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Plenitudine digitale

• Opposizione alle élite culturali ->
• Rapporto tra arte e intrattenimento/cultura di massa
• Disgregazione delle gerarchie

• Autorevolezza di chi comunica qualcosa





• Anni ’80: tv via cavo, videoregistratore, cd, personal 
computer, comunicazione via modem…

• Anni ‘90: console videogiochi, cellulari, pc portatili, 
Web…

• Anni ‘00: smartphone, social media

• Cultura mediale contemporanea
• Ubiquità
• Varietà



Cyberspazio
• Un’allucinazione vissuta consensualmente ogni giorno da 
miliardi di operatori legali, in ogni nazione, da bambini a 
cui vengono insegnati i concetti matematici…Una 
rappresentazione grafica di dati ricavati dai banchi di 
ogni computer del sistema umano. Impensabile 
complessità. Linee di luce allineate nel non- spazio della 
mente, ammassi e costellazioni di dati. Come le luci di 
una città, che si allontanano…

William Gibson, 1984



• Plenitudine: universo di prodotti e pratiche così vasto e 
dinamico da non essere intellegibile come un tutto unico

• Complessità nell’accesso e nell’assimilare le informazioni
• Ricerca di ordine nella plenitudine (motori di ricerca)



Controllare 
tutte le 
dimensioni 
del mondo 
digitale



Plenitudine non solo digitale
• Media tradizionali coesistono in forme di collaborazione e 
competizione con i media digitali

• Il mondo digitale offre rimediazioni, riflessi ed estensioni 
dei «vecchi» media

• Accelerazione dei processi



Alto e basso
• Dwight MacDonald: Cult vs MassCult (intesa come parodia 
della cultura)

• Definizione di arte -> inclusione delle performance
• Intrattenimento di massa acquisisce prestigio
• Slittamento del significato: élite, artist
• L’Arte è finita, le pratiche artistiche no

• Cultura policentrica ed effimera



• Arte e media si equivalgono: artista è chi esercita un 
lavoro creativo

• Perdita di uno standard: la perizia tecnica non rende un 
prodotto «migliore» in senso condiviso

• Ogni forma mediale è il centro per una comunità
• Riorganizzazione della nostra economia mediale

• Acriticità della plenitudine mediale

• Ambivalenza nei confronti dell’arte contemporanea



McLuhan e modernismo popolare
• Modernismo: innovazione formale, progressista, politica. Da 
shock d’avanguardia a istituzionalizzazione

• Modernismo popolare: esplosione di forme espressive diverse.
• McLuhan intervista John Lennon nel 1969
• Debitore del modernismo:

• Svolta rivoluzionaria nel sistema mediale
• Potere trasformativo dei media

• Analogia con il mondo dei videogiochi contemporaneo: media 
digitali come simulazioni -> procedure che costituiscono mondi 
con una loro logica e struttura.



Postmodernismo popolare
• Seconda ondata di popolarizzazione della cultura artistica
• Mancanza di un’unità di fondo



Dicotomie 
Catarsi / Flusso

Originalità / Remix

Organicità-spontaneità / proceduralità – datificazione

Storia / simulazione



Catarsi
• Catarsi: esperienza che avviene sui «vecchi» media, storia 
di conflitto e risoluzione che induce lo spettatore a 
empatizzare e a identificarsi nella storia.

• Esperienza di rilascio emotivo
• Presente anche in forme della plenitudine digitale: video 
games, serie tv, film seriali (il ciclo Bond per esempio)

• Esperienza con una fine



Flusso
• Flusso: (M. Csíkszentmihályi) esperienza positiva come 
«divenire della coscienza», stato in cui si è così coinvolti 
da una attività che sembra non conti nient’altro.



• Piacere di perdersi

• Possibilità di estendere indefinitamente il flusso

• Forma tipica del videogioco

• Creazione del loop di gioco

• Piattaforme social media: flusso di post e immagini



Oltre la dicotomia
• Non c’è una contrapposizione netta
• Flusso e catarsi sono presenti in generi diversi dello stesso 
medium

• La televisione coniuga catarsi (serie televisive) con flusso 
(canali di shopping, canali all news)

• Immersione in forme narrative avvincenti tipica dei media 
di massa

• Arte d’avanguardia rifiuta l’immersione per la riflessione



• Nel sistema mediale contemporaneo le estetiche di flusso, 
catarsi e riflessione si uniscono in ibridi mediali

riflessione

catarsi flusso



Remix/remake
• Larry Lessing: remix (video e musica 
registrata) è una delle forme espressive 
dominanti.

• Riappropriarsi e re-immaginare 
l’immaginario condiviso

• Meme digitali
• Ridefinizione del concetto di originalità 
come capacità di mischiare materiali

• Remix è giocare nella plenitudine digitale
• Girl Talk: 
https://www.youtube.com/watch?v=vU62x
2PnSO4



Social media e flusso
• Visibile manifestazione della plenitudine
• Decennio dell’IO (Tom Wolfe)

• Turkle Insieme ma soli

• Funzione autocelebrativa


