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ACCADEMIA DI BELLE ARTI GIACOMO CARRARA – BERGAMO

	anno accademico
	2025-26

	codice dell’insegnamento
	3000318 / 5000282

	nome dell’insegnamento
	Drammaturgia multimediale 

	docente 
	ARRIGHI MAURO

	tipologia dell’attività formativa
	Base

	settore scientifico disciplinare
	ABTEC38

	CFA
	8

	semestrale / annuale
	1^ semestre biennio - 2^ semestre triennio 

	totale ore insegnamento
	100

	ore di lezione / settimane
	8/13


Nome docente e contatti
Obiettivi formativi
Il corso si propone di fornire agli studenti una solida preparazione teorica sulla disciplina oggetto di studio, nonché le competenze pratiche necessarie per concretizzare la propria visione artistica (e quella di eventuali committenti) attraverso l’espressione in ambito performativo multimediale. Inoltre, il percorso formativo mira a sviluppare capacità di leadership nella gestione di un team durante la realizzazione dei progetti, nonché la capacità di operare come membro attivo in un ambiente inclusivo di partecipazione e supporto reciproco. 

Il corso forma artistə e dramaturghə multimediali capaci di: 

•
Ideare e scrivere testi per una performance multimediale 

•
Utilizzare tecnologie digitali per video, suono, ed utilizzo di sensori 

•
Progettare e realizzare performance multimediali interattive 

•
Integrare teoria critica e pratica laboratoriale 

•
Collaborare a progetti transdisciplinari 

Competenze chiave alla conclusione del corso 

•
Conoscenza dei linguaggi della performance multimediale 

•
Progettazione e regia di esperienze performative interattive 

•
Uso creativo delle tecnologie in loco 

•
Scrittura drammaturgica non-lineare 

•
Capacità di lavorare in team interdisciplinari
Prerequisiti (propedeuticità) 
Contenuto del corso
Il corso esplora le potenzialità narrative delle arti performative integrando i linguaggi e le tecnologie proprie dei sistemi multimediali. Attraverso un approccio teorico-pratico, gli studenti svilupperanno competenze nella prassi drammaturgica per la performance e l’installazione interattiva esplorando dimensioni che trascendono la “forma Teatro” sfociando nel contesto della New Media Art. L’obiettivo è formare artisti, autori e progettisti in grado di ideare esperienze narrative e sensoriali, evolvendo dal mondo dell’arte contemporanea e del design multimediale. Il corso promuove la sperimentazione tra parola, immagine, suono, corpo e spazio, incoraggiando la creazione di scenari innovativi dove la drammaturgia diventa strumento di progettazione e veicolo di comunicazione immersiva. Il corso si pone come esperienza; un laboratorio creativo per esprimere un presente-futuro di narrazioni alternative. Il corso si sviluppa attraverso un ciclo di lezioni dedicate all’esame sistematico dei principali contenuti teorici e delle tecnologie appropriate, adottando una prospettiva analitica per l’approfondimento dei seguenti macro-temi: “il corpo aumentato”, “la sparizione del corpo”, “il teatro espanso”, “ambienti sensibili”, “la soglia fra umano e non umano”, “la soglia fra naturale ed artificiale” e “la differenza fra atto performativo e ritualità quotidiana”. Questi macro-temi fungeranno da lente d’analisi attraverso cui le opere, gli autori e le tecniche verranno analizzati, definiti ed infine espressi come nuove opere create dagli studenti. 

Il corso sarà diviso in tre parti: teoria, pratica, allestimento-performance. A loro volta, le tre parti saranno composte da una serie di classi così suddivise:
Sezione teorica (input)

1
Introduzione & Fondamenti: definizione e genealogia della drammaturgia multimediale. 

2
Conoscere le tappe principali dell’evoluzione tra teatro e New Media Art. 

3
Contestualizzare la performance nel mondo delle arti contemporanee. 

4
Le Avanguardie Storiche e relazione con Performance e Tecnologia. 

5
Performance Art dagli anni ‘60 ad oggi 

6
Videoarte, installazione e performance. 

7
La “scena aumentata” 

8
Drammaturgo come artista: figure professionali contemporanee. 

                   Case Studies & Analisi Critica. Studio di performance multimediali emblematiche dagli autori: 

Rhizomatics https://rhizomatiks.com/en/  

Studio Azzurro https://www.studioazzurro.com/en/  

Eleven Play https://elevenplay.net/projects  

Blast Theory (Pacitti Company) https://www.blasttheory.co.uk/  

Toshio Iway https://en.wikipedia.org/wiki/Toshio_Iwai  

Laurie Anderson https://laurieanderson.com/about/  

Dumb Type https://dumbtype.com/  

Sezione pratica (input)

Progettazione scenica multimediale: 

•
Scrittura per uno storytelling interattivo 

•
Creazione di un mood board e storyboard 

•
Sound design e spazializzazione sonora 

•
Creazione di audio e video da utilizzare come “attori in scena” 

Laboratorio per il corpo aumentato e tecnologie performative 

Performance interattiva: corpo, media, interazione: 

•
Estetica dell’interazione: riflettere sul rapporto tra performer, pubblico e media 

•
Esercizi pratici su tempo/spazio/relazione 

•
Progettare azioni interattive 

•
Sperimentare sensori e input live 

•
Reattività della scena 

•
Uso dei software Max https://cycling74.com/  Reason https://www.reasonstudios.com/  

•
Sviluppo, prova e messa in scena di una performance multimediale 

Output finale 

Performance multimediale originale, scritta, progettata e realizzata dagli studenti con uso integrato di tecnologie interattive (suono, video, sensori) per una presentazione pubblica e/o registrazione per portfolio. 

• Lezioni frontali: visione dei materiali e discussione in aula 

• Workshop: esercitazione con software specifici 

                   (Max https://cycling74.com/  Reason www.reasonstudios.com/  ) 

• Creazione ed esecuzione di una performance 

Modalità della verifica del profitto (Valutazione) 
· Performance finale (pubblica o interna all’Ateneo) 

· Dossier del progetto (testo critico, script, storyboard, mood board, estratti dei video e audio creati/utilizzati   

                   per la creazione della performance) 

Testi di riferimento 
ARRIGHI, M. in “Spirits and Animism in Contemporary Japan – The Invisible Empire”. RAMBELLI, F. (editor) 2019. Bloomsbury Academic. 

https://www.bloomsburycollections.com/monograph-detail?docid=b-9781350097124&tocid=b-9781350097124-chapter9 

HARAWAY, D., 1984. A Cyborg Manifesto: Science, Technology, and Socialist-Feminism in the 

Late Twentieth Century. Simians, Cyborgs and Women: The Reinvention of Nature. Abingdonon-Thames: Routledge. 

SOMMERER, C., MIGNONNEAU, L., and D. KING, 2008. Interface Cultures: Artistic Aspects 

of Interaction Culture and Media Theory. Bielefeld: Transcript Verlag. 

VETTESE, A. 2024. La rivolta del corpo: Gli artisti che lo hanno usato, spinto al limite, liberato. Laterza. 

Archivi online di riferimento 
https://ars.electronica.art  

https://digicult.it  

https://ubuweb.com  

Mauro Arrighi 

https://linktr.ee/mauro.arrighi  

mauro.arrighi@me.com  mauro.arrighi@icloud.com 

Lingua di insegnamento: italiano e inglese
Eventuali altre note

Orario delle lezioni

 Annuale  - martedì – 9.00 - 18.00
Orario di ricevimento

Su appuntamento concordato
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