[1 Gioco delle Tre Porte

"architettura della percezione e la rivoluzione antropologica del digitale.




Il virtuale e reale?

Sebbene posta in maniera drastica,
la domanda coglie un punto essenziale.
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Il virtuale e una forma di \
estensione elettrificata delle
\| percezioni estetiche umane.
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Tre spazi esistenziali abitabili

Le tre porte non sono alternative o sovrapposte, ma complementari. E possibile
aprirle tutte e tre contemporaneamente, poiché ognuna da su dimensioni diverse
dell'esperienza che si arricchiscono a vicenda senza mai confondersi.
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Porta 1 Porta 2 Porta 3
I1 Mondo Interiore [1 Mondo in Presenza Il Mondo Virtuale
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Prima Porta:
Il Mondo Interiore

[’immaginazione € una primordiale
forma di virtualizzazione interna.

Ricostruzione

Riproduce esperienze reali (suoni, affetti,

Estetica odori) rendendole percezioni attuali qui e
ora.

Potenziale Uno spazio abitabile, non un’alienazione.

Conoscitivo Il ricordo pud pessedere un iper-realismo

emotivo superiore all'evento originario.

La Composizione
di Luogo

Negli Esercizi Spirituali, Ignazio di Loyola
insegnava a usare |'immaginazione per far
rivivere dettagli estetici e cogliere verita
spirituali.
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Seconda Porta:
Il Mondo in Presenza

“Il corpo non € in uno spazio,
ma e gia spazio.”

Reciprocita Sensibile

L'umano vede ed é visto, tocca ed é toccato.
Conoscere in situazione ¢ sempre anche
essere conosciuti.

Scambio Continuo

La coseienza non registra passivamente;
costruisce il senso del reale interagendo
con I'ambiente e con I'altro.

Polifonia Semantica

Lo stesso oggetto fisico evoca interpretazioni
radicalmente diverse in due persone. La realta
in presenza € un evento relazionale.
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Terza Porta: Il Mondo
della Realta Virtuale

Un nuovo spazio esistenziale:
I’'ambiente digitale.
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Estensione Riproduce le facolta estetiche e
Elettrificata percettive dell'umano a distanza.
Permette percezioni reali (es.
Presenza partecipare a una liturgia a Roma)

pur mantenendo il corpo fisico
altrove.

Virtuale Efficace

Il virtuale € reale a patto che non
venga confuso o identificato con
I'immaginazione interna o la
presenza fisica esterna.

La Regola della
Non-
Sovrapposizione




L’Architettura della Percezione

Tre modalita complementari di esperienza gnoseologica.

Dimensioni Porta 1 - Interiore Porta 2 - Presenza Porta 3 - Virtuale
Spazio [nterno al soggetto Fisico e situato Ambiente Digitale
Facolta Primaria bt Sensi corporei diretti | Estensione elettrificata

Memoria

Natura dell’Esperienza

[per-realismo emotivo

Evento relazionale
(reciprocita)

Estensione estetica a
distanza

Esempio

Esercizi Ignaziani

Toccare una mano

Liturgia in diretta
streaming
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La Vera Rivoluzione Digitale

La vera rivoluzione € antropologica: stiamo assistendo alla riemersione di un
modello umano ergologico e complesso, in netto contrasto con il modello lineare e
causalistico che ha dominato gli ultimi cinquecento anni.

Modello Monomediale
(Lineare/Causalistico)

1,7;—: _ = =
“Non é possedere 'ultimo gadget. E il
passaggio dal monomediale al
multimediale.”

Modello Multimediale
(Ergologico/Complesso)
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La Trappola
Monomediale
(1500-1900)

L'invenzione della stampa e
I'alfabetizzazione di massa hanno
imposto un metodo di
apprendimento riduzionista.
L'umano e stato costretto a operare
in modo monomediale: spegnere il
corpo per accendere il cervello.

L'umano originario
(apprendimento multimediale e corporeo)

C-I-D

Alfabetizzazione di massa
e Libro stampato

Riduzione antropologica
(conoscenza solo concettuale)
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Oltre il Riduzionismo Teologico

L'impatto del monomedialismo sulla Rivelazione e sulla Fede.

L'Errore Monomediale ; - La Verita Multimediale/Incarnata
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La Rivelazione ridotta a trasmissione di contenuti proposizionali. . L'economia salvifica si fonda sull'Incarnazione (carne, storia, relazioni).
La Fede ridotta a mero assenso intellettuale razionale. La Rivelazione & un evento comunicativo che interpella la totalita
dell'umano (corporeita, affettivita).



I Risveglio Multimediale

[ linguaggi digitali hanno risvegliato le funzioni ergologiche ed estetiche dell’essere

umano. Operano come operava |’arte antica prima dello strapotere della scrittura:

‘ﬂﬂﬂ un dispositivo multimediale che comunica attraverso i sensi.
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Passato La Frattura Presente
Arte Sacra & Architettura L’era del testo stampato Nuovi Media Digitali
(Immersione corporea, linguaggio estetico universale) (Arte diventa elitaria, concettuale) / (Ritorno all'immersione, tecnologia di massa)




Lo Spettro dell’Intimita e il Tatto Digitale

La percezione reale prodotta dal 3D non é tele-visiva
(che distanzia soggetto/oggetto). E di tipo tattile. Il
1l tatto annulla la distanza e risveglia emozioni
fortissime, poiché simula la presenza reale e intima.
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Vista (Distanza Massima) Udito (Distanza Media) Tatto / 3D (Nessuna Distanza/Intimita)
Tutti possono vedermi, anche da Meno persone possono sentirmi Pochissimi possono toccarmi (richiede
dietro o nella folla. (posso sussurrare o isolarmi). autorizzazione, annulla le barriere).




I Corpo
Elettrificato

La tecnologia moderna funge da
estensione elettrificata del corpo
umano, offrendo un’esperienza

percettiva di ubiquita.

In questo preciso istante, chiunque puo farsi
vedere, sentire e rispondere in diretta, in
qualsiasi luogo del globo, senza spostarsi
fisicamente. Finora, questo trascendimento
delle barriere spaziali era concepibile solo in
termini concettuali.
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La Simulazione
dell'Eternita

L'umano non puo avere
esperienza diretta
dell'eternita. Tuttavia,
sperimentando il digitale,
riceviamo un assaggio
percettivo di una
grammatica comune
all'eternita: la percezione di
trascendere 1 limiti di
spazio e tempo.
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L'Umano
Integrato

Varcare le tre porte non
significa abbandonare
la realta, ma abitarla
pienamente.

Mondo Interiore
(Immaginazione

//,

e memoria)

Mondo in Presenza
(Relazioni fisiche incarnate)
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Mondo

Virtuale
(Connessione
e percezione
“ubiqua)

La sfida del nostro tempo non e fuggire la tecnologia, ma integrarla
per riscoprire la totalita della nostra natura multimediale.
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