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La figura del performer
nell’era dell’arte 2.0

Ester Fuoco

Abstract

Starting from an aesthetic perspective of methodo-
logical integration of the concepts of body, perception
and technologies in the contemporary theatre scene, this
paper will attempt to define the general dramaturgical
and aesthetic notion of virtual presence and real absence
as an extension of the perception of the performer made
by the new technological tools.

The new technology produces an enhanced theater,
strengthens the quality that is already inherent in this
Sform of art, set design, acting, performance, everything
1s made more intense.

The performer’s virtual body art is both original and
copy, it becomes the subject of multiple incarnations,
structurally identical but phenomenally different because
they belong to a hybrid entity, a body-image in which its
being is strictly linked to interactivity.



LA FIGURA DEL PERFORMER NELL'ERA DELL’ARTE 2.0

Introduzione

Nel teatro contemporaneo tecnologico, la sine-
stesia, multidisciplinarieta e interazione tra sogget-
to-ambiente e pubblico sono testimonianza di una
percezione “alterata”, in cul reale e virtuale non so-
no piu facilmente definibili o riconoscibili e in cui 1
sistemi informatici immersivi, e la dislocazione spa-
zio-temporale dell’evento, rendono ancora piu saldo
il canale di passaggio tra un mondo e I'altro. L’essen-
za del virtuale ¢ nel suo manifestarsi e la manifesta-
zione dell’evento ¢ I'attuale che accade in forme non
completamente precostituite.

[1 reale assomiglia al possibile, mentre I'attuale ri-
sponde al virtuale. Applicando tali concetti al conte-
sto teatrale 2.0, si pud pertanto affermare che I'am-
biente in cul lo spettatore ha la sensazione fisica di
essere immerso ¢ l'attualizzazione del contenuto di
una memoria digitale, la messa in scena di un algo-

ritmo elaborato in sistema binario’.

Ci0 apre una finestra su un altro problema: il rap-
porto tra aisthesis, percezione complessiva dell’even-
to, e noésis, come comprensione la valutazione della
possibilita in cui 'azsthesis, come percezione sensi-
bile, possa essere ridotta in termini informatici. Le

rappresentazioni digitali presenti nella opere di New

1 Cfr. Diodato (2005), pp. 15-24.
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Media Art’ esasperano, infatti, la separazione dal re-
ale assumendo un carattere di autoreferenzialita, il
modello matematico si colloca all'interno del pro-
cesso rappresentativo tra 1 segni e 1 loro referenti.
L’oggetto virtuale introdotto in ambiente artistico
ha caratteristiche tali da non lasciarsi ridurre al ri-
sultato di un’imitazione che produce inganno, gli ele-
menti che lo compongono lo rendono una forma di
modellizzazione mimetica, produzione di un modello
simbolico fondato su un relativo isomorfismo rispet-
to al suo analogon. I processi di virtualizzazione non
smaterializzano cio che viene mostrato in scena, pro-
blematizzano l'essere reale mediante una continua
messa in atto di soluzioni nel presente. Se il reale
¢ uguale a se stesso, 1l virtuale si attualizza in modi
differenti, ¢ sempre diverso in quanto evento.

Si puo affermare che I'ambiente virtuale tende a
produrre I'esperienza di una immersione pervasiva
e persuasiva e I'unione dell'opera teatrale con l'ope-
ra digitale genera un’esperienza sensoriale colletti-
va e profonda, in cui la nuova configurazione esteti-
ca conferma come il medium possa essere non solo
strumento o tecnica di esecuzione, ma linguaggio
con una propria forma, avviene cioé una ri-creazione
delle convenzioni estetiche di un medium particolare

all'interno di un medium differente’.

2 Per approfondire il tema, cfr. Quaranta (2010).
3 Diodato (2005), pp. 60-65.
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La nuova tecnologia produce un enhanced theatre,
potenzia cio¢ le qualita gia insite in questa forma
d’arte, la scenografia, la recitazione, la performance,
tutto viene reso pil intenso.

Il corpo virtuale artistico & al contempo copia e
originale e in nessun modo legato al concetto di illu-
sione; esso non sopprime se stesso in qualita di mez-
70, non coincide con I'essere strumento, si pone come
ente dotato di un valore semantico, di una peculiare
struttura relazionale in grado di aprire alcune possi-
bilita percettive, immaginative e cognitive.

Nella rappresentazione teatrale 1l contenuto
dell'immagine ¢ definito ontologicamente come ema-
nazione dell’originale; nel caso del corpo virtuale,
invece, non ¢ in alcun modo separabile I'essere cosa
dall’essere immagine, per cui tende a ridursi, fino a
volte a scomparire, I'idea di presenza vicaria propria
del concetto di rappresentatio e cresce, invece, I'idea di
potenza legata all'immagine, potenza di significazio-
ne precedente al significato".

L’ effetto di presenza del nuovo pertformer

I1 corpo del performer, nel teatro postmoderno’, puo
non essere portatore di significato, non aspirando piu

4 Basti pensare a registi come Robert Lepage, Richard Foreman o Robert Wil-
son, creatori del cosiddetto Teatro di Immagine.
5 Cfr. Lehmann (1999).
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1l teatro alla realizzazione di una realta ma all’espe-
rienza di una potenzialita.ll teatro post-drammatico
e 1 suoi processi avvengono «con/ su/ verso il corpo. Se
il corpo ¢ finestra, luogo di passaggio tra interno ed
esterno, il corpo dell’attore virtuale ¢ ambiente-fine-
stra, un luogo suil generis in cui il rapporto tra in-
terno ed esterno muta secondo diversi parametri e
acquista una potenza rilevante.

Gli attori sintetici si sdoppiano e recitano con 1
loro riflessi virtuali, sollecitando lo spettatore a una
visione multipla, infrangono il patto di frontalita del-
lo spettro visivo. Il corpo-virtuale dell’attore diviene
soggetto di molteplici incarnazioni, strutturalmente
identiche e fenomenicamente diverse, in quanto ap-
partenenti ad un’entita ibrida, corpo-immagine il cui
esistere € per essenza legato all'interattivita.

Se il corpo virtuale ¢ mimetico, lo ¢ e perché in
quanto corpo che rappresenta se stesso, quindi ¢ ap-
parizione, e in quanto immagine ¢ anche rappresen-
tazione; si fenomenizza e accade nel suo supporto e
nell'interazione, 'esperienza non ¢ della realta ma
del rapporto con esse, ¢ un medium che non comuni-
ca messaggl ma percezioni del mondo.

A partire dalla meta del XX secolo si assiste sui
palcoscenici teatrali ad una diversa concezione del-
la scena e della composizione artistica, segnata da
un passaggio da una logica delle forme a una logica
dell'intensita, una messa in rilievo della potenzialita

11
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del gesto e della dinamica interna alla composizione.
Il concetto di figura, legato alla scena contempora-
nea, sostituisce sempre piu spesso il termine ‘atto-
re’ e siidentifica con il termine ‘performer’, soggetto
che ha perso ogni relazione con il personaggio legato
al teatro/danza tradizionali.

In eftetti, 'uso degli attori in spettacoli come quelli
di Societas Raftaele Sanzio® o Studio Azzurro, € assi-
milabile a quello di immagini poste sullo stesso pia-
no degli altri mezzi visivi della scena, oggetti, acces-
sorl etc., e non a caso perfettamente intercambiabili,
spesso, con le immagini virtuali-digitali. Gli attori
divengono anche figure sonore o semplici voci, ma
non appaiono mai nel senso tradizionale di interpreti,
basti pensare alle produzioni sceniche del Motus, di
Fanny & Alexander, Marco Donnarumma o gli Enra,
formazioni artistiche che sradicano l'idea di attore/
danzatore come soggetto creatore e come corpo-men-
te, dirigendosi verso spettacoli-visuali, multimediali,
o figurali, in cui il performer, quando c’¢, ¢ appunto
Jfigura-icona, spesso nascosta o seminascosta o un pu-
ro corpo-soma (terminologia di Romeo Castellucci)'.

La figura contemporanea si costruisce a partire da
una corporeita e non dal corpo dell’artista, non es-
sendo piu identificabile con una precisa cornice psi-

6 Compagnia teatrale d’avanguardia fondata a Cesena verso la meta del 1981 da
Romeo e Claudia Castellucci, Chiara e Paolo Guidi.
7 Cfr. De Marinis (2005), pp. 7-28.

12



Ester Fuoco

cologica (dunque a un soggetto) ma a un processo re-
lazionale con lo spazio e 1l dispositivo scenico. Questo
significa che, in termini di relazione scenica, le pre-
senze s1 moltiplicano e si frammentano e si manifesta-
no con difterenti gradazion: direttamente proporzio-
nali alla relazione tra la tecnologia meccanica, inerente
1 processi di motion capture, di riproduzione del corpo,
di digitalizzazione, e la tecnologia mentalz, come il pro-
cesso di fiction, ' immaginazione e la memoria®.

I1 concetto di figura mette in crisi 1 punti cardine
della definizione attoriale come soggetto metafisica-
mente inteso: attore creatore, autonomia espressiva
caratterizzante, presenza scenica significante. Il senso
del corpo dell’attore non ¢ fornito a priori ma acqui-
sta una valenza legata alla sua esposizione, come nota
Lyotard I'esposizione del corpo ¢ cio che apre il suo
interno verso il suo esterno e cosl facendo permette
che ci sia del reale’. Il senso della figura non ¢ piu il
soggetto (cogitans) ma il corpo stesso esposto (extensa).

Caratteristica dell’arte virtuale sembra essere la
saturazione, un effetto di riempimento, di presenza'’
senza distanza, non c¢’¢ sospensione di realta ma pre-
senza di realta altra. 1’alterita proiettata sullo scher-
mo, o mediante altri dispositivi tecnologici, viene

8 Cfr. Pitozzi (2008), pp. 143-145.

9 Cfr. Lyotard (1971).

10 Il termine presenza deriva da prae (prima) sens (sum: io sono) e rinvia pertanto
a qualcosa che ha senso nel suo essere materialmente in una certa dimensione
spazio-temporale.
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come assorbita dallo spettatore, questi viene quasi
costretto a intensificare e accelerare 1 meccanismi
profondi di proiezione di sé e di identificazione: 1'a-
nimazione meccanica delle immagini e la successione
delle fasi che provoca l'illusione dinamica, si mesco-
lano senza soluzione di continuita con l'animazione
percettiva, quasi magica e animistica, dell'immagine
mostrata in scena.

L’immersione dello spettatore nello spettacolo,
rende troppo forte il senso dell’alterita per permet-
terne la proiezione come identificazione e dal pun-
to di visto ricettivo si crea un effetto di presenza, che
mette in discussione il senso di effettivita e di effet-
tuazione della presenza.

L’effetto di presenza non abbatte 1 confini legati
all’esperienza del corpo e del processo di sensazione,
portando ad un’ astrazione fine a se stessa, ma dona
vita a un nuovo ambiente percettivo in cul presenza
(prae-sentia) e assenza (ab-sentia) si interpongono in
una serie di dimensioni intermie o figurazioni, tec-
nologicamente indotte, che portano a rielaborare
la caratteristica del quz e ora legato allo spettacolo
dal vivo. Queste figurazioni di carattere tecnologico
vengono utilizzate con un fine estetico, perseguito
attraverso il dialogo che si instaura tra la tecnolo-
gla meccanica, dispositivi tecnologici, e la tecnologia
mentale, immaginazione, memoria e proiezione del
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corpo nello spazio''. Uno spazio performativo che se-
gue la definizione di Richard Schechner e diventa un
environment'”, ambiente reale all'interno del quale si
puo intervenire con azioni e segni tipici del linguag-
gio creativo. L’ environment ¢ esso stesso elemento di
scrittura creativa perché incide fina dal principio nel
meccanismo di progettazione dello spettacolo tecno-

logico contemporaneo.

All'interno dello spazio digitale il corpo non espri-
me o veicola un messaggio ma si esprime diretta-
mente nella sua sostanza fisica e nel suo potenziale
gestuale, nel suo essere e nella sua ombra; la corpo-
reita contemporanea si manifesta in un atto di espo-
sizione. «I1 teatro post drammatico si presenta come
teatro dalla corporeita autosufficiente, esposta nelle
sue intensita, nella sua presenza auratica e nelle sue
tensioni interne o trasmesse verso 'esterno»'”. I1 po-
tere dell'immagine viene rivolto contro se stesso per
svelare I'inconsistenza, 1l valore effimero del comune
modo di vedere, il visibile (in scena o sulla facciata di
un edificio) viene cosi sovrapposto e amplificato da
un “altro” visibile (il fuori campo mostrato o proiet-
tato da video) creando uno strano effetto percettivo
nello spettatore, come di uscita dallo schermo, di il-
lusione ottica. L'effetto ¢ di abbattimento del reali-

11 Cfr. Pitozzi. (2011), pp. 164-166.
12 Schechner (1994).
13 Cfr. Lehmann (1999), pp. 32-34.
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smo, seppur le immagini mostrate siano vere e reall,
il simulacro si sostituisce definitivamente alla realta,
il reale al virtuale. La peculiarita dell’ zic et nunc vie-
ne rivoluzionata e resa nella sua versione tecnologica
generando un evento in cul il presente diviene, gra-
zie al digitale, una simulazione di istanti rinnovabili.

Le gradazioni di presenza legate all’arte tecnologi-
ca posso distinguersi in intensive, perché instaurano
una relazione diretta con il corpo-matrice cui sono
riferite; esse riguardano esperienze artistiche che la-
vorano sulla dimensione dell’ombra e della riprodu-
zione amplificata del corpo, come quelle dei Dumb
Type; o estensive quando si staccano profondamente
dalla matrice pur mantenendone una traccia residua-

le, come nel lavoro di Paul Kaiser sulle figure di luce.

Se si analizzano le diverse definizioni attribuibili
all’ombra, in termini generali come una sorta di dop-
pio immediato del corpo che accompagna, provan-
done T'esistenza e la sua materialitd; o una forma di
apparenza, un’alternativa al reale,0 infine un corpo
vuoto da abitare, vediamo sempre nella scena con-
temporanea tecnologica le predilezione per questul-
tima definizione. Gli spettacoli dei Dumb Type', le
coreografie di Klaus Obermaier'” o le installazioni di

14 Collettivo sperimentale nato in Giappone a partire dalla meta degli anni ottan-
ta, composto da alcuni studenti della facolta di Design dell'Universita di Kyoto,
guidati da Teiji Furukashi.

15 Il carattere performativo delle sue coreografie lavora anche sulla dimensione
della traccia visiva-digitale, oltreché quella dell’ombra.
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Mario Martinelli, ad esempio, tendono a privilegiare
una dimensione di ombra senza corpo, un’ombra il cui
corpo ¢ invisibile, fuori schermo, dislocato o che viene
visto come un intervallo nella continuita dello sfondo.

Un elogio dell'ombra in cui «il corpo del perfor-
mer si da attraverso gradazioni di luce o attraverso
il dispiegamento di una traccia che restituisce I'im-
pressione (passeggera) del solo movimento, divenuto

16

una sorta di vibrazione dello spazio'®. Il corpo si
confonde con I'elemento proiettato, scenografico o
luminoso, e la sua ombra viene sbalzata in primo pia-
no divenendo protagonista di un’estetica della spa-
rizione che richiama in modo evidente la tradizione
orientale e il Teatro delle Ombre.

I1 piano spettatoriale, quindi, diviene luogo di re-
alizzazione di uno sguardo specifico che si struttu-
ra nell'interrelazione con certi dati e segue modali-
ta differenti da quelle tradizionali. Viene ridefinita e
riorganizzata la percezione non solo dello spettato-
re ma dello stesso performer, per il quale vengono
adottate strategie per offrire al cervello suggestioni
per I'elaborazione di serie di movimenti, traiettorie
spaziali inedite e nuove forme di presenza.

Attuare un cambiamento nella modalita di perce-
pire significa, allora, variare 1 modi di immaginare
il proprio corpo e, dunque, I'esecuzione dell’azione.
In questa direzione si delinea una integrazione pro-

16 Pitozzi (2011), p.174.
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fonda tra corpo e le tecnologie, esattamente la dove
quest’ultime offrono al performer concrete modalita
di indagine cognitiva sull’organizzazione corporea'’.

Le neo-tecnologie intervengono direttamente sui
sensl dell’artista e del spettatore e da un punto di vi-
sta estetico e operativo rendono visibile I'invisibile e
consentono di intervenire e manipolare quest’ultimo;
¢ come se nulla venga piti rappresentato o presentato
ma reso percepibile, in cui le forme sono presenti ma
non sempre manifeste, svelate dal dispositivo.

L’azione stessa si dissolve, quasi frantuma, per
lasciare spazio a un flusso di energia, una trasfor-
mazione continua in cui lo spazio diviene paesaggio
di apparizioni e sparizioni e le singole componenti
che lo compongono, visualscape e soundscape, vengono
manipolate in tempo reale.

Un nuovo sguardo aptico

Esistono diversi tipi di risorse informatiche per la
scena, principalmente utilizza per le gli spettacolo
coreutici. Si tratta di dispositivi concepiti per la no-
tazione, la composizione o la gestione dell'interatti-
vita in scena. Tra questi una delle tecnologie digitali
piu utilizzate , integrata nei processi di composizione

17 Pitozzi (2008), p.135.
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dello spettacolo, ¢ il motion capture' (mocap) proget-
tata verso la fine degli anni Ottanta ¢ uno strumento

119

dotato di captori' di diverso genere che permettono
di raccogliere informazioni sul movimento di un og-
getto o di un corpo, informazioni che possono essere
rielaborate grazie a un processo di transcodifica digi-
tale che restituisce in 3D un’'immagine.

Interessante ausilio che premette il passaggio da
corpo fisico a corpo sintetico, se si puo infatti captare
I'attivita dei muscoli si puo lavorare su una serie di
dati che prima erano inaccessibili, avvicinandosi all’i-
dentificazione di un’identita motrice del soggetto/
performer, la sua inconscia modalita di organizzare il
movimento. Ne risulta che la presenza in scena non
ha solo a che fare con una dimensione ineftabile, una
qualita sottile del performer, ma si basa su precise
coordinate posturali in relazione allo spazio che da
queste viene determinato.

L’azione scenica si manifesta nel dialogo tra il cor-
po e il suo doppio, tra il corpo fisico e il corpo men-
tale, quest’ultimo costituito da tutti i modelli interni
che permettono al cervello di simulare, di emulare la
realta, simile al corpo che noi percepiamo quando so-
gniamo e che la tecnologia permette, in questo caso,
di riprodurre in scena. I’azione ¢ dunque inscritta,

18 Cfr. Silver, Balmori (2003).

19 Un captore ¢ un dispositivo che, sottoposto all'azione di una grandezza fisica,
come puo esserlo la temperatura, la distanza o il peso, presenta una caratteri-
stica elettrica.
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come progetto, nel funzionamento dei captori sen-
soriali. Secondo questi presupposti la distinzione tra
corpo, cervello e mondo esterno non pud piu essere
accettata, dato che, come abbiamo fin qui dimostrato,
la relazione tra la percezione e l'azione ¢ compren-
sibile solo sulla base di un lavoro di interazione che
avviene a livello del sistema sensori-motorio.

Nel teatro, invece, le tecnologie spesso aiutano
a integrare nella composizione scenica I'immagine
riprodotta; il video rende chiara la percezione del-
la propria immagine operando un ritorno percettivo
sul performer che lo rende consapevole del suo modo
di agire in scena, oggettivando queste caratteristiche
viene data la possibilita di modificarle™.

I1 pubblico dotato di un’estetica occidentale viene
pertanto frastornato, poiché abituato ad un’estetica
della contemplazione e della distanza, al primeggiare
della vista su gli altri sensi, da questa immersione,
interazione e senso aptico dato dalle nuove tecnolo-
gie agli spettacoli performativi.

Quando la visione tende a non distinguersi da cio
che vede o dal visibile ¢ come 'occhio toccasse, guar-
dando, il corpo/la cosa nella sua materialita e nell’ar-
te tecnologica la visione dello spettatore ¢ interna
alla messa in scena, ¢ talmente prossima che 1'occhio

20 Processo di verifica tra immagine riprodotta e corpo del ballerino gia speri-
mentato all'interno della ricerca sulla biomeccanica da Mejerchol’d, mediante
I'utilizzo del mezzo cinematografico per precisare la conoscenza del gesto.
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acquisisce una funzione tattile. Il suono, il video, la
luce diventano strumenti di un’estetica del dettaglio
capace di ingrandire un particolare movimento o di
espandere un determinato spazio impedendo uno
sguardo totale del fruitore e inducendo lo sguardo a
seguire un percorso.

Che le nuove tecnologie siano regolate principal-
mente sulla dimensione del tatto lo mostrano il pro-
liferare di esperimenti artistici contenenti l'utilizzo
di dispositivi interattivi come le camere termiche di
Studio Azzurro®' in cui lo spettatore diviene testi-
mone tattile dell'immagine che vede e protagonista a
sua volta della scena in cui viene inglobato.

E dunque una scena che all’evento sostituisce 1'ef-
fetto come compimento della situazione.

La scena che integra le tecnologie si fa presenta-
zione di atmosfere, di uno stato di cose soggette a un
processo di trasformazione continuo, in cul le forze
(materiali) sottendono e modificano incessantemen-
te le forme sceniche. La scena di un performer che
diviene linguaggio e al contempo canale di comuni-
cazione, presente nella sua assenza e messo in risalto
dalla sua ombra.

21 Lo Studio ¢ stato fondato nel 1982 da Fabio Cirifino, esperto di design e foto-
grafia, Leonardo Sangiorgi, esperto in comunicazione visiva e tecnologica, Pa-
olo Rosa, regista di cinema, teatro e video-ambientazione, ai quali si & aggiunto
nel 1995 Stefano Roveda, esperto in sistemi interattivi.
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