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Gli ambienti digitali nelle arti performative
Starlight Vattano

Dall’arte totale alla biomeccanica

Nel 1876 veniva inaugurato nella citta di Bayreuth, in Baviera, il Fe-
stspielhaus, 1l teatro d’opera voluto da Richard Wagner e dedicato esclu-
sivamente alle rappresentazioni dei suoi drammi musicali attraverso i
quali teorizzera il concetto di arte totale, espressione di compenetrazione
tra le arti!. Proprio nella dimensione musicale Novalis riconobbe quel
“grado supremo di oggettivazione della volonta™? che Wagner sintetizzo
nel suo Festspielhaus, portando la pittura all’interno del teatro e isti-
tuendo un’interazione sinestetica tra la finzione drammatica e la trascri-
zione in “visione” delle sue opere.

Nel successivo processo di evoluzione della tecnica, in relazione alla
dimensione delle arti performative, I’idea della centralita del corpo as-
sume particolare rilievo con il lavoro del regista russo Vsevold Mejer-
chol’d che, considerando la partitura musicale come una partitura ge-
stuale, propose quella tecnica di movimento teatrale nota come biomec-
canica, per la quale il corpo dell’attore diventa opera d’arte durante I’atto
creativo e, al tempo stesso, sistema di ripetizione meccanico della crea-
zione stessa per il perdurare del suo significato®.

! Cfr. Balzola A., Monteverdi A. M., Le arti multimediali digitali. Storia, tecniche, linguaggi,
etiche ed estetiche delle arti del nuovo millennio, Garzanti, Milano 2004, p. 30.

2 Ibidem, p. 28.

3 Cfr. Schino M., La nascita della regia teatrale, Editori Laterza, Bari 2003.
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Si trattera di mettere in campo nuove modalita di espressione dei
nuovi contenuti visuali il cui comun denominatore consistera nell’abban-
dono della narrazione descrittiva della realta in favore di un utilizzo di
tecniche di interazione tra gli elementi nello spazio sempre piu avanzate
e di dispositivi scenografici mobili, che possiamo collocare a partire
dalle sperimentazioni teatrali di Erwin Piscator, soprattutto nella ridefi-
nizione del rapporto uomo-macchina.

Fig. 1 - Lyubov Popova, Stage set for Earth in Turmoil (V. Mejerchol’d), 1923.

Con la meccanizzazione del corpo umano, il movimento diventa un
codice esplicativo nella relazione tra storia e cultura di matrice indu-
striale, come avverra con la macchina scenografica di Kiesler del 1922,
o con le proiezioni multiple di Moholy-Nagy, dello stesso anno, che da
quel momento avrebbero modificato la percezione dello spazio interve-
nendo direttamente sul rapporto platea-scena.
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Fig. 2 - Laszl6 Moholy-Nagy, Photogram, ca. 1938.

Lo spazio performativo digitale

A questo processo di alterazione sensoriale partecipera anche la di-
mensione della musica che, durante il corso di tutto il Novecento, diverra
oggetto di studio della cultura visuale-digitale come si evince dai
soundscape di Murray Schafer, eventi sonori riconducibili alla psicolo-
gia della percezione e visualizzati attraverso immagini. Tale criterio di
comprensione dello spazio, reale e immaginario proposto da Schafer,
non rappresenta un’esperienza isolata, infatti, le installazioni di Laurie
Anderson, Robin Minard e Christian Kubish costituiscono alcune delle
modalita di esplorazione tridimensionale attraverso tecnologie di diffu-
sione associate a produzioni video che amplificano I’esperienza sogget-
tiva. Tra le altre forme di poetiche performative, il lavoro condotto da
John Cage a partire dagli anni cinquanta del XX secolo rappresentera una
nuova modalita di progettazione artistica che, come avverra nel 1952 con
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il primo happening al Black Mountain College costituira parte di una pit
ampia forma di interazione tra danza, proiezioni film e diapositive, testi
e movimenti, insieme al lavoro di artisti come Merce Cunningham e Ro-
bert Rauschenberg, includendo anche la presenza degli spettatori.

Fig. 3 - Robert Rauschenberg, Contact sheet of portraits of Merce Cunningham, 1953.

La variazione apportata alla struttura visuale conduce alla definizione
di uno spazio ottico in cui 1 tracciati visualizzati attraverso 1’happening
costituiscono il risultato dell’interazione tra video-arte e teatro danza,
inizialmente nell’opera di Cage e Cunningham insieme all’apparato pit-
torico di Rauschenberg e dal 1964 con la collaborazione artistica tra il
pittore statunitense e il Judson Dance Theatre, dialogando da un lato con
1 combine paintings e dall’altro con I’apparato cinematografico-televi-
sivo nei passaggi coreografici sviluppati dai ballerini in scena. La sog-
gettivita visuale inizia a configurare un territorio di produzioni sinesteti-
che rispetto alle quali I’occhio, divenuto autonomo, misura la nuova di-
mensione tecnologico-digitale; a tal proposito scrive il critico cinemato-
grafico Gian Piero Brunetta «[...] ’organizzazione dello spazio offerto
dalle vedute, il fatto che I’occhio venga in pratica prima richiamato e poi
risucchiato con tutto il corpo dello spettatore, o meglio 1’icononauta —
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tenuto finora in uno stato di soggezione dallo spettacolo ottico dei lan-
ternisti — sente crescere in modo autonomo la forza dei propri poteri im-
maginativin®.

Alla fine degli anni Sessanta altre esperienze performative in cui arte,
scienza e tecnologia costituiranno una nuova forma di interattivita mul-
timediale riguarderanno, ad esempio, I’Art and Technologies Program
del 1967 a Los Angeles, a cui parteciperanno artisti come Andy Warhol,
Roy Lichtenstein e Robert Rauschenberg, o ancora i progetti di Myron
Kruger, sui Responsive Environments, ossia quegli ambienti nei quali «il
comportamento umano viene percepito da un computer che interpreta cio
che osserva e che risponde attraverso delle manifestazioni audiovisive
intelligenti»’.

Figg. 4-5 - A sinistra, Performance Art, Mona Hatoum Performance Still, 1985-1995; a
destra, Sterlac, The Third Hand, Tokyo, 1992.

Quando alla fine degli anni Ottanta del XX secolo le arti elettroniche
diventeranno parte integrante delle installazioni interattive e delle video-
sculture, le esperienze tecnologiche e artistiche costituiranno uno dei
mezzi di comunicazione piu efficaci nella narrazione della vita quoti-
diana individuando nella fotografia, nel cinema e nella televisione ulte-
riori canali di espressione visuale. Questo tipo di trasformazione spa-
ziale, legata al cambiamento delle modalita di interazione tra le diverse
forme d’arte e, a seguito dello sviluppo delle interfacce digitali, anche di

4 Cft. Balzola A., Monteverdi A. M., op.cit., p. 145.
5 Cfr. Krueger M., Artificial Reality, Reading, Addison-Wesley 1983, p. 47.
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una riconfigurazione del territorio performativo, saranno rappresentate
dal lavoro del gruppo di Studio Azzurro che insieme al compositore
Giorgio Battistelli ha condotto una serie di sperimentazioni sull’integra-
zione tra la musica, le immagini video e la performance teatrale.

Figg. 6-7 - A sinistra, D. Gonzalez-Foerster, Séance de Shadow Il (bleu), 1998; a destra,
UVA, Echo, 2006-2009.

Sulla base delle possibilita poetiche espresse attraverso le nuove cul-
ture tecnologiche, negli stessi anni David Rokeby giunge ad una vera e
propria rarefazione dello spazio con il Very Nervous System, «una rela-
zione complessa e risonante tra ’interattore e il sistema»® in cui il movi-
mento del corpo, attraverso il prototipo VSN, crea suoni fissando campi
percettivi sinestetici.

Relativamente al rapporto tra ambienti digitali e arti performative, gia
a partire dagli anni Cinquanta del Novecento si viene a delineare una
riflessione condivisa da diversi settori scientifici sul concetto di perfor-
mativity’, con I’obiettivo di identificare i contesti delle attivita performa-
tive, gli effetti e i modi in cui esse vengono effettuate. Come risultato di
quella che Martina Leeker definisce technological wonderland, si ag-
giungano a ci0 1 numerosi studi nell’ambito del digital performing sul

6 Cfr. Balzola A., Monteverdi A. M., op. cit., p. 124.

7 Nall’ambito artistico il termine performativity descrive relazioni di interdipendenza tra parole
e azioni. In tal proposito si rimanda al testo Leeker M., Schipper 1., Beyes T. (eds.) (2017). Per-
forming the digital, Transcript, Verlag, Biefeld.
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modo in cui ’atteggiamento sociale risente dell’infrastruttura multime-
diale provocando nuove forme di “intra-azione” tra I’agente umano e
quello meccanico tenendo conto degli approcci esplorativi derivati dalla
cultura digitale. Queste nuove forme di “intra-azione” caratterizzano il
lavoro condotto dal 2003 dal gruppo United Visual Artisti (UVA), che
tenendo conto dei territori virtuali ormai propri delle arti performative ha
portato avanti una serie di sperimentazioni artistiche sul rapporto tra la
tecnologia digitale e il fatto performativo.

Fig. 8 - UVA, Vanishing Point, 2013.

In tali ricerche i paesaggi concettuali coinvolti non si limitano soltanto
ad esperienze artistiche inerenti alla danza o al teatro, ma si legano alla
questione della produzione e del controllo performativo digitale all’in-
terno del processo tecno-sociale, individuale e collettivo e della relazione
tra suono, spazio e parola. Lo spazio diventa ubiquo e caratterizzato da
artefatti intelligenti e fibre ottiche che lo rendono pervasivo e gli ele-
menti del nuovo ambiente digitale vengono a costituire ulteriori esten-
sioni del corpo umano attraverso le quali, «any behaviour, event, action,
or thing can be studied ‘as’ performance»®. Le tecnologie multimediali
attualmente utilizzate nella realizzazione di coreografie digitali forni-
scono un sistema autopoietico di codificazione del linguaggio corporeo
atto a investigare il rapporto che si instaura tra il corpo umano e la tec-
nologia utilizzata. Si assiste quindi ad un processo di esperienza perfor-
mativa che si struttura entro una mappatura di percezioni audio-visuali
condizionate dalla sensibilita dell’occhio nell’atto dell’osservare. La

8 Cfr. Leeker M., Schipper L, Beyes T., op. cit., p. 12.
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flessibilita immaginifica del prodotto visuale, offerto dall’interazione
delle arti elettroniche con la dimensione digitale, approda nell’interme-
dialita tra arti e linguaggi in grado di agire su differenti livelli percettivi,
sulla cognizione del proprio s¢ rispetto all’ambiente circostante e sul
nuovo rapporto tra scienza, arte € comunicazione.
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