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ccc [children cheering carpet]: azione teatrale sul giardino giapponese

CCC e una fiaba sensoriale rivolta a un pubblico di ragazzi.
E’ uno spettacolo che attraverso differenti azioni teatrali,
propone un itinerario drammaturgico inconsueto, alla
scoperta delle suggestioni evocate dalla rara bellezza dei
giardini giapponesi. E’ un atelier multimediale, perché é
dotato di un dispositivo tecnologico, un tappeto interattivo,
che permette al pubblico di entrare in contatto diretto
con le immagini e i suoni digitali, di modificarle, navigarle,
di conoscerle attraverso un percorso di apprendimento
ludico.

Lo spettacolo trae spunto dall’architettura del paesaggio
e dagli elementi naturali dei giardino giapponese. Un
performer, quasi sussurra la storia dell’intrepido Shiro, che
esplora I’immenso Giappone, partendo dal suo piccolo
villaggio per arrivare fino al grande Oceano Pacifico. La
storia integrata all’azione del performer nello spazio
luminescente della scena, diventa un invito al viaggio
dentro una Natura simulata nell’interfaccia di un computer.
La narrazione si concentra sulle scoperte degli elementi
di un paesaggio che cambia al progredire di un passo
bambino. Le emozioni del viaggio prendono la forma di
cinque ambienti sensibili al tatto. Ognuno dei cinque giardini
e ricostruito attraverso immagini digitali e il design
interattivo che viene proposto negli ambienti sensoriali
nasce da un simbolismo tipico della cultura tradizionale
del Sol Levante.

| ragazzi individualmente o a piccoli gruppi, seguono il
performer all’interno dello scenario digitale. Entrano
visivamente e con il corpo nelle sensazioni di Shiro:
camminando nello spazio disegnano, di volta in volta,
percorsi audio visuali diversi che si compongono attivando
i sensori del tappeto. Si pud entrare nella scena che ora
€ un prato in forma di scacchiera e scoprire muovendosi,
che si attivano sequenze casuali di immagini e suoni
sincronizzati dove ciascuna porzione del prato ha la sua
voce che va ascoltata, capendo sotto quale sensore si
nasconde. La scena proiettata cambia alla conclusione di
ogni percorso. Una composizione di fiori raggruppati sul
tappeto improvvisamente si ingrandisce, la flora diventa
un elemento cromatico astratto, un’esperienza immersiva
nel colore puro. L’acqua, che ci accompagna quasi all’interno
di ogni scenario, ora & lo sfondo blu notte per bianche
ninfee galleggianti che appaiono, scompaiono, si deformano,
corrono, stanno attorno, a volte assecondando il passo, a
volte lasciando, il passo stesso, muto. Adesso, invece,
I’acqua diventa un ruscello dove guizzano, eleganti, carpe
rosse e azzurrine; il rivolo si attraversa su un ponticello di
assi che sono come i tasti di un pianoforte e che, una volta
aggiustato il ritmo per saltarci sopra, compone una melodia.
Appaiono delle pietre, ma si riesce a passeggiare lungo un

vialetto solo se si trova la geometria dei passi che disegna
il sentiero. L’esplorazione diventa movimento privo di
regole quando si apre I’ambiente scenario intensamente
azzurro. Senza altri elementi, se non un mare liquido di
pixel, rotolandosi liberamente sul tappeto, si diventa gli
attori dell’ intensita luminosa e sonora, che si modula, si
intensifica, si attenua e ondeggia seguendo i movimenti
del corpo che “nuota” nel riverbero della luce.
Il giardino presentato nello spettacolo interattivo di CCC
e il giardino scenario, lo shoin zukuri, dove oltre agli
elementi secchi sono presenti anche quelli umidi e che
hanno la funzione di introdurre il visitatore a un ulteriore
giardino, il giardino della meditazione, propriamente detto
giardino zen, il kare sansui. La fiaba di Shiro si conclude
qui, nell’astrazione di un giardino zen: piu performer,
entrano in scena con sassi, pietre, muschio, sabbia reali
e dispongono, sul tappeto, gli elementi che fino ad ora
avevamo visto e esplorato solo nell’ambiente digitale. Il
giardino secco, ossia il kare sansui, propone un processo
di sintesi materiale, del viaggio teatrale immateriale fatto
sin qui.

Il mistero della perfezione e dell’essenzialita dei giardini
giapponesi rivela, come il giardino sia, in primo luogo, un
paesaggio percettivo, costruito attorno a un unico principio
sinestetico: I’interazione tra lo sguardo, il passeggiare e
le proporzioni del giardino medesimo. Un principio di
architettura del paesaggio che invita a soffermarsi sulle
sensazioni che sottendono al vedere, tipico della cultura
orientale. | punti di osservazione sono come “pietre
emotive”, che levigate dall’azione del tempo e degli
elementi della natura, ci invitano ad avere una visione
d’insieme, globale e non analitica, ma sempre differente
a seconda dei punti d’osservazione scelti.

Gli scenari di CCC esplorabili in forma di cammino, traendo
spunto da questa concezione simbolica del paesaggio, non
ricordano un videogame evoluto. Si tratta di vere e proprie
mappe motorie-propriocettive, cognitive e sensoriali
all’interno delle quali i ragazzi possono intersecare,
modellare, connettere, diversi percorsi di apprendimento
che favoriscono il contatto ludico con il corpo, coinvolgendo
piu sensi, attivati da azioni teatrali non competitive.
Passeggiare tra gli scenari digitali di CCC significa, inoltre,
trovare i punti nei quali lo sguardo in movimento modifica,
costruisce e decostruisce il giardino medesimo. La fiaba
sensoriale di Shiro, il suo viaggio, stabilisce cosi un circuito
tra il contatto fisico e il paesaggio digitale che permette
un apprendimento giocoso, ma anche soggettivamente
creativo, aperto, all’uso delle nuove tecnologie.

Cristina Cilli



CCC [children cheering carpet]: theatrical happening on Japanese garden

CCC is a fable for the senses, mainly for children. A
performance which, through a series of theatrical actions
guarantees a unique dramaturgical experience discovering
the perceptions evoked by the rare beauty of Japanese
gardens. It is a multimedia workshop equipped with a
technological device, an interactive carpet, which enables
the spectator to come into direct contact with images and
digital sound, modify them, navigate through them and
become acquainted with them in an itinerary of learning
through play.

The performance was inspired by the architecture of the
landscape and the natural elements of the Japanese garden.
One performer whispers, almost, the name of the intrepid
Shiro who explored the immensity of Japan, starting out
from his own little village, up to his arrival at the great
Pacific Ocean. The story, supplementing what the performer
is doing in the luminescent area of the set, turns into an
invitation to travel within a Nature simulated in the interface
of a computer. The narration focuses on discovering the
components of a landscape that changes as child-size steps
are taken. The emotions of the journey are aroused within
five environments sensitive to touch. Each of these five
gardens has been reconstructed with digital images, and
the interactive design of the sensorial environments was
inspired by a symbolism typical of the traditional culture
of Japan.

The children, either singly or in small groups, follow the
performer through the computer-generated scenario.
Visually, and with their bodies, they see and feel what
Shiro does; walking through, they trace different audio
and visual itineraries each time which are created by the
carpet's sensors. You can move into the scene, now a
chequered meadow, and discover, moving on, that haphazard
sequences of synchronized sound and image are triggered;
one discovers which portions of the meadow possess a
voice to be listened to, and which sensor sets it off. The
scene projected changes at the end of every itinerary. A
floral array set in the carpet expands all of a sudden and
the flora turns into an abstract chromatic element, with
the feeling of sinking into pure colour. At times water,
which accompanies us almost to the heart of every scene,
is the midnight-blue backdrop for floating white water
lilies that appear then disappear, change shape, fly away,
surround us, sometimes following our footsteps, sometimes
leaving us, soundlessly. At the other times, instead, the
water is a brook with elegantly darting red and blue fish
you cross over on a little wooden bridge of planks like
piano keys which, once you understand the rhythm for
Jjumping on, compose a melody. You see stones but you can
only walk down a driveway by discovering the geometry of

steps drawn by the path. Exploration turns into movement
with no rules when a bright blue scenic environment opens
before you. Surrounded only by this element you are in a
liquid pixel sea or, rolling freely along the carpet, you
become an actor within this intensity of light and sound
that modulates itself, strengthens, fades and oscillates in
synch with the body "swimming" in the reverberating light.
The garden presented in the CCC interactive is the scenic
garden, the shoin zukuri, in which, besides dry elements
there are also damp ones that lead the visitor into another
garden, the garden of meditation or more appropriately
Zen garden, the kare sansui. The fable of Shiro ends here,
in the abstraction of a Zen garden: a number of performers
come into the scene carrying actual stones, pebbles moss
and sand and set these elements down on the carpet, which
up to now we'd only seen and explored in a virtual setting.
The dry garden, the kare sansui, is now the material
synthesis of the non-material theatrical journey made so
far.

The mystery of the perfection and essentiality of a Japanese
garden reveals how it is first and foremost a perceptive
landscape built around a single synesthetic principle, that
of the interaction of looking, walking and the proportion
of the garden itself. A principle of landscape architecture
which invites exploration of the feelings beyond mere sight,
typical of oriental culture. The viewpoints are like "emotional
stones" which, smoothed by the action of time and the
elements, point us towards viewing the whole, altogether
and not analytically, but always changing with the point
of view.

The scenes of CCC to be explored by walking, beginning
from this landscaped symbolism, bear no resemblance to
any hi-tech videogame, but are real motor self-perceptive
cognitive and sensorial maps, which children can cut,
shape, and use to link up different itineraries of learning
through a playful use of the body involving different senses
triggered by non-competitive theatrical action. Walking
amidst the computer-generated images of CCC also means
finding the places where eyes in movement change and
build and deconstruct the garden. Shiro's sensory fable,
his journey, thus, establishes a circuit between physical
contact and the digital landscape enabling learning through
play open, by way of subjective creativity, to the use of
new technologies.

Cristina Cilli
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Il teatro della percezione tra web art e performing media

1. La drammaturgia dello spazio

Siamo nel foyer di un teatro. Ragazzi e
adulti vengono invitati ad ascoltare un
performer ancora prima di entrare nello
spazio teatrale vero e proprio. Ci spiega
che stiamo per scoprire uno strano
fenomeno. Sotto la pianta del piede c’é
un occhio. Un piede che guarda? Un
“pied_occhio”? Pare che la scatola teatrale
ci voglia riservare una nuova sorpresa.
Entriamo e lo spazio é a pianta centrale:
ci si siede su cuscini rossi attorno ad un
rettangolo lattescente, il tappeto da danza.
Una texture di pixel, come una carta di
riso, & lo spazio per uno spettacolo che si
annuncia diverso. Differente anche dal
genere del digytal story telling del teatro
tecnologico. Non ci sono i fondali digitali
in movimento, come in Cina, sempre del
TPO, o le proiezioni multimediali che sono
la scenografia pirotecnica dell’irriverente
Elsinore, la versione rock&video dello
shakesperiano Amleto, fatta da un regista
di culto, come Robert Lepage.
ConCCC(childrencheeringca
r p e t), sparisce la visione frontale del
teatro tradizionale: le quinte, le cantinelle,
il proscenio, il piano rialzato, il palco, sono
smaterializzati grazie ad una scenografia
d’immagini e suoni interamente generati
al computer e che diventano essi stessi
materia e spazio di azioni teatrali. La
pioggia di immagini sospese dall’alto
formano gli elementi grafici in movimento
che suggeriscono una diversa cultura della

visione: quella dei giardini giapponesi. La
luce, in questo modo, anziché costituire
un elemento scenografico a sé stante,
assume |’aspetto di un autentico linguaggio
integrato alla mise en scene, la luce é una
grammatica drammaturgica. L’azione
scenica si svolge nella trama leggera dei
pixel e, I’evanescenza del fascio di luce
che li circonda, scende e avvolge, nella
stessa penombra, performer e spettatori.
Grazie alla diversa disposizione dello spazio
scenico e la proiezione luminosa, in CCC,
si abbatte la cesura tra, il buio, dello
spazio dello spettatore, e la luce, dello
spazio dell’attore. Una scena immateriale
che supera i due spazi separati dell’edificio
teatrale ottocentesco, dove la distanza
con la rappresentazione teatrale puo essere
colmata solo dallo sguardo soggettivo dello
spettatore. Il cono di ombra e luce, della
proiezione dall’alto, invece, assume la
funzione di creare un ambiente condiviso
tra performer e pubblico: si insinua nella
zona cognitiva dell’intersoggettivita, amplia
le linee d’intersecazione della sensorialita,
oltre lo sguardo. L’azione del performer e
I’attenzione del pubblico interagiscono
con il medesimo paesaggio percettivo
dando vita a un’esperienza teatrale nel
medesimo ambiente immersivo. CCC € uno
spettacolo realizzato per una visuale
antiprospettica e in funzione
dell’interattivita tra pubblico performer
che navigano il medesimo dispositivo
tecnologico.

Trasporre a teatro, un concetto proprio
del web, ossia la navigabilita, significa
lasciar trasparire le valenze simboliche
che sottendono alla macchina visiva del
teatrante come dello spettatore per
realizzare una comune trance percettiva.
Una valenza simbolica, quanto concettuale,
che a teatro puo sostituire totalmente il
registro della narrazione riproduttiva e
della referenzialita testo scena con la
totalitd semantica del gesto corpo spazio
per entrare nella zona della ricerca che
ruota attorno al concetto di performance.
La materia della narrazione cerca
sperimentazioni nuove per mutare il
pubblico spectator in pubblico actor. E’
da qui che nasce, una necessita propria al
teatro contemporaneo, e che viene
proposta nella performance interattiva di
CCC, quella di drammatizzare lo spazio
scenico 1. Un’esigenza drammaturgica che
realizza una delle tante intuizioni folgoranti
di Antonin Artaud che equipara il teatro a
un linguaggio con una propria e peculiare
sintassi che nasce nella grammatica della
spazialita. Si tratta del “segreto del teatro
nello spazio”, ossia di una grammatica che
si evolve dall’unita di senso/segno, del
gesto esteso all’intero spazio scenico.
A teatro, “si puo ripercorrere poeticamente
la strada che ha condotto alla creazione
del linguaggio (...)”. Come? Attraverso la
ricerca di un nuovo linguaggio di “natura
diversa, le cui possibilita espressive
equivarranno a un linguaggio articolato,

1-La drammaturgia dello spazio scenico € la linea di ricerca propria del TPO, sin dai suoi esordi; cfr, intervista ivi pubblicata a p.24.

2- Artaud Antonin, in Il Teatro e il suo doppio, Torino, Einaudi, 1968, pp

222 e 225.

ma la cui fonte si trovera in un punto piu
nascosto e piu remoto del pensiero”. E
ancora, sta al “linguaggio delle parole”
“cedere il posto al linguaggio dei segni,
poiché la scena & anzitutto uno spazio
(...)”. Bisogna tornare alle “appassionate
modulazioni nervose che racchiudono e
utilizzano I’estensione, vale a dire lo
spazio, e utilizzandolo va fatto parlare:
adopero gli oggetti, gli elementi dello
spazio, come immagini, come parole,
raccogliendoli e facendo si che si
rispondano a vicenda secondo le leggi del
simbolismo e delle analogie viventi. (...)
Lungi dunque dal ridurre le possibilita del
teatro e del linguaggio, 10 estendo il
linguaggio della scena, ne moltiplico le
possibilita” 2

2. Tecnologiche Mutazioni

Il teatro non &€ nuovo a misurarsi con
I’introduzione della materia tecnologica
nel proprio universo fatto di preesistenti
materiali visivi, spaziali e verbali. E’ stato
il teatro delle Avanguardie Storiche, da
Mejerchol’d al Bahuaus, tra la fine
dell’Ottocento e l'inizio del Novecento a
gettare le basi di una domanda che torna
attuale: come cambia lo specifico teatrale
al mutare delle condizioni di vita e di
esistenza dettate dall'introduzione delle
tecnologie? 3

Da un punto di vista delle teorie estetiche?,
oggi 1l rapporto tra teatro e nuove
tecnologie digitali si gioca, principalmente,

3- Futurismo, dadaismo, il teatro espressionista, la supermarionetta di Mejerchold, lo sperimentalismo di Moholy-Nagy, Schlemmer, tanto per citarne alcuni, non vanno intesi come un blocco storico compatto. Si tratta,

piuttosto, di leggere e decostruire il progetto delle avanguardie degli anni '20, in quanto tensione esistenziale creata dalla nascita di rapporti sociali determinati dall'introduzione di nuovi modi di produzione economici.
Una stimolante trattazione del rapporto tra teatro, territorio e cambiamenti sociali si trova in, Lotus International, Dicembre 1977, n/0 17, Milano, Electa.
4- Per la necessita dello sviluppo di teorie estetiche del “sensorio” in grado di comprendere e spiegare lo statuto inedito delle immagini elettroniche, cfr. Farulli, Luca, Il Giappone entra in punta di piedi in teatro e

muta la prospettiva, ivi pubblicato a p. 18.



su due linee espressive. Quella della
medialita e dell’ipertesto, dove i diversi
linguaggi, quello del teatro e della
comunicazione multimediale si sommano
e si illustrano a vicenda e creano la scena
digitale immateriale che stimola si lo
spettatore, ma si arresta, a quella pur
meravigliosa “festa dell’occhio” di cui,
insoddisfatto, scriveva Oskar Schlemmer.
Schlemmer, voleva rinnovare il teatro del
Bauhaus e soprattutto voleva abbandonare
la prospettiva pittorica del “quadro
scenico” che al massimo riesce a trascinare
al “centro di esso”, I’occhio dello
spettatore®, ma non il corpo dello
spettatore.

L’altra linea espressiva del teatro digitale
si muove in direzione della sensorialita,
della costruzione di un unico universo di
senso tra spazio scenico, performer e
pubblico. La sollecitazione non e data
semplicemente dall’introduzione di
accorgimenti di scenotecnica
informatizzata; la sollecitazione nasce da
guel nuovo universo transdisciplinare,
estetico comunicazionale e mediatico,
insito nel world wide web, le cui
potenzialita giacciono nella navigabilita
intesa come interpretazione creativa delle
informazioni 6. Elaborazione soggettiva
delle informazioni che si situa nella zona
somato emozionale dei bisogni e delle
necessita, di nuove valenze esistenziali
per creare la coscienza di un’esperienza
sensoriale totale, che € in realta il campo

problematico dove si attestano le nuove
tecnologie digitali utilizzate in campo
artistico 7.

La performance di CCC, si situa in questa
seconda linea di ricerca del teatro
contemporaneo. L’azione teatrale sui
giardini giapponesi mette in scena
I’esperienza sensoriale che precede I’atto
del vedere; sperimenta come contenuto
dell’espressione teatrale i nuovi codici
cognitivi e operazionali degli esseri umani
post digitali. Il TPO connota teatralmente
anche i materiali informatici e crea i
presupposti di una messa in variazione di
tutti i materiali del teatro, a iniziare dalle
funzioni dello spettatore il quale,
finalmente, viene messo in condizione di
“ripercorrere poeticamente la strada che
ha condotto alla creazione del linguaggio™.
Infatti, i cinque giardini sensibili in forma
di racconto visivo, nascono da un punto
dimenticato del pensiero: sono le
“appassionate modulazioni nervose” dello
spettacolo che creano “analogie viventi”
sempre aperte e variabili, tra performer
spettatore e la concettualizzazione dello
spazio tecnologico, diventa I’*“estensione
che va fatta parlare”. Guardando CCC,
troviamo che, improvvisamente, una
intuizione di Marshall Mc Luhan, citata
continuamente e in qualsiasi contesto, dal
mediatico, a internet e via via al teatro,
fino a farla diventare uno slogan untuoso,
torna invece a essere di prepotente
attualita e finalmente concretamente

5- Oskar Schlemmer, Scritti sul teatro, Milano, Feltrinelli, 1982, p. 191.

6- Stiamo parlando sia del dispositivo operazionale del web, il cyberspazio, come delle sperimentazioni artistiche sull’interfaccia grafica, uno dei temi della web art.

comprensibile, perché esteticamente
utilizzata e agita nell’atelier di CCC:
“Quando una societa inventa o adotta una
tecnologia dona predominanza o nuova
importanza a uno dei suoi sensi, il rapporto
fra i sensi fra loro e trasformato. L'uomo
e trasformato”.

La linea di trasformazione che si coglie
nel linguaggio di CCC, parte dalla
drammaturgia dello spazio scenico, perché
I’'umanita post digitale ha oggettivamente
ampliato il proprio ambiente percettivo
grazie agli “orizzonti di senso” costruiti e
messi a disposizione dalle nuove tecnologie.

3. Il landscape elettronico e il landscape
digitale: differenze percettive

Con CCC, il TPO, compie un’operazione
che amplia I’estetica della scena teatrale:
assume come oggetto teatrale i nuovi
media e fa uno scarto: passa dal media, il
teatro, al medium, al puro messaggio
teatrale. Ossia, come osserva Lev Manovich,
I’adozione delle nuove tecnologie come
mezzo dell’espressione artistica deve
essere un processo che non si ferma al
media, al suo hardware, ma deve spostarsi
sul software, sulla manipolazione del
contenuto “chiedendoci quali tipi di
operazione sull’informazione disponibile
al fruitore un particolare medium rende
possibili” 8.

Nel caso di CCC il contenuto del gesto
teatrale e racchiuso nella scelta di evocare

ambienti digitali nella forma propria al
giardino giapponese 9. Poiché si tratta di
uno spettacolo antiprospettico, che ribalta
e include nel paesaggio percettivo il
rapporto tra i soggetti post digitali e il
nuovo territorio culturale popolato dalle
immagini generate dal computer, come
sempre accade nella storia del teatro
occidentale, ogni volta che c’e la necessita
di assumere un nuovo statuto della visione
e proporre nuovi registri percettivi, ci si
rivolge all’oriente. Non un oriente
filologicamente inteso, ma oriente
culturale, che mai tende alla mimesi con
il reale/naturale, ma che ripropone una
pratica dell’immagine come coincidenza
spontanea tra la vita della natura e il
processo affettivo del guardare, che al di
la dell’oggetto della visione mette in scena
il “sentimento della visione”.

I giardini di CCC non hanno alcun
equivalente in Natura: sono un’astrazione
di un’astrazione, quella che sottende
all’architettura del giardino giapponese.
Un’architettura tutta legata non tanto
all’esaltazione della Natura in sé, quanto
orientata all’esplorazione delle possibilita
percettive che offre il paesaggio i cui
elementi sono distribuiti secondo il
principio della prospettiva plurale: ogni
angolo visuale, nel giardino giapponese,
restituisce I’insieme, ma sempre dal punto
di vista di chi guarda.

La linea di ricerca di CCC, dal teatro nello
spazio approda a un teatro che ingloba

7- | temi del rapporto tra mutazioni tecnologiche, uso creativo delle NTD e potenzialita espressive delle immagini di sintesi, qui accennati per ragioni di spazio, sono ampiamente trattati in : Motion Cross, simulazione
tridimensionale, interattivita e realta virtuale, di Andrea Brogi e Cristina Cilli, Roma, Dicembre 2003, in corso di pubblicazione.
8- Manovich, L., Un estetica post media, www.d-i-n-a.net/en/netcult/
9- E’ importante dire da subito, che gli ambienti sensoriali proposti in CCC sono ispirati ai canoni della cultura visiva giapponese, che non privilegia lo sguardo sugli altri sensi, ma che anzi mette lo sguardo al servizio del
tatto. Ad esempio, i piedi, nelle cultura orientale, sono una parte del corpo considerata a tutti gli effetti uno strumento sensibile. Un esempio tra i tanti possibili: nel teatro giapponese, i piedi, nelle varie posture e
camminate avrebbero la funzione di “vedere” le anime dei defunti e dei demoni che vogliono mettersi in contatto con il mondo dei vivi. Il concept dei giardini giapponesi & della scrivente.
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uno spettatore il cui orizzonte sensoriale
e gia arricchito del paesaggio percettivo,
emozionale, visivo, sinestetico, creato
dalle nuove tecnologie. Si tratta di una
linea di ricerca che accoglie una riflessione
artistica propria della nostra
contemporaneita che sperimenta le
possibilita insite nel rapporto tra media e
realta, tra simulazione e artificio, tra
soggetto umano e ambiente umano
modificato dall’avvento dei media. Una
linea di ricerca che unisce I’azione teatrale
alle espressioni artistiche legate ai linguaggi
tecnologici e ai media, in particolare alla
videoart. L’esistenza di un nuovo statuto
della visione in un ambiente che mette
nello stesso paesaggio natura e le immagini
prodotte con i media inizia attorno agli
anni ’60. Bisogna partire dal landscape
elettronico di quegli anni per arrivare al
paesaggio percettivo digitale odierno,
dove, le mutazioni antropologiche e i nuovi
statuti della visione che ne derivano,
passano attraverso la decodificazione dei
segnali elettronici, sempre ispirata
all’estetica dell’Oriente.

La videoart contestava la condizione sociale
dello spettatore passivo 19. Ad esempio,
per esprimere le mutazioni antropologiche
indotte dall’avvento della televisione
I’artista koreano, Nam June Paik, con i
suoi budda video, nel 1974 crea
un’installazione dove la Natura incontra
I’arte elettronica. Si tratta di Tv Garden:
circa 30 monitor televisivi incastonati a
terra, sono sparsi all’interno di un vero
giardino lussureggiante, che viene cosi
abitato oltre che da piante e fiori creati
dalla Natura, da un’altrettanto
lussureggiante flora elettronica fatta di
segnali, suoni, sovrapposizioni di immagini

distorte. Il profumo, nei fiori elettronici
di Paik, lascia il passo al colore che pulsa
lungo i petali della flora catodica in una
serie di collages di flussi audio visuali
generati con il video e poi, missati,
polarizzati, frammentati, saturati,
sovrapposti, sintetizzati e trasmessi nelle
scatole televisive che occhieggiano
attraverso le felci e i fili d’erba. Paik,
uno dei pionieri e fautori della Television
art, con Tv garden, segna un salto estetico
e linguistico nel rapporto tra arte e media:
denuncia la nascita di un’antropologia
elettronica dove colui che guarda ( lo
spettatore) e il guardato ( le immagini
televisive) sono uniti dal medesimo
incessante flusso: quello delle immagini-
informazioni in movimento e vivono nel
medesimo territorio. Ma Paik, € lui stesso
ironicamente a scriverlo, sconta un karma:
la sua videoinstallazione, punteggia con
sarcasmo il nuovo territorio del paesaggio
uomo/media, ma si scontra con i limiti del
mezzo, del media televisivo. In quel caso
si tratta semplicemente della cornice del
monitor televisivo che non permette di
visualizzare la reale pervasivita
dell’immagine elettronica del nuovo
paesaggio umano. Il landscape elettronico
riesce a manipolare solo le immagini
esteriori prodotte dai media.

Le immagini digitali, invece, permettono
un ulteriore salto espressivo e percettivo.
Le immagini sintetizzate al computer sono
liguide e vengono create a partire dalla
scrittura di un modello matematico. Il
codice di scrittura matematica che genera
I’immagine digitale contiene in sé una
informazione sensibile, e quindi un
informazione di tipo estetico: un algoritmo
ha gia una sua propria semantica. Le

immagini computerizzate, sono generate
da un codice sorgente, la grammatica del
programma che permette la creazione di
immagini di sintesi. E’ il programma che,
gia al suo interno, contiene informazioni
e quindi una porzione di conoscenza. Le
immagini digitali materializzano i concetti
in forma iconica, dispiegando, al loro stesso
interno, una quota di Sapere. Per questo
motivo, le immagini digitali, sono, gia alla
loro origine, potenzialmente, un paesaggio
percettivo.

Il paesaggio percettivo digitale é il filo
conduttore che unisce tutti gli elementi
dell’azione scenica in CCC e che testimonia
I’ulteriore mutazione gia avvenuta nel
rapporto tra simulazione e realta, in cui
cio che conta é il “sentire” suscitato dalla
visione.

Infatti, la narrazione minimalista, scritta
appositamente da Stefania Zampiga, che
accompagna i gesti del performer durante
lo spettacolo di CCC, racconta di un viaggio
che reintegra i ricordi del viaggiatore con
le sue sensazioni e che non intende ricreare
alla lettera le immagini esteriori di quanto
ha visto durante il suo cammino. Shiro, il
piccolo protagonista del racconto,
abbandona I’idea del reale, quanto del
verosimile, piuttosto ci fa entrare nella
sua camera percettiva e si affida alla
costruzione per visioni, alle immagini
prodotte dalle zone segrete del proprio
immaginario, per ricreare un giardino per
metafore, per sensazioni di luci e colore
e suoni, per scacciare la nostalgia del
ricordo senza oggetto. E Shiro, in realta,
attraverso la vita eterea delle informazioni
in forma di pixel ci reintegra nell’ambiente
digitalizzato nel quale effettivamente,
0ggi, viviamo.

Dovendo riassumere in un unico concetto
la complessa operazione teatrale racchiusa
nell’atelier multimediale di CCC, va usato
il termine di, drammaturgia della
percezione.

4. L’io pelle cibernetico: zone sensoriali
Lo spostamento dal paesaggio elettronico
al paesaggio digitale permette, alla regia
Francesco Gandi e Davide Venturini, di
fare della percezione materia di azioni
teatrali. Il TPO fa un’operazione che
cattura I’attenzione dello spettatore in
quella zona dal confine aperto in un cui il
“visibile virtuale” si fa “visibile reale”.
Con CCC si estingue il debito karmico e
mediatico del Nam June Paik degli anni
’70. Nel Tv Garden le immagini elettroniche
ibridate con la terra, incorniciate dai
monitor, sostituivano la Natura; nell’azione
teatrale sui giardini giapponesi di CCC ,
degli anni 2000, e una Natura gia
rielaborata nell’astrazione grafica e
informatica a diventare terreno di azione
drammatica, e la proiezione dall’alto,
disloca totalmente la funzione dei confini
di un altro monitor: quello del computer.
L’interfaccia grafica decontestualizzata,
diventa I’*io pelle” del dispositivo
tecnologico e crea un punto di contatto
sensibile tra immagini e spettatore. Le
immagini generano movimento solo quando
lo spettatore, in un percorso tattile, attiva
i sensori che a loro volta danno un input
al computer che stabilisce una progressione
di proiezioni video e di sonorita (il sound
design e di Spartaco Cortesi). La seconda
dislocazione, sta proprio nel corpo
dell’utente, che “tasta” I’immagine con
la parte piu sensibile, quanto misconosciuta
del corpo umano, almeno in occidente,

10- Cfr. Valentini, V., “Le destabilizzanti tribu del video”, in: Le tribu dell’arte, Skira, Milano, 2001.



ossia il piede, scoprendo cosi una ulteriore
zona del proprio “io pelle”, delle proprie
possibilita di contatto sensibile. Durante
la performance, € I’azione del camminare
dentro la scena computerizzata a creare
un percorso, che apre scenari visivi e altri
ne chiude. Una scacchiera erbosa , carpe
rosse e azzurrine dal guizzo elegante,
ponticelli sonori di assi di legno e stoffa,
ninfee bianche nel blu inchiostro di
un’acqua che scorre nella notte, appaiono
e scompaiono sotto il passo. Il dispositivo
tecnologico sotteso é abbastanza semplice:
il tappeto ha dei sensori e risponde a una
pressione ( I’engeneering design & di Martin
von Gunten). E’ un “touch screen”
capovolto, dove al posto della mano, si
utilizza un piede. In CCC non € piu solo
I’occhio dello spettatore a entrare nel
quadro visivo: e il corpo intero, del
performer prima, dello spectator actor
poi, a essere trascinato all’interno
dell’azione teatrale: la corporeita entra
tattilmente nella simulazione;
I’interattivita tra il corpo cibernetico e il
corpo dello spettatore restituisce
I’esperienza della percezione come
coincidenza di processi sensoriali. Una
coincidenza che & molto di piu dello
stabilire connessioni associative, e se,
storia c’é, € una storia di serie di immagini
sovrapposte, sfumate, intersecate,
straniate, armonicamente dissonanti (cosi
come mostra il progetto grafico di Elsa
Mersi ). Serie di immagini continuamente
sottoposte a un processo di valutazione,
interpretazione e cambiamento che si
attiva nel momento dell’interazione 11 .
Se consideriamo I’interfaccia grafica che

si modifica al passaggio del corpo umano,
come I’io pelle, la superficie di contatto
con il nuovo statuto delle visioni,
costituiamo i presupposti di una
fenomenologia della percezione che include
il generarsi, delle immagini visive e del
movimento corporeo, all’interno dello
stesso sistema di riferimento simbolico. Si
tratta di ritrovare la coscienza che”il corpo
e proprio nel mondo, come il cuore
nell’organismo: mantiene continuamente
in vita lo spettacolo visibile, lo anima e lo
alimenta internamente, forma con esso
un sistema” 12 |l punto & che, il movimento
in sé del corpo, crea visioni, ossia la
capacita simbolica e linguistica propria
alla specie umana, nasce all’interno del
corpo umano che € un organismo
propriocettivo, biologicamente dotato, dal
suo interno, di un dispositivo neuronale in
grado di fargli codificare le informazioni
che riceve dal proprio mondo interno e da
quello esterno e di metterle in
comunicazione tra loro in un sistema
percettivo e in un universo simbolico
differente e che preesiste alla formazione
e all’espressione del linguaggio verbale.
Ancora lontani da una sinestesia totale o
da un’interattivita completamente risolta,
CCC segna comunque un rilevante salto
nell’uso delle NTD come mezzo di
espressione artistica. La nitidezza delle
immagini di CCC, rese visibili solo dal suo
sistema di interazione con il computer,
mostrano come la visione sia un processo
complesso, ossia un processo immaginativo
che ha una propria prassi sempre attiva,
anche se apparentemente silente, perché
incorporata nel nostro agire quotidiano.

CCC dispiega, mediante le azioni
drammaturgiche, il momento in cui
“I’immagine diventa immagerie:
produzione di immagini dinamica e
operazionale che integra il soggetto in una
situazione di sperimentazione visuale
inedita, mostrando anche il progetto che
sottende ad essa”13.

| pixel sono la materia di cui & lastricata
guella strada che ci fa percorrere e quindi
sperimentare e quindi conoscere quel
processo creativo e sensoriale complesso
che si chiama percepire le immagini

5. Piu che una conclusione, un’apertura:
il performing media

CCC, arricchisce le convenzioni specifiche
del teatro per incantarci con I’immagine
nel momento del suo farsi, per entrare
nelle forme di vita del significare. E’ nella
nuova zona di ricerca, denominata
performing media, che secondo me, va
collocato CCC: I'immagine € vista come
un processo conoscitivo che si genera solo
nell’interazione, restituendo alle immagini,
in primo luogo, il loro aspetto sensibile in
guanto non entita esistenti in sé, ma come
campo di forze in movimento. Laddove la
proiezione di immagini computerizzate,
libera lo spettatore dalla visione frontale
e dalla cornice dei monitor, si rende
perspicua una particolare essenza del
teatro e della pratica linguistica tout court:
ci mostra che esiste una possibilita di
esperienza preliminare alle operazioni del
significare, o meglio, che vivere
un’esperienza e attribuirle un significato
sono la stessa cosa.

Il performing media € una nuova zona della

11- Tralascio lo sviluppo del concetto di interaction design; cfr.: Carlo Infante, Agire nella visione, ivi pubblicato a p. 13.
12- Merleau-Ponty, M., Phénoménologie de la perception, ( 1945 )E; trad.it., Milano, Il Saggiatore, 1972.

13- Alain Renaud, Pensare I’immagine oggi, in: AA.VV., Videoculture di fine secolo, Napoli, Liguori, 1989, p. 16.

14- Cfr. Cilli, C., “Macchine teatrali virtuali”E, in AA.VV, Prima e dopo il teatro, E.T.l. Salerno, 1990.

spettacolarita, una linea di ricerca, una
traiettoria della messa in variazione degli
elementi del teatro. E’in questo senso che
CCC, va collocato in tale area artistica.
Facendo delle nuove tecnologie digitali,
un soggetto della drammaturgia, si giace
in quel luogo sempre degno di nuove
esplorazioni che € il Sublime, ossia nella
zona dell’esperienza estetica che crea un
sentimento irriducibile di creativita che si
frappone tra la ragione e il lavoro
dell’immaginazione 14.

Si tratta di una zona critica e di messa in
variazione, anche dei punti di vista teorici:
I’arte del performing media chiama a una
necessaria interdisciplinarieta, a una
trasversalita che passa dalla filosofia del
linguaggio, all’estetica, fino alle teorie
della comunicazione digitale e non, alle
riflessioni sul web e la net art.

Si tratta di una sfida, di decostruire spazi
teatrali, quanto apparati storico-critici di
una certa storia dell’arte, come quelli
della drammaturgia. Si tratta di un vero e
proprio salto epistemologico che ci obbliga
riguardare al teatro non come a un blocco
compatto, sedimentato nella Storia, ma
ad un avvicendarsi di paradigmi, di modi
di pensare al teatro e, come esso stesso,
si pensa. E’una sfida difficile che va,
invece, accolta. L'umanita post digitale é
gia qui con noi. In questo modo la metafora
di un occhio assopito sotto la pianta del
piede, quasi non ci stupisce piu: ci fa solo
venire la voglia di andare a esplorare il
tappeto sorridente di CCC.

Cristina Cilli
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Perceptional theatre between web art and performing media

1. Dramaturgy of space

We're standing in a theatre foyer. Children
and grown-ups are being invited to listen
to a performer even before entering the
auditorium proper. We are told we are
about to experience a strange
phenomenon. Under the soles of our feet
there is an eye. A seeing eye? A foot-eye?
Apparently the theatre is set to spring a
new surprise on us. We go inside and see
the performing area is set centrally; we
sit on red cushions round a milky-coloured
rectangle: the dance carpet with its pixel-
like texture similar to rice paper is the
space for a performance that looks like
being different. Different, too, from the
usual technological theatre kind of digital
story-telling. There are no computer-
generated images flickering in the
background as there was in the TPO's other
performance, Cina, or multimedia
projections such as those that formed the
pyrotechnical stage sets of Elsinore, the
irreverent rock&video version of
Shakespeare's Hamlet directed by the cult
figure Robert Lepage.

With CCC (childrencheeringc
arp et), the frontal vision of the theatre
disappears: wings, backdrop lights,
forestage, mezzanine and stage have
vanished into a setting of images and
sounds entirely computer generated which
themselves become the new stuff and
space of theatre action. The flood of
images suspended from above are moving

graphic indicators of a different culture
of vision - the Japanese garden. Here,
instead of the light being a separate part
of the set, it turns into a real language
and part of the mise en scene, the light is
dramaturgical grammar. The action on
scene develops within the delicate texture
of pixels, and the fading of the band of
light that surrounds them descends
enveloping performer and spectators in
the same twilight. The different layout of
the performing space and the projection
of light in CCC break down the barrier
between the darkness of the audience
space and the light of the actor's, into an
non-material ambient beyond the
nineteenth century theatre layout and
within which the spectator's subjective
glance is sufficient to bridge the gap that
separates him from the performance. The
cone of light and shade projected from
above, instead, serves to create a shared
environment for performer and public: it
creeps into the cognitive area of inter-
subjectivity and broadens the lines that
cut across feeling, to beyond what the
eye sees. The actions of the performer
and the attention of the audience interact
with the same perceptive landscape giving
life to an immersive theatrical experience
in the same setting. CCC is a performance
conceived to create an anti-prospective
view through audience-performer
interactivity, both navigating using the
same technological device.

Transposing a typical Internet concept -
navigation - to the theatre, involves
revealing the symbolic value on which the
actor's and spectator's visualisation is set,
in the creation of a common perceptive
trance. This value is as symbolic to the
whole semantic body action-to-space
relationship as it is conceptual, and in the
theatre can fully replace the register of
narrative reproduction and how the text
is referenced to the set shifting to a new
area of research revolving around the
concept of performance. Narration seeks
to experiment with new ways of making
the spectator public an acting public which
is where one of contemporary theatre's
needs is born and where the interactive
performance of CCC steps in - dramatizing
the acting spacel. A dramaturgical need
behind one of Antonin Artaud's strokes of
genius in which he compares theatre with
a language having its very own, bizarre
syntax that emerges from the grammar of
the consciousness of space. This is the
“secret of theatre in space”, a grammar
that develops from the sense/sign unit,
from the gesture extended to the whole
acting space.

At the theatre “you can go over the poetics
of what has led to the creation of the
language ...”. How? Through research into
a new language of a “different kind with
the expressive capability of an articulated
language but whose roots are hidden in
the innermost depths of thought”. Again,

1- Dramaturgy of acting space has always been the typical TPO line of research since its beginnings; cf. interview ibid. p. 27.
2- Artaud Antonin, in Il Teatro e il suo doppio, Torino, Einaudi, 1968, pp 222 e 225.
3- Futurism, Dadaism, expressionist theatre, Mejerchold's super-marionette, Moholy-Nagy experimentation, Schlemmer, just to name a few were not to be taken as a single historical block. Rather, one must read and

deconstruct the avant-garde project of the 20s as a form of existentialist tension caused by the birth of social relationships as a result of the introduction of new means of economic production. A stimulating discussion
on the relationships among theatre, territory and social change is found in Lotus International, December 1977, n/0 17, Milan, Electa.
4- On the need for the development of "sensorial" aesthetic theories capable of understanding and explaining the unprecedented statute of electronic images cf. Farulli, Luca, Il Giappone entra in punta di piedi in teatro

e muta la prospettiva, ibid p. 18.

it is the “language of words” that must
“make way for the language of signs
because the scene is first and foremost a
space ..”. We must get back to the
“passionate, nervous modulations that
enclose and use the extension, or space,
which, being used, is made to speak: | use
the props, the elements of space like
images, like words, gathering them up and
making them respond to each other
following the laws of symbolism and living
analogies ... Far from curtailing the
potential of theatre and language, | extend
the language of the scene and multiply its
possibilities™?

2. Technological Mutations

It is nothing new for the theatre to measure
up to introducing technology from pre-
existing visual, spatial and verbal material
into its universe. Avant-garde theatres
throughout history, from Mejerchol’d to
the Bauhaus between the end of the
nineteenth and the beginning of the
twentieth centuries outlined a question
that is still pertinent today: how do
theatrical specifics change with the shifts
in conditions in living and existence that
come with the introduction of technology?3
From the standpoint of aesthetic theory4,
the relationship today between theatre
and new digital technology is developed
mostly by two means of expression The
first is through media and hypertext, in
which the languages of theatre and
multimedia communication, come together,



illustrate each other and generate the non-
material digital scene which certainly
stimulates the audience but gets no further
than the marvellous (despite it all) “feast
for the eye” that a dissatisfied Oskar
Schlemmer wrote of. Schlemmer, wanted
to renew the Bauhaus theatre and in
particular to leave behind the pictorially
based ““stage set” which at most manages
to drag to "its centre" the eye but not the
body of the spectator 3> The other means
of expression digital theatre develops is
feeling; building a single universe of
sensation around acting space, performer
and audience. This does not happen just
by applying computer-based ideas for
creating the stage set, but comes from
the new, interdisciplinary media universe
with its aesthetics and the communicability
of the worldwide web and whose promise
lies in the way it can be navigated in the
sense of interpreting information
creatively 8- This subjective development
of information housed in the somatic area
of emotional need and requirement has a
new existential significance for creating
awareness of a total sensorial experience
which is, in point of fact, the problem
area where new digital technologies used
for artistic expression are found 7 . The
performance of CCC follows this second
line of contemporary theatre development.
The theatrical action on Japanese gardens
stages the sensorial experience that comes
before the act of seeing; it tries out the

new cognitive and operational codes of
post-digital mankind as the content of
theatrical expression. The TPO also confers
theatrical significance to computer
material and paves the way for changing
the whole theatrical material, beginning
with the role of the audience which, at
long last, is now able to “go over the
poetics of what has led to the creation of
the language”.

Indeed the five sensory gardens which take
the form of a visual story come from a
forgotten area of thought - the "passionate,
nervous modulations" of the performance
create “living similarities”, always open
and in flux, between performer and
spectator, and the conceptualisation of
technological space becomes the
“extension which is made to speak™.
Looking at CCC, we note how one of
Marshall McLuhan's intuitions, quoted all
the time in every context from media to
Internet all the way through to the theatre
to the point of unctuousness, is suddenly
coming blindingly true and really and truly
understandable through use and action in
the CCC atelier: “When a society invents
or adopts a technology it confers
predominance or new importance to one
of its senses; the relationship of the senses
among themselves is changed. Man is
transformed”.

The line along which transformation
develops within the CCC language begins
with the dramaturgy of the acting space

5- Oskar Schlemmer, Scritti sul teatro, Milano, Feltrinelli, 1982, p. 191.

6- We are talking both of the operational device of the web, cyberspace, as well as of artistic exploration by means of a graphic interface, one of the tools of web art.

because post-digital mankind has
objectively broadened its perceptive
horizons through the “horizons of sense”
constructed and made available by new
technologies.

3. Electronic landscape and digital
landscape: perceptive differences

With CCC, TPO has made a contribution
to broadening the aesthetics of the
theatrical world. It incorporates new media
into itself and in so doing marks a shift
from the media - the theatre to the
medium - the pure theatrical message. In
other words, as Lev Manovich pointed out,
adopting new technologies as a means for
artistic expression must be a process that
does not stop at the media, in the sense
of hardware but continue through to the
software, to manipulating the content
“asking us what types of operation on
information does a particular medium make
available to the user” é.

In the case of CCC the theatrical content
comes from the decision to work with the
digital environment in the typical shape
of a Japanese garden °. Since this is an
anti-perspective performance that
overturns and incorporates the relationship
between post-digital subject and new
territory populated by computer-generated
images into the perceptive landscape,
every time a new statute of vision needs
to be taken up and new perceptive registers
suggested we turn our attention eastwards

as western theatre always has. Not to the
philological aspects of the orient but to
the cultural ones that never seek to imitate
the real/natural but rather use images as
a spontaneous combination between the
life of nature and the affective process of
looking which, more than the object being
viewed, stage the “feeling of vision”.
The CCC gardens have no equivalent in
nature: they are the abstraction of an
abstraction - that which underlies the
architecture of a Japanese garden, an
architecture closely bound not so much to
exalting nature per se than tending towards
exploring the perceptive possibilities
offered by the landscape in which the
elements are distributed in accordance
with the principle of plural perspectives;
every viewpoint in a Japanese garden
shows completeness but always from the
point of view of the onlooker.

The CCC line of research has developed
from theatre in space to a theatre that
incorporates the public whose sensorial
horizon is already enriched by the
perceptive, emotional, visual and
synesthetic landscape the new technology
creates. A line of development conditioned
by the art of our times to explore what
potential there is for the relationship
between media and reality, simulation and
stratagem, human subject and human
environment to be modified by the onset
of media. A line of development that
combines acting with artistic expression

7- The issues of the relationship between technological change, creative use of NTD and the expressive potential of synthesised images which, for reasons of space, are merely touched on here are dealt with extensively
in: Motion Cross, simulazione tridimensionale, interattivita e realta virtuale, by Andrea Brogi and Cristina Cilli, Rome, December 2003, forthcoming.
8- Manovich, L., Un estetica post media, www.d-i-n-a.net/en/netcult/
9- It is important to point out right away that the sensory environments of CCC are inspired by the canons of Japanese visual culture which does not give sight precedence over other senses but rather puts sight at the

service of touch. For example, feet in oriental culture are considered a sensitive part of the body. One of the many possible examples is, in Japanese theatre, feet in the many positions and walks, could have the function
of "seeing" the souls of the deceased and the demons who want to make contact with the world of the living. The idea of Japanese gardens was this author's.
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which is tied to technological language
and the media, and to video-art in
particular. A new approach to viewing in
an environment in which both nature and
media-produced images occupy the same
place began to appear in the 60s. The
starting point for getting to today's
perception of the digital, in which
anthropological changes and the new
approaches to viewing that derive from it
by way of understanding the electronic
messages always inspired by the eastern
aesthetic, is the electronic landscape of
those years.

Video-art challenged social conditions of
the passive spectator. 19 For example, in
order to express the anthropological
changes brought about by the advent of
television, the Korean artist Nam June
Paik, created an installation with his
Buddha video of 1974 in which Nature
encountered electronic art. This was Tv
Garden: some 30 television screens set in
the ground in an actual luxuriant garden
which thus housed plants and flowers
created by nature and an equally lush
electronic flora of signals, sounds, and
overlapping, distorted images. The
perfumes of Paik's electronic flowers give
way to the vibrant colours along the petals
of the cathode-ray flora in a series of
audio-video, collage flows, generated by
video then mixed, polarized, fragmented
saturated overlapped, synthesized and
broadcast to the TV boxes blinking among
the ferns and grasses. With Tv garden,
Paik, one of the pioneers and champions
of television art, made an aesthetic and
linguistic leap in the relationship between
art and media, marking the birth of
electronic anthropology in which the viewer

(spectator) and the viewed (TV images)
are linked by the same incessant flow of
images-information in movement, and
inhabit the same territory. But Paik, as he
himself wrote ironically, paid the price of
a karma. His video installation that
sarcastically punctuated the new
man/media territory clashed with the
limitedness of the means, the medium of
TV. Then, it was only the TV screen that
made it impossible to view the real
pervasiveness of the electronic image of
the new human landscape. The electronic
landscape can only manipulate the external
images the media produces.

Digital images, by contrast, enable a
further leap in expression and perception
to occur. Computer-synthesized images
are liguid and are created beginning from
a mathematical script. The mathematical
code that generates digital images contains
sensory information within it and therefore
contains aesthetic information - an
algorithm possesses semantics all of its
own. Computer images are generated
using source code, programme grammar
by which images can be created. The
programme, within itself, contains
information and therefore a portion of
knowledge. Digital images appear in icon
form with, in their interior, a quotient of
Knowledge. For this reason, digital images
are at the outset already, potential
perceptive landscapes.

The digital perceptive landscape is the
leit-motif uniting everything that comes
into play in the CCC performance testifying
to the ulterior mutation in the already-
changed relationship between simulation
and reality, in which what counts is the
“feeling” generated by what is seen.

Indeed the minimalist narration written
especially by Stefania Zampiga, to
accompany the gestures of the performer
in CCC, tells of a journey that combines
the memories of the traveller with his
feelings. It does not set out to exactly
recreate the external images of what he
saw along the way. Shiro, the little
protagonist of the story, abandons the idea
of the actual and the lifelike and draws
us into his perceptive chamber and entrust
himself to construction of visions, of images
produced by the secret area of his
imagination to recreate a garden using
metaphors, sensations of light and colours
and sounds to dispel the nostalgia of
memory with no object. Shiro, in reality,
fits us back into the digitalized setting we
live in every day through the information
broadcast in the form of pixels.
In a single concept, the complex theatrical
operation conducted in the CCC multimedia
atelier could be called dramaturgy of
perception.

4. The | cybernetic skin: sensorial areas
The shift from the electronic to the digital
landscape allows the directors Francesco
Gandi and Davide Venturini to materially
perceive the theatre action. TPO does
something to capture the audience's
attention in the area of opened confines
in which the “virtual visible” becomes
“really visible”. CCC pays off Nam June
Paik's karmic and media debt of the 70s -
in Tv Garden the electronic images cross-
bred with the earth and, framed within
the screens, replaced Nature; in the 21st
century theatre action of the CCC Japanese
gardens, nature has been reprocessed in
graphic abstraction and informatics to

becoming a land of dramatic action and
projection from above, completely shifting
the function of the confines of another
monitor - the computer's.

The decontextualized graphic interface
becomes the “ego skin” of the instrument
and a sensory point of contact between
image and spectator. The images only
generate movement when, proceeding
along their tactile itinerary, spectators set
off the sensors which, in turn, send input
to the computer establishing a progression
of sound and video projections (the sound
design is by Spartaco Cortesi). The second
dislocation is within the spectator's body
itself, “feeling” the image with the most
sensitive and misunderstood (in the west
at least) part of the human body, the foot,
thus enabling him or her to discover another
area of their “ego skin” and potential of
sensory contact. During the performance,
the action of walking within the
computerized scene creates an itinerary
along which visual scenes open and close.
A grassy chequerboard, elegantly darting
red and blue fish, little sound bridges of
wooden planks and fabric, white water
lilies in the dark blue of water flowing at
night all appear and disappear under our
feet. The technology behind it is quite
simple: the carpet is equipped with sensors
which react to pressure (the engineering
design is by Martin Von Gunten), the
equivalent of an upside-down “touch
screen” where, instead of the hand, the
foot comes into play. In CCC it is not only
the spectator's eye that comes into the
field of vision but the whole body, of the
performer first of all and then of the
spectator actor afterwards which gets
dragged into the theatrical action. Bodies

10- Cf. Valentini, V., “Le destabilizzanti tribu del video”, in: Le tribu dell’arte, Skira, Milano, 2001.



get involved in simulation through their
senses. Interactivity between the
cybernetic body and the spectator's feeds
perception back as a coincidental "by-
product" of the sensory process. A
coincidence that entails much more than
establishing associative links, and if these
is a story, it recounts images that are
overlapped, blurred, criss-crossed,
alienated and harmonically discordant (as
Elsa Mersi's breathtaking, well thought-out
graphic project so almost hypnotically
shows). A series of images continually being
assessed, interpreted and changed, which
are set off at the moment of interaction1-
If we take the graphic interface as it
changes with the passage of the human
body, like the ego skin, the contact surface
with the new approach to viewing, we
begin to lay the foundations of a perceptive
phenomenology that includes generating
visual images and bodily movements within
the same framework of symbolic reference.
We must reclaim awareness that “the body
is within the world just as the heart is
within the organism; it keeps the visible
spectacle continually alive, it enlivens it
and nourishes it internally moulding into
a system with it”12 | The point is that
movement of the body in itself creates
visions, hamely the symbolic and linguistic
capability of humankind; it rises inside the
human body, a self generating organism
biologically equipped with a neuron
function that enables it to codify
information received from inside and
outside, and linking them up in a system
of perception and in a different symbolical

11- | leave aside developing the concept of interaction design; cf.: Carlo Infante, Agire nella visione, ibid p. 15.
12- Merleau-Ponty, M., Phénoménologie de la perception, ( 1945 ); Italian translation, Milan, Il Saggiatore, 1972.
13- Alain Renaud, Pensare I’immagine oggi, in et al, Videoculture di fine secolo, Napoli, Liguori, 1989, p. 16.

universe that pre-exists the formation and
expression of verbal language.

Still far from a total synthesis or perfect
interactivity, CCC does however mark a
significant step forward in the use of NTD
as a means of artistic expression. The
sharpness of CCC's images which only comes
from its system of computer interaction
show how complex the process is, namely
a process of the imagination with its own
procedure which is ever active even though
apparently still, because it is incorporated
in our everyday acts. Through its
dramaturgy, CCC develops the moment in
which “image turns into imagery: the
production of dynamic, operational images
that supplement the subject in a new visual
experiment that also shows the underlying
project™ 13,

Pixels are what that road is paved with
that we go down to try out and thus
become aware of the complex creative,
sensory process called perceiving images.

5. Not a conclusion but a wider

perspective: performing media

CCC enriches the conventions specific to
theatre, enchanting us with the image of
the moment of its creation becoming one
of the forms of life of meaning. In my
view, CCC should be set in the new area
of exploration called performing media:
the image is perceived as an awareness
process that only comes about through
interaction, restoring first and foremost
sensory quality to images since they do
not exist alone but as a field of forces in
action. Wherever projected computer-

14- cf. Cilli, C., “Macchine teatrali virtuali”E, in et al, Prima e dopo il teatro, E.T.l. Salerno, 1990.

generated images free the onlooker from
the frontal view and frame of a computer
screen, a special essence of the theatre
and pure linguistic practice clearly
emerges: we are shown that preliminary
experiences are possible before those of
meaning; in other words living an
experience and giving it meaning are the
same thing.

Performing media is a new area in
spectacularity, an area for research, a
trajectory along which to modify the basics
of theatre. CCC is to be set within this
area of art. Turning new digital technology
into a subject for dramaturgy, one reaches
that place always worthy of further
exploration called the Sublime, the area
of aesthetic experience that gives birth to
an indomitable spirit of creativity that
blossoms between reason and the
elaborations of the imagination 14
This is a critical area that triggers change
in theoretical standpoints, too. The art of
performing media needs to be
interdisciplinary and transversal, ranging
from the philosophy of language to
aesthetics, up to the theory of
communication, both digital and non-
digital, and to the Web and Web art.
The gauntlet is down to deconstruct
theatrical space as the historical-critical
structure of a certain part of art history,
like dramaturgy - a veritable
epistemological leap that obliges us to
take another look at the theatre not as a
monolith anchored in History but as a
combination of paradigms, ways of thinking
about the theatre and the way it thinks

about itself. The challenge is hard but it
must be met. Post-digital mankind is
already here, among us. In this sense, the
metaphor of an eye dozing under the sole
of our foot is almost no longer a surprise
- it only makes us want to go to explore
the smiling carpet of CCC.

Cristina Cilli
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Agire nella visione

Il punto di vita teatrale ed interattivo

Da sempre il teatro rappresenta una delle migliori tecnologie
per mettere in relazione il corpo con lo spazio, inventando
forme di condivisione possibile. Un aspetto, questo, che
acquista ancora piu pregnanza quando si opera con le nuove
generazioni e con quei piccoli che fanno di questa ricerca
d’ambientamento una delle loro prime interrogazioni al
mondo.

Cosa credi ci sia dietro I’entusiasmo per una palla che
rimbalza?

O dietro il clic ad un’icona che risponde all’azione del mouse
con un piccolo evento?

Ecco parliamo di quest’ultima condizione: come progettare
le nuove forme di relazione tra corpo e nuovo spazio-tempo
digitale?

Il fatto che un gruppo teatrale come il TPO stia concentrando
la sua ricerca su questo aspetto, sondando le peculiarita
psicologiche e percettive di questa inedita interazione, &
importante.

Non solo. Questa ricerca ha raggiunto con CCC un’alta
risoluzione, teatrale e pedagogica.

Introduce una qualita di elaborazione formale e performativa
di cui questa ricerca ha bisogno.

Ma c’e un “ma”. Approfitto del gioco di parole per aprire
una finestra teorica: introduco una riflessione che considero
utile alla contestualizzazione di questa esperienza del TPO,
inserendola nell’ampia problematica di cio che definisco
I’Interaction Design, la progettazione delle nuove forme
d’interazione digitale.

Il “MA”’, una misura armonica dello spazio-tempo

E' nello studio del rapporto tra corpo e spazio, dall’invenzione
rinascimentale della Prospettiva al “modulor” (il design a
misura d’uomo) di Le Corbusier, che le diverse tecnologie
(dal teatro alla pittura al design) determinano il loro grado
d’impatto con I’evoluzione umana.

Seguire questa traccia e strategico perché rivela I’entita
psicologica del problema dell’ambientamento umano e di
conseguenza della risposta educativa e creativa da progettare.
In altre culture, diverse da quella occidentale, questa
problematica gode di altre sfumature, e puo essere utile
individuarle.

Nella tradizione giapponese, ad esempio, esistono condizioni
particolari che permettono di stabilire in forma rituale delle
relazioni con I’ambiente esterno. Cercando in primo luogo
una comunicazione sensibile tra I’ambiente interno psichico
e quello esterno.

Tra queste la piu emblematica é quella definita "Ma": una
parola per intendere la misura armonica dello spazio-tempo.
Per un occidentale non ¢ facile comprendere una concezione
che sottende l'estetica, le arti marziali, le proporzioni dei

giardini, la cerimonia del té.

"Il Ma - sostiene Michel Random (uno dei maggiori studiosi
di cultura giapponese) €& percepito dietro ogni cosa come
un indefinibile accordo musicale, un senso dell'esatto
intervallo capace di provocare la risonanza perfetta".
Possiamo cosi individuare nel "Ma" un'attitudine psicologica
in grado di coniugarsi con la dimensione ambientale, al di
Ia della sua connotazione naturale o artificiale.
In questo senso puo essere utile alla nostra riflessione
sull’ambientamento nello spazio digitale.

La dimensione elettronica sta producendo alterazioni
profonde: cambia la velocita dei movimenti ottici e ancor
piu la funzione sinaptica del nostro cervello. Si tratta quindi
di capire in che misura la nostra psicologia assume queste
modificazioni come nuova natura sensoriale.
Per intenderci: qualsiasi interazione con un nuovo ambiente
(pensate solo alla dimensione subacquea) tende a
riconfigurare il nostro rapporto con lo spazio esterno.
Ci costringe ad una revisione radicale della nostra
impostazione psichica ma dopo un po' tutto questo si
riassorbe, supera la frattura, lo spiazzamento, diventa
naturale.

Oggi, attraverso diversi programmi di modellizzazione
tridimensionale ormai usuali, &€ possibile creare oggetti
virtuali da condividere anche con stazioni remote: per quanto
digitali, non fisici. Quegli oggetti possono essere “toccati”,
spostati via Internet, la rete che ormai prende forma
adeguata anche sul normale doppino telefonico grazie
all’ADSL sempre piu diffusa.

Il salto paradigmatico & in questa nuova coscienza: saper
vivere una simulazione come un'esperienza reale, abitando
spazi-tempo digitali.

Nell’immersione sensoriale all’”interno” di un ambiente
virtuale accade infatti qualcosa di molto preciso: si € dentro.
Non si sta a guardare, si € i, non c’é punto di vista prospettico
a mediare.

E’ a questo punto che si stabilisce il valore dell’esperienza:
si agisce. Quel nostro cliccare € un atto che produce effetti,
feedback precisi. Non ¢’é piu punto di vista ma punto di
vita, in quell’ ambiente digitale si esiste: opera qualcosa
di noi. Una nostra estensione.

Il nostro essere dentro I'ambiente digitale esprime cosi un
punto di vita che ci permette di agire nella visione.
Ecco, agire nella visione, & questo il concetto forte.

La sinestesia teatrale e multimediale

Questa azione nella visione & in qualche modo paragonabile
a qualcosa che accade nello spettatore teatrale quando
seleziona i dettagli del movimento scenico, sinestesico per
eccellenza.

A teatro si seleziona con lo sguardo, si esprime una condizione
vissuta che, a differenza della percezione cinematografica
dove si stabilisce una relazione esclusivamente con il punto
di vista dato dal regista, comporta un’adesione emozionale



condivisa nello spazio e nel tempo condiviso.
La multimedialita immersiva, d’altro canto, ci pone di fronte
ad un'evidenza paradossalmente simile: i piani percettivi
sono simultanei: leggo, vedo, sento. E' in questa sinestesia
agita consapevolmente che possiamo dare luogo ad una
fortissima interazione tra processi cognitivi e sensoriali,
riscoprendo il valore dell’approccio naturale con la realta,
anche se virtuale.

Nella vita, sempre, siamo multisensoriali, la nostra educazione
monomediale ci ha pero abituato ad operare settorialmente.
Se va rilevata artificialita & piuttosto in questa segmentazione
della percezione parcellizzata che tende a separare le
diverse dimensioni dell’esperienza, arrivando a suddividerla
in un riduzionismo che inibisce I’apprendimento. La realta
non ¢ divisa per discipline.

I mondo & complesso, lo & sempre stato, ma il futuro digitale
con la molteplicita delle risorse informative e la velocita
dei processi comunicativi rischia di rendere sempre piu
inadeguato I’assetto psicologico predefinito dal sistema
esclusivamente alfabetico.

E’ per questo che & importante progettare ambienti
multimediali capaci di sollecitare la dimensione percettiva
attraverso azioni culturali ed educative che sappiano
armonizzare lo sviluppo cognitivo con la sensorialita. Una
tendenza che trova nell’edutainment (I’educational coniugato
con I’entertainment: il principio attivo del gioco e della
spettacolarita) una via di sviluppo fondamentale per fare
delle nuove tecnologie della comunicazione un’opportunita
evolutiva, arginandone la pericolosa deriva verso
I’automatismo.

Si, & qui il dato importante che fa di esperienze come quella
del TPO un modello di riferimento: fare in modo, attraverso
la progettazione creativa, di compensare la tecnologia con
una psicologia basata sul nuovo ambientamento sociale in
ambiente digitale.

Interaction Design: la nuova ergonomia tra corpo e ambienti
digitali

Ci sono persone che quando sentono parlare di tecnologia
mettono mano alla pistola della loro sana e cristallizzata
coscienza critica. Sono quelli che non sanno o hanno
dimenticato che la tecnologia esiste da sempre: nasce con
I’'uomo che s’interroga su come stabilire un rapporto piu
efficace con il mondo esterno

Una pietra scheggiata o un mouse estendono le funzioni del
nostro corpo modificando la nostra mente.

La parola e tecnologia.

Il teatro é tecnologia.

Ma non dimentichiamo che I’aspetto cardine & nel non fare
troppo rumore, sommando tecnologie.

Non si deve addizionare ma integrare.

La dimensione elettronica ispira sentimenti astratti e freddi
ma é possibile, secondo le intuizioni di Marshall McLuhan,
“surriscaldare il medium”, far accadere qualcosa che

coinvolga la nostra sfera esistenziale, fisica.
L’ambiente digitale pud essere quindi contemplato come
un nuovo spazio-tempo con cui interagire, inventando forme
nuove di relazione (Interaction Design) che vanno oltre
I’ergonomia del rapporto uomo-macchina per affermare i
gradi di liberta del corpo in azione attraverso le interfacce.
Il fatto che I’interfaccia grafica di uno schermo interattivo
possa essere quindi concepita come una soglia d’entrata in
un ambiente digitale, entro cui fare esperienza, € decisivo
per aprire un fronte di riflessione culturale sul futuro della
Societa dell’Informazione che si sta delineando e che vedra
i pit giovani protagonisti. E” vitale investire attenzione su
questo, per non correre il rischio di ritrovarsi in un mondo
indotto: un mondo dove quei giovani, senza la formazione
adeguata, rischiano di cliccare a vanvera, in un automatismo
psichico che non prevede raccordi psicologici, cognitivi ed
emozionali.

Traslare, ad esempio, il concetto di ergonomia dal design
d’interni (dalla sedia al volante) all’interaction design teso
a progettare il rapporto che intercorre tra la nostra percezione
e la nostra azione e gli oggetti e gli ambienti digitali &
indicativo in tal senso.

Ecco la necessita di riflettere di sulle caratteristiche dei
dispositivi che stabiliscono tali processi d’interazione,
iniziando a sperimentare ambienti multimediali in cui si
possano creare occasioni di nuova sensibilita, sia pedagogica
che culturale.

E’ attraverso la tecnologia di rappresentazione chiamata
teatro che si & presa coscienza del mondo, fisico ed
immaginario, grazie ad un sistema di simulazione che di
fatto ha svolto una funzione educativa a tutti gli effetti,
insegnandoci a condividere lo spazio comune nell’integrazione
tra I’uso del corpo e della parola.

Anche oggi il teatro puo rilanciare la propria prerogativa di
palestra di ambientamento sociale, iniziando ad interrogarci
se & possibile concepire la condivisione di un nuovo spazio-
tempo, come quello digitale.

Un ambiente inconcepibile fino a due decenni fa.
Una delle domande cruciali da porsi a questo punto €é: in
che termini il corpo, e tutto I’insieme delle interrelazioni
umane e sociali, si pud mettere in gioco nella dimensione
elettronica della simulazione virtuale?

Chi pensa che venga solo sottratta fisicita non intende
cogliere la sottile modificazione che produce I’interazione
con i sistemi digitali, a partire dall’estensione protesica del
mouse: quell’estensione, sia fisica che mentale (pensate
solo alla coordinazione mano-occhio), attraverso cui si
articola l'interazione con il computer.

Si, e proprio accettando la complessita data dal modo di
estendere le funzioni sensomotorie che si pud comprendere
il senso reale, sia fisiologico che cognitivo, dell’evoluzione
umana. In tutti i tempi e oggi pit che mai.

Carlo Infante
carlo@teatron.org
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Acting within vision

The theatre, interactive point of life

Theatre has always been one of the best technologies for
relating one's body to space, inventing new ways of sharing.
This takes on even more significance in working with the
new generations and children for whom one of the first
instinctive quests is that of body/space adaptation.
What else can lie behind the enthusiasm for a bouncing
ball?

Or behind clicking on an icon, the response of the minor
act of moving a mouse?

So, let's talk about this - how should new, body/new digital
space-time interaction be devised?

It is significant that a theatrical group like TPO is focusing
research on this new interaction, exploring the psychological
and perceptive aspects of it.

Furthermore, CCC has taken this research to high levels in
theatre and pedagogy, giving the formal and performance
aspects the quality they need.

But there is a 'Ma' on to which | open a theoretical window,
to throw in a thought that | feel is useful to setting the TPO
experience within the context of the broader issue of what
| call Interaction Design, designing new ways of digital
interaction.

The “MA”, a harmonic measure of space-time

Part of the study of the relationship between body and
space, from the Renaissance invention of perspective to Le
Corbusier's “modulor” (man-size design), determines how
the various technologies (from theatre through painting to
design) impact on human development.

It is important to keep on this track because it takes the
psychological aspect of human adaptation into consideration
and, consequently, suggests what best to design in educational
and creative terms.

In other, non-Western cultures, this issue has other shadings
which may be useful to identify.

In the Japanese tradition, for example, there are special
conditions that enable the relationship with the outside to
be ritualised, seeking, first and foremost, a channel of
sensorial communication between the internal psyche and
the outside.

The most emblematic of these is Ma, a word for defining
the harmonic measure of space-time.

It is not easy for a westerner to grasp a concept based on
a combination of aesthetics, martial arts, proportion of the
gardens and the tea ceremony.

"Ma - says Michel Random (a leading scholar of Japanese
culture) - is seen behind everything, like an indefinable

musical chord, a sense of the exact interval that can set
off perfect resonance".

Ma, therefore, is a psychological attitude able to combine
with the ambient in a dimension beyond its natural or
artificial setting, which is why it could be useful to our
investigation on adaptation within digital space.
Electronics are setting off far-reaching changes. The speed
of eye movements is changing as is even more the synaptic
function of our brain. The question is, therefore, to what
extent does our psychology take on these changes as some
new sensorial nature.

In other words, any kind of interaction with new surroundings
(just think about being underwater) tends to reset our
relationship with the environment. This obliges us to radical
alterations in our psyche, but after a while things calm
down, the change is absorbed and normality returns.
Today, commonly used three-dimensional modelling
programmes enable virtual objects to be created which can
be shared with remote stations which, although digital, are
not physical. These objects can be "received" and forwarded
through the Internet, the network which changes to suit
the times from the usual telephone duplex, thanks to the
spread of broadband.

The paradigm leap is to this new conscience - experiencing
simulation as though it were real, living in a digital time
space.

In the sensorial immersion "within" a virtual ambient
something very clear takes place. You find yourself inside.
You don't stand and look; you're there. There is no perspective
viewpoint to fall back on.

This is where the value of experience is seen. You act. This
clicking of ours is an act that produces a result, precise
feedback. There is no longer a point of view but a point of
life. In that digital ambient you exist. Something of ours is
at work. An extension of ours.

Thus does our existence within the digital ambient express
a point of life that enables us to act in vision.
Act within vision - this is the main concept.

Theatrical and Multimedia synesthesia

This acting within vision is somehow similar to what happens
in the theatre public when they select the details of the
movements on stage, a perfect example of synesthesia.
At the theatre, you select by looking; you express a condition
experienced which, differently from cinema perception in
which the relationship is dictated by the film's director,
involves emotional participation shared in space and shared
in time.

Immersive multimedia, on the other hand, faces us
paradoxically enough with a similar situation. planes of
perception are simultaneous - | read, | see, | hear. Within



this synesthesia, embarked on knowingly, we are able to
create a very strong interaction between the cognitive and
the sensorial, and rediscover the value of the natural
approach to reality, albeit virtual.

In real life, we are always multi-sensorial. It is our mono-
media background that has made us used to acting by
sectors. If there is artificiality, it is in this fragmentation
of perception that tends to split the many dimensions of
experience to the point that it becomes too small for
learning. Reality is not divided by discipline.
The world is complex - it always has been - but the digital
future with its many sources of information and the speed
of communication is in danger of making our preset,
exclusively alphabetical psychological framework ever more
inadequate.

This is why it is important for multimedia settings be designed
S0 as to stimulate perception through cultural and educational
initiatives able to blend cognitive development with the
senses. This is the tendency underlying edutainment
(education combined with entertainment, the active
ingredient of play and spectacularity) a way of developing
fundamental for turning new communication technology
into a chance for development and stemming the dangerous
drift towards automatism.

Yes, this is the important point that makes experiences like
TPO's an example to follow. Compensate technology in
computers by creative planning using the psychology of new
social adaptation.

Interaction Design: the new ergonomic relationship
between body and the electronic ambient

When some people hear the word "technology” they reach
for the shotgun of their healthy, crystalline critical
conscience. They don't know, or have forgotten that there
has always been technology - it was born with the person
who wondered how to establish a more effective relationship
with the world outside him/herself

A chipped stone or a mouse extend the function of our body
and modify our mind.

The word is technology.

Theatre is technology.

But let us not forget that the fundamental point is not to
make too much fuss by adding technologies.
You don't add to, you fit into.

Electronics produces cold, abstract feelings but Marshal
McLuhan's intuition says that it is possible to "overheat the
medium”, make something happen that involves our
existential, physical sphere.

The digital ambient can therefore be taken as a new space-
time to interact with, inventing new forms of relationship
(Interaction Design) that go beyond ergonomic machines

towards making the body free in its action with interfaces.
That the graphic interface of an interactive screen can be
perceived as an entrance portal to a digital ambient to be
experienced is crucial for opening a cultural debate on the
future of the information society that is now being moulded,
and in which the protagonists will be the young. It is vital
that attention be focused on this so as not to find ourselves
in an imposed world in which all those young people without
adequate training are in danger of clicking emptily in a
psychic automatism with nothing psychological, cognitive
or emotional.

For example, translating the idea of ergonomics from
designing interiors (from chairs to steering wheels) to
Interaction Design for designing the relationship linking our
perception, our action, objects and the digital ambient is
a move in this direction.

From this, there comes the need to think about what
characteristics the devices for such interaction should have,
beginning by experimenting with multimedia ambients within
which to create new pedagogical and cultural awareness.
It is through the technology of representation called theatre
that awareness of the physical and imaginary world has
been gained through a system of simulation that had to all
intents an educational function, teaching us to share common
space in blending the use of the body and words.
Again today, the theatre can be a primary workshop for
social adaptation by asking us if it is possible to envisage
sharing a new space time, such as digital space time.
An ambient unthinkable until twenty years ago.
One of the fundamental questions that now to be answered
asks on which terms can the body and all the network of
human and social relationships come into play in the
electronic dimension of virtual simulation?

Who thinks that only physicality is left behind fails to grasp
the subtle changes that enable interaction with digital
systems, beginning from the prosthetic extension of the
mouse - that extension, both physical and mental (just think
of the hand-eye coordination) with which we interact with
the computer.

Yes, it is by accepting the complexity that comes with
extending the sensitive and motor functions that one can
understand the real sense of the physiological and cognitive
aspects of human development.

In all times, and today more than ever.

Carlo Infante
carlo@teatron.org
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Il sistema interattivo di CCC
progettato da Martin von Gunten

CCC & uno spettacolo che permette la creazione d'interattivia
multimediale tramite un sistema di 32 sensori collocati sotto
un tappeto da danza. | sensori producono un segnale elettrico
ogni qualvolta uno o piu spettatori passano sul tappeto. Per
trasformare il segnale elettrico proveniente dai sensori si &
creato il digitalizzatore MIDI m.i.0.64 che, come una tastiera
musicale, € in grado di associare ad ogni zona sensibile un
messaggio MIDI (NoteOn/NoteOff relativamente allo stato del
sensore), a sua volta sincronizzato con un altro computer che
tramite proiezione invia immagini e animazioni sul tappeto. In
guesto modo le azioni degli spettatori che agiscono sul tappeto
vengono rielaborate creando suoni e immagini sulla scena.

m.vgunten@dplanet.ch

The CCC interactive System
designed by Martin von Gunten

CCC is a theater event that allows the creation of multimedial
interactivity using a system of 32 sensors hidden under a video
projection taking place on a dancing carpet. The sensors produce
an electric signal every time one or more performers move
over the projected image on the carpet. In order to transform
the electric signals received by the sensors a MIDI digitizer has
been created, the mio64, which - quite like a music keyboard
- associates a MIDI message (NoteOn/NoteOff regarding the
sensor state) to any sensitive area and sends it to one or more
computers. In this manner the performance of the actors is
processed and affects the visible and audible perception on
stage.

m.vgunten@dplanet.ch
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Il giappone entra in punta di piedi in teatro e muta la prospettiva

Oltrepassando la storia della Teoria,
oltrepassando lo sguardo prospettico con
cui lo spettatore, assiso sulla poltrona un
tempo principesca, € solito abbracciare lo
svolgersi degli eventi, in CCC I’occhio
perlustra da sotto il piede con modalita
aptiche, tattili. Il sipario si apre a terra ed
invita ad un corpo-a-corpo con le immagini.
Il piede sfiora, tocca, cammina le immagini
alla ricerca delle loro zone di crisi, del
punto di cedimento attivato il quale esse
aprono, si dischiudono, spalancando mondi
estesi, come se Aladino avesse trovato il
punto debole della caverna magica,
dell’interfaccia che giace non davanti a
lui, ma sotto di lui. Il paradiso terrestre e
sprangato e il cherubino € alle nostre spalle,
diceva Heinrich von Kleist, “dobbiamo fare
il viaggio intorno al mondo e vedere se non
si sia riaperto dietro, da qualche parte” 1.

E’ proprio su questo corpo-a-corpo con le
immagini che ruota I’asse delle questioni
in CCC, anche quello centrale rappresentato
dall’interfaccia che non si limita piu ad
interessare la sola mano, il solo piede, ma
coinvolge tutto il corpo: luogo della
mutazione e nucleo d’insorgenza del sogno.
Il luogo delle mutazioni antropologiche &
cosi indicato, ben al di la del mero
sovvertimento della scena nel suo
paradigma prospettico-lineare.

Dobbiamo, pero, procedere lentamente
per cogliere tale mutazione nella sua
dialettica di forze, di propensioni.
Dobbiamo, cioé, cogliere sia I’orizzonte
d’attesa (Jauss) con cui lo spettatore, non
piu contemplante, mette piede in teatro,
sia la disattesa rinnovante di tale orizzonte
che ha luogo nelle mutate condizioni
d’esperienza offerte da CCC. Si tratta di
una istanza teorica da osservare, onde
impedire affrettate cesure fra culture del
“sensorio” (Walter Ong) e favorire, invece
una attenta lettura in chiave di antropologia
estetica dei processi in atto. L’interfaccia
grafica, infatti, seppur non piu scena, resta

un fondamentale luogo di scambio
simbolico, luogo, cioé, in cui si attua un
inoltramento nel nuovo e nell’inconosciuto
coperti, ancora dal conosciuto, dal
familiare. Una sorta di “lavoro del mito”
(Hans Blumenberg), per cui I’uomo delle
caverne incideva sulla volta della sua
dimora figure atte a domesticizzare, a dare
un volto conosciuto al potere luminoso
perché, appunto, sconosciuto.

Cosi assunto, il giardino giapponese di CCC
richiama un altro giardino, il Kindergarten
di Friedrich Frobel.

Nei “Giardini d’infanzia”, I’educazione era
guidata da “balocchi”, da Spielzeuge, da
materiali da giuoco raccolti in scatole:
palle, sfere di legno, cubi, cilindri,
mattoncini, oggetti di valore simbolico che
stimolavano I’attivazione di occhio, mano,
mente: “In questa attivita che non possiamo
meglio denominare che colla parola
tendenza al fare, in questo istinto di
operare che dipende dal sentire e dal
percepire, in cio sta I’essenza dell’uomo
come di un essere dotato di coscienza e di
liberta morale™ 2.

| “balocchi” hanno valenza simbolica,
vengono presi “come un’immagine, come
il tipo di ogni oggetto esteriore e di sé
stesso, come I’espressione di un tutto,
dell’unita” 3. Il giuoco simbolico, I’attivita
di perlustrazione ludica che ha luogo nel
Kindergarten rappresenta un richiamo
taciuto del giardino giapponese-elettronico
di CCC, con essenziali distinguo.
Le scatole porta-oggetti, i “balocchi”
simbolici di Frébel sono pensati in funzione
della restaurazione dell’unita con la natura,
con il Tutto. La logica sottesa é quella di
un rapporto micro-macrocosmo di tipo
simbolico nel senso del ricongiungimento.
Lo scambio simbolico in CCC, invece,
obbedisce ad una diversa logica, a quella
di una “compensazione senza intero” (Odo
Marquard), ovvero all’oltrepassamento
della nostalgia di un Cosmo, di una
recuperata unita originaria. Esso si apre

1- Heinrich von Kleist, Sul teatro di marionette, Parma, Guanda, 1986, p. 34.
2- Friedrich Frobel, Giardini d'infanzia, Milano-Roma, Trevisini, 1888, p. 7.

3- Friedrich Frobel, ivi, p. 13.



alla attualizzazione, da parte del fruitore,
di percorsi di natura aleatoria,
nell’accezione musicale del termine, alla
molteplicita delle storie di contro alla
mono-storia. Per questa via, riusciamo a
comprendere un contrassegno essenziale
dello spazio multimediale dell’installazione
interattiva di CCC: proprio I’estraneita
rispetto ad ogni nostalgia dell’intero,
impedisce alla dimensione immersiva di
farsi identificativa. Lo spazio si mantiene
critico e rifugge i pericoli del ludico. Tali
prassi critica emerge ulteriormente
dall’accostamento fra ambito fisico e
virtuale, fra materiale di cui & fatta la
realta fisica ed il materiale di cui é fatta
la realta elettronica. Le scatole porta-
oggetti riversano materiali, pietre, oggetti,
sulla superficie di immagini elettroniche.
E’ questa dialettica, per certi versi
immediata, a mantenere aperta la
possibilita di perlustrazione, di esplorazione
critica rispetto alle adulazioni smarrenti
che provengono dalla qualita indicibile
delle immagini elettroniche.

Abbiamo toccato I’altro tema che € in
guestione in CCC: non tanto I’immagine,
bensi lo statuto inedito delle immagini
elettroniche, di queste, in particolare,

toccabili, apribili, comminabili.
S’impone un arresto, forse una salto nel
tempo.

Plotino: “E’ necessario infatti che colui
che vede la bellezza dei corpi non corra
ad essi, ma sappia che essi sono immagini
e tracce e ombre e fugga verso quella
<Bellezza> di cui essi sono immagini. Se si
corresse loro incontro per afferrarle come
se fossero realta, si sarebbe simili a colui
che volle afferrare la sua bella immagine
<riflessa> sull’acqua [..] ed essendosi
piegato troppo verso la corrente profonda
disparve” (Enneadi, | 6, 8). L. B. Alberti:
“Per0 usai dire tra i miei amici, secondo
la sentenzia dei poeti, quel Narcisso
convertito in fiore essere della pittura stato
inventore: che gia, ove sia la pittura fiore
d’ogni arte, ivi tutta la storia di Narcisso
viene a proposito. Che dirai tu essere

dipigniere, altra cosa che simile abbracciare
con arte quella ivi superficie del fonte?”4.

Ci troviamo qui di fronte al percorso
fondativi dell’immagine moderna. 1l Narciso
di Plotino € un memento a non sprofondare
nella superficie illusoria, nell’apparenza.
Il Narciso di Alberti € il padre di ogni pittore,
la cui immagine *“abbraccia”, grazie
all’arte, I’ambito della vita, sottratto al
suo fluire. L'immagine costruisce una realta,
la rappresenta in una tendenziale
architettonica, edifica un mondo, lo scrive
in un ordine lineare. E’ da questa
progressione che derivano le immagini della
modernita: immagini-descrizione, immagini-
testimonianza, immagini-narrazione,
immagini di viaggio. Rispetto a tale logica,
lo statuto dell’immagine elettronica
dichiara la propria alterita. Imagerie,
simulacri, “prassi operatoria di una visibilita
agente” 5, le immagini elettroniche hanno
compiutamente oltrepassato ogni
connotazione rappresentativa, ogni valenza
testimoniale. Nessun: io ero la, nessuna
immagine di viaggio, nessun color
temporum. Riprendendo una categoria che
fu di Jacob Burckhardt, queste immagini
si distaccano dall’ordine organico ed
afferiscono, invece, all’ambito dello spazio.
Pit che immagini sono visioni rubate in
corsa: materiale visivo, plastilina iconica,
Ground zero per ulteriori configurazioni
visive. Esse ricordano, in un lontano grado
di parentela, gli “oggetti sonori” di Pierre
Schaeffer : “Avolte creo degli effetti. Ma
nessuno, per quanto io sappia [...] ha mai
considerato il suono alla rovescia alla
stregua di una materia sonora con la quale
poter costruire in modo architettonico™ 6.
Grazie ai nuovi materiali elettronici - luce,
pixel, velocita - I’'immagine di cui trattiamo
e legata al viaggio per via mirabile ed
insolita: esse invitano al viaggio in esse.
La loro Texture non regge piu, come faceva
invece il paradigma immagine Di L. B.
Alberti: esse si aprono, si sgranano, si fanno
manipolare, accorciare, ridurre, sono figlie
di quell’occhio del “chirurgo” di cui parlava

4- Leon Battista Alberti, Della pittura, a cura di L. Malle, Firenze, Sansoni, 1950, pp. 77-78.

5- Alain Renaud, Pensare I’immagine oggi, in: AA.VV., Videoculture di fine secolo, Napoli, Liguori, 1989, p. 12.
6- Citato in: Michel Chion, Musica, media e tecnologie, Milano, Il Saggiatore, 1996, p. 61. Il corsivo & opera dello
scrivente.



Walter Benjamin in L’opera d’arte
nell’epoca della sua riproducibilita tecnica.
Piuttosto che alla logica micro-macrocosmo,
dunque, esse rispondono a quella dell’”’Endo
und Nano” (Peter Weibel), cioe
dell’endofisica e delle nanotecnologie.
Afferenti, grazie alla loro Texture
elettronica, all’ambito del “brusio”, esse
costituiscono il nuovo lessema del linguaggio
elettronico, invitano ad una nuova modalita
dell’esperienza estetica. “Il brusio - scriveva
Roland Barthes - & il rumore di cio che
funziona bene. Ne deriva il seguente
paradosso: il brusio denota sempre un
rumore limite, impossibile, il rumore di cio
che, funzionando alla perfezione, non fa
rumore; il brusio & I’evaporazione stessa
del rumore: il tenue, il confuso, il tremulo
sono percepiti come i segni di un
annullamento sonoro” 7. Proprio in virtu di
tale annullamento che esonera dal senso,
il brusio costituisce la via di un linguaggio
che apre “a un godimento proprio alla sua
materia”, uno stato “utopico”, in cui “la
lingua sarebbe allargata, o addirittura
snaturata, sino a formare un immenso
tessuto sonoro nel quale I’apparato
semantico si troverebbe irrealizzato” 8.
Non piu latrici di senso, non piu
rappresentazione unitaria dell’evento, tali
immagini e tali materiali sono condizioni
di dicibilita, grazie alle quali “una
formazione storica vede e fa vedere tutto
cio che pud” °. Questo contribuisce a
reimpostare i termini del discorso relativo
alla interattivita che, tolta dalla sua valenza
di mera “attrezzatura inerte” e vista come
“dispositivo completo” (Renaud), assume
il significato di una perlustrazione di tutto
cio che un tecno-linguaggio “pud”. In tale
senso, interazione e immagini elettroniche
vanno coniugate in direzione della categoria
di attualizzazione, dell’esonero da ogni
Storia e, quindi, da ogni Opera. | ripetuti
e diversi interventi del fruitore attualizzano
percorsi, le combinazioni interne date del
processore. Seguendo tale via, la
multimedialita interattiva va colta nel senso
della categoria teorico-artistica di formato,

ovvero di condizione di dicibilita e di
fruibilita.

Manca ancora qualcosa, di qualcosa di
rilevante in cui, ad essere in questione, &
lo stesso toccare, cosi centrale in CCC.
In quanto visioni, queste immagini sono
arricchite come lo e I’uranio arricchito,
posseggono un valore aggiunto in quanto,
da noi, lette come passioni, sentimenti,
affetti, desideri. “La visione comunica al
di 1a delle spiegazioni, perché in esse
sgorgano emozioni: la visione offre qualcosa
che cambiera lo spettatore, & una
esperienza visiva10. A differenza del lavoro
di natura analitica compiuta dai lavori
elettronici di Gary Hill e Bill Viola negli
anni ’80 sul processo di percezione, le
immagini-visioni di CCC invitano al giuoco
come le sirene di Ulisse. Nel caso delle
immagini-sensibili elettroniche di CCC,
toccare significa aprire I’immagine, entrare
in essa. Significa aprire il doppiofondo di
gueste immagini sensibili, osare quel giuoco
pericoloso accesi dalle nuove passioni, dalle
nuove competenze emotive, dai nuovi
affetti scatenati dall’immagine-visione
elettronica. Perché, con queste immagini-
visioni che sono immagini-affetto, immagini-
sensazioni, immagini emozionali ed
emozioni, ad essere in questione & proprio
guesto scenario di mutazioni
antropologiche. In quella testimonianza
estrema, alla fine del mondo dell’immagine
costituita da Fino alla fine del mondo di
Wenders, Claire Dommartin dorme per
sognare, vive di giorno per rivedere i suoi
sogni catturati dalla macchina acchiappa-
sogni. Le mancava di poter toccare quella
Claire-bambina-macchia di colore che, sola
ed abbandonata, giocava sulla spiaggia.
Forse & questo quello che Wenders voleva
dire, quando parlava del tentativo di
raccontare il viaggio, I’amore, una storia
d’amore nell’epoca elettronica.

Luca Farulli

7- Roland Barthes, Il brusio della lingua, in: R.B., Il brusio della lingua, Torino, Einaudi, 1988, p. 79.

8- Roland Barthes, ivi, p. 80.

9- Gilles Deleuze, Foucault, Milano, Feltrinelli, 1987, p. 66. Il corsivo € opera dello scrivente.
10- Alessandro Amaducci, Il video. L immagine elettronica creativa, Roma, Lindau, 2001, p. 13.



Japan enters the theatre on tiptoe and alters the perspective

Going beyond the history of Theory, going
beyond the perspective gaze with which the
spectator, seated in what was once a stately
armchair, is accustomed to embrace the
flow of events, in CCC the eye searches
from underfoot in an untypical, tactile
fashion. The curtain opens, as it were, along
the ground, inviting the spectator to wrestle
and get to grips with the images. The foot
brushes against, touches and walks images
in search of their weak areas, their yielding
point. Once activated, they open up,
unfolding to reveal extensive worlds, as if
Aladdin had found the weak point of the
magic cave, of the interface that lies not
in front of but beneath him. Earthly
“Paradise is locked and bolted, and the
cherubim stands behind us”, as Heinrich
von Kleist wrote, and “we have to go on
and make the journey round the world to
see if it is perhaps open somewhere at the
back™ 1.

The crux of the issues in CCC revolve around
this getting to grips with the images, even
the central question of the interface, which
no longer just engages a hand or foot but
the whole body - the site of mutation and
the core material for the dream. As
delineated, this site of anthropological
mutations goes far beyond the mere
subversion of the perspective and linear
paradigm of the scene.

However, we must proceed slowly in order
to grasp this mutation in terms of its dialectic
of forces and drives. We must, that is, grasp
both the horizon of expectation (Jauss) with
which the spectator, no longer just a
contemplative figure, enters the theatre,
and the renewing non-fulfilment of such a
horizon, due to the changed conditions of
experience offered by CCC. A theoretical
issue needs to be observed here, in order
to avoid any hasty breaks between cultures
of the “sensorial”” (Walter Ong) and to favour
instead a careful reading of the processes
at play in terms of aesthetic anthropology.
Indeed, although the graphic interface is
no longer scene, it is still a fundamental

site of symbolic exchange, a place where,
covered by what is known and familiar, one
ventures into the new and unknown. It is a
kind of “work on myth” (Hans Blumenberg),
akin to prehistoric man’s carving of figures
on the roof of his cave in order to
domesticate and give a familiar face to a
supreme, unknown power.

Viewed in these terms, the Chinese garden
of CCC recalls another garden, the
Kindergarten of Friedrich Frébel. In his
‘children’s gardens’, education is assisted
by “toys’, by Spielzeuge, by play materials
gathered together in boxes: balls, wooden
spheres, cubes, cylinders, building bricks,
objects of symbolic value that stimulate the
eye, hand and mind. According to Frobel,
the play activity cannot be described in any
other way than as a doing tendency, and
this sound- and sight-stimulated instinct to
act encapsulates the essence of man as a
being equipped with conscience and moral
freedom. The ‘toys’ have a symbolic value.
They are viewed as an image, as the type
of every external object and of itself, as
the expression of a whole, of unity. With
essential distinctions, one of the unspoken
references of the Chinese electronic garden
in CCC is the symbolic play, the playful
exploration that takes place in the
Kindergarten.

Frobel’s boxes of objects, his symbolic ‘toys’
are conceived of in relation to the restoration
of unity with nature, with the Whole. The
underlying logic is that of a kind of symbolic
reunificatory relationship between
microcosm and macrocosm. The symbolic
exchange in CCC, on the other hand, obeys
a different logic, that of a “wholeless
compensation” (Odo Marquard); what is
involved here, in other words, is not nostalgia
for a Cosmos, a rediscovered original unity,
but something that goes further, providing
users with an opportunity to actualize
random paths (in the musical sense of the
term), producing a multiplicity of stories
rather than a mono-story. This helps us
understand one of the essential,

1- Heinrich von Kleist, “On the Marionette Theatre”, trans. Oris Parry.



distinguishing characteristics of the
multimedia space of the interactive
installation in CCC: its extraneousness to
any nostalgia for a harmonic whole prevents
identification on the part of the users. The
space remains a critical one and eludes the
dangers associated with play. This critical
practice emerges further in the bringing
together of the physical and the virtual, the
material from which physical reality is made
and the material from which electronic
reality is made. Materials, stones and objects
spill out of the boxes onto the surface of
the electronic images. This dialectic - which
is in some respects immediate - leaves open
the possibility of critical exploration in
relation to the enticing flattery deriving
from the extraordinary quality of the
electronic images.

We have touched here on the other theme
raised by CCC: not so much the image, but
rather the new status of electronic images,
especially these ones, which can be touched,
opened and combined. But perhaps we need
to stop here for a moment and take a leap
back in time.

He who perceives shapes of grace that show
in body should not pursue them, but should
recognize that they are copies, vestiges,
shadows, and hasten away towards that
Beauty of which they are images. Anyone
trying to capture them as if they were reality
would be like he who wanted to grasp his
beautiful reflection in the water [...] and,
leaning over too far, sank into the depths
of the current (Plotinus, The Enneads, | 6,
8).

For this reason, | say to my friends that
Narcissus, who according to the poets was
transformed into a flower, was the inventor
of painting. As painting is already the flower
of every art, the story of Narcissus is very
much to the point. What else can painting
be called but a similar embracing with art
of that which is presented on the surface
of water? (Leon Battista Alberti 2)

What we have here is the basis of the modern
image. Plotinus’ Narcissus is a reminder not

to sink into illusory surfaces, into
appearance. Alberti’s Narcissus, on the other
hand, is the father of all painters, whose
image, thanks to art, ‘embraces’ life,
removed from its flow. The image forms a
reality, composes it into a representation,
builds a world, writes it in a linear order. It
is from this progression that modern images
derive: description-images, experience-
images, narration-images, the images of a
journey. The status of the electronic image
declares its otherness with respect to this
logic. Imagerie, simulcra, the “operating
practices of an acting visibility” (Alain
Renaud), electronic images have moved
completely beyond any representative
connotation, any experiential value. There
is no ‘I was there’, no travel image, no color
temporum. Drawing on a category used by
Jacob Burckhardt, these images are detached
from the organic order and belong instead
to a spatial dimension. They are not so much
images as snatched views - visual material,
iconic plasticine, a ground zero for further
visual configurations. They distantly recall
the “sound objects” of Pierre Schaeffer,
who once commented: “Sometimes | create
effects. But no one, as far as | know, [...]
has ever considered reversed sound as sound
matter with which one can compose” (my
italics) 3.

Thanks to new electronic materials - light,
pixels, speed - the image we are dealing
with relates to the idea of a journey in a
wonderful and unusual way: they invite the
user to travel in them. Their texture no
longer holds up, as Leon Battista Alberti’s
image paradigm did. Instead they open up,
become grainy and can be manipulated,
shortened and reduced. They are the result
of the ‘surgeon’s’ eye described by Walter
Benjamin in The Work of Art in the Age of
Mechanical Reproduction. Rather than the
logic of the microcosm and the macrocosm,
they obey that of ‘Endo und Nano’ (Peter
Weibel), namely the logic of endophysics
and nanotechnologies. Due to their electronic
texture, they belong to the sphere of the
“rustle”, constituting the new lexeme of
electronic language and inviting a new

2- Leon Battista Alberti, Della pittura, edited by L. Mallé, Florence, Sansoni, 1950, pp. 77-78.
3- Cited in Michel Chion, Musica, media e tecnologie, Milan, Il Saggiatore, 1996, p. 61.



modality of aesthetic experience. “The
rustle”, wrote Roland Barthes, “is the noise
of what is working well.EFrom which follows
this paradox:Ethe rustle denotes a limit-
noise, an impossible noise, the noise of
what, functioning to perfection, has no
noise; to rustle is to make audible the very
evaporation of noise:Ethe tenuous, the
blurred, the tremulous areEreceived as the
signs of an auditory annulation”4.
By virtue of this annulation, which removes
the necessity of meaning, the rustle is the
mode of a language that is open to the
enjoyment inherent in its matter, a “utopia”
in which “language would be enlarged, or
even denatured”, forming an immense fabric
of sound in which the semantic structure
would be unrealized 5. No longer a unitary
representation of the event, such images
and materials are conditions of expressibility,
thanks to which “a historic formation shows
everything it can” (Gilles Deleuze; my
italics). This contributes to reformulate the
terms of discourse regarding interactivity.
Stripped of connotations suggesting it is
merely “inert equipment”, it is seen instead
as a “complete instrument” (Renaud) that
explores everything that a techno-language
“can”. In this sense, interaction and
electronic images lie somewhere in the
region of the category of actualization,
released from any History and therefore
from any Work. The repeated and different
interventions of the user actualize paths,
the given internal combinations of the
processor. In this way, interactive
multimediality should be viewed as the
theoretical-artistic category of the format,
that is the condition of expressibility and
usability.

Something important is still missing, namely
touching itself, which is so central a part
of CCC. In so far as they are views, the
images are enriched just as uranium is
enriched. They possess an added value in
that we read them as passions, feelings,
affects, desires. “The view communicates
irrespective of explanations, because

emotions can be glimpsed in them: the view
offers something that will change the
spectator, it is a visual experience” 6 . Unlike
the analytic, electronic works produced by
Gary Hill and Bill Viola in the 1980s, which
explored the process of perception, the
view-images in CCC are like the sirens,
inviting one to play. In the case of CCC’s
electronic, sensitive images, touching means
opening the image and entering into it. It
means opening the false bottom of these
sensitive images, daring to play a dangerous
game kindled by new passions, new
emotional possibilities, new affects triggered
by the electronic view-image. Because with
these view-images, which are affect-images,
sensation-images, emotional images and
emotions, what is involved is this scenario
of anthropological mutations. In the
extreme, end-of-the-world experience found
in Wim Wenders’ film Until the End of the
World, Claire Dommartin sleeps in order to
dream, and by day views her dreams again
on a dream-catching machine. But what she
could not do was to touch the Claire-girl-
splash of colour who, alone and abandoned,
played on the beach. Perhaps that is what
Wenders wanted to say, when he talked
about the attempt to recount the journey,
love, a love story in an electronic age.

Luca Farulli

4- Roland Barthes, “The Rustle of Language”, trans. Richard Howard, in Roland Barthes, The Rustle of Language,

New York, Hill and Wang, 1986, p. 76-77.
5- Roland Barthes, ibid. p. 80.

6- Alessandro Amaducci, Il video. L’immagine elettronica creativa, Rome, Lindau, 2001, p. 13.
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Dall’occasione della piazza al teatro interattivo

intervista a Francesco Gandi e Davide
Venturini (tpo),
a cura di Cristina Cilli e Luca Farulli

D. Come € nato il Teatro di Piazza e
d’Occasione ( TPO)

R. La compagnia é stata fondata nel 1971
da Leonardo Toccafondi: erano gli anni di
un teatro rivolto alla dimensione politica
e sociale e, il nome della compagnia,
Teatro di Piazza o d’Occasione, stava
proprio ad indicare la necessita di portare
il teatro al di fuori dei circuiti istituzionali.
Nel 1979, la compagnia pur mantenendo
il nome, si rifonda e accoglie le esperienze
maturate nel teatro di ricerca con quelle
fatte nell’ambito dell’animazione nelle
scuole. Leo Toccanfondi, Edoardo Donatini
insieme a Marco Colangelo ed altri, decisero
di continuare a fare teatro d’autore
dedicando la ricerca e la sperimentazione
specificatamente al teatro d’immagine ed
al teatro ragazzi. In seguito Leo Toccafondi,
fondo il Centro di Semiotica Teatrale, un
luogo di formazione per giovani artisti che
sperimentavano sui nuovi linguaggi nelle
arti visive ed e da questa esperienza che
€ nata artisticamente la compagnia. Nelle
stanze del Centro presso il Teatro Magnolfi
tenevano lezioni pittori come Mario
Schifano, scultori, videomaker. Il nostro

vero punto di riferimento era la pittura e
la videoart.

D. Nel 1982, vincendo il Premio Stregagatto
con Riflessioni, vi siete definitivamente
connotati come una compagnia di teatro
ragazzi che pero lavorava nell’ambito di
quella che allora si chiamava “la nuova
spettacolarita”.

R. Si, & da allora che ci siamo caratterizzati

come una compagnia che opera
principalmente nel teatro d’immagine. Per
lo spettacolo “Riflessioni”, tratto dal
racconto di Borges “Il re degli specchi”,
ad esempio, realizzammo una scenografia
specchiante piuttosto grande con lastre di
plexiglass la cui superficie era ricoperta
di pellicole riflettenti e sperimentammo
nuove possibilita interazione tra attori,
oggetti e macchina scenica. Si tratto di
uno spettacolo di sola animazione e puro
gioco visivo, nonostante ben sette attori
in scena.

D. Quali erano i vostri punti di riferimento
artistici?

R. La nostra ispirazione era soprattutto di
tipo pittorico e, in particolare, si rivolgeva
al concetti espressi da pittori
contemporanei. Ogni nostro spettacolo

nasceva da un brainstorming su un
determinato artista, non su singoli quadri
o opere. Il primo spettacolo fu, Tra Bianco
e Nero, fu dedicato a Miro e Pollock. Poi,
con Riflessioni, lo spunto fu il Bauhaus e
Duchamp. La ricerca sul significato
concettuale dei generi pittorici &
continuato con Dimensione Gulliver,
espressamente dedicato a Magritte. Poi ci
sono state, in generale, le suggestioni
legate alla Pop Art.

D. Nella postavanguardia o0 nuova
spettacolarita della seconda meta degli
anni ’80 era molto forte il richiamo alla
cultura della metropoli diffusa. E il vostro
e un teatro che nasce dallo sperimentare
sulla scena sempre nuovi materiali. Quali
materiali inerenti alla citta avete portato
dentro al vostro modo di fare teatro?

R. Abbiamo sempre usato accorgimenti
elettromeccanici per dare movimento alla
luce e abbiamo curato molto
Iilluminotecnica. Costruivamo
appositamente piccoli oggetti in plexiglass
autoilluminanti che poi facevamo girare
in scena con macchinine telecomandate.
Abbiamo lavorato molto con i neon: ne
creammo di diversi tipi tra cui alcuni
concepiti per essere “indossati”’degli attori
che vestivano tute di lycra nera e I’effetto,

in scena, era proprio quello di vedere luci
in movimento. Il neon era la tecnologia
del momento. | nostri spettacoli sono nati
sempre un po’ come dei quadri, cioé con
I’atteggiamento del pittore o dello scultore
o dello scenografo che crea una propria
opera e si esprime attraverso questo segno,
questo linguaggio visivo. Abbiamo
collaborato con pittori e artisti visivi:
Niccolo Niccolai, Antonio Davide, Luca
Alinari, Luca Marietti, tanto per ricordarne
alcuni. Nel caso dello spettacolo fatto per

I’Expo.02” in Svizzera, ci fu la
collaborazione con Antonio Catalano ma
i nostri lavori, oggi, nascono in
collaborazione con Elsa Mersi, che € una
straordinaria graphic-designer, mentre per
gli oggetti di scena collaboriamo con
Patrizia Menichelli e Livia Cortesi.

D. In che senso nel vostro lavoro si puo
parlare di educazione estetica?

R. Nel nostro caso, credo, che educazione
estetica abbia una valenza, per certi versi,
piu etimologica: ha a che fare con
I’evoluzione dei moduli percettivi,
soprattutto per quanto riguarda i ragazzi.
| ragazzi di oggi hanno sviluppato una
capacita percettiva sulle immagini molto
avanzata e al tempo stesso rielaborano i
segni teatrali prodotti in scena con molta



velocita. Noi cerchiamo di comprendere
gueste evoluzioni e realizzare spettacoli
che tengano presente i loro moduli
cognitivi.

D. Il teatro ragazzi € legato all’idea di
laboratori e forme di animazione per gli
studenti delle scuole. Voi avete rinnovato,
in qualche modo, anche il modo di fare
laboratorio ragazzi?

R. Noi ci siamo subito distaccati dalla
pratica di mettere in scena un testo,
assieme alle insegnanti e alcuni ragazzi
nelle classi. Non abbiamo mai fatto
laboratori legati alle dinamiche delle storie,
delle narrazioni. Non ci interessava
esplorare le capacita tecniche dei ragazzi
per farne dei piccoli attori. Abbiamo
sempre lavorato su un laboratorio che
facesse ragionare i ragazzi sul processo
che porta al fare teatro. Insomma, a noi,
in qualche modo, interessava la pratica
che precede il momento teatrale in sé. Al
centro dei laboratori ragazzi mettevamo
il corpo. Ci siamo concentrati sul
movimento e sulla percezione dello spazio.

D. Quale é stata, nel vostro lavoro,
I’importanza rivestita dagli oggetti, dai
materiali e dalle macchinerie, come
condizione di espressione?

R. La sperimentazione nasce da un
atteggiamento verso la visione. Ciascuno
di noi si porta dentro delle immagini, degli
oggetti, delle forme. In quel caso, quello
di Frammenti!, creammo una cornice vuota
in cui ognuno metteva un proprio oggetto,
un proprio elemento e piano, piano
operavamo con selezioni e associazioni fra
oggetti differenti fra loro. Il criterio & dato
da un scelta affettiva. E’ la dimensione
della prassi nasce da un ambito artigianale,
€ una vocazione che si trova da sé. Quando
un artista trova qualcosa e riesce a farla
vivere, € li che crea lo scarto. Forse anche
la luce va trattata come un materiale.
Cercare le forme della riproduzione della
luce, dalla semplice proiezione d’ombre
al tentativo di ricreare lo spettro, la
scomposizione.

Volevamo solo aggiungere che la
sperimentazione ha anche un aspetto
economico. Lavoravamo allora con
proiettore Revox, che significava a quei
tempi disporre di un mezzo sofisticato.
Lavoravamo con lavagne luminose,
episcopi, video-proiettori.

Nel TPO, rispetto alle disponibilita
economiche a nostra disposizione, abbiamo
ritenuto la spesa in tecnologia una spesa
strategica, che compivamo anche a costo
di risparmiare su altro.

D. Spazio scenico, materiali, arti visive,
colore: come vi siete avvicinati all’utilizzo
in scena anche di oggetti piu legati al
mondo informatico e alle nuove tecnologie?
Quali sono le prime possibilita espressive
che avete ravvisato nell’utilizzare software
specifici come flash, director. In sintesi:
come siete arrivati a un linguaggio
multimediale per la scena teatrale?

R. E’ sempre a partire dal fare, dalla prassi
che possiamo rispondere. Sono state le
suggestioni, gli incontri. Ecco, € stata una
esperienza sconvolgente vedere i quadri
di Fontana esposti in una mostra a Milano.
Queste tele, questa materia: il contatto
visivo diretto con I’uso dello spazio, i tagli
nelle tele. E’ sull’impatto, sulle suggestioni
comunicate che cercavamo di essere
attenti per farli nostri. In questo senso, il
passaggio verso il multimediale, verso il
linguaggio elettronico e stato un passaggio
naturale, per certi versi interno. Dagli
oggetti, alla Supermarionetta di
Schlemmer, ai nuovi materiali introdotti
da Moholy-Nagy sulla scena e sul corpo
dell’attore. E’ stato questo nuovo
linguaggio scenico a costituire la base di
lancio verso le nuove tecnologie
informatiche. Questo passaggio, lo abbiamo
vissuto in termini di linearita, senza cesure.

Crediamo che la poetica la si possa
esprimere proprio nell’oggetto,
nell’immagine, nel materiale che viene in
quel momento scelto.

D. Il colore € un filo importante che lega
la vostra ricerca con la pittura, con la
video-arte?

R. Possiamo ricordare Achille Ricciardi che
si portava al DAMS a Bologna per I’esame
di Elementi di scenografia Il Teatro del
colore. Diceva cose essenziali in merito al
rapporto colore scena. E’ stato uno spunto
importante da applicare alla interazione,
in scena, fra colori, forme e suoni in
funzione di corrispondenze emotive. Lo
studio del colore nelle sue proprieta, €
stato senza dubbio un contributo al
superamento del colore tendenzialmente
freddo, usualmente distante
dell’informatica. Ogni colore, ogni
elaborazione del segno, dei materiali
stato come un rivivere, sperimentare,
riattualizzare un pezzo della storia del
teatro.

D. | materiali che avete mano mano
adottati, abbiamo visto, sono stati una
sorta di precondizione alle vostre
costruzioni scenotecniche. Oggi, siete
passati dal pigmento materico della pittura,
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al segno sintetizzato in un colore. Come
inizia a entrare nel vostro linguaggio
scenico, il segno grafico?

R. Per noi e sempre stato centrale
ricostruire non tanto narrazioni
drammaturgiche quanto definire un
rapporto di senso tra attore e spazio
scenico, allo scopo di costruire poesie
visive. Infatti, anche quando ci ispiravamo
piu direttamente alle arti visive, abbiamo
sempre privilegiato I’aspetto grafico
rispetto a quello strettamente pittorico.
Questo perché, secondo noi, I’uso che noi
facciamo della grafica é fortemente legato
a un gioco di senso che si produce
teatralmente. Ad esempio, in Storie Zip,
utilizzavamo la parola ALBERO per creare
un bosco. Ma questo lo si capiva solo perché
c’era una attore in scena che narrava la
storia di cappuccetto rosso. In altri casi
utilizziamo lo sfondamento dei caratteri,
I’ingrandimento dei font, I’allargamento
di un oggetto mediante un effetto zoom.
Non é che tutto questo di per sé modifichi
o faccia prendere senso alla scenografia.ll
rapporto di senso teatrale viene costruito
nel suo insieme. La nostra € una
manipolazione dell’immagine che passa
attraverso una dimensione autoriale che
non ha nessun fine illustrativo, didattico
o didascalico. La scelta del segno grafico
minimalista & legata alla nostra esigenza

26 di sfuggire alla verosimiglianza. Le nostre

sono immagini di una semplicita
disarmante: in Brutto @natroccolo ci sono
piume e foglie scannerizzate, parti di
barattoli di latta. Rarefare il segno e per
noi importante perché noi vogliamo dare
strumenti per accedere alla dimensione
simbolica, al sogno. Secondo noi, la
verosimiglianza, in gran parte, uccide
I’elemento fantastico.

D. Il segno grafico utilizzato come elemento
scenografico modifica radicalmente il
vostro linguaggio espressivo. Avete
adottato, infatti, le caratteristiche delle
immagini di sintesi generate al computer.
In questo modo il vostro spazio scenico &
diventato sempre piu minimale, rarefatto,
quasi liquido e siete entrati nell’ambito
del teatro digitale.

R. Si e trattata di una necessita graduale,
di un passaggio graduale legato sempre
alla sperimentazione sulla scena del teatro.
Chiariamo: a noi non interessa I’utilizzo
della tecnologia a supporto del teatro di
narrazione: la multimedialitad non sta nel
sommare i linguaggi; il nostro € un gioco
teatrale interno alla creazione del senso.
Il segno grafico minimale, il vuoto che
crea, puo fare apprezzare il bello nelle
sue forme piu delicate. Se di narrazione
si tratta, si tratta di raccontare I’eleganza
e la bellezza. La campitura di colore ci
permette il passaggio dal teatro di figura

a un’astrazione sempre maggiore per
permettere allo spettatore di reinventare
il suo proprio scenario.

D. La dimensione ludico simulativa che
avete portato dentro la scena digitale ha
permesso di sviluppare le immagini nella
direzione della visione; di visioni che si
possono toccare: una sorta di ghiaccio
bollente, di visioni che catturano emozioni.
Un’operazione che parte dallo spettatore
critico di Bertold Brecht...

R. Si, visioni sono il termine giusto. Nel
nostro ultimo lavoro, CCC, il punto non é
creare un’esperienza educativa precisa su
cosa sia un giardino giapponese. Noi
vogliamo che lo spettatore “viva” le
sensazioni del giardino e completi le sue
sensazioni come puo, entrando nella scena.
Al pubblico, ragazzi e adulti, viene lasciata
ampia liberta nel trovare il proprio
approccio al gioco o all’esplorazione dei
cinque piccoli giardini “sensibili””, di CCC.
Non ci sono regole, tempi o modalita
interpretative rigide. CCC & un ambiente
digitale pensato per dare valore
drammaturgico al movimento e all’azione
spontanea. Non a caso abbiamo creato
un’esperienza fisica straniante: quella di
un occhio situato sotto la pianta del piede.
Noi apriamo degli scenari inediti che poi
lo spettatore completa come puo’.

D. In questo modo la vostra ricerca si sta
spostando all’interno di un nuovo genere,
un genere aperto e in evoluzione come
quello del performing media, dove al centro
dell’azione scenica si pone I’interattivita
e I’esperienza sensoriale dello spettatore

R. Ritorniamo al minimalismo. Il
minimalismo sta nel gioco che lo spettatore
e invitato a fare con il tappetto sensibile,
che e una macchina altamente concettuale.
Una macchina che reagisce con degli script
di programmazione informatica, a un
impulso meccanico, la pressione esercitata
dal piede; ma la suggestione ¢
assolutamente di fantasia, ossia che
I’occhio “veda” da sotto la pianta di un
piede. La sensorialita € data dal fatto che
I’ambiente teatrale e I’azione scenica che
ricreiamo non ha alcun rapporto con la
realta, i riferimenti sono tutti aperti.
L’unico rapporto diretto che creiamo é
guello con il teatro dove lo spettatore puo
sperimentare la capacita di crearsi il
proprio scenario. In questo senso noi
intendiamo I’interattivita. E’ per questo
che abbiamo creato un nuovo oggetto
teatrale ad alta valenza tecnologica: il
tappeto appunto, del quale, ogni giorno,
testiamo, sperimentiamo, applichiamo le
inedite potenzialita.



From 'street chance' to 'interactive' theatre

an Interview to Francesco Gandi e Davide
Venturini (tpo),
by Cristina Cilli e Luca Farulli

Q. How was TPO, the public occasion
theatre, born.

A. The company was set up in 1971 by
Leonardo Toccafondi: those were the years
when theatre was looking at social and
political issues, and its name, The Street,
or chance Theatre, was meant to show
how much theatre needed to get away
from the traditional circuits. In 1979, the
company reformed under the same name,
and began working along the lines of
research theatre and what had been
learned from working in schools. Leo
Toccafondi and Edoardo Donatini together
with Marco Colangelo and other founder
members decided to keep on doing théatre
d'auteur focusing research and
experimentation on image and children's
theatre. Later, Leo Toccafondi set up the
Centre for Theatrical Semiotics, a place
for training young artists to experiment
with new languages in the visual arts,
which became the artistic starting point
for the new company. In the Centre's
classrooms in the Magnolfi theatre, people
like the painter Mario Schifano gave lessons,

as did sculptors and video-makers. Our
real point of reference is painting and
video-art.

Q. In 1982, you won the Stregagatto prize
with Reflections which clearly labelled you
as a children's theatre which, however,
was working in what was then called "new
performing".

A. Yes, and from then on we've been mainly
a typical image theatre company. For
Reflections, taken from Borges's story “II
re degli specchi”, for example, we did big
reflective stage sets in Plexiglas sheets
covered with mirror film, and we
experimented new ways for actors, props
and stage dynamics to interact. That was
a pure animation production, pure visual
play even though there were seven actors
on stage.

Q. What were your artistic reference
points?

A. Our inspiration came mainly from
painting and especially from the concepts
expressed by contemporary artists. Every
performance we do begins with a
brainstorming session on one specific artist,
not on single paintings or works. The first

performance was Between Black and White
and was dedicated to Mird and Pollock.
Then, with Reflections, inspiration came
from the Bauhaus and Duchamp. Research
into conceptual significance in painting
continued on with Dimension Gulliver,
expressly dedicated to Magritte. Then, in
general, there have been the ideas from
Pop Art.

Q. In post-avant-gardism, or in "new
performing" of the second half of the
eighties, there was a strong feeling of big-
metropolis culture. Your theatre is always
ready to experiment with new materials
on stage. What have you incorporated from
the city into your way of doing theatre?

A. We have always made use of
electromechanical devices for giving
movement to light and we've always
attached great importance to lighting
techniques. We would put specially-built,
small, self-lit objects in Plexiglas on stage
that we would move by remote control.
We did a lot with neon: we created lots
of different kinds; even some to be ‘'worn'
by the actors over black Lycra body-
stockings, and the effect on stage was of
light in movement. Neon was cutting-edge
technology then. Our performances always

began like a painting, in other words, in
the mindset of a painter, sculptor or
scriptwriter setting about to create a work,
getting it expressed this way, using this
visual language. We have worked with
painters and visual artists such as Niccolo
Niccolai, Antonio Davide, Luca Alinari and
Luca Marietti, to mention but a few. In
the production we did for Expo’ in
Switzerland, we worked with Antonio
Catalano but today our works begin in
cooperation with Elsa Mersi, an
extraordinary graphic-designer, while for
the props we work with Patrizia Menichelli
and Livia Cortesi.

Q. In what way can your work be referred
to as an aesthetic education?

A. | think that in our case education in
aesthetics has a somehow more
etymological meaning; it tends towards
developing perceptive modules, especially
for children. Children, today, have
developed a highly advanced capacity for
perceiving images and, at the same time,
they process the theatrical signs created
on stage very quickly. We seek to
understand this evolution and prepare
performances with their cognitive models
in mind.
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Q. To what extent have props and materials
been an important factor in conditioning
your expression?

A. Our experimentation comes from our
attitude towards vision. We all have images,
objects and shapes within ourselves. For
example in Fragments, we created an
empty frame that then everyone put their
own object into, something elementary of
their own, and slowly we began selecting
and associating different objects. In
Cromico we used pigments and other types
of powdered colours, and when they were
mixed together and worked, they created
a kind of dramaturgy for images. You choose
on the basis of what you like. Putting it
into practice comes through craftsmanship,
a vocation that emerges on its own and
produces images, shapes and theatrical
meanings.

Q. Stage space, materials, visual arts and
colour: what made you start using props
to do with informatics and new technology
on stage? What were the earliest ways you
saw for special software programmes like
Director for expression. In short, how did
you get into a multimedia language for
the theatre?

A. They came from suggestions and
encounters. You know, it was moving to

see Fontana's paintings on show in Milan.
These paintings, that material, seeing the
use of space so directly, the cuts in the
canvas. We tried to grasp their impact and
what they were suggesting so as to
interpret them ourselves. In this sense,
the move to multimedia and electronic
language came naturally, almost intimately.
From objects to Shlemmer's Super-
Marionette and the new materials
introduced by Moholy-Nagy on stage and
on the actor's body. This was the new stage
language that was the springboard towards
new computer technology. This move
happened smoothly with no breaks. We
feel that theatrical poetics can be
expressed just through the props, images
and material that are chosen at that
particular time.

Q. Is colour an important factor for linking
your research to painting and video-art?

A. We should remember Achille Ricciardi.
His contribution was important towards
interaction, on stage, among colours,
shapes and sounds towards corresponding
emotions. Studying the property of colours
undoubtedly contributed to getting over
the somewhat cold, usually distant colour
of informatics. Each colour, each
elaboration of the sign and the material

was like reliving, experimenting with or
ritualizing a piece of theatrical history.

Q. We've seen the materials you gradually
adopted - they were a sort of pre-condition
to your stage constructs. Today, you've
moved from strong pigments to painting
to signs synthesised in a colour. How do
graphic signs begin to come into your
language of the stage?

A. We have always attached importance
not so much to reconstructed dramaturgical
narratives as the relationship of sense
between actor and stage space to create
dramaturgy from the sign. Indeed, even
when we drew more direct inspiration from
visual arts, we always gave preference to
the graphic rather than merely pictorial
aspect, because we felt that our way of
using graphics was closely linked to a game
of sense that comes through being on stage.
For instance, in Zip Stories, we projected
the word TREE to create the visual idea
of a wood. This, however, could only be
understood because there was an actor
completing the scene by narrating on stage.
Elsewhere, we use breaking down
characters, enlarging the font, zooming in
on an object broadening it. All this on its
own doesn't change the scene or give it
any sense. Theatrical sense is built in all

together. Ours is image manipulation on
the text with no idea of illustrating anything
teaching anything or being captions for
anything. The choice of a minimalist
graphic sign comes from our need to get
away from verisimilitude. Ours are
disarmingly simple images. In The Ugly
Duckling there are scanned feathers and
leaves, and bits of tin cans. We feel it's
important to make the signs simple in
order to create a means of getting to
symbolism - to dreams. We feel that life-
likeness kills almost everything of the
imagination.

Q. The graphics of the stage set radically
rethinks your expressive language. You
took the features of the computer-
generated images and in so doing rendered
your set ever more minimalist and simple,
almost liquid, which has taken you into
digital theatre.

A. It was a gradual need, a passage that
was always linked to experimentation on
the theatre stage. Let me be clear, we're
not interested in using technology as a
support for narrative theatre; multimedia
is not a factor when you add up the
languages. Ours is a theatrical game within
the creation of sense. The minimalist
graphics, the vacuum they create can make



you appreciate the most delicate forms of
beauty. If it's about a narrative, then it's
about telling of elegance and beauty. The
colour backdrop enables us to move from
figure theatre to an increasing abstraction
so as to allow the spectator to reinvent
his own setting.

Q. The simulation of playing that you
introduced with computers enabled the
images to be developed towards visions,
but visions that can be touched, as though
they were boiling ice, visions that capture
emotions. An operation that begins from
the spectator critical of Bertold Brecht...

A.... yes, visions is the right word. In our
latest work, CCC, the point is not to create
something that gives you an complete
education on what a Japanese garden is.
We want the spectator to "live" the
sensations the garden evokes and complete
these sensations as he or she wishes by
coming into the scene. The public, children
and adults, are at liberty to discover their
own approach for entering the game or
for exploring the five small "sensitive"
gardens of CCC. There are no set rules,
times or ways to interpret it. CCC is a
digital ambient conceived to give a
dramaturgical significance to movement
and spontaneous action. It is no coincidence
that we created a alienating physical

experience - an eye set on the sole of the
foot,. We open new settings then the
spectators fill them in as they're able.

Q. This will move your research into a new
genre, something open and in evolution
like the performing media, where spectator
interactivity and sensorial experiences
take centre stage.

A. We're moving back to minimalism.
Minimalism fits into the game the spectator
is invited to play with the sensitive carpet
- a highly conceptual piece of machinery
that reacts to the mechanical impulse of
foot pressure through a script of computer
programming. The suggestion, however, is
purely imaginative - that the eye "sees"
from underneath the foot. The sensory
reaction comes from the theatre and the
on-stage action that we create which has
nothing to do with reality - reference points
are left open. The only direct relationship
we create is with the theatre where
spectators can experiment how capable
they are of creating their own scenario.
This is what we mean by interactivity and
this is why we created a new theatrical
prop with a high technological significance,
the carpet, whose undiscovered potential
we test, experiment with and apply every

day.
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curricula

Francesco Gandi, ha studiato al DAMS di
Bologna. Dall’87 svolge la sua ricerca e attivita
presso il TPO per il quale & autore, regista e
interprete di spettacoli. | suoi lavori sono
caratterizzati da un prevalente uso delle
immagini, oggetti, figure e, nelle ultime
produzioni, dall'utilizzo delle nuove
tecnologie.Attulamete € il Presidente
dell’Associazione Culturale T.P.O. / studied at
the DAMS Academy in Bologna. Since 1987 he
has conducted his research activity with the
T.P.O. in the roles of author, director and actor.
His works typically make prevalent use of
images, props, figures and, in his latest
productions, technology. He currently holds the
post of President of the T.P.O. Cultural
Association.

Davide Venturini Dal 1983 fa parte del T.P.O.
Con la compagnia ha diretto come regista una
attivita di produzione teatrale basata sulla
pedagogia dell'arte, in particolar modo sui
processi di comunicazione visiva, ponendo
lI'accento sul valore delle immagini e sull'uso
teatrale di strumenti a tecnologia
avanzata.Attualmente & Direttore Artistico del
T.P.O./ Has been with the T.P.O. since 1983.
Within it, he has directed productions with an
eye to the pedagogical aspects of art, and in
particular the processes of visual
communication, emphasising the value of
images and the use in theatre of hi-tech devices.
He currently holds the post of T.P.O. Artistic
Director.

Livia Cortesi Diplomata nel 92 in Scenografia
alla Accademia delle Belle Arti di Firenze. Dal
93 fa parte del Tpo con il ruolo di scenografa.
Realizza video d'arte. / After training in
theatrical pedagogy at theatre college in Zirich,
Switzerland she acted and directed in children's
theatre. She has led the Lucerne theatre acting
club for four years and CCC marks her debut
with the T.P.O.

Spartaco Cortesi, musicista/sound designer si
occupa di produzioni audio in progetti
multimediali, utilizzando prevalentemente
strumenti elettrici e software audio. Al suo
attivo 5 album di cui 2 come solista sotto lo
pseudonimo Yellowcake, pubblicati dalla
seminale etichetta belga di elettronica KK
Records nella seconda meta degli anni 90.
Collabora con il TPO dal 2000. / musician and

sound designer, works on audio productions in
multimedia projects using mainly electrical
instruments and audio software. He has 5 albums
to his credit 2 of which were solo under the
pseudonym of Yellowcake, published in the
second half of the 90s by KK Records, the
seminal Belgian electronic music label. He has
worked with T.P.O. since 2000.

Paola Beltrame, accanto agli studi di ricerca
antropologica nel campo della narrazione
tradizionale, collabora con diverse strutture
pubbliche e private in qualita di operatrice
culturale. Svolge attivita artistica come cantante
e attrice privilegiando sempre di piu il giovane
pubblico. Dal 2002 collabora con il T.P.O. /during
her anthropological studies in the field of
traditional narration she worked as a cultural
specialist with many different public and private
bodies. Her artistic activities include singing
and acting with particular emphasis on
performing for the young. She has been with
the T.P.O. since 2002.

Martin von Gunten, ingegnere elettronico, dopo
un periodo di insegnamento, lavora nell'industria
realizzando progetti di sviluppi Hardware e di
programmazione Software su diversi sistemi.
Affascinato dall'incontro tra arte e tecnologia,
nel 2002 inizia la collaborazione con il T.P.O.
per la realizzazione di CCC. / is a electronic
engineer who, after a spell in teaching, worked
in industry creating projects for hardware
development, and also programming software
for various types of systems. His fascination
with the blend of art and technology led him
to join T.P.O. in 2002 for the creation of CCC.

Leonor Keil, € attrice della Compagnia Paulo
Ribeiro dal 1995, per la sua attivita le sono stati
riconosciuti vari premi. Da settembre 2003 &
responsabile per il coordinamento dell” attivita
della compagnia, ed & particolarmente
interessata allo sviluppo di un modo nuovo di
fare spettacoli per la scuola. Parellelamente
partecipa a progetti sul cinema e teatro.
/actress, has been with the Paulo Ribeiro
theatre company since 1995, and has won many
awards for her work. In September 2003, she
became co-ordination head of the company's
activities with special emphasis on developing
new performing methods for schools. She is
also active in projects for the cinema and
theatre.

Patrizia Menichelli, costumista, scenografa e
performer, ricercatrice di metodologie sensoriali

applicate al teatro e all'arte. Fa parte della
compagnia Teatro de los Sentidos, di E.Vargas.
Collabora intensamente con il TPO da dieci
anni, curando alcuni allestimenti e occupandosi
della formazione con progetti interdisciplinari.
/ costume designer, set designer and performer,
conducts research into sensory-based methods
of communication in the theatre and in art.
She belongs to E. Vargas's Teatro de los Sentidos
company and has worked closely with the T.P.O.
for ten years, in particular in the field of
training by means of cross-disciplinary projects.

Elsa Mersi, opera in forma multidisciplinare nei
campi dello spettacolo, della grafica e del web.
La sua attivita & prevalentemente legata alla
ricerca e sperimentazione di nuovi modi di
interpretare il rapporto e l'interazione tra
performer, immagine e spazio, conducendo
ricerche sui nuovi linguaggi e i sistemi di
proiezioni computerizzate. / is a specialist in
many fields - the performing arts, graphics and
the Web - whose work focuses prevalently on
research and experimentation in new ways of
interpreting the relationship and interaction
that link performer, image and space. She also
conducts research into new languages and
systems of computer-based projection.

Francesco Michi, laureato in Filosofia e
successivamente diplomato in Musica Elettronica.
Ha pubblicato articoli e realizzato, in Italia e
all’estero, installazioni, performances, sculture
sonore, macchine sonore e musicali impostate
sui criteri dell’ecologia e del design acustici.Dal
1999 si occupa anche di musica sul Web, sia a
livello teorico che progettando e realizzando
operazioni musicali. / graduated from university
in Philosophy and went on to get a diploma in
Electronic Music. He has published works on
the subject and has created installations,
performances, sound sculptures and sound and
musical machines on environmentalist and
acoustic design criteria in both Italy and abroad.
He has been active in the field of web music
since 1999 both theoretically and in practice,
designing and creating musical operations.

Valeria Nacci Diplomata all’Istituto Magistrale
nell’anno 1991. Lavora dal 1995 all’Associazione
Teatro Ragazzi di Firenze con qualifica di
segretaria/amministratrice ed organizzatrice.
Dal 2000 lavora presso il Teatro di Piazza o
d’Occasione presso la segreteria organizzativa.
/Graduated from teacher training school in
1991. From 1995 she worked with the Children's
Theatre Association of Florence in a secretarial,



administrative and organisational capacity. She
has been with the Street or Bargain Theatre as
an organisational secretary since 2000.

Erika Poole vive a Londra, & attrice da oltre 20
anni, ha lavorato spesso per compagnie di teatro
ragazzi. Recentemente ha recitato in Mother
Bear in Goldilocks per il Lyric Theatre di Londra,
e adesso collabora come attrice per il TPO in
Children's Cheering Carpet sia in Italia che in
Inghilterra. / lives in London. She has been on
the stage for over 20 years and has often worked
with children's theatre companies. She recently
played Mother Bear in 'Goldilocks' at London's
Lyric Theatre and is presently acting with the
T.P.O. in Children's Cheering Carpet both in Italy
and in Great Britain.

Francesca Reger Laureata in Storia del Cinema
nel 2002 ha affettuato uno stage presso il Centro
d’Arte Contemporanea Luigi Pecci di Prato per
I’ufficio tecnico allestimenti e direzione artistica.
Da giugno 2003 lavora per il T.P.O nella
distribuzione e organizzazione degli spettacoli.
/ Graduated from university in 2002 in Cinema
History and did an internship with the Luigi Pecci
Centre for Contemporary Art in Prato in the
technical and lay-out department, and in
artistic mnagement.

She has worked with the T.P.O. since June 2003
in performance organisation and distribution.

Adriana Gemma Vignali, dal 1973 al 1978 svolge
un lavoro di organizzazione all'ARCI provinciale
di Firenze. Dirige il Teatro di Rifredi (allora
Teatro Humor Side 1979-83) . Lavora stabilmente
con la compagnia Katzenmacher (1984-90). Nel
1987 fonda con altri operatori culturali della
toscana l'associazione culturale "esecutivi per
lo spettacolo”. Dal 1993 al 2000 lavora con
Claudio Morganti. Dal 2001 collabora con il Teatro
di Piazza o d'Occasione. /From 1973 to 1978 she
worked with the ARCI cultural association in
Florence in an organisational capacity. She
managed Florence's Rifredi Theatre (then known
as the Humor Side Theatre) between
1979 and 1983. She was a fixed member of the
Katzenmacher theatre company from 1984 up
to 1990 and, in 1987, together with others
working in the field of culture in Tuscany, set
up the "executives for performances" cultural
association. She worked with Claudio Morganti
between 1993 and 2000 and has been with the
Street or Bargain Theatre since 2001.

Susanne Vonarburg, dopo la formazione in
pedagogia teatrale all’istituto superiore di teatro

di Zurigo (Svizzera) lavora come attrice e regista
nel teatro ragazzi. Da quattro anni conduce il
club di recitazione al teatro di Lucerna. CCC e
la prima collaborazione con il T.P.O. / After
training in theatrical pedagogy at theatre college
in Zirich, Switzerland she acted and directed
in children's theatre. She has led the Lucerne
theatre acting club for four years and CCC marks
her debut with the T.P.O.

Stefania Zampiga, da diversi anni collabora con
il TPO per la scrittura di testi per la scena, tra
i quali Storie Zip e Brutto_@natroccolo. Il suo
contributo é nell'ambito di un linguaggio verbale
in dialogo con la poesia e al tempo stesso
'interattivo’ rispetto agli altri segni utilizzati in
scena, quali immagini digitali, musica e
movimento. / has worked as a scriptwriter with
the T.P.O. for many years. Her works include
Zip Stories and Ugly D@ckling and her
contribution is in the field of verbal language
in its dialogue with poetry but still 'interactive’
with the other signs used on stage such as digital
images, music and movement.

autori/authors

Cristina Cilli, e filosofo del linguaggio, regista
e giornalista. Come regista e autrice ha ideato
e diretto format innovativi, in particolare per
la Rai. Come ricercatrice per istituzioni nazionali
e internazionali indaga i rapporti tra creativita
e nuove tecnologie dal 1988, applicati al teatro
e alle arti visive. Come libero docente € teorico
dei nuovi linguaggi digitali, la net art, il
performing media e I’interaction design della
comunicazione digitale. E' content design e art
director per web, cd rom, ipertesti, dvd. Crea
applicazioni in ambito educativo di personaggi
virtuali tridimensionali animati con il motion
capture. Insegna al Politecnico di Milano.
/language philosopher, director and journalist.
As a director and author she has created and
directed a number of innovative formats, in
particular for Rai, the Italian state broadcasting
corporation. Since 1988, her research work on
behalf of Italian and international bodies
investigates the relationship between creativity
and new technology as applied to the theatre
and visual arts. She is also a freelance lecturer
and theoretician on new digital language, net
art, performing media and the interaction design
of cross-media communication.
Ms. Cilli is content-design and art director for
web initiatives, CD-ROMs, hypertexts and DVDs.

She creates applications for virtual 3-D
personages for educational purposes animated
with motion capture. She lectures at Milan
Polytechnic.

Luca Farulli, dottore di ricerca in Estetica, &
titolare della cattedra di Estetica presso
I'Accademia di Belle Arti di L'Aquila. E' docente
a contratto di Psicologia dell'arte e di Arte
multimediale presso I'Universita di Firenze.
Insegna Estetica dell'arte digitale presso il Master
in Multimedia dell'Universita di Firenze. Ha svolto
attivita di insegnamento e di ricerca nella
Repubblica Federale Tedesca (Universita di
Mannheim, Passau, Stuttgart, Freie Universitaet
Berlin). | temi della sua ricerca si concentrano
sull'estetica contemporanea, l'arte elettronica
e la teoria del colore, argomenti su cui ha
pubblicato sia in Italia che all'estero. /is a PhD
researcher in Aesthetics, and Professor of
Aesthetics at the Fine Arts Academy of L'Aquila.
He lectures on Art Psychology and Multimedia
Art, as well as Digital Art in the master's course
in Multimedia at Florence University. Farulli has
taught and conducted research in Germany (at
the Universities of Mannheim, Passau, Stuttgart
and Berlin's Freie Universitat). His research
focuses on contemporary aesthetics, electronic
art and the theory of colour, topics on which
he has published works both in Italy and abroad.

Carlo Infante, & docente di "Ipermedia e Teatro"
e "Drammaturgia dell'interattivitad" all'Universita
di Lecce, di "Performing Media" all'’Accademia di
Belle Arti di Macerata, di "Cultura Digitale" presso
I'lstituto Europeo del Design di Torino, cura
seminari presso altre Universita ed agenzie
formative. Autore di "Educare On Line" (IPM
netbook,1997) e "Imparare giocando.
L'interattivita tra teatro e ipermedia” (Bollati
Boringhieri, 2000). E' editore di www.teatron.org.
/ is professor of "Hypermedia and Theatre" and
"Dramaturgy of Interactivity" at the University
of Lecce, professor of "Performing Media" at the
Fine Arts Academy of Macerata, and professor
of "Digital Culture" at Turin's European Design
Institute. In addition, he organises seminars at
other universities and training centres. Author
of "Educare On Line [On-line educating]”" (IPM
netbook,1997) and "Imparare giocando.
L'interattivita tra teatro e ipermedia [Learning
through play - interactivity between theatre
and hypermedia]" (Bollati Boringhieri, 2000),
he is also publisher of www.teatron.org.
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CURRICULUM DELLA COMPAGNIA/COMPANY CV

<produzioni della compagnia/company's productions>

CCC [Children Cheering Carpet]
2003
F.Gandi, D.Venturini

LACANDONA 2003
M.Carrasco, G.Huesca, D.Venturini

CINA 2003
F.Gandi, D.Venturini

LA STORIA DI AUGGIE 2002
L. Bassotto, D.Venturini

BRUTTO_@NATROCCOLO 2002
F.Gandi, D.Venturini

CLIC ! 2001
F.Gandi, D.Venturini

STORIE ZIP 1998 - Premio Eti -
Stregagatto ‘99
D. Venturini, R.Boldrini

[BI : Al] lo sguardo dell’ape 1999
E.Mersi, D. Venturini, F. Michi

MAMIE OUATE 1998
E. Donatini

LO SGUARDO DI PINOCCHIO 1997
E. Donatini

PINOCCHIO 1997
F. Gandi

STORIE NATURALI 1997
M. Colangelo

CANTO NAATOYEE 1997
M. Colangelo

SPACEKIDS, viaggio nel sistema
solare 1996
D. Venturini

PRINCIPE RANOCCHIO 1995
F. Gandi

FIABE DI BABILONIA 1995
D. Venturini, E. Donatini, M.
Colangelo

IL GRANDE 0OZ 1994
E. Donatini

POLLICINO 1994
F. Gandi

FABBRICA DELLE NUVOLE 1993
M. Colangelo

GIOSTRA D'AMORE 1993
D. Venturini

L'ORECCHIO di G. Manfridi 1992
E. Donatini

CROMICO 1992
F. Gandi

SAPORE PRIGIONIERO 1991
D. Venturini

COLOMBO E LA SABBIA 1991
E. Donatini

GIOCHI DI COSE IMPOSSIBILI 1991
P. Meduri, M.Colangelo

PICCOLO PRINCIPE 1991
M.Colangelo

VIAGGIO ILLUSTRATO 1990
F.Gandi

STANZE 1990
Colangelo/Donatini/Venturini

ALESSANDRO MAGNO 1990
M. Colangelo

CAPRICCIO 1990
F. Gandi

MOMO 1989
Venturini/Donatini/Fedi

PREVISIONI DEL TEMPO 1988
M. Colangelo

SEQUENZE 1986
M. Colangelo

FRAMMENTI 1986
M.Colangelo

BUFALO BILL 1985
M.Colangelo

PERSEO E LA MEDUSA 1984
B. Mercury

DA DOMANI 1984
L. Toccafondi

DIMENSIONE GULLIVER 1983
L.Toccafondi

RIFLESSIONI 1982
M.Colangelo - Premio Eti -
Stregagatto ‘83

TRA BIANCO E NERO 1980
L.Toccafondi

GIOCHIMANDO 1979
M. Colangelo

<partecipazione a festival internazionali/participations
in international festivals>

Festival Percursos, Viseu/Portogallo, 04 CCC[Children Cheering Carpet]
Festival Percursos, Lisbona 04, CCC[Children Cheering Carpet]
Progetto Ade 2004, 04 Bucarest 04, CCC[Children Cheering Carpet]
Festival Inteatro, Polverigi, 04, CCC[Children Cheering Carpet]
Festival Una citta per gioco, Vimercate 04, CCC[Children Cheering Carpet]
Festival The Catch, Londra, 04, CCC[Children Cheering Carpet]
Festival Blickfelder, Zurigo, 04, CCC[Children Cheering Carpet]
Mercat de flores, Barcellona 04, Progetto Alveare

La Ferme du Buisson, Parigi, 04, Brutto_@natroccolo

Theatre des Jeunes Public, Lione 04, La Storia di Auggie

Dansem Festival, Marsiglia, 03, [BI:Al]

Zona Franca, Parma, 03, CCC[Children Cheering Carpet]

Inda/teatro para ninos, Mexico City, 03, Lacandona

Festival Arrivano dal Mare, Cervia, 03, Cina

Festival Contemporanea, Prato, 03, Cina

Festival the Catch, Londra 03, Brutto_@natroccolo e Clic_lab

Festival teatro ragazzi, Canton Ticino Bellinzona, 02, Brutto_@natroccolo
Festival Tendenze, Ancona, 02, Brutto_@natroccolo / La Storia di Auggie
Festival Percursos, Lisbona, 02, Clic_lab

Expo 02, Murten, Svizzera, 02, Quattro

Festival internazionale Inteatro, Polverigi, 02, Brutto_@natroccolo
Festival Generazioni, Cascina, 02, Brutto_@natroccolo

Festival figur teater, Wels, Austria, 02, Clic!

Festival Arrivano dal Mare, Cervia, 01, Clic!

Festival internazionale Inteatro, Polverigi, 01, Clic!

Rassegna int. t.r. Centro Belem Lisbona, 00, Storie Zip

Premio Eti Stregagatto 99, Roma, 99, Storie Zip

Contemporanea Festival, Prato, 99, Storie Zip

Festival Arrivano dal Mare, Cervia, 98, Storie Zip

Festival Int. Teatro di Figura, Perugia, 97, Pollicino

Festival Arrivano dal Mare, Cervia, 97, Pollicino

Festival Inter. Di Cali, Colombia, 93, Alessandro Magno

Festival Teatro Figura, Cervia, 93, Fabbrica Delle Nuvole

Vetrina Italia, Cascina, 93, Giostra D'amore

Premio Eti-Stregatto 93, Roma, 93, Fabbrica Delle Nuvole

Festival De Lasa Artes, S. Jose', Costa Rica, 92, Alessandro Magno
Festa Int. Teatro Ragazzi, Muggia, 91, Giochi di cose Impossibili
Festival teatro ragazzi, Muggia, 91, Giochi di cose Impossibili

Festa Internazionale Teatro Ragazzi, Torino, 89, Momo

Biennale Giovani Artisti, Bologna, 89, Sequenze

Festival Por La Paz, S. Jose', Costa Rica, 89, Riflessioni

Festival Ibero-Americano, Bogota', 88, Frammenti

Festival Teatropolis, Prato, 87, Buffalo Bill

Festival Micro-Macro, Reggio Emilia, 86, Frammenti

Festival Arrivano dal Mare, Cervia, 85, Perseo E La Medusa

Tournée en Bretagne, Francia, 84, Riflessioni

Festival Di Biesco Bjala, Polonia, 84, Riflessioni

Festival Del Teatro Ragazzi, Muggia, 83, Riflessioni

Premio Eti-Stregatto 83, Roma, 83, Riflessioni

Festa Internazionale di Teatro Ragazzi, Torino, 82, Tra Bianco E Nero

premi/awards
1999 Storie Zip”/Premio Eti-Stregagatto
1983 "Riflessioni”’/Premio Eti-Stregagatto
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