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Body-Art,un mondo ancora in evoluzione

Il progetto consiste in alcune serie di installazioni che ripercorrono, in ordine cronologico, quella che è considerata Body-Art,arte del corpo ma anche arte sul corpo.
 Scopo della mostra o virtual-mostra,o ancora video-mostra, potrebbe essere quello di sottolineare la ciclicità del tempo,ripercorrendo pezzi di storia,immagini, grazie alle quali si capirà alla fine il senso di questa ciclicità;naturalmente il tutto incentrato solo nel campo ristretto della Body-Art.
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Partendo infatti dai vecchi tatuaggi Maori,segni di appartenenza di un gruppo,per poi passare alla tecnica dello Scarring,consistente nell’introdurre sotto la propria pelle dei minerali in modo da creare delle figure geometriche in rialzo sul proprio corpo,si arriva ai piercing,ai tatuaggi tribali che ora,anno 2005, sono solo dei simboli di appartenenza di un certo numero di persone che deve essere alla moda,di un gruppo che deve fare del proprio corpo un mezzo per sembrare e non per essere. Non vi sono motivi religiosi;nessuno scopo rituale,solo voglia di apparire,di essere alla pari degli altri. Ma si parlerà anche della Body-Art contemporanea,quella costituita da grandi nomi del secolo scorso:nomi che ormai sono entrati nella storia dell’arte contemporanea..
Potremmo quindi intendere questa mostra anche come una sorta di campagna pubblicitaria,di pubblicità progresso,di input positivo per le generazioni future o per quelle già esistenti. 

Oppure si può cercare di guardarla solo dal punto di vista informativo e di piacevole intrattenimento:per chi voglia passare un po’ di tempo in una nuova realtà,nuovi suoni,nuove immagini e stranissime sensazioni dovute all’altissima tecnologia messa in pratica per questa magnifica mostra all’insegna dell’inverosimile.
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Primo piano:Tatuaggio Maori.
(Foto)

Il percorso della mostra comprende sia immagini ferme,da guardare alla maniera classica,sia immagini e filmati con i quali interagire.
Lo spettatore comincia a capire la natura della mostra.
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Primo piano:Tatuaggio Maori.

(Foto)

Ancora una foto di un tatuaggio Maori.

Sono comunque fermi immagini che compaiono su degli schermi che si accendono solo al passaggio dello spettatore e al suo sostare di fronte allo schermo.
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Primo piano:Tatuaggio Maori.

(Foto)

A questo punto lo spettatore, che è di fronte allo schermo che trasmette l’immagine del  volto tatuato, si accorge che pian piano l’immagine scompare e sullo schermo appare il suo volto con gli stessi tatuaggi che ha visto in precedenza. Insieme a questo effetto,realizzato con dei proiettori(che proiettano sul volto dello spettatore i disegni) e delle videocamere nascoste(che riprendono il volto “tatuato” dello spettatore e lo trasferiscono sullo schermo) ,si ascolta anche della musica che inizia in coincidenza con tutto questo. E’ questa una musica tribale,molto ritmica e sensuale,coinvolgente. 
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Realizzazione di un tatuaggio Maori.

(Video)
Il video parte con il solo aiuto dello spettatore che,toccando lo schermo sul quale vede quest’immagine,fa partire il filmato e la musica.

E’ un filmato che riprende la realizzazione di un tatuaggio come effettivamente veniva fatto;con relativi lamenti e urla. Il suono dolby aiuta molto l’immergersi completamente in quei dieci minuti o meno di filmato.
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Primo piano:Tatuaggio Maori.

(Foto)

Un’altra immagine fissa. Questo è addirittura un quadro. 

Non dimentichiamo che è sempre una mostra sulla Body-Art.
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Danza rituale.

(Video)

A questo punto del percorso lo spettatore deve entrare in una sorta di stanza particolarissima:i muri sono degli schermi che si chiudono intorno a chi entra in questo quadrato. Non succede niente finché qualcuno non parla. Dopo comunque un minuto gli schermi si accendono e lo spettatore si ritrova circondato a 360 gradi dal video di una danza rituale. E’ come se fosse presente,fa parte del video che viene trasmesso;naturalmente la musica è importantissima in situazioni del genere.
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Tecnica dello Scarring su una schiena.

(Foto 3D)

Si passa ora a delle immagini che riprendono dei corpi sui quali è stata effettuata la tecnica dello Scarring(della quale si è parlato).
La foto è tridimensionale o quasi. E’ possibile toccarla per notare la consistenza reale delle bolle crete dai minerali inseriti sotto la pelle. E’ una sensazione alquanto particolare.
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Tecnica dello Scarring su una schiena.

(Foto)

Una semplice foto ingrandita. E’ impressionante notare la pelle di questo ragazzo.
[image: image11.jpg]



9/18
Piercing.
(Foto)

Si passa ora ai piercing. Una forma di abbellimento del proprio corpo molto discussa.
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Piercing.

(Foto)
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Piercing.

(Video)

Questo è un touch screen. Lo spettatore può toccare qualsiasi parte del viso di quest’uomo(o donna) e vedrà apparire,sulla parte toccata un nuovo piercing,finché questi non si finiranno.
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Il mappacorpo di Enrico Job

Stessa tecnica usata per il tatuaggio Maori. Un videoproiettore “disegna” sul viso dello spettatore la griglia numerata;le telecamere e i giusti programmi faranno il resto quasi in tempo reale.

La pelle del viso viene disegnata suddividendola in quadrati di 2,50 cm. I quadrati vengono fotografati e ingranditi del doppio e applicati su pannelli, ricomponendo il viso come in un gigantesco gioco di pazienza.
L’intenzione del mappacorpo,come quella di qualsiasi mappa,è di costringere a un’unica dimensione ciò che è vivo,e quindi agisce contro la doppia dimensione spazio-tempo.
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Franko B. I’m not your babe, 1995.
(Foto)
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Tentativo di arricchire la personalità,di Giorgio Ciam.
Sedici schermi:uno reca la riproduzione del volto ripreso e gli altri quindici,sui quali vi è lo stesso volto ma modificato,arricchito,riproducono una serie di volti differenti.
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Stelarc, City Suspension, 1985.
(Foto)
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Aziz + Cucher, Ken, 1995.

(Foto)
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Marcel. Lì Antunez Roca, Epizoo, 1994.

(Foto)

Ma affianco alla foto c’è anche una dimostrazione dal vero,e la possibilità,qualora si volesse provare,di sedersi e diventare un’opera d’arte.
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Ron Athey, Suicide Obsession Tattoo Dream, 1996.

(Foto)

Si ritorna così,nell’ultima opera,al tatuaggio,tema dell’opera con cui è iniziato il percorso. Un percorso quindi ciclico,da ammirare ma anche da creare.
Lo spazio virtuale dell’opera: il circuito chiuso 

Normalmente, camminando in un museo o in una galleria d’arte, ci si mette automaticamente nella posizione dello “spettatore”, disposto a farsi proiettare dall’arte entro una dimensione statica per mezzo della quale ci si tuffa nella vertigine aliena della rappresentazione, dimenticando la materialità della propria vita. Chi riesce a farsi assorbire dalla contemplazione di un dipinto, o avvincere dalla visione di uno spettacolo, oppure rapire dall’ascolto di una musica, appartiene a questa categoria. E’ qualcuno, cioè, che assume un ruolo di ricettore passivo con l’unica funzione di stare a vedere (o sentire). 
In una videoinstallazione, invece, il fruitore dell’arte viene coinvolto fisicamente in un’esperienza che lo chiama in causa direttamente, costringendolo a reagire e a modificare il proprio comportamento. Videoinstallazione è un termine opaco e non mette in evidenza la complessità di livelli di una forma d’arte che, invece, trasforma decisamente le regole tradizionali della rappresentazione, sovvertendole dall’interno. Nelle installazioni video, infatti, la tecnica adottata dall’opera non è la mimesi, ma la simulazione. Lo scarto è minimo, ma fondamentale, poiché in una videoinstallazione non si assiste a un’imitazione del mondo così ben fatta da sembrare vera, ma si entra davvero in quel mondo e lo si vive come proprio. Lo spettatore, infatti, è racchiuso in un involucro di immagini, testi e suoni entro cui egli può spostarsi a piacimento, mentre la sua ricezione dell’evento non avviene soltanto sul piano della contemplazione, poiché il passaggio delle immagini e dei contesti concettuali a esse relativi attraversa varie dimensioni, coinvolgendolo esplicitamente al livello percettivo. La videoinstallazione deve essere piuttosto intesa come messa in atto di una situazione, come vero e proprio evento che prende corpo grazie alla complicità dello spettatore, un evento fatto per essere vissuto e non guardato soltanto. La situazione innescata dall’installazione video è costruita per essere fruita dallo spettatore come un’esperienza concreta e reale, per mezzo della quale egli, a causa delle sollecitazioni percettive cui deve rispondere, è messo nella particolare condizione di sperimentare fisicamente il potere di mediazione della realtà esercitato dalle immagini, su cui è regolato il mondo contemporaneo. 
Nel caso delle installazioni video la fruizione dell’opera da parte dello spettatore diviene molto più complessa, poiché essa si svolge su un piano globalmente cinestetico. La contemplazione dell’opera d’arte, cioè, si trasforma in un’esperienza condizionata dall’ambiente illusorio, e tuttavia reale, creato dall’installazione. Decodificando gli elementi dell’immagine bidimensionale che compare sul video entro un contesto tridimensionale che collabora attivamente alla produzione del senso delle immagini trasmesse, lo spettatore della videoinstallazione si trova coinvolto in una pratica di lettura e visione che è, nello stesso tempo, un’esplorazione concettuale dell’iconografia dell’immagine e un’esperienza senso-motoria di orientamento attraverso lo spazio creato dalle immagini video. Il tempo di cui egli ha bisogno per completare il suo percorso tra oggetti e schermi, quello che occorre al video, o ai video, per arrivare alla fine, il tempo personale di riflessione riguardo all’installazione da parte dello stesso spettatore, oltre al tempo complessivo risultante dalla messa in relazione di tutti questi fattori, costruiscono ogni volta in modo diverso un evento che è creato attraverso la tecnica della simulazione e attualizzato dalla presenza dello spettatore. L’hic et nunc in cui vive l’opera rappresenta perciò una variabile imprevedibile e fondamentale che struttura la videoinstallazione come opera “aperta”, in fieri, cosa evidente soprattutto nella variante a circuito chiuso. In questo caso, infatti, la possibilità televisiva della trasmissione in diretta è sfruttata per creare situazioni inusuali che chiamano in causa lo stesso spettatore come elemento determinante per la riuscita dell’opera. Le telecamere e i monitor, o i videoproiettori, collegati fra loro a circuito chiuso, generano uno spazio virtuale che “funziona” soltanto nel momento in cui un visitatore ne varca la soglia. Il circuito chiuso, perciò, costringe lo spettatore a reagire in relazione a ciò che vede, costringendolo al contempo a confrontarsi radicalmente con le proprie certezze spaziotemporali e le proprie sicurezze identitarie. Egli è infatti messo nella condizione di doversi misurare soprattutto al livello percettivo con le informazioni audiovisive che riceve, all’interno di ambienti che mettono in crisi la sua ordinaria percezione di sé e dello spazio circostante. 
La telecamera, lo schermo del monitor, o quello su cui sono videoproiettate le immagini, e lo spettatore che si trova ad attraversare l’installazione, sono tutti elementi dell’opera necessari in ugual misura, poiché le modalità secondo cui tali fattori sono messi in relazione, decidono la struttura complessiva dell’opera stessa. L’opera vera e propria, infatti, consiste nella situazione che si viene a configurare, via via differente, a seconda delle reazioni dello spettatore. E’ l’immagine dello spettatore a essere manipolata, ma nei casi di videoinstallazione a circuito chiuso più complessi, ciò che viene effettivamente manipolato è il suo comportamento globale. Le varie modificazioni dell’immagine registrata, trasmesse dagli schermi, portano lo spettatore a eseguire dei movimenti e a porsi nello spazio in modo da “riaggiustare” l’immagine che vede sullo schermo secondo l’immagine mentale che egli ha di se stesso. 
Un’impresa il più delle volte vana, dato che il trattamento dell’immagine e della sua trasmissione è un processo che si svolge nello spazio e nel tempo, contemporaneamente ai tentativi dello spettatore per una normalizzazione della propria immagine. 
In pratica, perciò, nelle installazioni a circuito chiuso l’artista utilizza il corpo dello spettatore come materiale del proprio lavoro. Il visitatore dell’installazione è condizionato attraverso la ripresa televisiva che lo porta a percepire lo spazio e il tempo in modo inusuale e ad agire secondo comportamenti predeterminati e, in questo modo, egli si trasforma da voyeur in attore, integrato in tutto e per tutto nell’opera e utilizzato per mettere in azione concezioni iconografiche, temporali e comportamentali di vario genere. 
In generale l’obiettivo delle installazioni a circuito chiuso non è di mettere in evidenza gli aspetti tecnologici del mezzo, ma di provocare il decondizionamento dell’apparato percettivo dello spettatore, introducendo alcune variazioni perturbanti nel suo modo abituale di relazionarsi con l’apparecchio televisivo. Diventando il soggetto dell’opera lo spettatore è messo brutalmente a confronto con il potere manipolatorio della tecnologia televisiva, poiché in quel contesto egli è costretto a subirlo su di sé, nell’impossibilità di convertire la situazione a proprio vantaggio. In questo modo nel vedersi attraverso punti di vista mai sperimentati egli è proiettato in uno spazio virtuale fatto di pure immagini che, più che riprodurre la realtà, la simulano ricreandola secondo una logica televisiva. 
L’inserimento del corpo dello spettatore all’interno delle installazioni video, inoltre, offre la possibilità di un confronto tra il tempo reale e il tempo registrato attraverso la tecnica del “tempo differito”. La tecnologia video permette così di sperimentare in modo nuovo la complessità delle percezioni grazie a una tecnica che fa riflettere sulla simultaneità formale di presente e passato. 
Ciò che accade in una videoinsallazione a circuito chiuso è qualcosa di completamente diverso dalla situazione che si crea al cinema, ad esempio, poiché in questo caso la rappresentazione è necessariamente la registrazione di una realtà passata, diversa e percepita da persone che non hanno con essa alcuna relazione. Oscillando tra la bidimensionalità e la tridimensionalità, invece, l’installazione a circuito chiuso mostra il legame che le immagini in genere sono in grado di instaurare con l’ambiente in cui sono inserite, mettendo in luce il loro ruolo nei processi di costruzione dell’identità personale e del potere all’interno della società contemporanea, profondamente “immaginocentrica”. Il circuito chiuso rende lo spettatore soggetto e oggetto di una visione del mondo creata per lui e attraverso lui, ma si tratta si un mondo a misura ridotta e chiuso in sé, che crea una situazione narcisistica.
La forma più comune di installazione a circuito chiuso è quella in cui lo spazio dell’opera comprende lo stesso luogo in cui si trova lo spettatore e in cui è installata la telecamera, ed è quindi logico che questo spazio sia definito da operazioni legate alla riflessione e al controllo visivo. In genere, l’identificazione intersoggettiva è descritta nei termini di una strutturazione dello sguardo: il soggetto si vede come oggetto dello sguardo dell’altro. Perché tale struttura dello sguardo possa essere riprodotta dal video è necessario che il soggetto si identifichi con l’altro che guarda, cioè con la telecamera, ma è proprio a questo punto che intervengono gli artisti, rendendo in qualche modo impossibile una tele-identificazione. 
Lo sguardo della telecamera è modellato secondo i principi prospettici e rivela una determinata ideologia della nozione di spazio, in cui questo è concepito unicamente come campo da dominare e controllare. Inoltre, la telecamera si arroga il potere di posizionare il soggetto all’interno di un mondo coerente, poiché lo attualizza di fronte alla visione. Trasmettendo sullo schermo l’immagine dello spettatore che essa riprende, infatti, la telecamera compie un vero e proprio atto di dominazione, attraverso cui lo spettatore acquista visibilità e, di conseguenza, realtà. Introducendo alcune minime distorsioni all’interno di questo processo, gli artisti che hanno lavorato con il circuito chiuso hanno mostrato in tutta la sua evidenza il potere di costruzione della realtà delle tecnologie della visione, in grado di ristrutturare il mondo in modo semplificatorio e riduttivo, ma in ogni caso funzionale a un sistema organizzato secondo criteri gerarchici. 
La nuova condizione ontologica dell’opera, determinata dalla presenza al suo interno di colui al quale essa si rivolge nel doppio ruolo di spettatore e di elemento primario ed essenziale per la stessa realizzazione del lavoro, ha altresì introdotto dei mutamenti che hanno investito soprattutto le modalità relative alla creazione e alla contemplazione dell’arte. L’installazione a circuito chiuso, infatti, crea un altro spazio, diverso e in qualche modo incommensurabile rispetto alle modalità tradizionali di fruizione dell’arte. Grazie all’introduzione del corpo vivo dello spettatore all’interno del dispositivo stesso, il circuito chiuso permette di mettere in gioco una determinata realtà insieme con la sua percezione, attivando un sistema di eco e di interrelazioni complesse tra il dispositivo, installato in uno spazio dato, e il pubblico che penetra questo spazio. Così facendo, il circuito chiuso tende a dirigere l’attenzione dello spettatore non tanto su se stesso come protagonista dell’opera in quel momento quanto, soprattutto, sul ruolo che le tecnologie dell’immagine (a partire dalla prospettiva e dalla cornice del quadro, fino alla telecamera e agli schermi video) hanno nella costruzione dell’ordine sociale vigente. L’ordine sociale è infatti legittimato e sostenuto dall’ordine visivo costruito e regolato dai dispositivi della visione in uso in una data società, poiché attraverso ciò che si può o meno far vedere, si alimenta l’adesione inconscia e incontrollata all’esistente così com’è, frenando all’origine il desiderio di cambiamento. 

Scheda tecnica

Principali tecnologie che permettono alle opere esposte di reagire a quello che fa lo spettatore quando se le ritrova davanti:

Videocamere e computer che analizzano istante per istante cosa  si sta facendo,software di riconoscimento vocale e sistemi di trasmissioni senza fili.

Parco surround:

Circondato a 360 gradi  dal video di un parco,si può entrare in contatto con i personaggi che vi si muovono grazie a dei touch screen e al riconoscimento vocale. O diventare te stesso parte del video che viene trasmesso.

Schermo virtuale:

Una videocamera legge i gesti e permette di sfogliare e ingrandire le pagine di un libro virtuale,o di vedere i siti web e i video che contiene.
Materiale:
Varie immagini e filmati della Body-Art del secolo scorso;foto e video;siti web specializzati;musica(da decidere).
