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Domenico Lungo

| luoghi del cinema

«Jimmagine in movimento per cent’anni & stata
la verita. Ora con le tecnologie digitali ed elettro-
niche & diventata uno spunto.» La considerazione
del regista Robert Zemeckis illustra in modo direi
programmatico il ruolo svolto dall’effetto specia-
le all'interno del corpus cinematografico attuale.
Ragionare sui luoghi del cinema implica ragiona-
re sulla natura stessa del cinema e in generale sul-
la tecnica di riproduzione delle immagini.

Da una parte il cinema offre la possibilita di crea-
re un universo ideale simile a quello reale, dal-
I'altra offre la possibilita di creare una realta im-
maginaria, lontana da quella reale.

L’avvento del cinema digitale permette oggi la
produzione di immagini e di una realta, senza un

referente materiale. Cosa riprende allora la mac-
china da presa? Quali sono gli effetti della scom-
parsa del set? Cosa succede quando sul set scom-
paiono i luoghi, le cose e le persone, i paesaggi?
(ricostruiti in un secondo momento nella fase di
post-produzione attraverso il computer).

I1 risultato puo essere la creazione di immagini
iperreali, iperdefinite, molto vicine alla percezio-
ne, alla definizione del reale operata dalla nostra
vista. Si puo ipotizzare I'effetto speciale come sog-
getto stesso del film, I'effetto speciale come realta
dominante del film. Si puo arrivare a pensare, ri-
prendendo una frase dell’'ultimo film GAME di Da-
vid Fincher, che: «La vita & un effetto speciale».

Il regista americano James Cameron per il suo TI-
TANIC ha girato duencentottantotto ore di mate-

riale, che poi ha montato personalmente.

Si contano cinquecento effetti speciali in post-
produzione. Ogni scena girata ¢ stata manipolata
e modificata al computer. L'eccessiva capacita
grazie al computer di ricreare il vero (una esalta-
zione smaccata del trucco cinematografico), mu-
ta il patto comunicativo tra il film e lo spettatore,
muta le capacita cognitive, muta la catena di pro-

duzione delle immagini, il modo e lo spazio dove
fruirle. Quindi ragionare sui luoghi del cinema
implica tenere conto del processo di ridefinizio-
ne del linguaggio cinematografico.




Altra considerazione in merito all’avvento delle
tecnologie digitali riguarda le forme espressive
che assumono. Le nuove tecnologie sono singola-
ri, riguardano il singolo pit1 che la collettivita.
C¢ il passaggio (una rottura) tra forme di identita
collettive e forme di bisogni personalizzati.
Sintetizzando, si & confrontati con le esigenze tec-
niche di restituire al meglio sullo schermo
un’'immagine sempre pit informatizzata. Con la
compatibilita del prodotto finale (il film), nel pos-
sibile passaggio su vari media. Con la tendenza al-
la fruizione personalizzata del film. (La scala del-
lo schermo si riduce, lo schermo cinematografico
tende a diminuire, mentre quello della televisio-
ne tende ad allargarsi).

La frantumazione della sala cinematografica in
piccole sale & un primo effetto (senza dimentica-
re le ragioni economiche, vale per tutto la cen-
tralizzazione delle cabine di proiezione e il target
di consumo). Ma certo non esaurisce appieno le
connessioni e le potenzialita tra cinema e nuove
tecnologie.

Altro esempio sono le sale dei mini-parchi tema-
tici dove lo Spettatore & immerso in film proietta-
ti su schermi a 180 gradi in tre dimensioni, im-
mersione esaltata dalle poltrone che simulano
scosse e movimenti. Si prevede una diffusione di
piccole unita locali, impianti con simulatori o
macchine basate sulla realta virtuale che offrono
forti sensazioni, collocate in centri commerciali o
altri spazi dedicati al tempo libero.

Focalizzare i luoghi fisici della proiezione cine-
matografica & una riprova dell'ipotizzata ridefi-
nizione del linguaggio cinematografico. I luoghi
di cui noi parliamo sono i luoghi fisici dove il ci-
nema si manifesta in tempi, modi e significati di-
versi.

Luoghi che abbiamo individuato nella sala, dove
termina naturalmente il processo produttivo del
film, dove lo spazio della visione interagisce con
lo spazio filmico. Il luogo che sta subendo le tra-
sformazioni piti evidenti.

Nelle citta dei Festival, dove il cinema si mostra, si
pubblicizza, dove conquista la piazza (fisica e me-
diale) e si ripropone come evento unico e irripe-
tibile di visione collettiva.

Nelle «fabbriche dei sogni», il luogo delle riprese
in studio. Il luogo della produzione dei film, del-
la simulazione all'interno degli studio del mondo
esterno. Probabilmente non piu fabbrica dei so-
gni ma «fabbrica dell’allucinazione della realtas.
«Come sentirsi allora sicuri del proprio corpo se
I'allucinazione del futuro potrebbe essere la realta»
(ENRICO GHEZ71, Paura e Desiderio, Milano, Bompiani,
1995, pag. 102).

Summary

To reason about the localities of the cinema
implies reasoning about the very nature of
the cinema, about the reproduction tech-
niques of the images offered through digital
technology and about the process of redefini-
tion of the cinematographic language that
these determine.

To focus on the fixed localities of cinemato-
graphic projection is a confirmation of the
hypothesised redefinition of cinematograph-
ic language. The localities of which we speak
are the physical places where the cinema
manifests itself in different times, modes and
meanings.

Localities which we have characterised in the
movie theatre, where the productive process of
the film naturally ends, where the space of the
vision interacts with thespace of the film. The
place which is in the process of undergoing
the most evident transformations.

In the cities of the Festival, where cinema is
shown and publicised, where it conquers the
piazza (physical and medial) and is re-pro-
posed as a unique and unrepeatable event of
collective vision.

In the "production of dreams", therealm of the
studio take. The place of film production, of
the simulation of the external world inside
the studio. Probably no longer the production
of dreams but the "production of the halluci-

nation of reality
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