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Esperienze
di arte immersiva

L’INTERVENTO » |L SUCCESSO DELLA «CARAVAGGIO
EXPERIENCE» HA CONFERMATO LA NUOVA FRUIZIONE
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STEFANO FAKE *

WM ’11 aprile 1910 un grup

MM podiartistiitalianidichia
rava nelManifesto tecnico del

lapittura futurista: «I pittoric

hanno sempre mostrato cost
e persone poste davanti a noi
Noiporremo lo spettatore ne

centro del quadro.I vostri oc:
chi abituati alla penombra s
apriranno alle piti radiose vi

sioni diluce.» Nel 1948, Lucic
Fontana scriveva nel secondc
Manifesto dello Spazialismo

«Vogliamo che il quadro esc:
dallasuacorniceelascultur:
dallasua campanadivetro. 2
tal fine, con le risorse della
tecnicamoderna, faremo ap-
parire nel cielo: forme artifi-
ciali, arcobaleni di meravi-
glia, scritte luminose.» Quasi
un secolo dopo, si iniziavano
adesporredapprimain Fran-
cia, grazieanchead autoriita-
liani, e subito dopo in Italia,
unaseriediinstallazionidiar-
te digitale immersiva capaci
di completare il percorso di
cambiamento dei modidifrui-
zione dell’arte a livello globa-
le.Laculturadigitale contem-
poranea necessita di un'arte
chesitrasformida opera/ma-
nufatto a spazio/ambiente.
L'arte digitale stessa da con-
templativa diventa esperien-
ziale e relazionale.

Due mostre hanno segnato
questo passaggio. La pionieri-
stica Ambienti sensibili di Stu-
dio Azzurro (1999) e la Cara-
vaggio Experience realizzata
daTheFakeFactory (2016) en-
trambe alPalazzo delle Esposi-
zioni di Roma. Il clamoroso e
inaspettato successodella Ca-
ravaggio Experience (80.000
presenze in poco pitt di 3 me-
si) inaugurava in Italia e nel
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mondo il periodo delle mostre
chiamate «experience». Per la
primavoltaun'importanteisti-
tuzione museale ospitava
un'esposizione su un pittore
del passato fatta di sole video-
proiezioni, come quella che
giadal 2012 stava facendo un
tour mondiale in spazi non
convenzionali:la Van Gogh Ali-
ve, prodottada unasocieta au-
straliana. Il successo della Ca-
ravaggio Experience desto lo
scandalo che tutte le grandi
trasformazioni comportano.
Alcuni storici dell’arte non si
spiegavano come fosse stato
possibile cheaRoma un'instal-
lazionediarte digitale immer-
siva avesse potuto avere tanto
successo, nonostante la pre-
senzadimoltissimeopererea-

li del Caravaggio. Io che ero
dentro al processo, essendone
l'autore, mi sono dato una se-
rie di risposte. Probabilmente
leinstallazioniimmersive sod-
disfano il desiderio intrinseco
dello spettatore disfuggire alla
realta fisica e diventare parte
essistessidell’esperienzad’ar-
te. Per immergere lo spettato-
re dentro un’innovativa espe-
rienzaesteticaed emozionale,
venivano da noi utilizzati tutti
glistrumenti che I'arte digitale
ci metteva a disposizione: for-
me, luci, colori, suoni, narra-
zione, astrazioni concettuali
ed elementi simbolici, olo-
grammi, citazioni colte dalla
storia dell’arte, specchi, truc-
chi prospettici e inganni visivi,
in una sorta diflusso senza so-
luzione di continuita. Non &
pitt un’'arte da contemplare
dall'esterno, ma un'arte da vi-
vere sentendosi parte di essa,
che avvolge e coinvolge.
Un'artephygital, comesidi-
rebbeoggi, che unisceallo spa-
zio fisico elementi compositi-

vi virtuali. Questa richiesta di
maggiore partecipazioneall'e-
sperienza estetica e andata di
paripasso conlosviluppodiin-
ternet e dei social media. Una
parte del successodialcune di
queste experience, € data dalla
capacitadegliautoridi trasfor-
mare le sale espositive in con-
tenitoridi emozioni. Enonc'é
nulla dipitu interessante, peril
pubblico di oggi, che poter
condividere momenti emozio-
nanti e coinvolgenti. Si potreb-
bedire, citandoleparole diTol-
stoj: «La felicita non e reale, se
non e condivisa.»

Ilformat delle mostre digita-
liimmersive oggiéesploso ali-
vello globale. A Parigi, Londra,
New York, Amsterdam, Lipsia,
Dubai, Tokyo,Shanghai esisto-
no centri espositivipermanen-
ti gia attrezzati con tecnologie
di videoproiezioni a 360 gradi.
Dopoilboominiziale dialcuni
titoli, come la gia citata Cara-
vaggio Experience (135.000 vi-
sitatori a Venaria Reale nel
2017) e la Klimt Experience

(103.000 presenze al Mudec
Milano nel 2017), le istituzioni
museali italiane non sono sta-
tecapacidicapitalizzare quel-
laspintainiziale. Ad oggi, man-
ca ancora un grande centro
espositivo dedicato alleartidi-
gitali immersive e, salvo po-
che eccezionicome il MEET di
Milano e alcuni festival, i no-
stri artisti sono costretti ad
esporre principalmente all'e-
stero. Forse € venuto il mo-
mento di riprendere anche in
Italia il percorso auspicato dai
futuristi oltre un secolo fa. Che
siano musei digitali o tradizio-
nali, il pubblico vuole sempre
di pit sentirsi al centro dell'e-
sperienza d'arte.
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* Artista multidisciplinare,
aufore di esperienze d arte im-
mersiva. direttore creativo di
Immersive Experience. Art par-
tecipera alla XIX edizione di Lu-
BeC—Lucca BeniCulturali, l'in-
contro internazionale dedica-
toallosviluppo ealla conoscen-
za della filiera cultura— inno-
vazione, diretto da Francesca
Velani, chesiterra il 28 e29 set-
tembre al Real Collegio di Luc-
ca. La manifestazione é pro-
mossa da Promo PAFondazio-
ne, presieduta da Gaetano Sco-
gnamiglio. (lubec.it).

«Effetto Cultura» é il tema
di quest'anno: una riflessione
sulle ricadute che la cultura
puo generare in ogni ambito
della crescita.

1l Paese ospite di questa edi-
zioneel'Olanda, con la parteci-
pazione dell’esperto di teatro
immersivo Dannyvan Zuijlen,
il direttore del «Sound and vi-
sion Museum» di Hilversum
Eppo Van Nispen tot Sevenaer,
il CEO di Artishock Cristian
Vorstius Kruijffe il content de-
veloperdi Kossmanndejong Fe-
mbke Bijlsma.
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«Caravaaaio Experience» a Roma: sotto: Stefano Fake
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