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Dal movimento

nella danza al web

or

DI MARTA CARLON E GAETANO OLIVA

1 movimento, insieme alla struttura della su-

perficic, allo spazio, alla forma, al colore e al

completamento inferenziale ¢ amodale, ¢ una

delle dimensioni fondamentali della grammati-

ca della visione che consente la comunicazione
per mezzo del linguaggio iconico ¢ non verbalc (figu-
ral). Esso rappresenta pertanto uno dei basilari stru-
menti nclla comunicazione per immagini, e come
tale deve essere pensalo e progettato.

IL MOVIMENTO NELLO SPAZIO MONITOR

E indubbio che attribuire movimento a un cle-
mento statico significa conferirgli un’espressione,
ossia un valore rispetto al resto della configurazione,
ma non sempre cio viene meditato coscicntemente ¢
il significato che il fruitore trarra dal suddetto moto
¢ per lo pin casuale. Per evitare di inviare al fruitore
informazioni contrarie alle proprie intenzioni comu-
nicative & necessario studiare il movimento di una
composizione con la stessa cura con cui si scelgono
colori, forme, spazi e reciproche relazioni.

Viene naturale a questo punto domandarsi: cosa
significa progettare il movimento? Progettare il mo-
vimento vuol dire conoscere le forze e le tensioni
che governano la struttura di una superficie, nel

colore

FIGURA 1 La grammatica della visione si compone
di: struttura della superficie, spazio, completamento,
movimento, forma e colore.
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nostro caso il monitor, e determinano i significati
dei moti degli elementi grafici da essa ospitati. Ad
esempio, sostiene Kandinsky (1926), lo spostamen-
o verso il lato destro della superficie equivale ad
andare verso ’avveniura; viceversa il moto verso
il lato sinistro & un movimento di retrocessione e
corrisponde ad andare verso casa. Allo stesso modo
anche il movimento lungo asse verticale dello spa-
zio esprime al fruitore particolari significati, tanto
che Arnhcim (1954) parla di “anisotropia dello spa-
zio percettivo” per cui andare verso l'alto ¢ verso
il basso hanno rispettivamente una connotazione
positiva e negativa. lale interpretazione si spiega
facilmente riprendendo il concetto della forza
gravitazionale. L'asse verticale ¢ infatti 'asse della
gravita ¢ su di cssa si scaricano i pesi. Per spostarsi
verso I'alto occorre “vincere” la [orza gravitaziona-
le, opporre a essa un lavoro e sprigionare energia.
Cio che sta in alto ha pertanto maggiore energia
potenziale, viene individuato prima dail’occhio e
intcrpretato come piu importante. Viceversa per
andare verso il basso ¢ sufficiente cssere passivi,
lasciarsi andare, non imporre alcun ostacolo alle
leggi della natura. Cio che sta in basso ha un peso
percettivo nullo e minor valore (Branzaglia, 2003).

IL MOVIMENTO NELLA DANZA

Nell’ambito dei linguaggi artistici o non verbali,
uno sforzo verso l'analisi dei tratt costitutivi del
movimento ¢ I'individuazione dei meccanismi na-
scosti che legano la sua forma al suo significato, ¢
quindi alla capacita di trasmettere un determinato
contcnuto al fruitore, si osserva nell’ambito della
danza e, in particolare, trattiamo in questa scde,
con il contributo di Gaetano Oliva, il linguaggio
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Nei tempi moderni delle animazioni in rete ci si imbatte ancora in principi
antichi che si rivelano intramontabili. Mettere in moto un qualunque
elemento pittorico nello schermo diventa un compito che non puo
prescindere da alcune regole fondamentali della percezione visiva

e che sono stato oggetto di studi di scienziati, avanguardie e artisti.

ICOSAEDRO DI LABAN
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PESO, TEMPO, SPAZIO E FLUSSO

le qualita che caratterizzano ogni azione

FIGURA 2 Grafico dello sforzo
che rappresenta i quattro fattori E
di movimento pesa (P}, tempo (T),

spazio [S), flusso (F) ciascuno

con i suoi elementi. Il segno che indica
lo sforzo & il trattino obliquo al centro
del grafico. A esso si aggiungono
i vari tratti orizzontali o verticali
che indicano i diversi elementi.

FLESSIBILE

diretto
S|

LEGGERO

-

libero controlla
sostenuto subitaneo
FORTE

Laban (divenuto negli Stati uniti  Labanotation).
Esso fu creato da Rudolf von Laban (1879-1958)
¢ rappresenta il primo tentativo di formalizzazione
teorica di un linguaggio universale per la trascri-
zione di qualsiasi tipo di danza e pin in generale di
qualsiasi tipo di movimento.

L'interesse di Laban (danzatore, ricercatore e
teorico) verso lo studio del movimento fu sicu-
ramente una conscgucnza dcllo sviluppo della
societa industriale, delle scienze e del lavoro inno-
vatore di Sigmund Freud (1856-1939), fondatore
austriaco dclla psicanalisi, ¢ di Garl Gustav Jung
(1875-1961), psicologo e psichiatra svizzero. Tutlo
questo ebbe grandi ripercussioni sull’arte. Infatti,
mentre la scienza estendeva la sua comprensione
della realta non soltanto sulla terra, nello spazio e
nelle profondita degli oceani, ma anche all'interno
della psiche umana, le arti esplorarono a modo
loro le nuove realta. Il cubismo, il surrealismo,
Pespressionismo, il costruttivismo facevano parte
di questa esplorazione.

dalita attraverso le quali queste si sviluppano.

La stessa attenzione verso i processi dovrebbe
riguardare anche le animazioni in rete. Oggi met-
tere in moto un qualunque clemento pittorico nello
schermo ¢ un compito banale, di conseguenza, a
maggior ragione, ci si pud concentrare non tanto
sulle pose ma sulle stumature che le collegano I'una
all’altra. Una figura pud apparire prima lungo il
lato destro dello schermo e successivamente lungo
quello sinistro in un’infinita di modalita, ognuna
delle quali si differenzia dall’altra, sempre secondo
Laban, attraverso la combinazione di quattro di-
mensioni (figura 2): il peso (forte o leggero), il tempo
(subitaneo o spontaneo), lo spazio (diretto o flessibi-
le) ¢ il flusso (libero o controllato).

Peso, Tempo, Spazio e Flusso sono dunque
le qualita che caratterizzano ogni azione, detta
sforzo, e per mezzo dei quali queste si possono
rappresentare graficamente.

Ad esempio |'azione colpire

¢ rappresentata dar_ mentre
P’azione fluttuare ¢ data da _¥.
Togliendo un elemento alla
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La svolta decisiva che apportd
Laban alla concezione della dan-
7a, e al movimento in generale, fu

volta e sostituendolo con uno
diverso, che nasca dall’atteg-
giamento opposto, le suddette

quella di spostare I'attenzione dal-
le “posc™ al “processo”. Mentre
nella danza classica 'elemento es-
senziale era infatti costituito dalle
posc ¢ il movimento che le univa
assumeva un ruolo secondario,
con Laban quest'ultimo diviene
di prepondcerante importanza.
Ci6 che trasmette significato
al fruitore non sono pertanto le
posc ma i processi, ossia le mo-

azioni originarie si trasformano
in altri sforzi fondamentali. Ad
cscmpio colpire puo  diventare
qualcos’altro sostituendo:

®l'clemento peso: un colpire
“leggero”ovvero picchiellare; 'r:
®l’elemento tempo: un colpire
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DI UN SITO WEB

architettura del sito

COME S1 DANZA ALL'INTERNO

fruitore
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FIGURA 3
Icosaedro di Laban

London, Macdonald & Evans, 1975.

“sostenuto”™ ovvero premere, _r_

®l’clemento spazio: un colpire “flessibile” ovvero
Jrustare. {_

Allo stesso modo futtuare pud diventare, sosti-
tuendo...

®l'clemento peso: un fluttuare “forte” ovvero
torcere; |

@l'elemento tempo: un futtuare “subitaneo”
ovvero scrollare; IJ_

®Pelemento spazio: un flutiuare “diretlo” ovvero
sctvolare. |

Da qui si osserva il tentativo di Laban di costruire
un sistema di trascrizione valido per qualsiasi tipo
di movimento in modo da sottrarlo alla labilita del
momento dell’esecuzione, di fissarlo e renderlo tra-
mandabile e riproducibile da chiunque ¢ ovunque.
Il linguaggio creato da Laban ha infatti i pregi di
ispirarsi a principi di rigore e universalita, di ba-
sarsi su una simbologia geometrico-astratta e infinc
di trascendere le barriere linguistiche e di essere
universalmente comprensibile. Tutlo cid sarebbe
interessante se si potesse effettivamente testare per
le animazioni a monitor. Progettare il movimento
non si limitcrebbe allora alla

IL MOVIMENTO NELLA RETE
Gli studi di Laban non solo fanno riflettere sulla
modalitd di concepire e progettare il movimento di
una composizione a monitor, ma, osservandone al-
cune immagini, emergono anche altre connessioni
con la creazione dell’architettura di un sito web. La-
ban studio le possibili “posizioni” che un danzatore
poteva assumere all’interno di un icosaedro (figura
3). A ogni posizione corrisponde un “espressione”,
ossia il corpo storcendosi, cstendendosi, allungan-
dosi, piegandosi ecc. all'interno di questa struttura
geomelrica csprime ed evoca significati.
Supponiamo per un momento che tale struttura
corrisponda allinvisibile architettura di un sito
weh, per cui ogni angolo € un nodo, i segmenti
che li connettono sono 1 link e infine il danzato-
re & il fruitore del sito (figura 3). Quest’ultimo,
muovendosi all'interno di questo spazio, non
solo sperimenta personali connessioni tra i diversi
nodi, ma crea anche una propria danza. Cosi la
progettazione dell’architettura delle informazioni
di un sito web si trasforma nclla realizzazione di
uno spazio virtuale che consenta all’utente, muo-
vendosi creativamente tra i link,

creazione di strategic che ten- r

MARTA CARLON

di danzare.

gono conto sia dell'intenzione
comunicativa che delle tensioni
che governano la superficie del
monitor, ma si spingerebbe oltre
verso la possibilita di lettura e ri-
producibilita. Come succede per
un testo musicale costituito da
segni che, a coloro che ne com-
prendono il significato, cvocano

mclodie riproducibili nel tempo.
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Tutto cid sembra di ditticile
applicazione? Credo che a que-
sto quesito potrebbero rispon-
dere artisti e progettisti che ope-
rano, sperimentano e ricercano
nel campo della sinestesia (vedi
WMT 69) dando probabilmen-

te originc a installazioni in cui

l’accesso all’informazione viene
mediato dalla danza.
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