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Introduzione

In questo elaborato intendiamo presentare l'ipotesi secondo la quale dalla seconda meta
degli anni Novanta, grazie alla nascita di movimenti come il Dogma 95 e alla riscoperta di
sottogeneri del mockumentary come il mocku-horror, il cinema contemporaneo abbia
accolto a braccia aperte una nuova concezione estetica della tecnica della camera a spalla.
Se ci guardiamo attorno, nel panorama cinematografico, notiamo una fortissima presenza
di questa tecnica anche in film di altissimo profilo e budget.

La nostra intenzione in questo scritto € quella di porre delle domande su questo
fenomeno, tentando cosi di fornire delle risposte adeguate attraverso 'analisi di alcune
delle correnti cinematografiche e dei film di spicco che hanno avuto una parte
fondamentale nella sua diffusione. La nostra scelta, come anticipato, e ricaduta sui film e
sui registi del movimento del Dogma 95 e del filone molto prolifico del mocku-horror.

In cosa consiste questa nuova concezione estetica? Quali sono stati i prodromi di tale
scelta e che cosa ha influenzato la diffusione di questo nuovo utilizzo della camera a
spalla? Chi sono i fautori di tali scelte? Quali sono state e quali sono ad oggi le
conseguenze di questa evoluzione? Ovviamente sono domande di ampio respiro che non
ci aspettiamo di poter risolvere completamente in questa sede. Per questo motivo
annunciamo subito che il nostro campo di ricerca e ristretto, per motivi logistici, solo ad
alcuni temi e alcuni personaggi che hanno contribuito al processo. Ci auguriamo
umilmente che questo elaborato possa essere di spunto per ulteriori approfondimenti.
Prenderemo in analisi in primo luogo il mockumentary dal punto di vista del suo sviluppo
e della sua amalgamazione, in questi ultimi recenti anni di cinema, con il normale film di
fiction per arrivare a soffermarci sul sottogenere del mocku-horror, diventato celebre
grazie a film come The Blair Witch Project (Eduardo Sanchez e Daniel Myrick, 1999), Rec
(Jaume Balaguerdé e Paco Plaza, 2007) o Cloverfield (Matt Reeves,2008). Continueremo la
nostra analisi prendendo in esame il movimento del Dogma 95 in quanto basa la sua
estetica sul mezzo del video e sulla ripresa con camera a mano. Anche in questo caso
manterremo l'attenzione sui due personaggi di spicco del movimento. Thomas Vinterberg
e Lars von Trier, in particolar modo il secondo, vista la sua maggiore produzione di film

secondo il modello del Dogma. L'indagine sull'argomento seguitera con un



approfondimento di carattere teorico sulle implicazioni estetiche della tecnica della
camera a spalla in questi film. Si tentera di fornire una sua classificazione in modo da
supportare l'ipotesi secondo la quale la tecnica della camera a spalla sia stata

effettivamente reinventata dalla meta dagli anni Novanta ad oggi.



Capitolo 1

L’ipotesi.

In questo scritto vorremmo porre delle domande riguardanti l'utilizzo della camera a
spalla e la sensazione di verita/realta nel cinema da meta degli anni novanta in poi.
Riteniamo sia giusto precisare gia da ora che non si vuole affrontare in maniera esaustiva
I'immensa e complessa questione del realismo cinematografico. Quando parliamo di
realta o verita intendiamo la sensazione che un film puo dare allo spettatore, durante la
proiezione, di trovarsi ad assistere ad eventi che stanno accadendo realmente, come in
una sorta di diretta televisiva, o di sentirsi all'interno dell’azione, come se il film si stesse
svolgendo attorno a lui.

Il lasso temporale e stato scelto tenendo conto di alcuni fattori scatenanti: la nascita del
movimento del Dogma 95 con la conseguente presentazione al mondo di film come Idioti
(Lars von Trier, 1998) o Festen (Thomas Vinterberg, 1998) e la realizzazione di
mockumentary mascherati da found footage come The Blair Witch Project (Eduardo
Sanchez e Daniel Myrick, 1999) o Alien Abduction: Incident in Lake County (Dean Alioto,
1998). I film citati, infatti, sono trattati generalmente come dei film di “rottura” rispetto al
cinema classicol, di innovazione?, persino di rivoluzione3. Vorremmo analizzare questi
punti di vista ponendo |'attenzione, usando le parole di Jullier, sulla tecnica della camera a
spalla come “segno di verita”4. Sembra, infatti, che i due momenti cinematografici
contemporanei che hanno contribuito maggiormente allo sviluppo nella fiction di un
utilizzo della camera a spalla legato agli insegnamenti estetici documentaristici del
passato, siano stati il movimento del Dogma 95 e il filone di mockumentary horror
mascherati da found footage a partire da The Blair Witch Project in poi. Per questi fattori

limitiamo la nostra analisi a questi autori e a questi temi.

1 G. Rondolino, D. Tomasi, Manuale del film. Linguaggio, racconto, analisi, UTET, 2011

2 Cristina Formenti, Il mockumentary, la fiction si maschera da documentario, Milano-
Udine, Mimesis Cinema, 2013

3 Matteo Lolletti, Michelangelo Pasini, Purezza e castita, il cinema di Dogma 95: Lars von
Trier e gli altri, Foschi, Forli, 2011

4 Laurent Jullier, Il cinema postmoderno, Torino, Kaplan, 2006



Esiste un’attenzione particolare alle modalita con cui veicolare la sensazione di veridicita
nel cinema, da meta degli anni novanta in poi? Quali sono i movimenti cinematografici
contemporanei che hanno saputo raccogliere al meglio 'eredita estetica del reportage
giornalistico, del cinéma vérité, del direct cinema o del documentario etnografico? Ela
sola camera a spalla ad accomunare questi film, o c’¢ una questione di fondo legata alla
percezione della realta nella sala cinematografica?

Queste sono alcune delle domande a cui tenteremo di dare una risposta durante la
trattazione.

Per prima cosa riteniamo utile introdurre concisamente, per quanto possibile, il concetto
di realta/verita. Piu precisamente, vorremmo parlare di come la realta & affrontata nel
racconto cinematografico, in modo da comprendere meglio cido a cui stiamo facendo
riferimento quando usiamo termini come “realta aumentata”, “veridicita”, “sensazione di
realta”, legati a questo contesto. I film che analizzeremo e la tecnica di cui parleremo,
infatti, sembrano valorizzare nettamente il concetto del reale a livello filmico, lo
rinnovano, lo sviscerano esteticamente su un altro piano, piu adatto alle necessita di un
pubblico moderno sempre piu desideroso di un “reale alternativo” sempre piu simile al
proprio, in cui cercare una “soggettivazione dell’esperienza”>.

Come ricorda Antonio Costa® nel suo saggio Saper vedere il cinema, un’iniziale riflessione
autorevole, per quanto superata, sull’argomento, appartiene a Kracauer. Secondo
Kracauer la sostanza del cinema deriva la sua origine dalla fotografia, piu precisamente
dalla fotografia istantanea’. In poche parole Kracauer ritiene che il riferimento analitico
del cinema sia il concreto e il reale con tutta la sua spontaneita. Non stiamo cercando si
supportare la teoria del film di Kracauer, siamo a conoscenza delle sue mancanze; come ci
ricorda Dudley Andrew: «Kracauer was probably aware that no matter how many exaples
he might bring to bear on the question, he would remain forever unable to prove his
initial assertions: (1) that cinema is more a product of photography than of editing or
other formative processes; (2) that photography is first and foremost a process tied to

objects it registers rather than a process transforming those objects; and (3) that cinema

5 Ruggero Eugeni, La condizione postmediale, Editrice la scuola, Milano, 2015

6 Antonio Costa, Saper vedere il cinema, Milano, Bompiani, 2011

7 Siegfried Kracauer, Teoria del film, introduzione di G. Aristarco, Milano, Il saggiatore,
1960



must therefore serve the objects and events which its equipment allows it to capture; that
is, that it should be formally (his term is “compositionally”) realistic because it is
imagistically realistic»8. A noi interessa soltanto riportare lintuizione di Kracauer
secondo cui «films should compositionally mirror reality»® e prenderne atto in quanto
una delle visioni della percezione del reale nel cinema.

Sembra che il cinema nasca da una necessita dell’essere umano nel riprodurre se stesso e
il suo ambiente il piu fedelmente possibile. Il cinema si impegna da sempre a creare un
“reale alternativo” che faccia da specchio allo spettatore e ne rifletta tutte le sfaccettature
psicologiche e sociologiche per emulare la spontaneita della realta di “tutti i giorni”.
Proseguendo nell’'argomento del “cinema e reale” non possiamo non imbatterci nelle
parole, anch’esse oggetto di dibattito nella storia della critica cinematografica, di André
Bazin nel suo saggio “Che cosa e il cinema?” per giungere poi ad una visione piu
contemporanea e cosciente. Bazin afferma piu generalmente che «il realismo in arte non
puod evidentemente derivare che da artifici» e continua affermando che «ogni estetica
sceglie necessariamente fra cid che val la pena di essere salvato, perduto o rifiutato, ma
quando essa si propone essenzialmente, come fa il cinema, di creare l'illusione del reale,
questa scelta costituisce la sua contraddizione fondamentale a un tempo inaccettabile e
necessaria. Necessaria poiché I'arte non esiste che attraverso questa scelta. Senza di essa,
e supponendo che il cinema totale fosse fin da oggi tecnicamente possibile, ritorneremmo
puramente e semplicemente alla realta. Inaccettabile, poiché essa si fa in definitiva a
spese di quella realta che il cinema si propone di restituire integralmente. [...] Di fatto
I'arte cinematografica si nutre di questa contraddizione, utilizza come meglio puo le
possibilita di astrazione e di simbolo che gli offrono i limiti temporanei dello schermo. [...]
E un’illusione necessaria, ma essa comporta rapidamente la perdita di coscienza della
realta stessa che si identifica nello spirito dello spettatore con la sua rappresentazione
cinematografica»10. Abbiamo riportato questo brano di Bazin per I'accenno all’artificialita
della composizione dell'immagine e poterci soffermare a riflettere su quanto la
verita/realta nel cinema non sia altro che il frutto di una serie di scelte tecniche e

artistiche volte a creare quella sensazione.

8 Dudley Andrew, The major film theories, Oxford University Press, New York, 1976
91d, The major film theories, 1976
10 André Bazin, Che cosa é il cinema, Milano, Garzanti, 1999, p. 286-287



Analizziamo ora un brano piu recente, tratto da An introduction to film di Vivian C.
Sobchack e Thomas Sobchack, che tratta questo problema in modo piu tecnico a fronte di
conquiste cinematografiche piu complesse: I'oggetto in questione ¢ la percezione del film.
Si inizia osservando il fatto che all'inizio della storia del cinema le uniche attrezzature
necessarie per produrre un film erano un macchina da presa e un soggetto da fotografare
ed é proprio queste che fecero i fratelli Lumieére. I loro film non facevano uso nemmeno
del montaggio e tuttavia riuscivano a suscitare I'ammirazione del pubblico con la loro
fedele e persino inquietante riproduzione del movimento del mondo reale. L’analisi
continua ammettendo che al giorno d’oggi il pubblico ha un gusto estremamente piu
sofisticato. L’accoglienza negativa da parte del pubblico di un film come Sleep (1963) di
Andy Warhol ne € palese indicazione. Sleep € un film minimale, mostra un uomo che
dorme per sei ore. Nella sua concezione e davvero simile ai film dei Lumiére ed € persino
una riproduzione troppo perfetta della realta, tanto da annoiare il suo pubblico. Se si
pensasse di rimontare Sleep e ridurlo a un minuto in cui vediamo soltanto I'uomo che si
rigira nel sonno la percezione del film sarebbe completamente diversa, risulterebbe
interessante al primo sguardo, come se una notte di sonno fosse una cosa
particolarmente accattivante. Secondo Sobchack questo sarebbe un atto d’arte, o meglio
di artificio, dove la mente umana interviene nel modificare il reale pre renderlo qualcosa
di diverso dalla vita di tutti i giorni. Detto questo I’analisi continua affermando che la vita
di tutti i giorni e composta da persone, oggetti e animali in movimento nello spazio e nel
tempo e il film, nella sua forma piu basilare sembra contenere le stesse cose. Le differenze
tra 'osservare un’azione che avviene per strada sotto ai nostri occhi come un cane che
passeggia sul marciapiede e vedere la stessa zione sullo schermo cinematografico, sono
molteplici. La prima e piu eclatante & che nel momento in cui siamo di fronte allo schermo
non stiamo piu condividendo lo spazio e il tempo con il soggetto. In quel momento siamo
esseri tridimensionali seduti in uno spazio che chiamiamo cinema in un momento
specifico della giornata. L'oggetto ripreso, il cane che cammina sul marciapiede, e
un’immagine in due dimensioni contenuta in un rettangolo (lo schermo) contenuto nello
spazio tridimensionale qual e il cinema nel quale siamo seduti. Tuttavia, il fatto che

I'immagine del cane sia stata tolta dal suo contesto e presentata di fronte ai nostri occhi la



rende speciale. «The movie world seems real, but it is separated from our world». Il
mondo del film sembra reale, ma rimane separato dal nostro mondo?1.

Quest’ultima frase & forse quella cruciale per capire che nel momento in cui parleremo dei
contributi della tecnica della camera a spalla alla concezione di reale nei film del Dogma o
nel finto found footage, stiamo parlando comunque di un reale fittizio. Ci sembra utile, al
fine della comprensione del concetto e della trattazione, proporre un’ultima riflessione di
Dudley Andrew sulla percezione del film e del mondo in esso contenuto da parte dello
spettatore: «Now the first elements of cinematic representation are perceptual. [...] we
discussed the tension of belif and unbelif in cinema as equivalent to the oscillation
between looking and seeing or seeing and recognizing which is the integral structure of
perception in general. It is this equivalence that permits the casual, though
philosophically naive, claim that “reality” is rendered in cinematic perception. More
accurately we should say that the structure of cinematic perception is readily translated
into that of natural perception, so uch so that we can rely on information we construct in
viewing films to supplement our common perceptual knowledge][...]»12. Andrews sostiene
che non importa quello che apparira sullo schermo, perché il pubblico istintivamente lo
ridefinira in qualcosa che conosce e che pud comprendere. L’autore definisce “realisti” i
film che soddisfano questo esperimento, «the most satisfyingly representational film»13.
Quest’ultimo contributo ci fa intendere che per guardare e comprendere un film noi
utilizziamo un sistema di codici che coincide con il sistema di percezione che utilizziamo
che comprendere il mondo reale a noi circostante. Non dobbiamo stupirci dunque se
I'immedesimazione dello spettatore & piu alta e la sua risposta percettiva e piu sincera, se
vengono usato certi mezzi tecnici e “trucchi” volti ad aumentare il senso di realta del film.
Lo spettatore fin dalle prime esperienze cinematografiche si perde nella realta fittizia
dello schermo cinematografico, all'inizio perché doveva ancora apprendere il linguaggio
con cui affrontare un film, poi per il piacere dell’astrazione e del perdersi nel

meraviglioso bianco e nero degli anni 40 e 50, poi per vivere ai confini della realta con

11 Vivian C. Sobchack, Thomas Sobchak, An introduction to film, Boston-Toronto, Little-
Brown & Co., 1980

12 Dudley Andrew, Concepts in film theory, New York, Oxford University Press, 1984

13 1d, Concepts in film theory, 1984



I'avvento del cinema post-moderno e delle sue novita e del fun come regola basilarel4.
Siamo alla ricerca di nuove realta da sfiorare con lo sguardo e questo & quello che fanno i
film di cui parleremo. Tentano di dare una sensazione di “realta aumentata”l®> anche
attraverso l’evoluzione della tecnica della camera a spalla. Questo loro contributo
cambiera nel corso di vent’anni I'approccio del cinema contemporaneo alla creazione di
nuove realta cinematografiche iperrealistiche e l'accettazione di un nuovo tipo di
inquadratura che va delineandosi, la “soggettiva meccanica”1® o “first-person shot”17, il
punto di vista della macchina da presa. Dedicheremo un capitolo a parte a questo tipo di
inquadratura cosi legato anche alla camera a spalla come noi la conosciamo.

Nella nostra trattazione affronteremo, come anticipato, il mockumentary, in particolar
modo nella forma mascherata da found footage.

I mockumentary e la fiction mascherata da documento di verita. Adotta tutti i canoni
estetici e caratterizzanti di alcuni tipi di documentario, primo tra tutti la camera a spalla
tremolante indice della presenza del cameraman, ma anche la bassa qualita
dell'immagine, i lunghi piani sequenza, la fotografia fatta con luce naturale e al momento,
il punto di vista calato interamente all’interno di quello che sta accadendo a 360°18,
Questa tecnica si adatta particolarmente alla necessita di realismo voyeuristico del
pubblico, di conseguenza, quale genere cinematografico puo usufruire di questi tipo di
narrazione meglio dell’horror? Con le parole di Cecilia Sayad: «Allegorical and topical
references may have always allowed for the intrusion of reality into fictional territory,
but the found-footage horror film takes this further. The suggestion that the images seen
were “found” incorporates the camera into the diegesis, either placing it in the hands of a
character or turning it into a prop. The diegetic status acquired by the camera takes this

intrusion to a new dimension, further collapsing the filmic and the extra filmic, albeit

14 Laurent Jullier, Il cinema postmoderno, Torino, Kaplan, 2006

15 §j utilizza il termine realta aumentata non riguardo dalla connotazione legata alle
possibilita fornite dal digitale, bensi alla sensazione di realta/verita che un film puo
fornire allo spettatore durante la proiezione. Piul un film sembra reale, piu la sensazione
aumenta.

16 G. Rondolino, D. Tomasi, Manuale del film. Linguaggio, racconto, analisi, UTET, 2011

17 Ruggero Eugeni, La condizione postmediale, Editrice la scuola, 2015

18 Cristina Formenti, Il mockumentary, la fiction si maschera da documentario, Milano-
Udine, Mimesis Cinema, 2013
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predominantly at a formal level»19.

[ primi esempi di questa nuova generazione di mockumentary, infatti, sono The Blair
Witch Project (1999), Alien Abduction: Incident in Lake County (1998) per poi continuare
lungo tutta la decade con Paranormal activity (Oren Peli, 2007), Diary of the dead (George
A. Romero, 2007) Rec (2007), Cloverfield (2008), Trollhunter (André @vredal, 2010), La
casa muta (Gustavo Hernandez Pérez, 2010), Apollo 18 (Gonzalo L6pez-Gallego, 2011),
VHS (2012), The Gallows (Travis Cluff, 2015), The Visit (M. Night Shyamalan, 2015), solo
per citarne alcuni.

Riprenderemo il tema del finto found footage in un capitolo a parte per approfondire al
meglio 'argomento e capire cosa ha comportato per la storia del cinema, ora il nostro
interesse si basa sul fornire una visione d’insieme che non lasci da parte il nostro punto di

partenza: la concezione della camera a spalla in questi film.

Giungiamo dunque all’altra tipologia di film che ha usato grandemente e radicalmente
questa tecnica: il film del Dogma 95.

Approfondiremo anche il Dogma, i suoi esponenti e le sue influenza nel cinema
contemporaneo in un capitolo dedicato piu avanti, per ora basti sapere le basi generali di
tale movimento: la necessita del ritorno ad un cinema puro delle origini, senza
sovrastrutture inutili come effetti speciali o una produzione invadente e di ostacolo alla
sperimentazione artistica2?. Da questa concezione nasce il cosiddetto “voto di castita”:
niente luci, niente scenografia, nessuna colonna sonora, l'unica cosa ben presente e
riconoscibile e l'utilizzo della camera a spalla o anche a mano in alcuni casi. Prendiamo
come esempio Festen (1998) di Thomas Vinterberg o Idioti (1998) di Lars von Trier o
anche Dancer in the Dark (2000) sempre di von Trier, il quale non ¢ ufficialmente un film
del Dogma 95 ma di certo ne sfrutta I'estetica.

Il film del Dogma, nato sotto una serie di regole ferree e “indiscutibili”, come enuncia il
manifesto del 1995, ha un’estetica ruvida, le immagini sono sporche e spesso sfocate, i

movimenti di macchina sono traballanti e incerti, le inquadrature storte e il montaggio

19 Cecilia Sayad, 2016, “Found-footage horror and the Frame’s Undoing”, Cinema Journal
55.2, pp.50-51

20 Matteo Lolletti, Michelangelo Pasini, Purezza e castita, il cinema di Dogma 95: Lars von
Trier e gli altri, Foschi, Forli, 2011
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sbagliato (facciamo riferimento alle regole del décupage classico, quasi mai rispettate nei
film del Dogma). Cosi descritto potrebbe sembrare a tutti gli effetti un mockumentary ma
un elemento fondamentale ne cambia la prospettiva: la videocamera nel caso del Dogma
95 non ¢ dichiarata, € invisibile cosi come in tutti i film di finzione.

Il mockumentary si presenta come un documento di verita ma il suo scopo non e quello di
ingannare lo spettatore e passare per un vero e proprio documentario, anzi, quello che
mette in atto € un piano volto proprio allo scopo contrario. I mockumentary sono carichi
di elementi atti a smascherare la loro vera natura di fiction: un esempio puo essere la
presenza di un volto noto come accade in Prendi i soldi e scappa (1969) o Zelig (1983) di
Woody Allen dove la sola presenza del suo volto fa intendere subito ad un pubblico
culturalmente preparato che la storia che racconta e di natura finzionale. Oppure nel
mock-rockumentary The Spinal Tap (Rob Reiner, 1984), il campanello d’allarme che fa
presagire la fiction sono le continue situazioni surreali piene di gag tipiche di una
commedia irriverente all'americana. Un ultimo esempio sta proprio nei found footage
sopracitati, gli horror. Molto banalmente la presenza di elementi soprannaturali come
zombie, streghe o rapimenti alieni ripresi in diretta sono la chiara chiave di lettura della
volonta del film: sicuramente non quella di ingannare ma di avvalersi di elementi tipici
del documentario che lo spettatore puo leggere come portatori di verita e realta cosi da
soddisfare la sua volonta di realismo voyeuristico?l. Dicendo questo non vogliamo di
certo nascondere I'enorme successo dell'imbroglio di The Blair Witch Project, che riusci
nell'intento di ingannare molti dei suoi spettatori. Quest'opera in particolare, anche
tramite l'efficiente lavoro di campagna virale che la circonda e che vedremo piu avanti,
riesce a far leva sulle paure nascoste e inconsce come i migliori horror e domandarsi
durante la proiezione se sia vero o meno, ¢ una domanda che sorge piu spesso del
normale.

Chiediamoci in che modo e presentata la camera a spalla in questo genere di film. Ci
rendiamo conto abbastanza in fretta che la cosa che accomuna tutti i finti found footage e
la partecipazione diretta del cameraman all’azione finzionale del film, o piu

semplicemente, il cameraman e un personaggio e fa parte della narrazione intradiegetica:

21 Cristina Formenti, Il mockumentary, la fiction si maschera da documentario, Milano-
Udine, Mimesis Cinema, 2013
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la camera e ben dichiarata cosi come chi le sta dietro, il punto vista che osserviamo non e
quello del cameraman bensi quello dell’occhio meccanico della cinepresa.

Procediamo con il ragionamento e raggiungiamo il film del Dogma 95. Poniamoci la
stessa domanda: in che modo e presentata la camera a spalla in questo tipo di film? La
risposta e semplice: come in qualsiasi altro film di fiction la camera e invisibile, non fa
parte della narrazione intradiegetica cosi come il cameraman che la regge. La camera non
e dichiarata pur essendo estremamente riconoscibile ed individuabile da un pubblico
attento e culturalmente preparato come quello a cui il film del Dogma é rivolto, vista la
sua similarita estetica col documentario. I registi del Dogma sono riusciti astutamente a
usufruire dell’estetica documentaristica per conferire un’aura di realta e verita ai loro
film senza inficiare la resa concettuale della narrazione. Pit semplicemente, non sono
stati costretti a creare dei mockumentary e sobbarcarsi in questo modo della
sovrastruttura narrativa del documentario, mascherandosi da esso esplicitamente, per
sembrare “piu reali” del normale film di fiction. Possiamo dire con sicurezza che i film del
Dogma non hanno alcuna intenzione di imitare il documentario. Sono film di fiction sia

nella concezione che nello sviluppo della narrazione.

Abbiamo dunque individuato due metodi di creazione del film a testimonianza del
cambiamento della concezione estetica della camera a spalla dalla meta degli anni
novanta fino ad oggi.

Sia il Dogma che il mockumentary in veste di found footage, pur essendo cosi diversi nella
loro ontologia, hanno contribuito a sdoganare la camera a mano o spalla nel cinema
contemporaneo degli ultimi venti anni e anche se oggi il numero di film cosi radicali e
sceso drasticamente si possono vedere chiaramente le deduzioni di alcuni sapienti registi
come Nicolas Winding Refn, Darren Aronofsky, Neil Blomkamp, Stéphane Brizé e molti
altri, sulla costruzione dell’estetica del film sia al livello autoriale, basti guardare La legge
del mercato (Stéphane Brizé, 2015), che al livello del grande blockbuster, basti guardare
film come The Wrestler (Darren Aronofsky, 2008), Il cigno nero (Darren Aronofsky, 2010),
District 9 (Neil Blomkamp, 2009), Valhalla Rising (Nicolas Winding Refn, 2009), The
pusher - L’inizio (Nicolas Winding Refn, 1996) e The pusher 2 - Il sangue sulle mie mani
(Nicolas Winding Refn, 2004).

Oggi questa tecnica e diluita in tutto il cinema che vediamo. Grazie anche ai registi e ai

13



film sopra citatati abbiamo un nuovo grado di realismo cinematografico a cui siamo
abituati ma che e necessario imparare a riconoscere per poter valutare la direzione che il

cinema sta prendendo.
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Capitolo 2

I1 Mockumentary. Evoluzione di una narrazione.

In questo capitolo intendiamo presentare una breve storia del Mockumentary e della sua
concezione ontologica in modo da conoscere le basi che hanno permesso la nascita
teorica dell’oggetto della nostra trattazione: la concezione della camera a spalla come la
conosciamo ora.

Quando e come nasce il mockumentary?

Per amor di correttezza dovremmo iniziare a parlare della concezione di mockumentary
da prima che essa giungesse al cinema. Iniziamo parlando della radio. Si puo annoverare,
infatti, come padre spirituale di tutti i mockumentary il programma radiofonico, o
radiodramma, War of the Worlds di Orson Welles, andato in onda il 30 ottobre del 1938
dagli studi della CBS a New York all'interno del programma Mercury Theatre on the Air.
In realta non e proprio la prima volta che in ambito radiofonico si utilizza questa tecnica.
Orson Welles, infatti, aveva drammatizzato lo stesso anno a settembre un Julius Cesar in
stile mockumentary ma la risonanza con War of the Worlds non fu neanche lontanamente
paragonabile. Per questo motivo si ritiene il radiodramma del 30 ottobre come il vero
primo mockumentary radiofonico e il Julius Cesar come una test di collaudo dello stesso
autore?2,

Il programma semino il panico in circa due milioni di spettatori. Le strade furono invase
da persone in preda al terrore e allo sgomento di fronte alla possibilita, anzi alla certezza,
di un imminente attacco alieno.

Orson Welles utilizza abilmente e impeccabilmente un linguaggio che riproduce quello
dei cronisti e giornalisti dell’epoca e sceglie di utilizzare lo stile del bollettino informativo
in quanto mezzo di veridizione principale per I’epoca.

Soffermiamoci sul contesto storico nel quale €& stato presentato questo radiodramma.
Possiamo comprendere meglio la reazione del pubblico, infatti, tenendo conto del fatto

che nel 1938 in Europa eventi come I'annessione dell’Austria alla Germania e il Patto di

22 Cristina Formenti, Il mockumentary, la fiction si maschera da documentario, Milano-
Udine, Mimesis Cinema, 2013
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Monaco accrescono tensioni e sviluppano la paura per una guerra imminente. Welles fa
leva proprio su questo, tanto che moltissimi intervistati tra quelli colti dal panico dichiara
di aver pensato ad un attacco tedesco estremamente ben organizzato e mascherato per
prendere alla sprovvista gli americani23. Insomma Orson Welles ce I'aveva fatta grazie a
due intuizioni geniali. Si era calato nel suo tempo cavalcando la paure e timori generali
dei suoi contemporanei e aveva capito che quella era I'epoca in cui la radio era
considerata il mezzo d’informazione principale ed era la voce piu autorevole a cui

concedere fiducia incondizionata?4.

Quest'ultimo punto € fondamentale per capire sia il mockumentary sia il perché della
nuova concezione della camera a spalla di cui ci stiamo occupando. Anche Marcel
Duchamp aveva avuto questa intuizione quando aveva scelto di affidare la realizzazione
dei ritratti di Rrose Sélavy all’amico Man Ray attraverso l'arte della fotografia. Rrose
Sélavy non e altro che Duchamp travestito e truccato da donna con I'aggiunta di qualche
ritocco fotografico e fotomontaggio, ma il fatto che siano fotografie e che il trucco non sia
svelato conferiscono a questo personaggio fittizio un’aura di realta2>. Se é stato
fotografato vuol dire che e vero, che esiste. Da questo aneddoto possiamo iniziare a porci
alcune domande. Qual é il modo migliore per parlare di verita? O ancora, qual € il mezzo
di comunicazione sinonimo di verita? Qual € il miglior documento della verita? Se

parliamo di cinema, di certo la riposta é il documentario.

In questo modo arriviamo a parlare del primo mockumentary cinematografico. Siamo nel
1965 in Gran Bretagna e Peter Watkins propone al pubblico The War Game. La pellicola
tratta delle ripercussioni terribili e violente che un attacco nucleare nel Kent poteva avere
sulla popolazione. Il film si avvale di tutte le marche tipiche del documentario: il bianco e
nero sgranato, le riprese mosse e sgranate della camera a spalla 0 a mano, il suono in
presa diretta e la presenza di una voce di un narratore onnisciente in voice-over, proprio

come nei documentari BBC tipici dell’epoca. L'unico indizio fittizio in quest’opera & il suo

23 Cristina Formenti, Il mockumentary, la fiction si maschera da documentario, Milano-
Udine, Mimesis Cinema, 2013

24 EAD, Il mockumentary

25 Claudio Marra, Fotografia e pittura nel Novecento, una storia “senza combattimento”,
Milano, Bruno Mondadori, 1999
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soggetto26. Anche in questo caso dobbiamo guardare al contesto storico in cui il film e
stato prodotto e visionato: siamo in piena guerra fredda, il tema di un attacco nucleare e
particolarmente angosciante per tutti proprio come lo era stato per Orson Welles il tema
di un attacco imminente da parte di una forza sconosciuta. Resta il fatto che I'impatto di
questo film sugli spettatori fu notevole, tanto da permettergli di vincere paradossalmente

il premio Oscar come miglior documentario.

Seguendo I'esempio di The War Game, andando avanti con gli anni nascono molte altre
opere cinematografiche che adottano questa tecnica per raccontare una storia e si puo
notare come la narrazione del mockumentary riesca a toccare tutti i generi del cinema,
dalla commedia al drammatico fino all’horror. Poco tempo dopo l'uscita di The War Game,
Jim McBride produce il suo David Holzman’s Diary (1967), distribuito solo nei circoli
universitari?’, un film che parla di un regista che cataloga la sua vita sotto forma di video
diario tentando di comprendere se stesso e il suo posto nel mondo. Due anni dopo Woody
Allen porta sugli schermi il suo Prendi i soldi e scappa (1969), una commedia che
documenta appunto le “finte” imprese di un ladro impacciato interpretato dallo stesso
Allen e fino agli anni ottanta pellicole come queste rimangono delle mosche bianche
all'interno della comunita cinematografica. Lo stesso Allen aspettera fino al 1983 per
portare sugli schermi il suo Zelig, il suo mockumentary piu famoso forse. Il film,
ambientato negli anni Venti racconta la vita di Leonard Zelig, un uomo affetto da una
malattia sconosciuta che contro la sua volonta lo porta ad assumere le sembianze delle
personalita forti che lo circondano. Questa sua stramba capacita gli permette di
raggiungere una fama intensa attorno alla quale e costruito il finto documentario. La
pellicola é caratterizzata da un montaggio discontinuo dovuto all’accostamento di
materiali di diversa provenienza. Il film, infatti, ripercorre I’estetica dei cinegiornali degli
anni Venti, caratterizzati da un bianco e nero contrastato e dalla forte presenza della
grana della pellicola. Inoltre, ad eventi fittizi vengono accostati eventi reali,
storicizzandoli, come, in questo caso, I'avvento del nazismo in Europa. Veri e propri

materiali d’archivio sono accostati a sequenze appositamente girate per 'occasione.

26 Cristina Formenti, /I mockumentary, la fiction si maschera da documentario, Milano-
Udine, Mimesis Cinema, 2013
27 EAD, Il mockumentary

17



Altra opera umoristica di grande successo di pubblico e This is Spinal Tap (1984) di Rob
Reiner, un mock-rockumentary sul tour di una band metal fittizia, ricco di situazioni
surreali e gag spassose. Accanto a opere come queste di gusto piu commerciale, nasce
anche un film come Le cadute (The Falls, 1980) di Peter Greenaway, di levatura
sicuramente maggiore, autoriale e radicale come sempre. Il film, che dura piu di tre ore, e
includibile nel filone della fantascienza in quanto ci mostra, sempre sotto forma di
documentario, un catalogo di novantadue persone il cui cognome inizia con “Falls” (da cui
il gioco di parole nel titolo del film), vittime di un incidente su larga scala chiamato VUE
(Violent Unknown Event) che include mutazioni genetiche e possibili complotti degli
uccelli, come se fosse un sequel postmoderno de Gli uccelli (1963) di Hitchcock. 1l film,
visionario e sopra le righe come sempre quando si tratta di Greenaway, grazie all’estetica
del mockumentary asseconda la maniacalita narrativa del regista consentendogli di
creare una continuita grazie al solo montaggio serrato, allucinato e meccanico che
caratterizza tutta la pellicola. La regia di Greenaway, impeccabile come al solito, ¢ in
questo caso forse il campanello d’allarme piu evidente della natura fittizia del film.

Abbiamo gia presentato nel primo capitolo il fatto che il mockumentary si presenta come
un documento di verita sebbene il suo scopo non sia quello di truffare lo spettatore ed
essere percepito come un vero e proprio documentario su tutti i livelli. La vera natura del
mockumentary lo costringe a porsi nei confronti dello spettatore in modo da essere
presto smascherato. [ mockumentary sono colmi di elementi volti a smascherare la loro
natura di fiction e, con le parole di Miriam von Schantz: « The mockumentary has been
defined as a film that uses the form of a documentary but fills it with fictitious content. It
thus sets up relations of the “real” and the “fake” as coordinates of both spectatorial
knowledge and percepts of the Real. The spectator of a mockumentary such as This is
Spinal Tap, the mock-rockumentary that chronicles the fake rock band Spinal Tap, has
been understood as a ‘knowing’ spectator, a spectator that recognizes this play between
the documentary form and the fictive content. In fact, the very prerequisite for a film to
be ‘mock’ has been posited to be the recognition as such by a knowing audience. [...]This
relation is contained in what I call the spectatorial contract. [...]The contract that is thus
offered to the spectator of the mockumentary is a contract in which “the praxis of the

real” is playfully deconstructed. The knowability of the spectator is not only a knowability
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of the specific contract but also of the function of film in constructing the documentary
real. This inherent meta-level needs to be recognized by the spectator, for the contract to

be accepted in full»?28.

Arriviamo velocemente agli anni novanta, I'inizio della nostra timeline di indagine sulla
camera a spalla. In questa decade si assiste ad una notevole crescita nella produzione di
mockumentary dovuta all’esigenza «del cinema mainstream di rinnovare le proprie
modalita narrative per dare nuova linfa a generi che altrimenti rischiano di
sclerotizzarsi?9».

Prima di guardare nel dettaglio il film di riferimento del genere, The Blair Witch Project
(1999), vorremmo fare una brevissima digressione sul termine “finto documentario”.
Perché “finto” e non “falso”? O meglio, per restare piu nel vocabolario cinematografico e
non quello fin troppo generico dell’arte, cosa cambia tra finta e finzione?

Francois Jost nel suo saggio Realta/Finzione, I'impero del falso propone una visione molto
interessante sulla questione. Anche lui si pone la nostra domanda e si risponde in questo
modo: «In che cosa la finta differisce dalla finzione? Per prima cosa per il suo scopo:
'obiettivo della finzione non € di dare l'illusione della realta, ma di rappresentarla.
Presenta un mondo possibile, parassita del nostro, un mondo come il nostro. La finta, al
contrario, si spaccia per larealta ed e [...] dell’ordine del come se. La sortie del usines
Lumiére (1895) pretende di mostrare allo stesso tempo una scena che ¢ stata oggetto di
prove e i gesti che gli “attori” stessi hanno provato e ripetuto: in particolare, la finta ha
carattere iterativo».30

Capiamo da questa risposta che il terreno su cui stiamo camminando & davvero instabile.
Cosa cambia davvero tra documentario e finto documentario se anche il documentario
stesso, veicolo per eccellenza di verita filmica, sembra poter essere inscritto nell’'universo
della finzione? A questo punto la nostra domanda potrebbe diventare questa: cosa
cambia tra realta e finzione?

Sempre citando Jost, «I reporter e i documentaristi riprendono meno spesso di quanto si

28 Miriam von Schantz, 2015, “New Materialist Spectatorship: The Moving-Image-Body,
the Mockumentary and a New Image of Thought”, Networking Knowledge 8(5).

29 Cristina Formenti, Il mockumentary, la fiction si maschera da documentario, Milano-
Udine, Mimesis Cinema, 2013

30 Francois Jost, Realta/Finzione, I'impero del falso, Milano, Il castoro, 2003, p. 58
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creda gli avvenimenti dal vivo. [...] Si devono accontentare di cogliere situazioni che si
sarebbero potute venire a creare in loro assenza [...]. Le deformazioni della situazione
dipendono dall'incidenza dello strumento di registrazione sulla realta. Proprio come,
secondo Heisenberg, ¢ impossibile calcolare contemporaneamente la posizione e la
velocita di un oggetto quantistico perché, illuminandolo per osservarlo, se ne fa variare la
velocita, cosi I'intrusione della macchina da presa nel reale modifica il soggetto filmato»31.
Ogni film, inteso nel senso piu tecnico della parola, sarebbe dunque un racconto
finzionale , in quanto ci sono troppi fattori di occultamento della realta. Basti pensare alla
sola inquadratura, che omette al di fuori della sua cornice la maggior parte degli elementi
profilmici che si trovano di fronte alla lente e sceglie meticolosamente cosa inserire al suo
interno. Un altro elemento chiave che distingue il documentario dal finto documentario e
la sceneggiatura. La presenza di essa rivela innegabilmente una volonta finzionale
preesistente ma non per questo cio che vedremo sullo schermo ci sembrera meno reale.
«Una seconda fase della finta consiste nel far passare per reale cio che e nell’ordine della
finzione. Gli autori di romanzi epistolari non hanno aspettato I'invenzione del cinema per
giocare con questa strategia. Da Goethe a Foscolo [...] tutti gli autori di questo genere
letterario hanno sempre presentato la loro opera come il risultato della messa in scena di
un vero scambio epistolare. [...] Visto che si tratta di far passare un universo costruito per
una veduta reale, parlo di finta diegetica. [...] Si € in presenza di finta diegetica ogni qual
volta si fa credere allo spettatore che una serie di azioni recitata da attori sia presa
direttamente dalla realta».32

Comprendiamo da quest’ultima interpretazione di Jost, che supportiamo, che quanto
abbiamo precedentemente affermato, cioe che la differenza sta nella presenza o meno
della sceneggiatura, ¢ un punto alquanto valido. Tuttavia dobbiamo essere coscienti del
fatto che esistono delle zone grigie della questione come la messa in scena di una parte di
documentario, la presenza o meno della colonna sonora, la scelta delle inquadrature, e
ultimo ma fondamentale, il montaggio. Tutti questi fattori sono soltanto un piccolissima
parte di tutte le cose che possono influenzare la verita profilmica. Quando analizziamo un
documentario o un finto documentario dobbiamo tenere conto di tutti questi fattori allo

stesso modo, cosi da comprendere l'intenzione del film.

311d, Realta/Finzione
321d, Realta/Finzione, p. 59
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Il mockumentary ci interessa particolarmente quanto si mostra in veste di found footage:
stiamo parlando in particolar modo di quella fortunata serie di film horror che deve il suo
carattere mainstream degli ultimi anni a The Blair Witch Project, ma, prima di affrontare il
tema, riteniamo necessario far luce su cosa sia effettivamente il vero e proprio “found
footage film” per comprendere appieno le implicazioni teoriche ed estetiche che
comporta imitare tale genere nella creazione di un mockumentary.

Il cinema del found footage € un cinema polimorfo, formato sia da film perduti e quindi
ritrovati e “mostrati cosi come sono” sia da filmati creati con immagini preesistenti e
provenienti dalle fonti piu disparate. Per fare maggior luce sull’argomento ci affidiamo
alle parole di Marco Bertozzi: «Il termine stesso - found footage - accoglie una vastita di
intenti che suggerisce cautele metodologiche e chiarimenti preliminari. Letteralmente
significa “metraggio ritrovato”, dove metraggio sta per pellicola cinematografica, o parte
di essa, e “trovato” indica una vasta gamma di occasioni di recupero, da film emersi per
caso - in mercatini delle pulci, raccolte private, inesplorati fondi cinetecari - a film
volutamente cercati per essere manipolati. Da un lato immagini provenienti da disparate
pratiche audiovisive - cinegiornali, vedute del muto, film di animazione, cinema
pornografico, opere hollywoodiane, film sperimentali, pubblicita televisive, documentari
industriali - , dall’altro i modi precipui in cui queste immagini sono rivisitate,
sovrapposte, stratificate»33. Non per niente il saggio da cui abbiamo tratto quest’ultimo
brano si intitola proprio “Recycled Cinema”, perché e di questo che si tratta, immagini
ritrovate e riutilizzate. L’estetica che ne deriva e spesso sporca, a tratti amatoriale, a tratti
documentaristica. Iniziamo a capire come sia facile per il mockumentary adottare questa
estetica per creare un’opera di finzione.

Vorremmo riportare delle riflessioni di Daniel North su Cloverfield (2007), un esempio di
mockumentary mainstream, debitore ovviamente a The Blair Witch Project, che rende
peculiare questa “estetica amatoriale” da found footage. Cloverfield e un film sull'attacco
di un gigantesco mostro a Manhattan, presentato come la riproduzione di un video
digitale, girato da un cameraman dilettante durante l'attacco e poi trovato tra le macerie

della citta. «The film’s obstructed views extend to the whole fabric of the movie, including

33 Marco Bertozzi, Recyled cinema, Immagini perdute, visioni ritrovate, Venezia, Marsilio,
2012
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its pre-publicity campaign and its framing narrative. I want to outline some of the ways I
think the film uses this aesthetic of opacity to construct a critique of film’s apparent
realism. The amateur aesthetic of Cloverfield is not just a “trick” to allow spectators to
imagine that the depicted events are really happening before the camera. By simulating
the impression that the monster is a chaotic agent not under the control of the
filmmakers, not served up for viewing as a spectacular “pay-off,” Cloverfield feigns the
appearance of documentary, where events should not seem to be unfolding in patterns
pre-determined by genre or commercial expectation. Yet it is clearly a fantastic tale and
therefore implies that, by convention, we associate documentary realism with specific

formal techniques»34.

Giungiamo dunque al film piu importante del genere finto found footage: The Blair Witch
Project (1999). Questo film ha fatto scoprire come questo genere accostato all’horror
possa permettere di ottenere dei prodotti di grande successo commerciale con un
investimento davvero ridotto a livello di produzione. Prima di analizzare il film in sé
vanno spese alcune parole proprio su questo aspetto del finto found footage: il budget
davvero ridotto. La maggior parte delle volte questi film sono opere prime di studenti di
cinema che non riuscendo ad ottenere finanziamenti sono costretti a ripiegare su questo
tipo di narrazione in quanto e il solo che permetta un’estetica professionale e rispettabile
senza dover spendere montagne di soldi. Lo stesso Eduardo Sanchez, regista The Blair
Witch Project dichiara3®: «It was supposed to look like a documentary [...] because we had
no money».

Cecilia Sayad cita anche l'esempio successivo ma altrettanto famoso di Paranormal
activity (2007): «Although the first movie of the Paranormal Activity franchise was picked
up by Paramount for distribution, it was independently made and, unlike the studio-
produced sequels that display a variety of cameras, was filmed with a single HDV camera
operated exclusively by Sloat and Featherston. The whole action is confined to the

couple’s house - director Oren Peli’s real home - and the actors improvised their lines.

34 Daniel North, 2010, “Evidence oh things not quite seen: Cloverfield’s obstructed
spectacle”, Film & History 40.1

35 Cristina Formenti, Il mockumentary, la fiction si maschera da documentario, Milano-
Udine, Mimesis Cinema, 2013, p. 59 (in Ascher-Walsh, 1999: 35)
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The combined amateur camera work, real location (with the resulting unpolished
variations in lighting and acoustics), and presumably “spontaneous” dialogue enhance the
illusion of authenticity required to corroborate the film’s documentary claim»36.

A questo tipo di film e legata anche la questione della loro grande popolarita sul web.
Questo tipo di opere trova terreno fertile sul web dove le notizie si diffondono in modo
virale e la parte promozionale di The Blair Witch Project merita una menzione a parte.

Il film racconta di una troupe di giovani cineasti che intendono girare un documentario
sulla leggenda della strega di Blair, un mito folkloristico diffuso nelle zone della piccola
cittadina di Burkittsville, conosciuta anticamente come Blair. I tre giovani arrivano ad
addentrarsi nei boschi misteriosi dove dovrebbe vivere la presunta strega. La situazione
precipita velocemente dopo che i tre si perdono nei boschi e iniziano realizzare che la
zone e dimorata da qualcosa di irrazionale e inquietante che intende fargli del male.
L’'intero film e visto dal punto di vista delle due camere che i ragazzi usano per
documentare l'esperienza. All'inizio della pellicola lo spettatore & informato da alcune
scritte della scomparsa di tre ragazzi nel Maryland e del ritrovamento di alcune pellicole
e nastri da essi realizzati e del fatto che il film che sta per vedere ¢ il frutto di u semplice
montaggio cronologico dei materiali rinvenuti.

Attorno al film, infatti, &€ stato creato un finto mondo fatto di finte notizie, finti siti web
che riportavano le notizie “in tempo reale” sulla scomparsa dei tre ragazzi protagonisti
del film. Si tratta di narrazione transmediale. Tra i vari materiali che i due registi mettono
in rete infatti compaiono anche interviste fatte ai genitori dei ragazzi, un ulteriore finto
documentario sulla mitologia della strega di Blair dal titolo Curse of the Blair Witch, viene
pubblicato anche un libro a firma di D. A. Stern, un noto giornalista dell’occulto, The Blair
Witch Project: a Dossier, dove sono raccolti ulteriori materiali di finzione quali verbali
della polizia, lettere, fotografie, pagine del diario della protagonista, e viene persino
pubblicata una compilation della musicassetta “ritrovata” nella macchina di uni dei due
protagonisti.

Come suggerito da Valentina Re, di fronte a un caso del genere forse bisogna chiedersi se

36 Cecilia Sayad, 2016, “Found-footage horror and the Frame’s Undoing”, Cinema Journal
55/2
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ha ancora senso separare i processi di significazione del testo da quelli dell’epitesto37. I
limiti testuali di The Blair Witch Project sono stati ampliati attraverso tutti i tasselli di
narrazione transmediale citati ben oltre il film stesso e non possono essere ignorati se si
intende compiere un’analisi dell’opera3s.

II mondo espanso di Myrick e Sanchez ha un successo strepitoso, con poco piu di
diecimila dollari di budget il film guadagna piu di centotrentotto milioni di dollari3°.
Indubbiamente il cinema horror non e avulso a certi espedienti tecnici e narrativi atti ad
aumentare il senso si realta del film come le immagini sgranate per l'illuminazione
insufficiente o il classico cartello iniziale che riporta 'ormai iconica frase “tratto da una
storia vera”. Con le parole di Cecilia Sayad: «Horror films’ claims about the veracity of the
events depicted go beyond the found-footage mode. The Last House on the Left (Wes
Craven, 1972), which was actually based on Ingmar Bergman'’s The Virgin Spring (1961),
simply lies about the real status of the story it tells with opening credits that read: “The
events you are about to witness are true. Names and locations have been changed to
protect those individuals still living.” The Texas Chainsaw Massacre (Tobe Hooper, 1974)
may have been inspired by the acts of real-life serial killer Ed Gein, but the prologue’s
suggestion that the film’s characters were based on real people (victims of “one of the
most bizarre crimes in the annals of American history”) is a hoax. [...] The found-footage
horror, however, goes beyond such claims. The films are not presented to us as “inspired
by” real events—they are supposed to constitute the audiovisual documentation of these
events. »*40,

Sayad e convinta del fatto che con il finto found footage, I'horror abbia fatto un passo
avanti nella realizzazione di un film con un grado di realta/verita piu alto: «If real
location, grainy cinematography, and handheld camera in Night of the Living Dead
(George A. Romero, 1968), The Last House on the Left (Wes Craven, 1972) or The Texas

Chainsaw Massacre (Tobe Hooper, 1974) contributed an aesthetic of realism to the horror

37 L’epitesto e tutto cio che non fa fisicamente parte dell’opera ma esiste al di fuori di
essa, nelle produzioni e nei contesti sociali che la circondano.

38 Valentina Re, marzo 2006, “Da The Blair Witch Project a Lost: il web e i limiti del testo”,
Cinergie,n.11. pp.56-57

39 Cristina Formenti, Il mockumentary, la fiction si maschera da documentario, Milano-
Udine, Mimesis Cinema, 2013. Informazione fornita dal sito www.mojoboxoffice.com

40 Cecilia Sayad, 2016, “Found-footage horror and the Frame’s Undoing”, Cinema Journal
55 No.2
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movie, the found-footage specimen takes this to extremes by literally framing the film as
factual»*1.

Soffermiamoci ancora su questo film e sull'importanza della sua concezione teorica che
ha influenzato tutti i film successivi del filone found footage.

La tipologia di riprese della camera a spalla risale chiaramente ad un tipo di cinema nato
negli anni 60 in Francia, il cinéma vérité, a sua volta una tipologia di documentario che
riprendeva la realta provocandola, provocando i suoi personaggi e le situazioni, come
pungolo del reale e strumento di protesta contro il sistema. L’esperienza del cinema
diretto fu molto importante per il rinnovamento dei modi di rappresentazione e di
produzione del film e nacque dalla consapevolezza che il documentario classico (un
esempio eclatante € Nanuk I'eschimese di Flaherty del 1922) é un film recitato, una messa
in scena. Fu un esperimento reso possibile anche dall’avanzamento tecnologico e dalla
diffusione delle attrezzature leggere come le cineprese a 16mm e il registratore portatile
per la presa diretta e sincrona del suono che permettevano le riprese quasi in qualsiasi
condizione*2.

Nel saggio “Saper vedere il cinema” Antonio Costa affronta il cinema diretto affidandosi

alla schematizzazione tecnico-estetica di Gilles Marsolais*3:

a) ripresa in sincrono di immagini e sonoro;

b) impiego di apparecchi maneggevoli e perfezionati, tali da consentire la ripresa in
qualsiasi condizione;

c) attori non professionisti che si limitano a interpretare se stessi;

d) ricorso all'improvvisazione e relativo rifiuto delle tecniche di studio;

e) ruolo attivo della cinepresa che cerca di stabilire un contatto diretto e immediato con il
reale;

f) registrazione delle parole nel momento stesso dell’azione;

g) assunzione da parte del cineasta di tutte le conseguenze, anche etiche oltre che

estetiche, di tali tecniche.

111d, 2016
42 Antonio Costa, Saper vedere il cinema, Bompiani, Milano, 2011
43 Gilles Marsolais, L’aventure du cinéma direct, Seghers, Parigi, 1974
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Sebbene secondo lo studioso Dudley Andrew nessuno degli esponenti di tale filone
cinematografico fosse stato in grado di definire una teoria del film basata sulla propria
esperienza, egli stesso riporta il loro impegno nel perseguire il problema di una
percezione estetica della realta nel cinema, nel loro caso legata all’etica della inquietudine
sociale dell’epoca: «since 1959 we find it in the statements of our cinéma vérité
filmmakers, like Ricky Leacock, D.A. Pennebaker, Arthur Barron, Fred Wiseman, and the
Maysles brothers. Over and over we read or hear them say that cinema exist to make us
see the world as it is, to allow us to discover its visual texture and to let us understand the

place of man within it»#4,

The Blair Witch Project falsifica le estetiche di tale cinema vanificandole e criticandole
anche attraverso uno scambio di battute nel film in cui Josh attacca verbalmente Heather
dicendole che 'unico motivo per cui continua a riprendere tutto quello che succede e che
guardando il mondo attraverso l'obbiettivo della camera pio fare finta che sia tutto finto:
“It’s like you can pretend everything is not quite the way it is.” Questo la dice lunga
sull’'opinione dei nostri due registi sull’effettiva riuscita concettuale del cinéma vérité.
Tutto quello che viene ripreso, per quanto reale, e filtrato dalla macchina,
dall'inquadratura, dal montaggio e da infiniti altri fattori*®.

The Blair Witch Project e la prima pellicola ad aver portato il genere del finto found
footage, nella sfumatura horror, a livello mainstream. Nonostante abbia ispirato, grazie al
suo enorme successo, una lunga serie di film che hanno come obbiettivo 'imitazione del
reale, € allo stesso tempo anche baluardo della concezione secondo cui il cinema non puo
riprodurre il reale nonostante le aspettative. Quello a cui assistiamo guardando il film e lo
spettacolo della finzione del cinema ad uno dei suoi stati piu controversi. Il
mockumentary, nella veste di found footage ancora di piu, € uno strumento narrativo

potente e comporta sempre una scelta estetica radicale.

44 Dudley Andrew, The major film theories, Oxford University Press, New York, 1976
45 Cristina Formenti, Il mockumentary, la fiction si maschera da documentario, Milano-
Udine, Mimesis Cinema, 2013

26



Capitolo 3.

Il film del Dogma 95. Un voto di castita postmoderno.

In questo capitolo ci soffermeremo brevemente sulla storia del Dogma 95, preferendo a
questa l'esposizione della teoria che sta dietro a questi film dall’estetica cosi radicale e
analizzando in questo modo I'importanza che ha la camera a spalla in questa corrente
cinematografica.

Iniziamo col dire che il Dogma 95 ¢ un movimento nato, come suggerisce il nome, nel
1995 dalle regole ferree espresse in un manifesto pubblicato dai registi danesi Thomas
Vinterberg e Lars von Trier. Questo documento stilato ufficialmente a Copenaghen il 13
marzo 1995 esprime il cosiddetto “voto di castita” attraverso delle regole decise e
limitanti volte a estirpare, come leggeremo nel manifesto, “una certa tendenza” borghese
del cinema attuale. Seguendo le parole di Lolletti e Pasini sull’influenza del Dogma 95 sul
cinema contemporaneo, leggiamo che il Dogma 95 «ha rappresentato con tutta
probabilita, I'ultima grande rivoluzione del cinema europeo e non solo europeo, prima -
ovviamente - del recente avvento di tecnologie ipertrofiche come il 3D, differenziandosi
da queste ultime sia per principi - opposti - sia per estensione dell’ambito di competenza,
coinvolgendo ampie categorie cinematografiche, comprensive di contenuti e forma, di
linguaggio e produzione»4t. Tuttavia, nonostante queste convinzioni che vedremo piu
approfonditamente, riconoscono che il movimento Dogma 95 e ancora vittima di
disinformazione, confusione e di una conoscenza approssimativa dei suoi principi e delle
sue strutture. Un esempio lampante di tale impreparazione, come suggeriscono Lolletti e
Pasini, riguarda proprio la prima regola del Voto di castita, la quale recita che il film va
girato “on location”. Tale espressione e stata intesa e tradotta erroneamente per molto
tempo come “in esterni” quando indica invece la proibizione di creare un set fittizio con
I'obbligo di far coincidere la location e materiali trovati in essa con il materiale di scena.
Ancora oggi si scrive poco di Dogma 95. Autori come Rondolino o Moscati lo trattano in

poche righe e con accondiscendenza, come un bambino disobbediente. Parlando di Idioti

46 Matteo Lolletti, Michelangelo Pasini, Purezza e castita, il cinema di Dogma 95: Lars von
Trier e gli altri, Foschi, Forli, 2011
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(1998) di Lars von Trier, Moscati lo definisce «un esperimento goliardico, girato secondo
I'estetica dettata dal manifesti di Dogma 95 (solo luci naturali, ambienti reali, lavorazione
in sequenza che annulla il montaggio...), di un autore indubbiamente abile, ma a tal punto
cinico da soffocare la propria arte»*’; da qui in poi riporta qualche considerazione
positiva su Festen (1998) di Thomas Vinterberg e poi sostanzialmente nient’altro sul
Dogma. Rondolino invece ne fa una descrizione piu articolata ed efficace ma oltre a
queste poche righe brillanti, lascia volentieri da parte il movimento: « [il Dogma 95]
potrebbe costituire la base di partenza per una rinascita del cinema danese, verso un
recupero dei caratteri peculiari del cinema inteso come mezzo per registrare, senza
infingimenti, la realta nel suo farsi»48.

Restituiamo qui il testo del manifesto come riportato da Matteo Lolletti e Michelangelo

Pasini in Purezza e castita*:

Dogma 95 e un collettivo di registi cinematografici fondato a Copenaghen nella primavera
del 1995.

Dogma 95 si pone lo scopo dichiarato di contrastare "una certa tendenza™? del cinema
attuale.

Dogma 95 é un'azione di salvataggio!

Nel 1960 dissero basta! Il cinema era morto e venne fatto risorgere. Lo scopo era buono ma i
mezzi no! La Nouvelle Vague si dimostro un’increspatura che fini in nulla sulla spiaggia e si
trasformo in mucillaggine.

Gli slogan dell'individualismo e della liberta crearono qualche opera, ma nessun
cambiamento. L'onda era buona per tutte le stagioni, come i i suoi registi. L'onda non é mai
stata piu forte degli uomini che le stavano dietro. Il cinema anti-borghese divenne borghese,
perché la base su cui le sue teorie erano costruite era la percezione borghese dell'arte. Il
concetto di autore era romanticismo borghese fin dall’'inizio, e quindi falso!

Per Dogma 95 il cinema non é individuale!

47 Massimo Moscati, Breve storia del cinema, Milano, Bompiani, 2000

48 Gianni Rondolino, Storia del cinema, Torino, UTET, 2000

49 Matteo Lolletti, Michelangelo Pasini, Purezza e castita, il cinema di Dogma 95: Lars von
Trier e gli altri, Foschi, Forli, 2011

50 Riferimento ironico all’articolo “Una certa tendenza del cinema francese” di Francois
Truffaut sui Cahiers du Cinema nel 1954, considerato il manifesto della Nouvelle Vague.
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Oggi infuria una tempesta tecnologica da cui conseguira la definitiva democratizzazione del
cinema. Per la prima volta chiunque puo fare un film. Ma piu i media divengono accessibili,
piu si fa importante l'avanguardia. Non é un caso che la parola avanguardia abbia
connotazioni militaresche. La disciplina é la risposta... dobbiamo mettere un'uniforme ai
nostri film, perché il film individuale sara decadente per definizione!

Dogma 95 si contrappone al film individuale presentando un corpo di regole indiscutibili
conosciute come IL VOTO DI CASTITA.

Nel 1960 si disse basta! Il cinema era stato cosmetizzato fino alla morte, si disse; eppure a
partire da allora l'uso di cosmetici ha avuto un'esplosione. Il fine "supremo” dei cineasti
decadenti é ingannare il pubblico. E di questo che siamo tanto fieri? E questo che abbiamo
ottenuto da questi 100 anni di cinema? lllusioni tramite le quali si possono comunicare delle
emozioni? Tramite la libera scelta d'ingannarci dell'artista individuale?

La prevedibilita (drammaturgia) é divenuta il vitello d'oro attorno al quale noi danziamo. Il
fatto che le vite interiori dei personaggi giustifichino la trama e troppo complicato, non é
"arte alta". Mai come ora si sono lodate sperticatamente l'azione superficiale e la
cinematografia superficiale.

Il risultato e vuoto. Un'illusione di pathos e un'illusione d'amore.

Per Dogma 95 il cinema non é illusione!

Oggi infuria una tempesta tecnologica, da cui deriva l'elevazione dei cosmetici a Dio.
Usando la nuova tecnologia chiunque in qualsiasi momento puo lavare via gli ultimi granelli
di verita nell’abbraccio mortale della sensazione. Le illusioni sono tutto cio che il cinema
puo nascondere dietro di sé.

Dogma 95 si oppone al cinema delle illusioni presentando un’indiscutibile serie di regole

note come Voto di castita.

Il Dogma 95 si pone dunque come un movimento la cui volonta & volta alla salvezza del
cinema. La sua attuazione avviene tuttavia passando attraverso una ampia e necessaria
pars destruens del manifesto. Nonostante il Dogma sia chiaramente e largamente
debitore a numerose intuizioni teoriche del Neorealismo italiano e della Nouvelle Vague
francese, il suo manifesto critica il modus operandi di questi due movimenti. La grande
colpa che gli viene addebitata & quella di aver creato un cinema individualista, di aver

legato il film al regista e in questo modo di aver usato, per sconfiggere la borghesia del
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cinema dell’epoca, dei mezzi altrettanto borghesi. Come scritto nel manifesto, il cinema
non ¢ “individuabile”, ovvero, non appartiene al regista e nemmeno il modo di fare
cinema puo essere vincolato all’autore, perché sarebbe un’ulteriore costruzione
dell'inganno cinematografico, dell’estetica del buon gusto, mentre il cinema, il film e la
sua costruzione devono poter esistere a prescindere. Nonostante le critiche mosse ai due
movimenti cinematografici, vorrei riportare le parole di Cesare Zavattini®!, ricordate da
Giorgio De Vincenti®?, riguardo alla concezione del concetto di “fare cinema” e
“neorealismo” per far capire le intuizioni concettuali a cui il Dogma e debitore: «Il cinema
che interessa non € quella che racconta un fatto realmente accaduto e interpretato dai
suoi veri protagonisti. Secondo me, il cinema deve raccontare cio che sta accadendo. La
macchina da presa e fatta per guardare davanti a sé. [...] 'arte deve raccontare una volta
sola, e proprio nel momento in cui si incontra con il suo oggetto, vorrei dire
improvvisamente. Di preordinato deve esserci soltanto cio che noi siamo; ed ecco perché
il soggetto sara sostituito dall'uomo nella sua interezza, pronto, e nello stesso tempo
disarmato, di fronte ai fatti, come un inviato speciale»®3.

Il cinema che il Dogma sta cercando di proporre attraverso questo manifesto la cui
presentazione a Parigi nel 1995 durante il convegno internazionale sul cinema®*, avviene
nel bel mezzo delle voci sprezzanti e accondiscendenti dei partecipanti e della critica, e
un cinema che si leghi al reale, negando la cosmesi, la finzione delle grandi produzioni e
degli effetti speciali la cui enunciazione esplicita é ritenuta inaccettabile. Per il Dogma il
cinema e “(quasi) verita”®.

Procediamo analizzando le regole “indiscutibili” del Voto di castita:

51 Scegliamo di riportare la parole di Zavattini in quanto esemplari per la produzione
Neorealista italiana. Pensiamo che in queste dichiarazioni ci sia un’idea germinale del tipo
di fare cinema alla quale von Trier e Vinterberg sono altamente debitori, cioé I'idea che il
film deve accadere davanti alla macchina da presa, possibilmente una volta sola,
spontaneamente.

52 Giorgio De Vincenti, Lo stile moderno, Alla radice del contemporaneo: cinema, video, rete,
Bulzoni, Roma, 2013

53 Pasquale Festa Campanile in “La Fiera Letteraria”, n 47, 9 dicembre 1951

54 Convegno tenutosi a Parigi nel 1995, in occasione del centenario della nascita del
cinema, intitolato Le cinéma vers son deuxiéme siécle.

55 Matteo Lolletti, Michelangelo Pasini, Purezza e castita, il cinema di Dogma 95: Lars von
Trier e gli altri, Foschi, Forli, 2011
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Voto di castita

lo giuro di sottostare al seqguente elenco di regole elaborate e confermate dal Dogma 95:

1 Le riprese devono avere luogo in location. Non devono essere portate scenografie ed
oggetti di scena (Se esistono delle necessita specifiche per la storia, va scelta una
location adeguata alle esigenze).

2 Il suono non deve mai essere prodotto a parte dalle immagini e viceversa. (La musica non
deve essere usata a meno che non sia presente quando il film venga girato).

3 La camera deve essere portata a mano. Ogni movimento o immobilita ottenibile con le
riprese a mano e permesso. (Il film non deve svolgersi davanti alla macchina da
presa; le riprese devono essere girate dove il film si svolge).

4 [l film deve essere a colori. Luci speciali non sono permesse. (Se c'é troppa poca luce per
I'esposizione della scena, la scena va tagliata o si puo fissare una sola luce alla
macchina da presa stessa).

5 Lavori ottici e filtri non sono permessi.

6 Il film non deve contenere azione superficiale. (Omicidi, armi, etc. non devono accadere).

7 L'alienazione temporale e geografica non e permessa. (Questo per dire che il film ha luogo
qui ed ora).

8 Non sono accettabili film di genere.

9 L'opera finale va trasferita su pellicola Academy 35mm, con il formato 4:3, non
widescreen. (Originariamente si richiedeva di girare direttamente in Academy
35mm, ma la regola e stata cambiata per facilitare le produzioni a basso costo).

10 Il regista non deve essere accreditato.

Inoltre giuro come regista di astenermi dal gusto personale. Non sono pit un artista. Giuro
di astenermi dal creare un “lavoro”, perché considero l'istante piu importante del
complesso. Il mio obiettivo supremo e di trarre fuori la verita dai miei personaggi e dalle
mie ambientazioni. lo giuro di far cio con tutti i mezzi possibili ed al costo di ogni buon
gusto ed di ogni considerazione estetica.

Cosi io pronuncio il mio VOTO DI CASTITA.
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Copenaghen, lunedi 13 marzo 1995

A nome del DOGMA 95

Lars von Trier, Thomas Vinterberg

Dopo aver letto il manifesto abbiamo ben piu chiaro I'intento del manifesto: cancellare i
concetti alla base della creazione cinematografica moderna e contemporanea.

Il punto del voto di castita che si rivela essere piu interessante per la nostra trattazione e
ovviamente il terzo: “La camera deve essere portata a mano. Ogni movimento o immobilita
ottenibile con le riprese a mano e permesso. (Il film non deve svolgersi davanti alla
macchina da presa; le riprese devono essere girate dove il film si svolge)”.

Osserviamo le implicazioni teoriche ed estetiche di questa regola. Se la camera € sempre
mobile, cambia direttamente il collegamento di influenza tra la posizione della macchina
da presa e quella degli attori. Non sono piu gli attori a doversi preoccupare di entrare o
meno in campo ma e la camera che deve preoccuparsi di riprendere gli attori al meglio
durante la loro performance. Cambia anche la concezione dell’ambiente in cui il film
accade: non e piu la camera che, riprendendo, restituisce la vita al set, alla location, di
conseguenza al film stesso. La sensazione e quella, puramente e gloriosamente estetica,
che il film stia accadendo davanti alla camera e che essa si trovi li quasi per caso e che stia
riprendendo al meglio delle sue possibilita, non essendo preparata precedentemente a
quello che sta accadendo e a quello che accadra.

Lolletti e Pasini si esprimono su questo terzo “comandamento” parlando di una
“umanizzazione” del cinema del Dogma: «[...] il divieto di utilizzare altri mezzi che la
mano nell’effettuare le riprese, porta si a un’'umanizzazione del cinema del Dogma,
laddove i virtuosismi dei movimenti di macchina sono pressoché impediti e lo sguardo e
necessariamente antropocentrico, ma contemporaneamente produce un forte
ispessimento della barriera ta cio che viene mostrato e colui che guarda, nei termini in cui
la macchina a mano, solitamente utilizzata per la soggettiva, ottiene un risultato filmico
molto enfatico, e quindi chiaramente percepibile dallo spettatore. Non si tratta pero di un
inganno o di una finzione, che anzi vengono cosi svelati e denunciati anche per le
modalita di realizzazione di riprese di questo tipo [...] e perché la macchina a mano

produce, contemporaneamente, una forte [..] immedesimazione nello spettatore. Il
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Dogma quindi porta al centro del film colui che lo sta guardando»>®.

Ripetiamo l'esercizio e guardiamo queste riflessioni con un occhio esterno. Cosa notiamo?
La prima cosa che dovrebbe saltare all'occhio € che tutte le percezioni descritte sono
quelle che potrebbe esprimere un documentario, il format veicolatore di verita per
eccellenza nel mondo del cinema. Quali sono le differenze rispetto al mockumentary
dunque? L’'unica differenza pare essere la camera non dichiarata. Si capisce che I'intento
del film del Dogma non é assolutamente quello di creare un finto documentario ma, al
contrario, ¢ quello di creare un film sincero, il piu sincero possibile, un film dove il
concetto di profilmico non sia inficiato da effetti speciali (compresi i filtri ottici e
I'illuminazione esegetica) che ne distorcerebbero la percezione ponendola sul piano della
finzione pura, ma un film che potrebbe esistere anche a camera spenta.

Soffermandosi proprio su questo punto, Lolletti e Pasini intervengono con una riflessione
riguardante proprio il mockumentary e il found footage: «Nei tempi piu recenti e lecito
far risalire, piu o meno direttamente, proprio all’estetica fuoriuscita dal Dogma la
rinnovata attenzione della cinematografia contemporanea per il documentario, o meglio
per le forme miste tra documentario e finzione o ancora per la fiction come falso
documentario[...]. Negli ultimi dieci anni il cinema si € spinto ancora oltre, arrivando ad
approfondire la riflessione sulla presunzione di autenticita legata al formato video, con
film come The Blair Witch Project - Il mistero della strega di Blair (The Blair Witch Project,
Daniel Myrick e Eduardo Sanchez, Usa, 1999), [Rec] - La paura in diretta, Cloverfield o
Paranormal activity (Oren Peli, Usa, 2007) [...], tutti film di genere e tutte opere che
hanno un preciso e comune assunto di base. Il materiale che vediamo [...] ¢ presentato
come una documentazione recuperata dalle forze dell’ordine dopo un evento tragico, [...]
ma soprattutto si assume che sia tutto materiale girato in presa diretta o da una troupe
televisiva [...]: insomma e materiale “vero”, che si vuole testimonianza di qualcosa di
realmente accaduto. Ebbene, e a questo punto superfluo puntualizzare, anche per chi non
avesse visto alcuna di queste opere, che i film sono girati con la macchina a spalla, le
immagini sono sporche, amatoriali, il montaggio (se di montaggio si pud parlare)
sbagliato. Ma a parte la dimensione strettamente linguistica, in base alla quale a quindici

anni dal Dogma lo sporco e il digitale sono ancora sinonimo di autenticita, & interessante

56 Id, Purezza e castita, 2011
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notare come alcuni dei mezzi e dei modi del movimento [...] siano filtrati in un cinema
popolare che ha fatto del rispetto ferreo delle regole del genere, per lungo tempo, un
dogma non aggirabile, ottenendo risultati notevolmente efficaci. [...] Che i registi dei film
citati conoscessero o meno il Dogma ha un’importanza relativa. La sua estetica, diremmo
suo malgrado, ma soprattutto la sua purezza e le sua lezione, per fortuna, hanno
riverberato sulla nostra societa in senso molto ampio»®7.

Le intenzioni di questi registi, cosi radicali nelle loro scelte, e dei loro film, sono
I'immediatezza e la freschezza delle emozioni umane e delle reazioni delle persone a delle
situazioni ben precise, che mettono a nudo la loro vera natura di esseri umani. Al di la
delle regole rigide e delle convinzioni prescrittive e ideologiche del dogma, il risultato e

una tipologia di film totalmente nuova, almeno per il 1995.

Gino Ventriglia definisce I'’esponente del Dogma 95 Lars von Trier in questo modo: « [...]
I'impronta originale dei suoi lavori e percepibile, e ne fa un personaggio che puo dividere
il pubblico tra entusiasti e insofferenti, tra cultori e detrattori: insomma, un inventore di
cinema»>8,

I1 1998 & dunque l'anno dell’attuazione del Dogma. A Cannes von Trier presenta il suo
Idioti. «L'idea base del film mi & venuta nel momento stesso in cui abbiamo scritto il
manifesto. Ho pensato ad un gruppo di persone che scelgono di comportarsi come degli
idioti, tutto qui»>°. Cosi von Trier parla del suo unico film propriamente dogmatico in un
intervista pubblicata nel 2001, ma conoscendo la stravaganza del personaggio, possiamo
intendere che c’e molto di piu da dire su questo film. Accolto con accondiscendenza e non
poche polemiche da parte della critica® e descritto nei manuali come un “esperimento
goliardico”®l, questo € al contrario il film pit importante e rappresentativo del Dogma 95,
come dicono Lolletti e Pasini, «non soltanto perché capace di scardinare tecnicamente

tutte le regole del cinema classico (raccordi di montaggio completamente inventati,

57 1d, Purezza e castita, 2011

58 Gino Ventriglia, Lars Von Trier, Dancer in the dark, Minimum Fax, Roma, 2000

59 Lars von Trier, Il cinema come Dogma. Conversazioni con Stig Bjérkman, Mondadori,
Milano, 2001

60 Roberto Lasagna, Lars von Trier, Gremese, Roma, 2003

61 Matteo Lolletti, Michelangelo Pasini, Purezza e castita, il cinema di Dogma 95: Lars von
Trier e gli altri, Foschi, Forli, 2011
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fotografia sovraesposta, inquadrature fuori fuoco bruscamente alternate ad altre piu
classiche, etc.), ma anche e soprattutto perché esplicita il significato piu profondo delle
provocatorie prese di posizione alla base del Dogma. Idioti giunge dunque a dimostrare
come i comandamenti del Dogma, [...] vogliano invece rappresentare [...] 'occasione di
lavorare in un modo nuovo e vicino a quella stessa liberta tanto agognata»®2.

Ma la cosa piu importante per noi e “l'aspetto” esteriore di Idioti. Un fattore da non
sottovalutare e il ricorso alle “finte interviste”®3, che rende Idioti il film di raccordo tra il
mockumentary e il classico film del Dogma. Sembra un reportage giornalistico, freddo,
austero, ma allo stesso tempo vero e non esente da quella punta di melodrammaticita
propria di servizi giornalistici dal sapore clinico che trattano argomenti delicati come il
ritardo mentale. E chiaro che questo film & mosso dall'urgenza di filmare e mostrare
senza sosta senza preoccuparsi se la regola del campo-controcampo dei 180° & messa da
parte senza troppe cerimonie. La cosa piu importante che emerge da questo film ¢ che i
personaggi, e i loro drammi interiori, sono piu importanti dello stile di ripresa. Con le
parole di Lasagna: «][...] il metodo di von Trier afferma che non si puo pensare troppo alla
qualita delle immagini quando € in gioco il manifestarsi del volto dietro la maschera, il
rapsodico palesarsi della verita oltre la rigidezza delle convenzioni»®4. Il Dogma intende
cercare la verita, o meglio il reale, nel cinema, attraverso la castita delle sue regole.
L'apparenza esteriore di questi film & per noi l'aspetto piu importante ed € la
concretizzazione del voto di castita su pellicola. Le immagini mosse, sporche, sgranate,
aumentano la percezione di una verita che trascende la fiction che sta avvenendo davanti
ai nostri occhi: « Ci troviamo di fronte a un dispositivo provocatorio che esemplifica la
distorsione cui il cinema puo sottoporre oggi se stesso per tentare di arrivare a
intravedere un’ombra di verita dentro le regole che dovrebbero rassicurarci sulla solidita
del vero e del reale»®®.

Prendiamo ancora come esempio un altro film di Lars von Trier, piu precisamente il

successivo rispetto a Idioti. Il film in questione € Dancer in the dark (2000) e lo scegliamo

62 1d, Purezza e castita, 2011

63 Cristina Formenti, Il mockumentary, la fiction si maschera da documentario, Milano-
Udine, Mimesis Cinema, 2013

64 Roberto Lasagna, Lars von Trier, Gremese, Roma, 2003

65 Bruno Fornara, Geografia del cinema, viaggi nella messinscena, Scuola Holden/BUR,
2001
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in quanto € un prodotto “ibrido”. Come anticipato questo film non figura ufficialmente nei
film “puri” del Dogma 95 ma bisogna anche ammettere che nessuno di questi segue
strettamente tutte le regole del voto di castita a partire dall'ultima, cioe 1'assenza del
nome del regista nel titoli e nei credits in generale. Lo stesso Vinterberg nel Dogma #1,
Festen (1998), utilizza dei trucchi fotografici ben presenti come le lenti ultra
grandangolari fissate malamente sull’obiettivo. Dancer in the Dark pur non figurando
ufficialmente nella lista dei film del Dogma, ne mantiene I'aspetto esteriore tanto caro a
noi e importante per la nostra analisi. Ricordiamo comunque che Dancer in the dark
rimane un film nato nella fascia di tempo in cui il Dogma era ancora un movimento
attivo®e.

Questo film, come altri di quel momento storico, € la testimonianza coeva dell’evoluzione
del sistema estetico del voto di castita espresso dal Dogma. Dancer in the Dark é il
prodotto di una ricerca del vero profilmico all'interno della finzione cinematografica piu
alta: il musical.

Teniamo conto del fatto che tutti questi film di cui stiamo parlano sono un prodotto nato,
volontariamente o meno, dopo I'attuazione completa della postmodernita nel cinema. Per
questo vorrei analizzare Dancer in the Dark dal punto di vista e con le parole di Laurent
Jullier che ne fa un breve ma precisa e obiettiva analisi nel suo saggio Il cinema
postmoderno.

Nell’analisi estetica Jullier inizia affermando che «cio che differenzia questo film [...] & il
come strettamente audiovisivo». L’autore spiega questa sua affermazione introducendo
quattro regole parametriche che rimandano ai modelli dell’audiovisivo amatoriale di
reportage. La prima riguarda il grado di iconicita, singolarita e riconoscibilita del
carattere amatoriale di tali riprese rispetto ai lungometraggi distribuiti nel circuito
commerciale. Una tale estetica conferisce alla pellicola un grado di “unicita”. La seconda
regola si basa sull’analisi dei movimenti di macchina. In questo film le riprese sono quasi
tutte in movimento e a mano (Jullier arriva ad affermare che vi sia una totale assenza di
piani fissi, ma e una grande inesattezza, come specificheremo piu avanti) e questo

conferisce al film la connotazione della spontaneita, dell'improvvisazione, «il sentimento

66 Si intende il periodo che va dal 1995, anno di pubblicazione del manifesto, fino al 20
marzo del 2005, giorno in cui la fratellanza fondatrice sottoscrive un documento che
pone definitivamente fine al movimento.
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dunque di una certa veridicita». Il fatto che sia una menzogna non ha importanza, «questo
stile di ripresa, si presenta come “segno di verita”». La terza regola indica I'indifferenza da
parte del regista alla regola dei 180° e alle forme di decupage classico in generale. Molti
tagli in questa pellicola, infatti, generano “salti” spazio-temporali ma la dimensione del
piano € la stessa e sembra immutato anche l'asse ottico. L’ultima regola riguarda la
colonna sonora. Come specificato nel manifesto, vige qui il rispetto della causalita della
colonna sonora. Secondo Jullier in questo film tutta la musica é diegetica e tutti i suoni
hanno lo stesso gradi di iconicita. Nonostante queste affermazioni che potrebbero far
pensare ad un film lontanissimo dalla concezione che abbiamo di un film postmoderno,
I'estrema meticolosita del montaggio riesce a rendere dolci e fluidi i tagli in movimento
che caratterizzano tutto il film, riportando le riprese “estreme ad un grado di fruibilita
accettabile per il grande pubblico. L’analisi di Jullier, infatti, si conclude con queste
parole: « Dunque si tratta di cinema postmoderno. Dal cartello del titolo, d’altronde, la
macchina da presa traballa, avallando con questa comunanza di trattamento la sfumatura

gia segnalata come tipicamente postmoderna tra il diegetico e I'extradiegetico».6”

Da questa analisi di Jullier comprendiamo che questo film € importante per la nostra
analisi. Si rivela la comunanza con I'estetica del reportage, del documento,
dell'improvvisazione e della spontaneita. Deduciamo che, nel film del Dogma, la ricerca
della veridicita potrebbe essere la cosa piu importante che il regista insegue.

Tuttavia proporrei un’ultima analisi riguardo alla presenza o meno di inquadrature fisse
nel film. Forse Jullier non ha notato l'effettiva presenza di esse nel soffermarsi su altri
quesiti, come il “problema morale” sulla denuncia della pena di morte. Jullier afferma
come sopra che vi e una “totale assenza di piani fissi” e questa e una grande imprecisione
in quanto il film é saturo di inquadrature fisse durante le “scene delle canzoni”. Ci
rendiamo conto che nel momento in cui Selma (interpretata da Bjork) inizia a cantare
tutto attorno a lei si trasforma in un musical, i rumori che la circondano diventano vere e
proprie musiche e gli attori si trasformano in ballerini con una coreografia preparata.
Non ci vuole molto tempo per capire che quello che stiamo vedendo accade nella testa di

Selma come metodo per fuggire alla greve realta in cui & costretta a vivere. Durante

67 Laurent Jullier, Il cinema postmoderno, Torino, Kaplan, 2006
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queste sequenze la camera a spalla o0 a mano lascia spazio alle inquadrature su cavalletto.
Sono state usate infatti cento videocamere posizionate su tutto il set per riprendere al
meglio tutti i moventi degli attori in quanto tutte queste scene sono uniche e non hanno
un secondo take®8. La differenza visiva tra le scena che accadono nella testa di Selma e
tutte le altre sta nella differenza formale cavalletto/spalla. La fantasia e affidata alle
riprese fisse su cavalletto quasi a voler denunciare la palese finzione che ne deriva, invece
la realta (per quanto tutto questo rimanga un film, ovviamente) é affidata alle riprese con
la tecnica delle camera a spalla 0 a mano in quanto sinonimo di veridicita o “segno di

verita”, per utilizzare le parole di Jullier.

Il Dogma 95 € una fiction dichiarata che, incredibilmente e quasi come senza volerlo,
assomiglia, per implicazioni estetiche e teoriche, al documentario in quanto sinonimo di
verita.

Dopo il festival di Cannes del 1998 la risonanza del Dogma 95 nel mondo cinematografico
contemporaneo e stata fortemente sentita e la sua eco e clamorosa. Riportiamo le parole,
per noi importantissime di Lolletti e Pasini riguardo al lascito del Dogma 95: « [il Dogma
95 ¢ stato] una rivoluzione profonda dal decorso particolare, una scossa tellurica su cui in
realta si ragione ancora poco e che avra ripercussioni - inaspettate, visto lo stigma
lanciato dal Dogma 95 nei confronti del cinema di genere - anche su pellicole
squisitamente horror: & possibile raccordare al Dogma 95 film come Cloverfield
(Cloverfield, Matt, Reeves, Usa, 2008) o “Rec - La paura in diretta” (/Rec], Jaime Balaguero,
Paco Plaza, Spagna, 2007)? Probabilmente si, a dimostrazione del fatto che della
rivoluzione dogmatica si godono ancora oggi gli effetti inconsapevoli della propria

origine»%°.

68 Gino Ventriglia, Lars Von Trier, Dancer in the dark, Minimum Fax, Roma, 2000
69 Matteo Lolletti, Michelangelo Pasini, Purezza e castita, il cinema di Dogma 95: Lars von
Trier e gli altri, Foschi, Forli, 2011
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Capitolo 4.
I1 punto di vista dell'occhio meccanico.

“First person shot” e “soggettive meccaniche”.

In questo capitolo ci soffermeremo sull’analisi dell'inquadratura peculiare dei film sopra
descritti. Tra le due tipologie di cinema sopra descritte quella che a livello teorico
abbraccia questa nuova inquadratura e il finto found footage per ragioni estetiche che ora
analizzeremo.

L’'inquadratura in questione € “il punto di vista della macchina da presa”. Prima di
addentrarci nell’analisi dei finti found footage e nella costruzione estetica e teorica di
questa tecnica di ripresa riteniamo opportuno soffermarci su un’altra inquadratura che ci
aiutera decisamente a comprendere appieno il “punto di vista dell’occhio meccanico””?: la
soggettiva.

Stiamo parlando, infatti, di una soggettiva che non & una soggettiva perché non e
propriamente il punto di vista del personaggio. La soggettiva infatti avviene quando il
punto di vista non appartiene piu all’istanza narrante ma a uno dei personaggi del film.
Cio che caratterizza la soggettiva nella sua attuazione tecnica e visiva é stato descritto e

codificato da Branigan attraverso questa articolazione’?:

1. Punto

2. Sguardo

3. Transizione

4. Posizione della macchina da presa da cui si guarda
5. Oggetto

6. Consapevolezza della presenza del personaggio

70 Ruggero Eugeni, La condizione postmediale, Editrice la scuola, Milano, 2015
71 G. Rondolino, D. Tomasi, Manuale del film. Linguaggio, racconto, analisi, UTET, 2011
[Branigan, Point of view in the cinema, 1984]
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Prima viene rappresentato un punto (1) che il personaggio sta guardando (2). Avviene
una transizione (3) di qualche tipo, pid essere uno stacco in simultaneita o continuita
temporale con I'inquadratura precedente. Si mostra dalla posizione (4) del personaggio
(6) 'oggetto dello sguardo (5).

Certo questo e un schema molto ferreo e forse vale molto per film classici, questa sembra
infatti essere la costruzione di una scena Hitchcockiana per eccellenza. In realta la
soggettiva non ha bisogno di uno schema cosi ferreo, non sempre per lo meno. Basti
guardare l'inizio di Halloween (1978) di John Carpenter: la macchina da presa si avvicina
a una casa e “spia” da una finestra una coppia di ragazzi sul divano, poi si sposta e “vede”
una maschera e da questo momento sappiamo con certezza che si tratta di una soggettiva
perché la maschera viene indossata dal nostro protagonista e noi vediamo attraverso i
fori per che occhi della maschera, il sonoro ci aiuta molto a identificarci nella soggettiva
in quanto sentiamo un respiro affannoso quasi proveniente dall’interno della maschera.
Poi il protagonista prende un coltello, uccide la ragazza e fugge, arrivano delle persone
tutte dall’aria sorpresa e spaventata, la maschera viene strappata dal viso del
protagonista e a quel punto avviene il primo taglio con un controcampo e la seguente
rivelazione: 'assassino € soltanto un bambino. Carpenter qui mantiene alta la suspense

grazie all’utilizzo della sola soggettiva72.

Troviamo spesso associati al termine soggettiva anche quelli di semi soggettiva e falsa
soggettiva. Sono delle inquadrature molto particolari che a prima vista sembrano delle
soggettive, poi accade qualcosa, come I’entrata in campo del supposto protagonista della
soggettiva, che svela la loro vera natura. In realta, non é tanto importante la vera natura
dell'inquadratura quanto il fatto che esistono anche a livello empirico delle inquadrature
che rappresentano il punto di vista del personaggio. La soggettiva, infatti, ha un rapporto
molto stretto con i meccanismi di identificazione. Si tratta di distinguere tra
identificazione primaria, quella dello spettatore con la macchina da presa e
un’identificazione secondaria, quella con i personaggi’3. Iniziamo ad avvicinarci dunque
al nostro soggetto, il punto di vista dell’occhio meccanico. L'identificazione primaria di cui

si parla nel manuale del film di Rondolino e Tomasi, ¢ unicamente classica. Lo spettatore

72 Id. Manuale del film
73 1d. Manuale del film.
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segue con gli occhi cio che I'istanza narrante gli mostra e nient’altro. La camera in questi
casi non e dichiarata, ¢ “dietro la quarta parete”, non esiste. Ma come si comporta
I'identificazione dello spettatore di fronte ad un mockumentary come [Rec] (2007), dove
la camera € dichiarata e non esistono altri punti di vista se non quello della macchina da

presa?

Proseguendo con la nostra indagine cinematografica, vorremmo presentare I'esperienza
analitica proposta da Ruggero Eugeni nel suo breve saggio “La condizione postmediale”
dove affronta il tema della presenza costante della videocamera dichiarata in questo tipo
di riprese con puntualita e chiarezza. Come esempio per spiegare il soggetto Eugeni
propone il video promozionale di Google “One day” per i Google Glass. Lo spot mostra,
infatti, una giornata tipo (ovviamente romanzata, grazie ad una musica rilassante di
sottofondo) attraverso le lenti dei Google Glasses. Eugeni fino ad ora utilizza il termine
soggettiva per poi soffermarsi su una riflessione proprio su questo termine: «E qui devo
confessare una piccola imprecisione. Ho parlato sopra di “soggettiva” cinematografica per
definire il tipo di inquadrature che occupa tutto il video; tuttavia il termine non e
corretto, e usandolo ho operato un’estensione indebita. La mia scorrettezza riguarda due
aspetti. In primo luogo la soggettiva cinematografica € una figura puntuale retta da una
grammatica specifica [...]. Le inquadrature di One day, al contrario, non ci mostrano mai il
personaggio che compie le varie azioni, ma sempre e solo quanto egli sta guardando e
ascoltando. Inoltre questo punto di vista non € statico ma dinamico e relazionale:
percorre strade e ambienti, incontra altri soggetti [...]. La seconda ragione del mio uso
impreciso del termine “soggettiva” riguarda il fatto che la soggettiva cinematografica non
tematizza la presenza di un dispositivo di registrazione del campo del visibile e
dell’'udibile [...]. Al contrario in One day il dispositivo dei Google Glass, per quanto non
direttamente visibile, ¢ costantemente operante, e costituisce una sorta di interfaccia
percepibile tra lo sguardo del personaggio e quello di noi spettatori. Dunque devo
rinunciare al termine “soggettiva” [...]. Mi viene in soccorso un termine usato nel mondo
dei videogiochi, [...] “in prima persona”. Chiameremo dunque “first person shot” il tipo di
inquadrature che abbiamo visto operare in One day. Possiamo dire dunque che il first
person shot viene caratterizzato da due aspetti: il costituire la trascrizione immediata di

una esperienza soggettiva di comprensione incorporata del mondo, e I'implicare una
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relazione di simbiosi e ibridazione’4 tra un soggetto umano e una macchina da presa»’>.

Andiamo col pensiero a film come The Blair witch Project, Cloverfield, Rec, Paranormal
Activity e cosi via. In ognuno di questi titoli c’e una scena ricorrente che spiega
perfettamente quello di cui stiamo parlando: la videocamera, per motivi diegetici, cade di
mano al protagonista o viene appoggiata su un piano e lasciata a se stessa continuando a
riprendere. Ecco che capiamo che il punto di vista dal quale noi stiamo guardando il film e
che ci fa sentire come se stessimo sbirciando qualcosa di proibito’¢, ¢ proprio quello della
videocamera. In questi momenti non c’@¢ un cameraman che sceglie cosa inquadrare, o
meglio, che controlla in tempo reale cosa e inquadrato in quel preciso momento.
Indubbiamente noi sappiamo che, trattandosi di un film, esiste una sceneggiatura e, in
alcuni casi, anche uno storyboard, e che quell'inquadratura cosi naturalmente
“spontanea” € frutto in realta di prove e take scartati, ma proviamo a calarci nella realta
fittizia del film e ragioniamo sulla concezione di inquadrature del genere.

Iniziamo col ribadire che nel finto found footage la camera é concepita per essere anche
un oggetto di scena. La camera € “dichiarata” a tal punto da essere percepita all'interno
della finzione del film. In The Blair witch Project riusciamo persino a vedere le due camere
quando di inquadrano a vicenda. Prendiamo ad esempio Cloverfield. Questo film e
concepito per essere percepito, nella sua finzione, come un filmato ritrovato dopo che un
gigantesco mostro in perfetto stile Kaiju’” ha attaccato New York. Scopriamo che, per
aumentare “I'effetto verita”, il montaggio é stato concepito in un modo molto particolare.
Troviamo infatti degli inserti che non hanno scopo narrativo ma sono concepiti per
sembrare riprese preesistenti sul nastro, prima che esso venisse riutilizzato per
riprendere questo evento catastrofico. Potremmo leggere questi inserti come dei

flashback e c’é da dire che il regista ha avuto una grande intuizione riuscendo nell’intento

74 Questo su succede finzionalmente per davvero ad esempio in Hardcore Henry di llya
Naishuller del 2016 dove la camera € I'occhio meccanico impiantato nel cyborg Henry.
Finzionalmente dunque é una soggettiva ma allo stesso tempo €& anche una macchina da
presa.

75 Ruggero Eugeni, La condizione postmediale, Editrice la scuola, Milano, 2015, p. 50-52

76 Come accade in Cloverfield, dove le prime immagini che vediamo sullo schermo sono
delle schermate di avvertenza in quanto il video dovrebbe appartenere, nella finzione del
film, al Dipartimento della Difesa del governo degli Statui Uniti.

77 Mostri tipici della fantascienza giapponese come Godzilla.
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di inserire dei flashback in un finto found footage, il film che sembra svolgersi in tempo
reale per eccellenza. Nel momento del flashback, infatti, «la rappresentazione si
sovrappone a un’altra rappresentazione, il quadro incornicia un alto quadro, il discorso si
insinua in un altro discorso; in una parola, snodi in occasione dei quali il mondo che si
dipana sullo schermo arriva a introdurre o a dipendere da un mondo che gli e
parallelo»’8. Sembra, concludendo, che il montaggio di Cloverfield sia casuale come se
nessuno avesse rimaneggiato quel nastro dopo il suo “ritrovamento”. Stiamo guardando
un nastro, un oggetto che sembra uscito direttamente dalla realta fittizia del film, questo e
quello che ci viene suggerito dalla visione, come se il film stesso (a livello fisico di nastro o
pellicola) fosse un oggetto di scena.

L’identificazione, in film come questo, € molto particolare perché, nonostante stia
guardando qualcosa che potrebbe sembrare una soggettiva, lo spettatore riesce a capire
che non lo € e non riuscendo a identificarsi con un oggetto inanimato (pur essendo quello
il punto di vista principale) € costretto a identificarsi con i personaggi ripresi, compreso
chi sta dietro all’obiettivo, cosa molto emblematica e particolare. Sembra, infatti, che per
provare empatia verso un personaggio, il pubblico debba vederlo in viso: prendiamo
come esempio di questo fatto il film del 1947 di Robert Montgomery, Una donna nel lago.
Questo rimane uno dei film piu particolari della storia del cinema in quanto e girato quasi
totalmente in soggettiva. Riusciamo a scorgere il viso del protagonista (interpretato dallo
stesso Robert Montgomery) solo quando egli si trova a passare brevemente davanti ad
uno specchio o nelle scene in cui egli assume il ruolo di narratore intradiegetico e
compare davanti alla macchina da presa, ma sono momenti avulsi dal tempo della
narrazione principale. Certo anche la tecnologia dell’epoca di certo non era di grande
aiuto, le macchina da presa erano enormi e avevano bisogno di binari che ne
sorreggessero la struttura mobile. Il risultato sono delle riprese molto lente e fluide che
non rispecchiano di certo i veri movimenti di una persona. In conclusione il film fu un flop
e non ebbe alcun seguito proprio per il fatto che il voto del protagonista non si vedeva
mai nei momenti in cui invece il pubblico avrebbe dovuto poter scrutare le espressioni
per capire le emozioni e farle proprie’?. Un altro tentativo ¢ stato fatto recentemente da

Gaspar Noé con Enter the Void (2009) in cui addirittura dalla visione soggettiva si passa

78 Francesco Casetti, Dentro lo sguardo, Milano, Bompiani, 1986, p. 98
79 G. Rondolino, D. Tomasi, Manuale del film. Linguaggio, racconto, analisi, UTET, 2011
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alla visione “astrale”, dopo la morte del protagonista infatti vediamo il film dal punto di
vista dell’anima che esce dal corpo e fluttua per le strade di una Tokio postmoderna.
Anche questo costoso esperimento visionario non ha avuto il successo di pubblico
aspettato.

Ancora una volta, insomma, Hitchcock non sbaglia un colpo quando afferma che la
soggettiva funziona nel momento in cui e affiancata ad un’oggettiva del personaggio con

cui bisogna identificarsig?.

Riguardo all’identificazione cinematografica, vorremmo riportare un concetto espresso
da Jaques Aumont nel suo saggio L’immagine, la “distanza psichica”.

Aumont tratta la composizione dell'immagine come qualcosa di profondamente
psicologico che influisce sullo spettatore in maniera efficace sia a livello intellettuale che
pulsionale e sensoriale. Aumont definisce la distanza psichica come «il rapporto
esistenziale tra spettatore e 'immagine, [che] ha una spazialita che si puo rapportare alla
struttura spaziale in generale; possiede inoltre una temporalita rapportabile agli eventi
rappresentati e alla struttura temporale che ne deriva»8! e poco piu avanti nel saggio
riporta anche la definizione di Pierre Francastel: « [la distanza psichica e] la distanza
immaginaria tipica che regola il rapporto tra gli oggetti della rappresentazione da una
parte, e il rapporto tra 'oggetto della rappresentazione e lo spettatore dall’altra»82. Si
potrebbe benissimo parlare dunque di un’immersione nel film nel momento in cui
I'inquadratura permette allo spettatore di entrare a far parte del mondo fittizio che
prende vita nel momento in cui lo spettatore sta sperimentando la proiezione nella sala
cinematografica. Certamente le inquadrature di cui stiamo parlando in questo capitolo, le
cosiddette “soggettive meccaniche” o “first person shot”, in poche parole la tecnica
applicata della camera a spalla 0 a mano, sembrano essere fatte apposta per permettere
questo tipo di esperienza. Continuando con I'analisi di Aumont, infatti, ci imbattiamo nel
concetto di regolazione della distanza psichica, o meglio, “I'impressione di realta” del
cinema. Partendo dal fatto che i film in qualsiasi epoca sono sempre stati percepiti come

“credibili” qualunque fosse il loro soggetto, sono stati individuati dei fattori, determinati

80 Id, Manuale del film
81 Jacques Aumont, L’immagine, Torino, Lindau, 2007, p. 109
82 Pierre Francastel, L'image, la vision et 'imaginaire, Denoél-Gonthier, Paris, 1983
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gia dagli studi di Dudley Andrews® su Christian Metz, che spiegano il processo di
identificazione dello spettatore con il film84. In primo luogo Aumont analizza lo “spazio
cinema” nel momento della proiezione, in cui lo spettatore e cullato ed estremamente
suscettibile a rispondere psicologicamente a cio che vede e immagina. Gli altri due fattori
sono da una parte gli indici, percettivi e psicologici, della realta: tutti quelli della
fotografia, a cui si aggiunge il fattore essenziale del movimento apparente. Dall’altra i
fenomeni di partecipazione emotiva favoriti paradossalmente dall’irrealta relativa (o
piuttosto dall'immaterialita) dell'immagine filmica. Questi ultimi due punti ispirati a
Metz85 forniscono una visione della situazione emblematica dello spettatore nel momento
della visione del film: nel cinema la distanza psichica tra lo spettatore e I'opera € minima,
cioeé lo spettatore prova un livello di immersione piscologica nell’opera che in pochi altri
casi e possibile suscitare. Il cinema e l'arte visiva che produce maggiormente I'effetto di
realta. Aumont, a questo punto della riflessione, cita Oudart8¢ e riteniamo che sia con
questo ultimo giudizio che egli spieghi maggiormente il concetto di distanza psichica e
come sia applicabile alla nostra indagine basata su film che tentano di riprodurre una
realta “piu vera del vero”: «[...] sulla base di un effetto di realta, supponiamo abbastanza
forte, lo spettatore attribuisce un “giudizio di esistenza” alle figure della
rappresentazione, e assegna loro un referente nella realta. In altre parole, lo spettatore
crede, non perché cio che vede ¢ reale [...], ma perché cio che vede e esistito o é potuto

esistere nella realta»?’.

Soffermiamoci su una breve riflessione riguardo ai primi esempi di camera a spalla nella
storia del cinema. L’estetica della camera ha spalla ha certo dei nobili predecessori ed e
nata nella seconda meta degli anni Cinquanta diventando baluardo del cinema d’autore
gia nei primi anni Sessanta, in un periodo in cui il cinema era in un momento di rottura
con il suo passato ormai classico. Questa tecnica cosi gia allora legata al film di reportage

divenne tipica del cinéma-verité che la sfruttava al massimo per ottenere una risposta piu

83 Dudley Andrews, Concepts in film theory, Oxford University Press, New York,1984
84 Jacques Aumont, L’immagine, Torino, Lindau, 2007

85 Christian Metz, A proposito del'impressione di realta al cinema, in Semiologia del
cinema, Garzanti, Milano, 1972

86 Jean-Pierre Oudart, L'effet de réel, Cahiers du cinéma, n.228, 1971, pp. 19-28

87 Jacques Aumont, L’immagine, Torino, Lindau, 2007, p. 113

45



“vera” e immediata dai soggetti ripresi. Nel giro di qualche anno questa tecnica prese
piede anche nel cinema di finzione e moltissimi registi ne fecero largo uso in scene
d’azione o dove fosse presente una forte concitazione (scene di guerra, inseguimenti,
risse, manifestazioni, etc...). Quintanna scrive a questo proposito:«La ripresa con camera
a spalla, che segna considerevolmente I'estetica del cinema d’autore alla fine degli anni
Novanta, si basa sul recupero di effetti propri del documentario d’osservazione degli anni
Settanta - il cinema diretto americano o il cinéma-verité francese - per accentuare
I'effetto di realta della immagini»®8. Gia nei primi film della Nouvelle Vague e del Nuovo
cinema degli anni Sessanta e Settanta troviamo appunto esempi autorevoli di registi che
usano largamente questa tecnica (Godard, Truffaut, Pasolini, Bertolucci) ma anche
Kubrick non si risparmia di certo, basti pensare alla scena dell’omicidio della Signora dei
gatti in Arancia Meccanica (1971). Tuttavia se vogliamo parlare del rilancio vero e
proprio dei movimenti in stile shaky camera, troviamo degli esempi gia negli anni Ottanta
con film come La casa (1981) di Sam Raimi, o Blood Simple (1984) dei fratelli Coen anche
se in questi film le scene in cui questa tecnica visivamente estrema & utilizzata,
rimangono appunto scene di forte concitazione e turbamento emotivo. Diciamo che fino a
questo periodo del cinema la camera a spalla e la finta soggettiva meccanica sono relegate
all’'uso classico propriamente relegata alla “grammatica” del film in cui la camera mossa
significa turbamento di qualche genere. La vera rivoluzione arriva con Dogma 95 e le sue
regole del voto di castita e con i found footage nella seconda meta degli anni Novanta.
Citerei nuovamente il Manuale del film di Rondolino e Tomasi in quanto fa un breve ma
efficace sunto di come questa tecnica abbia influenzato tutto il cinema contemporaneo su
tutti i suoi livelli, dal cinema d’autore, fino al blockbuster commerciale: «Nati cosi
nell’ambito del cinéma-verité e subito presi da alcuni autori del cinema della modernita, i
movimenti di macchina a mano [0 a spalla], e la shaky camera, sono poi divenuti
prerogativa di u certo cinema indipendente di genere, sono stati ripresi da alcuni autori
di primo piano, e gia riconosciuti, del cinema internazionale, hanno imposto il nuovo
horror degli anni 2000, sino a invadere gli ambiti del cinema mainstream. A seconda dei
casi, questi incerti e oscillanti movimenti hanno voluto trasmettere il senso di

inquietudine, precarieta e instabilita di certi personaggi (Woody Allen [Mariti e mogli

88 Angel Quintanna, Virtuel, Chaiers du Cinéma, Paris, 2008, p. 78
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1992 e Misterioso omicidio a Manhattan 1993], Lars von Trier [idioti del 1998, Le onde del
destino del 1996, Dancer in the Dark del 2000, Dogville del 2003, Antichrist del 2009], i
fratelli Dardenne [Rosetta del 1999 o Il figlio del 2002], ma anche David Lynch [Inland
Empire - l'impero della mente del 2006]), si sono dato come segno di veridicita
documentaria (Spielberg [Salvate il soldato Ryan del 1998], De Palma [Redacted del
2007]). Anche quando si sono mossi in una dimensione fantastica rappresentando eventi
impossibili (come nel nuovo horror del Duemila), sono divenuti elementi generatori di
una continua tensione narrativa (nei Bourne Ultimatum di Greengrass), e, soprattutto,
hanno abbandonato un certo ambito sperimentale, quale avevano un tempo, per
diventare anch’essi generatori di grande spettacolo[...]. In conclusione le inquadrature
del cinema contemporaneo sono molto piu frequentemente in movimento di quanto non
lo fossero nel passato: se ai vecchi tempi i registi muovevano gli attori, oggi, soprattutto,
muovono la macchina da presa»8?.

Ruggero Eugeni, dal canto suo, fa una sua riflessione sulla nascita della concezione del
“first person shot”, basandosi sulle tecnologie che ne hanno permesso la realizzazione:

La prima innovazione tecnologica consiste nella stedicam, un macchinario fissato al corpo
del’operatore che permette riprese continue e fluide.

Una seconda innovazione tecnologica & I'avvento delle videocamere digitali portatili
all'inizio degli anni Novanta che grazie alla loro leggerezza hanno rilanciato la camera a
mano. Una terza serie di innovazioni tecnologiche & legata alla possibilita di
miniaturizzare le videocamere digitali, il che ha permesso l'introduzione di helmet
cameras, di combat cameras e microcamere ad altissima definizione come le Go Pro Hero.
Dalla fine degli anni Novanta la tecnologia digitale incrementa nettamente le possibilita
delle CCTV (Close Circuit Televisions), grazie a sensori piu sensibili.

Secondo Eugeni, la quinta innovazione tecnologica alla base del first person shot é la
realta virtuale, mentre la sesta e ultima e data dallo sviluppo dei videogiochi nella
direzione della giocabilita in prima persona in maniera piu fluida e realistica.

Eugeni concude cosi la sua riflessione: «Possiamo riassumere quanto detto fin qui
riassumendo che il first person shot, in quanto trascrizione immediata di un’esperienza

soggettiva derivante dall'intima cooperazione di corpo e macchina, nasce dalla

89 G. Rondolino, D. Tomasi, Manuale del film. Linguaggio, racconto, analisi, UTET, 2011, p.
181-183
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sovrapposizione di tre logiche di sviluppo dei dispositivi di ripresa: la loro
dinamizzazione, la loro miniaturizzazione e portabilita, e infine la loro virtualizzazione.
[...] 1l first person shot emerge dalla complessa e caotica serie di scambi, citazioni e
rimodulazioni che coinvolge praticamente ogni istituzione e apparato sociale, sia mediale

che non mediale»*?.

Dopo questa breve digressione sulle storia della tecnica, torniamo alla nostra analisi
prettamente estetica delle tecniche cinematografiche che puntano ad aumentare I'effetto
di realta di cui abbiamo appena discusso.

Un film totalmente in soggettiva ¢, dunque, una cosa molto rara, ma i film dove le
“soggettive meccaniche” sono al centro nella tecnica narrativa sono diventati tantissimi
nel corso degli ultimi vent'anni. Analizziamo questo tipo di inquadratura anche
affiancandola ai movimenti di macchina ai quali e indissolubilmente legata. Trattando del
finto found footage, Rondolino e Tomasi si trovano d’accordo su questo punto: «Si tratta
di film in cui la soggettiva [meccanica] si accompagna ad ampi ed elaborati movimenti di
macchina a mano, long take e piani sequenza, che danno vita a una rappresentazione
spesso mossa, incerta e ondeggiante; che diffondono un’estetica a bassa definizione
elettronica (comune anche a un certo cinema digitale d’autore); e dove la soggettiva
affianca al tradizionale sguardo umano una sorta di protesi ottica (la videocamera), che in
qualche modo ne giustifica la presenza e centralita (cio che lo spettatore vede é cio che
qualcuno ha ripreso). [...] A rigore, qui, non si potrebbe piu parlare di soggettiva vera e
propria, e di punto di vista umano, bensi di una “soggettiva meccanica”, in cui lo sguardo

attraverso cui vedo non € piu quello di un uomo, bensi quello di un occhio artificiale»?1.

90 Ruggero Eugeni, La condizione postmediale, Editrice la scuola, Milano, 2015
91 G. Rondolino, D. Tomasi, Manuale del film. Linguaggio, racconto, analisi, UTET, 2011,
p.161-162
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Conclusione

Dopo aver seguito il filo rosso del ragionamento attraverso i capitoli precedenti,
possiamo tentare di formulare delle risposte adeguate ad alcune delle nostre domande
iniziali. Ci auguriamo umilmente una seconda volta, come in sede di introduzione, che
questo elaborato possa essere di spunto per ulteriori approfondimenti sull’argomento.
Iniziamo col dire che abbiamo mostrato come la camera a spalla abbia subito un
ricondizionamento concettuale nella sua estetica che ha influenzato il suo utilizzo nel
cinema contemporaneo. Questa riformulazione estetica € avvenuta dalla seconda meta
degli anni Novanta in poi, all'interno di varie correnti cinematografiche. In questa sede ne
abbiamo analizzate due: il Dogma 95 e il mocku-horror.

Questi due campi di ricerca sono stati decisivi per definire 1'utilizzo della camera a spalla
come palese strumento estetico oltre che narrativo, con lo scopo di conferire “autenticita”
alle immagini.

Il senso di realta/verita che permea questi due filoni cinematografici e frutto della nuova
concezione della tecnica oggetto della nostra indagine. Abbiamo visto come la mimesi del
documentario o del filmato amatoriale possa avere questo tipo di effetto attraverso
I'analisi della ricezione da parte del pubblico di film come The Blair Witch Project o
Dancer in the Dark. Sappiamo che lo spettatore culturalmente preparato si rende conto
che il film che sta guardando non puo essere reale, ma allo stesso tempo si trova a dover
affrontare una tipologia di ripresa che ogni giorno associa a documenti di verita come
telegiornali, documentari, filmati amatoriali come possono esserlo i filmini delle vacanze
o di un matrimonio e cosi via. Nella sua percezione anche quel film rientra in queste
categorie estetiche. Il risultato € un film di fiction con una buona dose di realismo e
veridicita.

Abbiamo proposto inoltre una rimessa in discussione di cio che siamo abituati a credere
vero. Con l'avvicinarsi della fiction al documentario, infatti, non si puo fare a meno di
chiedersi quanto il documentario, al contrario, sia vicino al concetto di fiction. Con la
coscienza del fatto che ogni documentario e costruito ed esprime un punto di vista
soggettivo, non possiamo che trovarci ad ammettere che il livello di finzione &€ molto alto

anche nelle opere che riteniamo piu “vere”. Qualsiasi documento filmato, infatti, & frutto
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di una serie di scelte, a partire dell'inquadratura, fino alla scelta del sonoro, che
influiscono sulla percezione finale da parte dello spettatore.

Sembra di ritrovare nelle tipologie di film analizzati, anche una volonta di morbosa
riproduzione della realta, che si svela attraverso tecniche sempre piu idonee a rendere la
crudezza e la vividezza delle sensazioni di tutti i giorni, senza fronzoli fotografici o
armoniosi movimenti di macchina che abbelliscono la scena. Al contrario, pare quasi che
il fine estetico di queste produzioni sia il distacco dallo stucchevole e finto mondo del
cinema classico, ci si riferisce ovviamente in modo particolare al cinema classico
americano.

Abbiamo individuato come questo senso di veridicita abbia acquisito importanza durante
lo sviluppo e la conseguente diffusione esponenziale di questa tecnica, tanto da arrivare a
trovarsi anche in produzioni di altissimo profilo.

Questa diffusione & possibile grazie all’altrettanto esponenziale avanzamento tecnologico
che interessa il settore della videoproduzione. Dalla fine degli anni settanta assistiamo
infatti alla nascita della steadycam, delle videocamere digitali portatili, delle microcamere
(o action-cam), assistiamo allo sviluppo delle telecamere di sorveglianza grazie alle quali
abbiamo sensori digitali sempre piu sensibili e utilizzabili con poca luce aumentando
consistentemente le possibilita di ripresa di qualsiasi cineasta, dalla produzione
indipendente, al cinema d’autore, al blockbuster. Le due correnti cinematografiche che
abbiamo analizzato devono sicuramente moltissimo a questo processo di avanzamento
tecnologico.

Con lo sviluppo di tali correnti cinematografiche, ¢ evidente la necessita di una
classificazione tecnica. Stiamo parlando della questione sollevata nel quarto capitolo di
questo scritto. Gli studiosi di cinema si sono dovuti confrontare con una nuova tipologia
di ripresa, la first person shot o il punto di vista dell’'occhio meccanico, della cinepresa.
Questo tipo di ripresa si standardizza soprattutto grazie al mocku-horror per via del fatto
che in questo tipo di film la videocamera & dichiarata e viene trattata come un oggetto di
scena. Un oggetto di scena che in molti casi rappresenta anche il punto di vista da cui
osserveremo tutto il film. Molti di questi film hanno la caratteristica di essere dichiarati
come filmati ritrovati o filmati sequestrati dalle forze dell’ordine o casi simili. Il punto di
vista dell’occhio meccanico conferisce al film un senso di realta/verita anche grazie al

semplice fattore di piacere voyeuristico di osservare qualcosa di proibito, qualcosa che
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non potremmo/dovremmo vedere normalmente. La soggettiva meccanica e stata oggetto
di discussione per via della sua natura. Si tratta di una ripresa ibrida tra una soggettiva e
una falsa soggettiva, né I'una né l'altra. Si ¢ dovuto creare una terza categoria, la
soggettiva meccanica o first person shot, da annoverare tra le riprese di carattere
soggettivo possibili nel cinema.

Ormai questa concezione della camera a spalla, o a mano, e tanto radicata nella nostra
esperienza di cinema da essere presente in tutti i livelli di produzione, dal film
indipendente al blockbuster da botteghino. Forse Lars von Trier non sbagliava poi tanto
quando nel 1995, nel bel mezzo del congresso internazionale tenuto in onore del
centenario della nascita del cinema, leggeva per la prima volta il manifesto del Dogma 95
come una profezia rivolta al secondo secolo di vita della settima arte.

La sensazione di realta/verita € ora considerata un fattore importantissimo per la buona
riuscita di una pellicola anche a livello commerciale. Le intuizioni dei fondatori del Dogma
e dei fautori del mockumentary dalla seconda meta degli anni Novanta, hanno plasmato
alcuni dei metodi di fare cinema delle ultime due decadi. La nuova concezione estetica
della camera a spalla, e in alcuni casi a mano, € stata la loro visione piu grande per

plasmare molti aspetti del panorama cinematografico che ci circonda adesso.
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Appendice fotografica

Trailer cinematografico di Una donna nel lago (Robert Montgomery, 1947)
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David Holzman’s Diary (Jim Mcride, 1967)
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Prendi i soldi e scappa (Woody Allen, 1969)

Halloween (John Carpenter, 1978)

54



Le cadute (Peter Greenaway, 1980)
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Le caduté‘(Peter Greenaway, 1980)
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The Spinal Tap (Rob Reiner, 1984)

Zelig (Woody Allen, 1983)
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Mariti e mogli (Woody Allen, 1992)

“The pusher - L’inizio (Nicolas Winding Refn,16) B
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Le onde del destino (Lars von Trier, 1996)

Idioti (Lars von Trier, 1998)
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Festen (Thoms Vinterberg, 199v8)

Alien Abduction: Incident in Lake WCounitijl (Dean Aliot(;, 1998)
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Salvate il soldato Ryan (Steven Spielberg, 1998)
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Salvate il soldato Ryan (Steven Spielberg, 1998)
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The Blair Witch roject (Eduardo Sanchez e Daniel Myrick, 1999)



1l figlio (Fratelli Dardenne, 2002)
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Inland Empire - I'impero della mente (David Lynch, 2006)
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Paranormal activity (Oren Peli, 2007)
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Diary of the dead (George A. Romero, 2007)

Rec (Jaume Balagueré e Paco Plaza, 2007)
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Rec (Jaume Balaguerd e Paco Plaza, 2007)

The Wrestler (Darren Aronofsky, 2008)
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Cloverfield (Matt Reeves, 2008)

Enter the Void (Gaspar Noé, 2009)
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Valhalla Rising (Nicolas Winding Refn, 2009)

Antichrist (Lars von Trier, 2009)
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Il cigno nero (Darren Aronofsky, 2010)
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La casa muta (Gustavo Hernandez e Gustavo Hernandez Pérez, 2010)
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Apollo 18 (Gonzalo Lopez-Gallego, 2011)
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VHS (2012)

La legge del mercato (Stéphane Brizé, 2015)
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The Visit (M. Night Shyamalan, 2015)

Hardcore Henry (Ilya Naishuller, 2016)
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Filmografia

La sortie des usines Lumiere (1895)

Una donna nel lago (Robert Montgomery, 1947)

The War Game (Peter Watkins, 1965)

David Holzman’s Diary (Jim McBride, 1967)

Prendi i soldi e scappa (Woody Allen, 1969)

Arancia Meccanica (Stanley Kubrick, 1971)

Halloween (John Carpenter, 1978)

Le cadute (Peter Greenaway, 1980)

La casa (Sam Raimi, 1981)

Zelig (Woody Allen, 1983)

The Spinal Tap (Rob Reiner, 1984)

Blood Simple (Fratelli Coen, 1984)

Mariti e mogli (Woody Allen, 1992)

Misterioso omicidio a Manhattan (Woody Allen, 1993)

The pusher - L’inizio (Nicolas Winding Refn,1996)

Le onde del destino (Lars von Trier, 1996)

Idioti (Lars von Trier, 1998)

Festen (Thomas Vinterberg, 1998)

Alien Abduction: Incident in Lake County (Dean Alioto, 1998)
Salvate il soldato Ryan (Steven Spielberg, 1998)

The Blair Witch Project (Eduardo Sdnchez e Daniel Myrick, 1999)
Rosetta (Fratelli Dardenne, 1999)

Dancer in the Dark (Lars von Trier, 2000)

1l figlio (Fratelli Dardenne, 2002)

Dogville (Lars von Trier, 2003)

The pusher 2 - Il sangue sulle mie mani (Nicolas Winding Refn,2004)
Inland Empire - l'impero della mente (David Lynch, 2006)
Redacted (Brian De Palma, 2007)
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Bourne Ultimatum (Greengrass, 2007)
Paranormal activity (Oren Peli, 2007)

Diary of the dead (George A. Romero, 2007)
Rec (Jaume Balagueré e Paco Plaza, 2007)
The Wrestler (Darren Aronofsky, 2008)
Cloverfield (Matt Reeves, 2008)

District 9 (Neil Blomkamp, 2009)

Valhalla Rising (Nicolas Winding Refn, 2009)
Antichrist (Lars von Trier, 2009)

Enter the Void (Gaspar Noé, 2009)
Trollhunter (André @vredal, 2010)

La casa muta (Gustavo Hernandez e Gustavo Hernandez Pérez, 2010)
Il cigno nero (Darren Aronofsky, 2010)
Apollo 18 (Gonzalo Lopez-Gallego, 2011)
VHS (2012)

The Gallows (Travis Cluff, 2015)

The Visit (M. Night Shyamalan, 2015)

La legge del mercato (Stéphane Brizé, 2015)
Hardcore Henry (Ilya Naishuller, 2016)
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