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Il libro


Un agile manuale rivolto agli studenti delle scuole di scrittura creativa di cinema e televisione, agli aspiranti sceneggiatori, drammaturghi, copywriter e autori televisivi
“Scrittura creativa e produzione per lo spettacolo” è un agile manuale rivolto agli studenti delle scuole di scrittura creativa di cinema e televisione, agli aspiranti sceneggiatori, drammaturghi, copywriter e autori televisivi, contenente i principi teorici di base delle principali forme di scrittura per lo spettacolo. In particolare si prendono in esame i “generi televisivi” (cioè tutte le forme di spettacolo televisivo che non hanno a che fare con l’informazione), la sceneggiatura cinematografica, il testo teatrale, il testo radiofonico, il documentario, la sceneggiatura fumettistica e il testo pubblicitario.
 






L'autore


Gianluca Vivacqua, storico, scrittore e giornalista freelance, è stato allievo della Luiss Writing School for Cinema and Television con Alessandro Bencivenni, Sefano Balassone, Maurizio Gianotti e Diego Cugia, e della scuola di cinema “Sentieri selvaggi” di Roma con Massimo Latini. Ha all’attivo la produzione di mini-documentari di attualità e un quiz sperimentale per social network. Molte sue sceneggiature sono inedite. Un suo testo teatrale, Antioco III, è stato premiato al Torneo UnicaMilano 2015.
 






Parte prima
 I generi televisivi e la formattistica

Nell’ambito delle produzioni creative e dell’intrattenimento, col termine “genere” si intende una “specialità” o una tipologia di prodotto che ha delle proprie regole e caratteristiche compositive. In letteratura abbiamo così il romanzo, la novella, il poema, il racconto, la fiaba; nella pittura abbiamo il ritratto, il paesaggio, la natura morta; nella musica classica la sinfonia, il concerto, la suite, l’ouverture; nel cinema i film di finzione (cioè i film propriamente detti) e i documentari. Naturalmente esistono anche le commistioni trasversali tra generi creativi, quelle che potremmo chiamare complexurae: possiamo così parlare, ad esempio, di racconto-ouverture o di poema sinfonico, o di suite narrativa.

Nella televisione abbiamo i programmi di intrattenimento condotti in uno studio di ripresa (quiz, game show e varietà) e la fiction seriale (sit-com e telefilm). In realtà la situazione televisiva è più complessa: più del 65% della sua programmazione, infatti, è costituita dall’informazione che, in teoria, non ha nulla a che vedere con il linguaggio televisivo vero e proprio. La televisione, infatti, nasce essenzialmente come canale di intrattenimento leggero; presto, però, il giornalismo si appropria della televisione, così come aveva fatto con la radio e come farà con Internet, e ne farà un’estensione della carta stampata. Talk show, programmi di inchiesta, telegiornali, rotocalchi, ma anche tutto l’universo delle trasmissioni sportive: sono forme non televisive ospitate nel contenitore tv, esattamente come le televendite, le dirette dei grandi eventi, le registrazioni degli spettacoli teatrali e i film cinematografici. L’infotainment è un geniale neologismo della lingua inglese per indicare l’ibridazione ormai costituzionale sul piccolo schermo tra forma intrattenitiva e contenuto informativo. Ma è, appunto, un’ibridazione: nessuna delle produzioni televisive che ha a che fare con l’informazione è, in realtà, un genere televisivo puro. E allora nel campo dell’intrattenimento i generi televisivi propriamente detti rimangono sostanzialmente due, al massimo tre: i programmi a base di giochi (il quiz è il più antico e il più nobile), i programmi che alternano numeri musicali e di balletto e intermezzi comici (i varietà, trasposizione televisiva degli antichi spettacoli di rivista) e i contenitori o magazine (varietà allargati, che oltre ai contenuti suddetti includono anche interviste di taglio non giornalistico a celebrità dello spettacolo o personalità politiche). Nel campo della fiction invece abbiamo la sit-com, che è un prodotto di chiara derivazione teatrale, e il telefilm, che ha, invece, un’origine altrettanto chiaramente cinematografica.

La nostra trattazione riguarderà esclusivamente i generi televisivi puri. 





Capitolo primo - Il quiz e il game show

Sezione prima – Nozioni generali di peustica e teoria del
nozionismo

1. Le domande conoscitive: nozionistiche e problematiche

La peustica (dal greco pynthanomai, m’informo) è la
scienza che studia le domande finalizzate ad acquisire o a
verificare il possesso di una conoscenza di tipo culturale. Esse si
suddividono in dirette e indirette: sono dirette quando richiedono
una risposta circostanziata e precisa, e hanno per oggetto chi,
cosa, dove, quando e anche quanto; indirette, invece, quando hanno
per oggetto il perché e il come e presuppongono una risposta
derivante da una competenza problematica dell'argomento.
Naturalmente, non parliamo dei perché e dei come aspettuali, che
rientrano pienamente nel primo gruppo; ma, appunto, dei perché e
dei come problematici.

Esempi classici, tra i tantissimi, di domande peustiche dirette
sono i seguenti: dov'è nato Garibaldi? Che cos'è un'alborada?
Quando è scoppiata la rivoluzione francese? Chi era Raffaello
Sanzio? Quanti anni aveva Alessandro Magno quando morì? E,
nonostante la presenza del perché e del come, lo sono altrettanto
anche: Leonardo come dipinse l'unico affresco della sua
produzione?, e: perché l'Etica Nicomachea di Aristotele si chiama
così?

Una domanda peustica indiretta invece potrebbe essere: quali
furono le conseguenze della crisi di Wall Street del 1929 nel
quadro politico europeo degli anni '30?

Per quanto riguarda il primo blocco di domande, com'è evidente,
la risposta da dare equivale a un unico dato conoscitivo: un luogo
(Nizza); una definizione (serenata mattutina); una data (1789);
un'apposizione (pittore); un'indicazione di età (33); ma anche un
dato sostanziale (l'encausto) e uno eziologico (il figlio di
Aristotele si chiamava Nicomaco). Possiamo dire, cioè, che il dato
suscitato dal quesito si caratterizza per un'immediatezza
predicativa nei confronti del soggetto di cui si domanda.

Domande sul genere di quelle del secondo tipo, invece,
necessitano chiaramente di una formulazione apocritica più
complessa. Non ce la si può cavare con un dato, la risposta
dev'essere argomentata: dobbiamo cioè dire che nell'Europa degli
anni '30, dove aleggiavano prepotenti tendenze di estrema destra,
il crack di Wall Street da un lato ingenerò l'esaltazione di un
atteggiamento produttivo di tipo autarchico, dall'altro alimentò il
mito del complotto finanziario ebraico, e dunque ebbe come
conseguenza una decisiva accentuazione dell'antisemitismo.
Effettivamente, anche a voler ridurre in una bruta scaletta la
formulazione della risposta (ad es. 1. autarchia 2. antisemitismo),
non cambia il carattere di essa, che non è nozionistico, ma appunto
argomentativo. Rientrano in questa categoria anche i quesiti
relativi a situazioni di calcolo.

2. Una domanda nozionistica è utile quando suscita la
conoscenza di un dato che vale la pena di essere trattenuto

I luoghi istituzionali in cui si pratica la peustica sono le
scuole, le università e la televisione, nei giochi a quiz.

In realtà non sempre in ambito scolastico-accademico le
interrogazioni contenutistiche (esami o altro) sono davvero
equivalenti a quello che è il concetto di peustica. Fermo restando
che il nozionismo specifico è condannato come bagaglio conoscitivo
povero e di pochissimo valore, quasi sempre un confronto, orale o
scritto, tra un docente e gli allievi verte su panoramiche,
riepilogazioni in linea generale, riproduzioni di concetti e
contenuti rielaborati e rimasticati in chiavi critiche indotte. In
una parola, la peustica tra i banchi di scuola è più vicina a
quella che abbiamo detto essere del secondo genere, quella che
privilegia l'argomentare a discapito del registrare i dati.

Solo nel mondo dei quiz game, in sostanza, possiamo trovare la
peustica pura. E questo perché, per ragioni di tempo ma anche di
spettacolo, domande di tipo argomentativo sarebbero assolutamente
incompatibili, mentre la magia della domanda a cui corrisponde quel
dato e quel solo dato, abbinata, com'è naturale, al fascino del
prodigio mnemonico (o della fortuna nel pescare l'opzione giusta),
è da sempre un ingrediente attrattore di ascolti. Tuttavia non è
raro reperire, anche nel migliore e più appassionante quiz game,
delle domande nozionistiche impostate male, perché richiedono una
conoscenza che non può essere di pubblico nutrimento.

A proposito del nozionismo, va detto prima di tutto che è una
forma di collezionismo vera e propria, esattamente come la
filatelia, la gemmofilia, la numismatica, la psicofilia (il
raccogliere esemplari di farfalle), la bismatofilia (raccolta di
tappi) etc. Il suo oggetto specifico è la raccolta e
l'archiviazione di dati conoscitivi. Ma, proprio come non si
raccolgono tutte le farfalle, o tutte le monete, o tutti i
francobolli, ma solo quelli più rari e preziosi, così anche il
nozionista raccoglie solo le nozioni più interessanti. I requisiti
che qualificano una nozione come interessante sono: la curiosità o
amenità, cioè il fatto che è piacevole ricordarla; l'esemplarità di
riflesso, cioè il fatto che è legata a una personalità celebre o a
un nostro idolo, o, più in generale, a un soggetto-simbolo; il
fattore "asso nella manica", cioè il fatto che è un'informazione
preziosa per il nostro know-how, e di cui possiamo servirci in ogni
momento decisivo. Dunque solo le nozioni curiose, aneddotiche e
didattiche sono quelle che, anche a livello psicologico, possiamo
trattenere, e che contribuiscono a nutrirci interiormente.

Ma, come dicevamo, non sempre nei quiz le domande nozionistiche
rispecchiano questi requisiti. Capita spesso, anzi, di sentire
proposte delle domande come queste: quanto è lungo il traforo del
Frejus? O anche: quanto è alto il monte Bianco? Dati numerici
quantitativi sono certamente oggetto di domande nozionistiche,
questo è inoppugnabile, e conoscere la precisa estensione in
lunghezza di un monte particolarmente alto o di un traforo molto
famoso è da manuale. Ma il problema sta proprio qui: la nozione,
per quanto sia il materiale più adatto per figurare in un almanacco
o in un manuale, non è fatta per essere confinata in quei luoghi,
ma per diventare patrimonio culturale accessibile e popolare, e
dunque deve essere facile nella forma (cioè dal punto di vista
della ricezione mnemonica) e sostanziosa nel contenuto (deve
diventare una conoscenza che sentiremo nostra). In pratica, una
nozione è quanto di più vicino a un anello di congiunzione tra la
cultura alta e l'intrattenimento popolare.

Nei quiz dunque, abbiamo domande nozionistiche imperfette e
domande nozionistiche perfette: le prime, come abbiamo detto,
possiamo anche definirle manualistiche; le seconde, invece, sono
quelle profondamente agganciate ai requisiti elencati in
precedenza. Di seguito immaginiamo di dover costruire un quiz che
imbandisca per il pubblico solo quesiti peustici perfetti.

3. La peustica applicata al quiz

Nella preparazione delle domande di un quiz game l'autore
coscienzioso dovrà affrontare prima un problema tecnico e poi un
problema etico. Il problema tecnico è far sì che la risposta sia
comunque più semplice della domanda, in qualunque modo sia
formulata, e che dunque ogni elemento difficile da pronunziare o/e
menzionare sia già incluso al di qua del punto interrogativo, e non
sia oggetto della risposta. Ad es.: il bromuro d'argento è
l'ingrediente principe di quale materiale? Risposta: la pellicola
fotografica. Da evitare invece una domanda come: qual è
l'ingrediente principale nella fabbricazione della pellicola
fotografica? Per quanto riguarda il problema etico dell'autore
domandiere, esso consiste nel chiedersi innanzitutto quali siano
gli aspetti più degni di attenzione di un dato argomento. Questi
aspetti, a parte eccezioni dovute alla particolare importanza, sono
quasi sempre qualitativi e raramente quantitativi. Parlando di
animali, per esempio, è meglio occuparsi di ciò che riguarda
l'etologia piuttosto che della lunghezza del corpo o delle zampe.
Ma anche cose banali come il colore del mantello oppure le aree
geografiche di distribuzione vanno evitate.

Dal punto di vista nozionistico, ciò che non è mai inutile
parlando di personalità celebri è l'approccio svetoniano: interessa
sempre cioè sapere quali siano i loro gusti alimentari o, più in
generale, le loro abitudini nel quotidiano.

Parlando di un grande generale, oltre a cose obbligatorie come
date e luoghi, non sarebbe sbagliato indagare anche se abbia avuto
un'arma preferita o portafortuna, o quale fosse il suo reparto
militare preferito, o i suoi modelli di condottieri.

Parlando di artisti, sarà utile focalizzare l'attenzione sui
soggetti preferiti, o sul colore preferito.

Quanto agli statisti, tutto ciò che è interessante sapere sotto
il profilo della sua biografia ufficiale si può sintetizzare nella
formula-simbolo della sua azione politica.

Se ci si occupa di città o di luoghi artistici, potrebbe essere
stimolante porre all'attenzione quel particolare tesoro o quella
reliquia in una determinata chiesa o palazzo, o ricordarsi di
qualche figlio illustre, o di qualche sindaco celebre, o della
singolarità di qualche monumento.

La geografia può essere trasformata in toto in etnologia o
economia folklorica; nelle domande di scienza bisogna avere cura di
porre l'accento sugli elementi di fondo di formule o teoremi (es.
da quale figura geometrica parte la costruzione del teorema di
Pitagora?). Nelle domande di letteratura ci si immerge nelle trame
e nei protagonisti dei classici.

In sostanza ciò che si può, che si deve sapere, su qualsiasi
materia o su qualsiasi soggetto si può sintetizzare in non più di
cinque-dieci domande. L'autore delle domande di un quiz game, che
non sarebbe illecito chiamare enciclopedizzatore, di fronte a
un'enciclopedia ha la stessa funzione che ha uno sceneggiatore di
fronte a un'opera letteraria: il suo trattamento deve rendere
quell'opera in grado di parlare al pubblico universale, anche
quello che non ama o che non ha mai amato la lettura. Così le
promenades dell'enciclopedizzatore nella Treccani o nello
Zingarelli devono rendere le conoscenze a portata di tutti e di
ognuno.

Sezione seconda – Il concorrente del quiz. La sapienza di
edipo. Il quiz come “Rito della Sfinge”.

Il primo quiz della cultura occidentale è universalmente
ritenuto quello proposto a Edipo dalla Sfinge, il mostro alato che,
su ordine di Era, vessava la città di Tebe per vendetta contro il
suo re, Laio, padre del nostro eroe. Erano in realtà due domande
formulate come enigmi, a cui nessun tebano era mai riuscito a
rispondere correttamente: e risolvere gli indovinelli era l’unico
modo per salvarsi dalle fauci della Sfinge. Il primo di essi, il
più famoso, ha come argomento l’uomo: esso viene presentato come un
animale dotato di una mobilità mutevole nelle varie fasi del
giorno.

Qual è quell’animale che al mattino cammina su
quattro gambe, a giorno fatto su due e alla sera su tre?

È chiaro che le fasi del giorno in realtà
rappresentano le stagioni della vita: il mattino è l’infanzia, il
giorno fatto (o il pomeriggio, in base alle versioni) l’età adulta
e la sera la vecchiaia. I mutamenti di mobilità corrispondono
all’evoluzione della capacità dinamica dell’uomo: da piccolo
cammina gattoni, crescendo impara a muoversi in posizione eretta,
mentre da vecchio ha generalmente bisogno dell’aiuto di un bastone.
Nel secondo enigma della Sfinge, invece, protagonisti sono il
giorno e la notte, di cui si parla come di due sorelle (in greco,
infatti, entrambe le parole sono di genere femminile).

Ci sono due sorelle, delle quali l'una genera
l'altra, e la seconda, a sua volta, genera la prima. Chi
sono?

Il tema è l’alternanza continua, incessante, tra il
giorno e la notte, che fa quasi pensare che l’una generi l’altra, e
viceversa. Col senno (sofocleo) di poi le soluzioni di entrambi i
quiz appaiono a portata di mano: eppure per trovarne la chiave, e
liberare così Tebe dal giogo di quella specie di arpia, ci volle
uno straniero portato dal Fato (straniero in apparenza, in realtà,
perché sappiamo che anche Edipo era di Tebe). Uno “straniero” che
oltretutto, non era certo cresciuto, nella casa del re Polibo a
Corinto (e prima ancora, in quella di un pastore), acquisendo una
specifica formazione da s [...]
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