
Video Teatro Digitale

Gli attori interagiscono con gli strumenti di riproduzione quali monitor e proiettori. 
Inoltre, agli strumenti di riproduzione video,si affiancano riprese in tempo reale 
dell’atto recitativo con l’ausilio di telecamere fisse e mobili. Il video teatro si è 
sviluppato insieme alle tecnologie digitali.

Alla fine degli anni ‘70 il teatro si muove su linee tecnologiche e media tanto 
da arrivare a “spetacolarizzare la comunicazione”, parole e immagini si fondono 
in un’unica dimensione sostituendo lo spazio scenico con lo schermo.La priorità 
della ricerca e della sperimentazione, in particolar modo nell’intenso bagliore 
degli anni ottanta fino alle totalità del XXI secolo, sembra aver conquistato spazi 
originariamente non suoi ed una nuovissima fenomenologia dell’entusiasmo 
creativo si è sviluppata soprattutto tra i livelli comunicativi più sperimentali del 
videoteatro digitale.
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Il video teatro digitale è un fenomeno 
teatrale della Postavanguardia italiana degli 
anni ‘70 e ‘80 reso possibile dallo sviluppo di 
forme  teatrali  diverse  e lontane dalla tipica 
drammaturgia,influenzate dalle tecnologie 
moderne quali video arte,computer e musica 
elettronica.
Dietro la sperimentazione di questo nuovo 
modo di fare teatro c’è una ricerca non priva 
di periodi di crisi e ripensamenti che vede nel 
teatro un posto legato alla sintesi espressiva 
e all’arte dove poter espandere la cultura. 
Nel periodo della Postavanguardia italiana 
concetti come frenesia,simulazione,velocità 
sono basilari per ciò che riguarda le esperienze 
sceniche che giungono fino alle odierne 
consapevoli di aver esteso un percorso 
estetico fino al digitale.

ANNI ‘‘70 ANNI ‘90 ANNI ‘00 OGGI

Linea temporale della storia del video teatro

TAVOLA 1

Università degli Studi di Camerino
Scuola di Architettura e Design “Eduardo Vittoria” C.d.L. Disegno Industriale e Ambientale
Titolo Tesi: Campagna di comunicazione per promuovere le attività di teatro digitale per mezzo di artefatti interattivi e social media.
Laureanda: Livia Lucia Barone
Relatore: Federico O. Oppedisano



C 0%
M 0%
Y 0%
K 100%

C 0%
M 0%
Y 0%
K 0%

C 50%
M 0%
Y 100%
K 0%

R 29%
G 29%
B 27%

R 255%
G 255%
B 255%

R 149%
G 193%
B 31%

Pantone 375 C

Pantone P 179 - 16 C

Pantone P 1 - 1 C

100% 50% 30%

x x
x/2

x

x

x

z

x x x
x/2

x

2x

h z

b

2x

100% 50% 30%

TAVOLA 2

300 mm

700 mm

1000 m
m

520 m
m

MANIFESTO  70X100 LOCANDINA

RIEPILOGO LOGOINGOMBRI  ARTEFATTI

Università degli Studi di Camerino
Scuola di Architettura e Design “Eduardo Vittoria” C.d.L. Disegno Industriale e Ambientale
Titolo Tesi: Campagna di comunicazione per promuovere le attività di teatro digitale per mezzo di artefatti interattivi e social media.
Laureanda: Livia Lucia Barone
Relatore: Federico O. Oppedisano



TAVOLA 3

ROBERT WILSON

MARCEL-LÌ A. ROCA

BIG ART GROUP

THE BLUE MAN

STUDIO AZZURRO

ADRIEN MONDOT

ROBERT WILSON

MARCEL-LÌ A. ROCA

BIG ART GROUP

THE BLUE MAN

STUDIO AZZURRO

ADRIEN MONDOT

Università degli Studi di Camerino
Scuola di Architettura e Design “Eduardo Vittoria” C.d.L. Disegno Industriale e Ambientale
Titolo Tesi: Campagna di comunicazione per promuovere le attività di teatro digitale per mezzo di artefatti interattivi e social media.
Laureanda: Livia Lucia Barone
Relatore: Federico O. Oppedisano

ARTEFATTI


