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    ATTENZIONE: questo Ebook contiene dati criptati al fine di un riconoscimento in caso di pirateria. Tutti i diritti sono riservati a norma di legge. Nessuna parte di questo libro può essere riprodotta con alcun mezzo senza l’autorizzazione scritta dell’Autore e dell’Editore.        È espressamente vietato trasmettere ad altri il presente libro, né in formato cartaceo né elettronico, né per denaro né gratuitamente. Le nozioni e le tecniche riportate in questo libro sono frutto di anni di studi e specializzazioni, quindi non è garantito il raggiungimento dei medesimi risultati di crescita personale o professionale. Il lettore si assume piena responsabilità delle proprie scelte, consapevole dei rischi connessi a qualsiasi forma di esercizio.




    L’autore e l’editore non sono responsabili dell’uso improprio o per scopi vietati del contenuto        di questo Ebook. Il libro ha esclusivamente scopo formativo e non sostituisce alcun tipo di trattamento medico o psicologico. Se sospetti o sei a conoscenza di avere dei problemi o disturbi fisici o psicologici dovrai affidarti a un appropriato trattamento medico.




    


  




  

    





    
Introduzione





     




    UN SALUTO AL LETTORE




     




    Caro lettore, ti ringrazio per avere scelto questo libro.




    Non ti conosco e non so cosa ti ha spinto all'acquisto; magari la tua aspirazione futura è di “calcare le scene” come ventriloquo, o forse sei già un professionista dello spettacolo e vuoi ampliare il tuo bagaglio artistico; può darsi che tu sia un appassionato dell'arte meravigliosa di far parlare i pupazzi, oppure sei solo curioso di sapere come si fa a “proiettare la voce”.




    In tutti i casi, sappi che l'arte del ventriloquismo è alla portata di tutti, chiunque può imparare a farlo. Ventriloquo non si nasce...si diventa!




    Forse leggendo questo libro non diventerai un attore professionista, ma avrai comunque la possibilità di esibirti in pubblico, anche solo per gioco, provando l'emozione di “dare vita” ad un oggetto inanimato. Il pupazzo sarà il prolungamento del tuo braccio e farà quindi parte di te stesso; quando lo farai parlare ti mostrerà le tue inibizioni, le tue insicurezze, ma anche le tue grandi potenzialità.




     




    




    

      Perché ho scritto questo libro?

    




    

      Anni fa un giornalista chiese ad un famoso trasformista italiano, mentre lo intervistava, se avesse mai pensato di trasmettere la sua arte meravigliosa ai giovani, magari attraverso la pubblicazione di un libro o la conduzione di corsi di formazione.

    




    Il maestro rispose che non era sua intenzione farlo e che, anzi, egli avrebbe portato i suoi segreti nella tomba.




     




    Credo che sia un errore perché l'artista è come un padre: il genitore trasmette i suoi geni biologici ai figli, che a loro volta li tramanderanno ai loro; l'artista può trasmettere i suoi geni artistici ad altre persone ed è quindi in grado di tramandare alle generazioni future parte di se stesso e del suo lavoro.




     




     




    




    

      Dante Cigarini

    




    

       

    




     




     


  




  

    1) IL VENTRILOQUISMO




     




    
a) COS' È IL VENTRILOQUISMO





    




    

      “I nostri occhi sono collegati al cuore mentre le orecchie sono collegate al cervello. A volte può succedere che gli occhi e le orecchie ci mandino segnali contrastanti e quando questo succede noi scegliamo gli occhi, ovvero il cuore...questa è l'illusione del ventriloquismo.”.

    




    

      In altri termini si può dire che:

    




    “L’abilità di localizzare uno stimolo acustico nello spazio è un processo computazionale altamente complesso, meno accurato ed affidabile della localizzazione visiva. Di conseguenza, laddove il sistema visivo e quello acustico veicolano informazioni spaziali discordanti, il risultato percettivo che si crea è l’illusione che lo stimolo acustico provenga dalla posizione occupata dallo stimolo visivo, un fenomeno noto come: Effetto Ventriloquismo”




     




    Numerosi studiosi datano le origini di questa tecnica agli antichi oracoli greci e romani, ma il nome risale ad alcuni secoli fa, quando si credeva che alcune persone, dotate di strani poteri, avessero la capacità di emettere suoni attraverso la pancia e di proiettarli a distanza (da cui il nome ingannevole di ventriloquismo). Solo nei tempi moderni il fenomeno è stato riconosciuto come cosa materiale, che nulla ha a che fare con il mondo divino o paranormale.




    Oggi noi sperimentiamo nella vita di tutti i giorni fenomeni di ventriloquismo, quando per esempio ci sediamo davanti al televisore a guardare un film e ci sembra che le voci che sentiamo provengano realmente dalla bocca degli attori che si muovono davanti a noi sullo schermo: mentre sono in effetti mediate dal mezzo che le trasmette. In casi come questo la vista e l'udito si fondono insieme creando un'unica percezione. Si tratta quindi di un'illusione prodotta dal nostro sistema visivo, considerato dominante sugli altri sensi, che riesce ad attrarre i suoni verso gli stimoli visivi più rilevanti. Il ventriloquismo è una conseguenza della strategia utilizzata dal cervello per fondere e unificare, in un'unica percezione, le informazioni provenienti da vari sensi. Il cervello umano è una macchina ideale che combina l'informazione visiva e uditiva secondo criteri statisticamente ottimali, pesando le singole informazioni sulla base del grado di affidabilità a esse assegnate.
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