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    Synken: Transformazioni Audiovisive

    Silvia Bianchi



    
      
    

    

    
      

      Synken  è un progetto sperimentale, fantasioso e ambizioso, nato dalla collaborazione tra gli artisti visivi Transforma  e il compositore O.S.T. I Transforma sono Baris Hasselbach, Luke Bennet e Simon Krahl, un collettivo di vj, video-artisti sperimentali e grafici con base a Berlino collaboratori tra gli altri di Apparat e Funkstoerung.

      O.S.T è Chris Douglas musicista californiano noto per le sue diverse uscite anche come Dalglish, Rook Valard e Rook Vallade. Synken è un vibrante, evoluto viaggio attraverso paesaggi e personaggi misteriosi in cui forme e astrazioni vengono riverberate in fragili paesaggi sonori. Synken è un lavoro unico, che esplora i confini tra vjing, videoarte, grafica ed elaborazione analogica creando un ibrido tra enunciazione ed enunciato in bilico tra live e supporto digitale.

      Synken è un progetto ibrido, un prodotto audovisivo che può essere rappresentato sotto forma di live cinema in chiave performativa, come riprodotto in una sala cinematografica come Dvd. La differenza, come altri progetti di rappresentazione audovisiva elettronica non linerare, è sicuramente minima, al contempo questa formula rappresenta oggi una delle modalità di rappresentazione e distribuzione dei prodotti audiovisivi più comuni e diffuse, o per lo meno una delle modalità che stuzzica di più l’interesse anche delle produzioni. E questo è sicuramente un bene, per un mondo, quello dell’audiovideo, spesso lontano dai circuiti dell’arte contemporanea, così come da quelli del music business o della distribuzione cinematografica.

      Synken è invece innanzitutto nato come un Dvd, prodotto in collaborazione tra la label berlinese Shitkatapult di Tim Raumschmire e dai ragazzi del Cimatics Festival di Brussels, un supporto quindi fruibili a casa propria o all’interno di un contesto cinematografico. Ricordando il progetto di Modeselektor e Pfadfinderei per la label francese Dalbin, così come in tempi più recenti il bellissimo Silent Room targato Skoltz Kolgen (che Synken ricorda per l’approccio multitecnico alla produzione, attraverso un interessante equilibrio tra tecniche analogiche e digitali, tra momenti di lavoro in fase di scenografia e regia filmica e momenti di post produzione digitale, possiamo tranquillamente affermare che qualcosa in questo senso sta accadendo, per lo meno ad alti livelli.
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      Abbiamo avuto modo di parlare di questo con gli stessi Transforma, incontrati a Firenze al Muv Festival invitati da Digicult a performare dal vivo proprio il loo ultimo progetto Synken

      Silvia Bianchi: Come è nata la collaborazione tra Transforma e O.S.T. ?

      Transforma: Abbiamo conosciuto Chris Douglas (O.S.T.) a Berlino nel 2001 e lavorato insieme alla realizzazione del video SYMUL, che tra l’altro è riperibile come contenuto speciale nel dvd di Synken. Da un pò di anni collaboriamo inoltre con l’etichetta  Shitkatapult  realizzando i visual per alcuni dei loro artisti, per le feste della label e in particolare per la “ShitParade”. Fu proprio Sasha Ring/Apparat, con il quale abbiamo collaborato tra l’altro realizzando i visual per i suoi live, che vide “SYMUL” e ci suggerì di trasformare la traccia in un album.

      Silvia Bianchi: Come è nata l’idea dietro Synken e come avete sviluppato la narrazione e i personaggi protagonisti della storia?

       Transforma: All’inizio abbiamo parlato di Synken pensando all’atmosfera che volevamo ricreare. In un secondo momento Synken è diventato un’ampia collezione di immagini e sogni che abbiamo raccolto negli ultimi anni, intrecciati con le trovate musicali di O.S.T. Dopo questo passaggio Transforma scrisse un copione per questa narrazione dai confini liberi, che combinava le immagini, i sogni e le idee dandogli una forma compiuta e definendo personaggi, luoghi e narrazioni. Questo copione ci è servito come una mappa per navigare nella sceneggiatura e definire delle strutture coerenti e variabii. Abbiamo usato questa tecnica per dare una consistenza alle nostre idee, lasciando allo stesso tempo abbastanza spazio per l’improvvisazione. Abbiamo dato ad O.S.T il copione a questo punto dell’elaborazione e da quel momento abbiamo iniziato a darci ispirazione l’un l’altro e successivamente a passarci sample del nostro lavoro.
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      Silvia Bianchi: Come avete lavorato alla realizzazione della parte audio e della parte video del dvd? E’ stato il video a originare l’audio o al contrario la parte audio ad essere costruita sulla struttura narrativa del video?

       Transforma: Abbiamo lavorato su suoni e immagini in parallelo per tutto il tempo di elaborazione. Non è stato nè come ritagliare un video su una traccia nè come adattare un audio a un film. Per noi è stato più come se immagini e suoni crescessero insieme e allo stesso tempo separatamente, ancora e ancora. Abbiamo utilizzato delle tecniche che facessero sembrare che il suono in alcuni momenti fosse generato dalle immagini e viceversa. Per Synken, abbiamo utilizzato l’esperienza ritmica che avevamo sviluppato lavorando nei club come VJs. Eravamo abituati ad adattare le immagini al suono del club, che si affida sempre agli impulsi di una cassa crescente; allo stesso tempo O.S.T ci ha dato modo con la sua musica di approcciarci in modo più complesso al ritmo e alla struttura, con un lavoro minuzioso sull’audio, su parti microscopiche della pellicola come sull’intera struttura.
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      Silvia Bianchi: Le ambientazioni che avete utilizato per Synken sono così scure e misteriose, dove avete presto l’inspirazione per questa storia ?

      Transforma: Come detto prima, Synken ha preso il via da una serie di sogni, incubi, idee e visioni che volevamo elaborare. L’atmosfera si è poi sviluppata dalle ambientazioni prescelte per girare attraverso i personaggi creati. In realtà non avevamo già pianificato tutto in anticipo, abbiamo improvvisato molto durante le riprese. Naturamente poi post-produzione, editing e suono giocano un ruolo equo nella creazione di ambientazioni scure e di atmosfere misteriche, anche se alcune parti del film ci sembrano perfino ironiche. La storia, i personaggi, i luoghi così come tutto il resto sono stati creati per essere aperti all’interpretazione del destinatario, in base ai suoi pensieri e alla sua lettura. Quindi se c’è un posto in cui la narrazione prende atto deve essere colui che vede Synken a deciderlo.

      Silvia Bianchi: Gli elementi organici e analogici si mescolano in Synken con un tipo di processazione digitale. Qual è il vostro rapporto con analogico e digitale nella processazione di audio e video?

       Transforma: Ci è sempre piaciuto mischiare nel nostro lavoro tecniche differenti, da una parte usando grafica, dall’altra filmando manualmente i set che avevamo costruito o le location. Per noi le tecniche di processazione digitale come l’editing, la post produzione e l’utilizzo di attrezzatura digitale và per mano con la costruzione dei set, il lavorare con gli attori, la creazione dei costumi, gli oggetti fatti a mano e la pittura. Questo approccio al lavoro è anche un modo per ispirarci nella realizzazioni di nuove immagini nel momento in cui cerchiamo di invertire le tecniche di produzione, provando a fare a mano ciò che sarebbe semplice renderizzare con un computer o con altre modalità meccaniche.
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      Silvia Bianchi: Cosa pensate a proposito del mercato odierno per i prodotti audiovisuali? Come è stato pubblicare un lavoro come questo? Considerando la risposta del pubblico, pensate che le persone stiano diventando più sensibili a questo tipo di prodotti?

      Transforma: Per essere onesti un dvd come Synken è un lavoro di interesse specifico, collocato in un settore di nicchia. Eravamo coscienti di questa cosa ma non abbiamo permesso che ciò compromettesse il nostro lavoro. Siamo estremamente riconoscenti alla Shitkatapult che ha supportato il nostro progetto e la sua realizzazione artistica dai primi passi fino alla fine del lavoro. Il dvd è un formato perfetto per un lavoro come questo, capace di rendere le persone consce dell’esistenza di lavori ibridi come Synken, che oltre ad essere un dvd è un live che portiamo in giro per i festival di musica come in quelli di cinema e di live media. Siamo molti contenti del feedback che abbiamo avuto e allo stesso tempo sorpresi dal fatto che Synken sia stato considerato e compreso anche da persone che non hanno tutta questa familiarità con i film di visual music sperimentale.
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    Sonarmatica 2007: Media Art O Fantasmagoria

    Francesco Di Orazio



    
      
    

    

    
      

      Se dovessi scegliere una bandiera per tutta la parte multimediale del Sonar 2007 sceglierei decisamente FEED di Kurt Hentschlager, performance presentata per la prima volta alla Biennale di Venezia del 2005 e che si avvia a diventare un classico della media art internazionale.

      Immaginate una sorta di brain-machine totale in cui e’ l’intero corpo a finire avviluppato nel tessuto della rappresentazione. Una realizzazione geniale dell’idea di Immersione basata su una amputazione della vista e su un dispositivo totale che incarna meglio di qualunque altra performance la declinazione tecnologica del sublime come spettacolo di una nuova natura. Non e’ un caso che tutte le performance siano state super affollate e che nei giorni del festival si sia diffuso un vero e proprio buzz sul ‘cubo nero del SantaMonica. Perfetto controcanto di questa performance il Black Out concert di Tres, un concerto del silenzio in cui progressivamente venivano disarticolati e ‘spenti’ i vari tessuti che compongono l’ambiente sonoro quotidiano fino ad arrivare ad una assenza totale di stimolazioni percettive.

      Il tutto di FEED e il nulla del BlackOut Concert, sostanzialmente le forme speculari della stessa cosa: l’immersione, per iperstimolazione il primo, per deprivazione sensoriale la seconda. Concept super interessante, anche perche’ la spoliazione del suono di Tres non parte da una musica o da suoni generati dall’artista ma dallo spegnimento progressivo dei suoni dell’ambiente in cui avviene la performance. Rendersi conto della ricchezza e dell’invasivita’ del default sonoro del reale attraverso la sua progressiva disarticolazione e’ forse il momento piu’ entusiasmante della performance. C’e’ da dire che la realizzazione dell’idea ha delle pecche, soprattutto in termini di gestione della presenza dell’artista nello spazio della performance e per alcuni accorgimenti tecnici che avrebbero potuto conservare e amplificare la magia e l’efficacia della performance stessa.
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      Detto questo, le cose interessanti da vedere erano molte e il concept del Sonarmatica 2007 centrato sui rapporti tra magia e tecnologia, le rendeva davvero imperdibili.

      “La postmodernita’ e’ la sinergia di arcaico e tecnologico. Ribaltando l’idea weberiana della tecnica come disincanto del mondo, dico che oggi la tecnica e’ il reincanto del mondo”. La frase di Maffesoli e’ il contraltare perfetto della frase di Arthur C. Clark, “Ogni tecnologia sufficientemente avanzata e’ indistinguibile dalla magia”, che ha ispirato i curatori dell’edizione 2007 del Sonarmatica. Entrambe sintetizzano bene le due anime del concept di Et Voila’.

      Ci sono in effetti due punti di vista per leggere il rapporto tra magia e tecnologia, o se volete, la natura magica delle tecnologie. Da un lato la tecnologia come strumento artificiale di potenziamento delle capacita’ umane, nella loro interazione con l’ambiente naturale e con la realta’ in generale, introduce nuovi livelli di complessita’ che deve necessariamente dissimulare per poter essere quotidianamente utilizzata (da qui per esempio tutto il filone della ricerca sulle interfacce “naturali”). Una necessita’ che produce quel senso di magia, l’occultamento del ‘trucco’ dietro il funzionamento del dispositivo tecnologico. D’altro canto pero’, proprio questa continua operazione di dissimulazione e ‘naturalizzazione’ restituisce l’incanto a cio’ che la scienza e la tecnica hanno progressivamente dissezionato, svelato e disincantato. Un doppio movimento di disincanto/reincanto che produce fascinazione, mistero e meraviglia. Esattamente quello che la fantasmagoria, come effetto visivo strabiliante proprio perche’ apparentemente inspiegabile, ha introdotto nell’Occidente postrinascimentale che scopriva le meraviglie della scienza moderna. E proprio alla fantasmagoria era in un certo senso ispirato il concept del Sonarmatica 2007.
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      Un concept geniale e assolutamente azzeccato che mette a fuoco un aspetto centrale del nostro rapporto con la tecnologia, ed era affiancato da focus altrettando azzeccati come l’”immersione” o la “societa’ aurale” che descrivono bene il modo in cui la tecnologia ha ridefinito progressivamente il nostro ambiente naturale. Un Sonarmatica sul quale personalmente avevo quindi riposto grandi aspettative che in parte sono state ampiamente soddisfatte, in parte no.

      Di fronte alla grande ricchezza delle varie sezioni multimediali del Sonar, che cresce ogni anno e rende sempre piu’ arduo il compito di raccontarle, quello che mi e’ mancato forse e’ stato proprio quel senso di inquietante meraviglia e re-incanto del mondo che la mostra voleva evocare. Intendiamoci, di cose interessanti ne ho viste decine e la programmazione di quest’anno ha avuto il merito di avvicinare un pubblico piu’ ampio alla media-art, per esempio attraverso le fantastiche performance di magia di artisti come Julien Maire, Mago Julian/Zachary Lieberman e Nemonico che hanno aggiunto una dimensione live al Sonarmatica. L’area ‘stage’ di Et Voila” era sempre affollata e un pubblico piu’ ampio del solito ha visitato i sotterranei del CCCB con entusiasmo. Tuttavia, rispetto alle aspettative, direi che il concept della mostra e’ stato piu’ entusiasmante della sua realizzazione pratica, proprio perche’ e’ mancato quel senso di magia/mistero/inquietudine che ha reso mitiche le performance sperimentali del diciottesimo secolo a cui i curatori di “Et Voila’” si sono ispirati.
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      Come dice uno dei curatori, Jorge Luis Marzo, la “magia si basa sull’idea che il pubblico non riesca a soprire il trucco. E’ questo il segreto principale del suo successo. Se il pubblico sapesse quale trucco c’e’ dietro o lo scoprisse durante la performance, l’intero spettacolo cesserebbe di esistere”. Be’ in un certo senso quello che e’ accaduto al Sonar e’ un po’ il fatto che il trucco della magia delle varie installazioni sembrasse ‘svelato’.

      Non credo pero’ che il limite stia nella selezione delle opere presentate, tutte assolutamente valide e interessanti come Shadow Monsters di Philip Worthington, Tools Life di minim++, Portray the Silhouette di Masaki Fujiata, Delicate Boundaries di Christine Sugrue o AR_Magic System di Diego Diaz e Clara Boj. Tutte condividevano in un certo senso la volonta’ di suscitare nel pubblico lo stupore e la meraviglia per le conseguenze inaspettate e apparentemente inspiegabili dell’interazione umana con un dispositivo tecnologico. Credo che il concept fosse tanto geniale quanto ambizioso e difficile da realizzare pienamente anche perche’ il rapporto che abbiamo con la tecnologia oggi e’ piu’ ispirato alla naturalita’ che alla magia, piu’ alla quotidianita’ che alla eccezionalita’, piu’ alla normalita’ che alla meraviglia.

      Le performance tecnoscientifiche che avvenivano nei gabinetti di fisica del diciottesimo secolo erano considerate alla stregua di performance di magia, e gli esperimenti scientifici per un certo periodo sono stati effettivamente trasformati in veri e propri spettacoli di magia. Le tecnologie che venivano utilizzate e le ipotesi scientifiche che venivano dimostrate (dall’esistenza del vuoto alla persistenza dell’immagine ecc.) avevano un livello di sviluppo talmente avanzato rispetto al senso comune del tempo da essere ‘aliene’ al contesto e da non lasciar intendere minimamente il modo in cui gli esperimenti-spettacoli funzionavano effettivamente.
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      Oggi il rapporto con la tecnologia e’ chiaramente diverso. La radice di questo rapporto e’ assolutamente magica ma ormai abbiamo metabolizzato un livello di complessita’ senza precedenti che in un certo senso ha trasformato la meraviglia nell’ingrediente piu’ comune del nostro panorama cognitivo quotidiano (la banalita’ dell’ “effetto speciale” ne e’ un esempio). La chiave dell’entertainment di massa piu’ avanzato contemporaneo e’ proprio l’estetica della fantasmagoria neobarocca, una sensazione di stupore e meraviglia a cui dalla Modernita’ in poi le strategie spettacolari occidentali ci hanno abituato.

      In questo senso le installazioni presentate nell’ambito del Sonarmatica per quanto complesse e interessanti facevano uso pero’ di tecnologie e modalita’ espressive fondate sullo schermo, piu’ o meno interattivo, che abbiamo ampiamente metabolizzato. Molto interesse, molto entusiasmo ma poca meraviglia e nessuna trascendenza! In questo senso credo che Sonarmatica abbia presentato opere interessanti, aperto nuove finestre su scenari poco esplorati ma non sia riuscita fino in fondo a riprodurre nel pubblico quel senso di mistero/meraviglia, proprio perche’ il tecnologico e’ ormai il nostro naturale e non ‘ piu’ una dissonanza magica nel tessuto della normalita’ quotidiana.
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      E’ chiaro che parlare a posteriori e’ come fare il tiro al bersaglio con una mitragliatrice automatica. Proviamo a fare qualche ipotesi allora. Forse un concept del genere si sarebbe prestato meglio a una ricognizione storica del nostro rapporto con la tecnologia e di come storicamente sia stata investita di significati esoterici, proprio per mettere in luce la radice magica di quello che oggi consideriamo naturale e quotidiano. Forse sarebbe stato interessante tentare di raccontare la storia della rappresentazione magica della tecnologia, dalla mistica del mesmerismo che prolifera intorno alla diffusione dell’elettricita’ nel sedicesimo secolo alle manifestazioni techno-gnostiche che Erik Davis descrive nel suo Techngnosis, ai culti religiosi che si sviluppano attorno alla tecnologia tout-court. Certo, probabilmente non sarebbe stata una mostra di media-art, ma negli anni i curatori del Sonar hanno dimostrato di saper privilegiare le scelte sensate rispetto alle gabbie di genere (vedi la mostra del 2004 sulle Micronazioni per esempio).

      Peraltro, visto che il tema era la tecnologia come magia, come e’ stata introdotta una dimensione performativa prettamente magica, forse avrebbe avuto senso introdurre anche una dimensione storico-antropologica. Ma il mio dubbio e’ piu’ generale: se la tecnologia magica e’ quella talmente avanzata da produrre nello spettatore quel senso di inspiegabile e inquietante meraviglia, dobbiamo chiederci se nello scenario attuale la media-art sia ancora l’avanguardia tecnologica del presente.
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      In altre parole e’ possibile che una maggiore diffusione di tecnologie avanzate a livello consumer soprattutto nell’ambito dell’entertainment abbia in un certo senso disinnescato il potere mesmerico della media art e ne abbia banalizzato la magia distribuendola nelle case e nelle tasche di ognuno di noi? Siamo sicuri che sia proprio la media-art la forma espressiva che oggi esprime meglio la fantasmagoria del presente e il re-incanto del mondo ad opera della tecnica?

      O dovremmo cominciare a guardare piu’ in ‘basso’, laddove l’arte non e’ poi cosi’ di casa…?.

    
  
    Sonia Cillari: Il Corpo Come Interfaccia

    Silvia Scaravaggi



    
      
    

    

    
      

      Se mi sei vicino (If you are close to me), opera del 2006, la chiedono in molti. I festivals, le rassegne di arte digitale e nuovi media se la contendono, ma non sempre è facile averla. Sonia Cillari, l’autrice, racconta che l’unità messa a punto per questa installazione interattiva/performance è un pezzo unico la cui natura è così complessa da scoraggiare una possibile duplicazione per portare il lavoro in più luoghi contemporaneamente. Una piattaforma sensoriale su cui il visitatore si posiziona, diventando contemporaneamente attore, performer e spettatore delle proprie azioni, che si trasformano in forme geometriche e linee attorno al suo corpo e ai suoi movimenti, visibili attraverso le ampie proiezioni a parete attorno a lui.

      Il nucleo di “Se mi sei vicino” e la sua fascinazione stanno nell’estrema semplicità ed efficacia della forma e nella libertà del pubblico nell’essere protagonista e performer dell’installazione. Questa è una delle esperienze emblematiche dell’attività di Sonia Cillari. Italiana d’origine, europea d’adozione, ha un curriculum notevole: laurea a pieni voti in Architettura all’Università Federico II di Napoli, varie specializzazioni tra Roma e Parigi, un Master in Digital arts alla Pompeu Fabra di Barcelona. È stata la prima artista straniera, a fare arte interattiva, ad essere invitata per una residenza alla Rijksakademie di Amsterdam, una delle accademie più rinomate al mondo.

      La formazione in architettura è fondamentale per lo sviluppo dei suoi progetti, nell’interpretazione dello spazio e degli strumenti a disposizione. Eppure quello che fa la rende molto più vicina al ruolo di artista che a quello di architetto, proprio perché nei lavori che sviluppa le scelte e le ricerche, svolte nel campo della scientificità e del rigore tecnico, sono principalmente orientate a sfere altrettanto rigorose ma molto più imprevedibili e modificabili quali quelle della coscienza e della percezione.
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      Dice Sonia: il corpo è dunque inteso come space-centered, si colloca nello spazio che non è un inerte recettore, bensì un nucleo generatore; il rapporto tra spazio, corpo e mente è un’interazione infinita e continua.

      Se questa è la premessa, si arriva naturalmente all’idea di corpo come oggetto e soggetto. spiega l’artista .

      La necessità di comunicare e di connetterci è certamente il nodo che sta alla base di tutto il lavoro e la ricerca della Cillari. L’indagine sulle architetture spaziali e sulle modalità con cui esse si costruiscono attorno al corpo umano e sull’interazione con esso si fonda sul modo in cui ricostruiamo l’interno e l’esterno attraverso il nostro sistema sensoriale, in che modo ne siamo coscienti.
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      Lo studio dei modelli evolutivi e degli ambienti interattivi sviluppa questi concetti chiave, e numerosi esempi del lavoro di Sonia Cillari, a partire dalle prime ricerche più orientate alle applicazioni computer-based, come Isola Model (www.soniacillari.net/isola-morphing.htm , 2001) o Box01 (www.soniacillari.net/box01.htm , 2001), fino alle ultime opere che coinvolgono direttamente il corpo del performer o dell’audience, come e_motive ( www.soniacillari.net/e-motive.htm , 2003), Wooing disruption (www.soniacillari.net/wooing-disruption.htm, 2005) o Conscious Space 01 (www.soniacillari.net/conscious-space.htm, 2005), ne sono concrete testimonianze.

      L’ultimissimo progetto di Sonia è la performance interattiva Don’t feel you are alone, che si realizza nella forma di una ginoide priva di qualsiasi tipo di memoria, vuota come una scatola da riempire. Sarà un’interfaccia che nell’arco di due settimane, in diverse città, farà esperienza nell’interazione con lo spazio e le realtà che la circondano, fino ad essere completamente riempita di inputs. Da questo punto in poi avrà una memoria che le permetterà di costruire e un corpo per esprimere outputs. Questo lavoro sarà sviluppato nell’arco di sei mesi. Il progetto è attualmente inedito e si trova ancora in fase di elaborazione e ricerca sponsors.
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      Nell’idea di “Don’t feel you are alone”, si esprime a pieno il concetto di corpo come soggettività e un’interpretazione dell’interattività molto diretta ed immediata: Sonia Cillari si dice contraria all’idea di interattività così come è concepita oggi. spiega Sonia .

      Riflettendo in modo molto radicale sul significato e su quello che trasmette un’opera d’arte, Sonia considera come una parte di new media art non sia ormai più “personale”, avendo perso completamente il senso della persona e spingendo al massimo il concetto di “user”. Ed è proprio per superare questo concetto puramente funzionale che la tecnologia, secondo la Cillari, dovrebbe essere usata ad un livello primitivo, come mezzo di espressione e non come fine ultimo.

      Le sue opere sono, quindi, qualcosa che ci serve per renderci coscienti e sviluppare la nostra consapevolezza critica. riflette la Cillari .

      
        
          
            	
              [image: ]
            
          

        
      

      
        .
      

      Ne consegue che l’interazione si realizza perfettamente nel lavoro di scambio tra l’opera che l’artista ha progettato e la presenza della persona che ne fruisce. L’unica istruzione che il visitatore riceve di fronte alla piattaforma di Se mi sei vicino è quella di salirvi; da questo punto in poi la sua libertà è pressoché assoluta, perché l’importante sta nel modo in cui il pubblico si perde nell’opera e non nelle modalità con cui si attiva l’interazione.

      A proposito della libertà dell’audience, Sonia Cillari sottolinea: .

      Questo discorso si riferisce non soltanto ai nuovi media, bensì appartiene alla concezione più ampia di arte. Il creativo che pensa l’interazione, la disegna, attraverso l’interaction design rappresenta la sfera di possibili variazioni in cui le persone potranno fare esperienza del pezzo. C’è ovviamente una limitazione, ma è basata sul fatto che qui l’artista, come il pittore con i pennelli e la tela, ha la necessità di utilizzare un linguaggio e cerca quali siano le linee guida per il suo pubblico. Se il disegno è fatto bene la sfera sarà ampia.
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      Sonia Cillari è molto chiara: non serve parlare di tecnica, seppur fondamentale e preziosa. La sua posizione è al confine tra arti e tecniche, architettura e danza, i nuovi media e la magia del sentimento e della partecipazione. Questa linea di confine le piace perché quando si lavora con la tecnologia ritiene sia bene non perdere di vista l’aspetto umano delle parti.

      Ai festivals, preferisce i musei e le gallerie, però quest’anno parteciperà ad Ars Electronica, per cui ha vinto la “Honorable Mention” nella sezione “Interactive Art”. Le hanno già assicurato che avrà una stanza tutta sua, dove spera di mostrare al meglio il pezzo, senza disperderne la magia.

      

      
        www.soniacillari.net
      

    
  
    Silenzio, Una Mostra Da Ascoltare

    Alessandro Massobrio



    
      
    

    

    
      

      Dal 1 giugno al 23 settembre 2007 negli spazi di Via Modane 16, a Torino, La Fondazione Sandretto Re Rebaudengo  presenta Silenzio, una mostra sul tema del suono.

      Le opere degli artisti invitati si inscrivono tutte nell’orizzonte teorico aperto dalle riflessioni del compositore americano John Cage nel suo famoso libro Silence: Lectures and Writings, del 1961, da cui la mostra prende in prestito il titolo. Un invito a liberarci momentaneamente del nostro armamentario tecnologico-mobile-privato, ma al contempo anche a riavvilupparci dentro di esso con maggior vigore nella vita di tutti i giorni. “Se Cage considerava musica il rumore del traffico che saliva dalla Sesta Avenue nel suo loft di Manhattan, oggi possiamo invece isolarci dentro le nostre teste, escludendo la realtà che ci circonda e aggiungendo il suono che piu’ ci piace alle immagini che preferiamo. Silence. Listen to the Show e’ una riflessione sullo strano matrimonio tra immagini e suoni della nostra condizione contemporanea”.

      Curata da Francesco Bonami, Silenzio è una mostra da ascoltare, che esplora la dimensione dello spazio acustico nelle sue diverse forme, a partire dal rapporto tra lo spazio espositivo e il visitatore (il visitatore sarà dotato di cuffie) fino a prendere in considerazione l’interdisciplinarietà della ricerca contemporanea sul suono e il suo potere di utilizzare, evocare, ricostruire la cultura e l’habitat.
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      Cinquanta artisti e performer sono stati invitati con lavori in cui il suono è trattato come materia, osservato come artefatto culturale, messo in relazione con l’habitat, esplorato come fenomeno fisico e comunque utilizzato come strumento di esplorazione, espressione e riflessione estetica.

      In primo piano dunque, il mondo intorno e l’udito. Tutte le opere, dagli anni 60 a oggi, sono fruibili attraverso l’uso di cuffie, che accompagneranno il visitatore in un percorso auricolare attraverso lo spazio espositivo, in apparenza silenzioso eppure invaso da una molteplicità di fonti sonore e di ascoltatori mobili, anch’essi altrettanto silenziosi. “Opere audio e video, installazioni e performance che non promuovono una percezione del suono in se’, ma instillano molteplici associazioni che connettono l’universo uditivo alla sfera del quotidiano.
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      Una sezione specifica della mostra è così dedicata alla musica e a quei compositori storici e contemporanei che più hanno sperimentato sulla natura del suono. Ma la musica è anche presente come oggetto di indagine in molti lavori artistici, performance, installazioni e video che riflettono sul suo ruolo estetico, culturale e sociale.

      La voce umana infine, sia essa parola, canto o urlo, è al centro di altre opere, per cui essa diviene lo strumento più o meno efficace, più o meno deformato, di una narrazione”. Un suono, quello di Silenzio, avulso dai contesti tradizionali della fruizione musicale, una documentazione audiovisiva del paesaggio storico, culturale e naturale nel quale siamo immersi, ma anche un’occasione per restituire ai sensi il mondo, attraverso una geografia sonora che coinvolge il singolo individuo, ne attiva le traiettorie nel tempo e ne modifica i pensieri nello spazio ben oltre le sale espositive. Stimolante anche l’iniziativa rivolta agli studenti delle scuole materne, elementari, medie e superiori, che prevede laboratori durante il periodo di mostra.
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      Elenco degli artisti invitati: Adel Abdessemed, Vito Acconci, Doug Aitken, Victor Alimpiev, Aphex Twin, Micol Assael, John Baldessari, Samuel Beckett, Johanna Billing, Marcel Broodthaers, John Cage, Janet Cardiff e George Bures Miller, Enrico Castellani, Martin Creed, Roberto Cuoghi, Jeremy Deller, Sussan Deyhim, Trisha Donnelly, Ceal Floyer, Gleen Gloud, Henrik Hakansson, David Hammons, Terence Hannum, William Hunt, Joris Ivens, Hassan Khan, Louise Lawler, Arto Lindsay, Christian Marclay, Matmos, Momus, Meredith Monk, Takeshi Murata, Carsten Nicolai, Luigi Nono, Kristin Oppenheim, Pan Sonic, Diego Perrone, Susan Philipsz, Stefano Pilia, Mika Ronkainen, Julian Rosefeldt, Anri Sala, Tino Sehgal, Johannes Stijärne e Ola Simmons, Karlheinz Stockhausen, Alberto Tadiello, Enzo Umbaca, Gillian Wearing, Artur Zmijewski. 

    
  