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    Furtherfield.org: Coding Cultures – Part 1

    Marco Mancuso



    
      
    

    

    
      

      Questo articolo, costituisce la prima parte di un progetto più ampio, che vedrà la sua conclusione nel prossimo numero di Digimag di Maggio.

      Come fondatore e direttore di Digicult, sono intrinsecamente interessato ai progetti artistici che sulla rete lavorano seguendo dinamiche di networking, tendenzialmente indipendenti, basati su una reale filosofia “do it yourself”, senza aiuti istituzionali, senza investimenti alla base, in realtà culturali e sociali particolari e in costante movimento. Uno dei principali punti di riferimento in rete per questo tipo di progetti è sicuramente Furtherfield.org, che non ha a mio avviso troppo bisogno di presentazioni: considerabile esso stesso come un lavoro artistico di networking, ha allargato negli anni i suoi orizzonti e i suoi progetti, fornendo una serie di piattaforme in Rete per la condivisione artistica e lo scambio di cultura e di idee.

      L’idea di un articolo su Furtherfield.org mi stuzzicava da tempo, ma come scriverlo in maniera completa senza riuscire a fare due chiacchiere con Marc (Garret) e Ruth (Catlow), suoi principali rappresentanti e promotori? Confrontandomi proprio con loro è nata quindi l’idea di questo speciale: due puntate, questa prima in cui Marc e Ruth pubblicano un loro testo ideologico che mi sono preoccupato di tradurre e interpretare al meglio, e una successiva seconda in cui risponderanno alla mia lunga intervista.

      Perché alla fine risulti chiaro (a chi li conosce e a chi no) la loro storia, la loro attitudine, le loro idee e loro filosofia di fare arte, cultura e vita. Buona lettura�.
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      Di Ruth Catlow e Marc Garret

      La comunità di Furtherfield utilizza i media connessi per creare, esplorare, e promuovere l’arte che si verifica quando si creano connessioni e si condivide conoscenza, attraverso i confini delle istituzioni dell’arte tradizionale e i loro mercati, nei progetti attivisti e artistici dal basso e nelle comunità di sviluppatori software. Questo è uno spettro che spazia dai creatori più strutturati di media art ai piccoli collettivi di specialisti, fino a progetti che criticano e modificano le strutture ieratiche dominanti come parte del loro processo artistico.

      Questo testo vuole quindi fornire una breve retrospettiva di come Furtherfield, community e organizzazione no-profit, estanda la sua natura DIY, tipica di alcuni primi progetti di net art e tactical media, fino agli approcci più collaborativi che Furtherfield stessa chiama DIWO (Do it yourself with others). In questo approccio, i nodi sono connessi e collaborano, creando le proprie strutture e utilizzando i network digitali e gli ambienti fisici condivisi, facendo un arte che è sia fatta che distribuita attraverso il network.

      Come gruppo artistico, Furtherfield è diventata progressivamente sempre più interessata alk valore culturale delle visioni sviluppate in modo collaborativi, opposte alla supremazia della visione del genio artistico individuale. Questo interessa ha portato Furtherfield a sviluppare artwares (piattaforme software per generare arte), che si basano, per creare significati, sull’atteggiamento creativo e collaborativo dei suoi stessi utenti. Per spiegare e concretizzare questa attitudine, Furtherfield ha creato quindi FurtherStudio, residenza online per artisti, e VisitorStudio, piattaforma per collaborazioni multimediali online. Lavori quindi, creati e distribuiti in tempo reale tramite la Rete.
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      Una breve storia di Furtherfield-Come e perchè è nata.

      Dai primi anni Ottanta e all’inizio degli anni Novanta, la cultura artistica nel Regno Unito fu rapita dalle strategie di mercato di Saatchi and Saatchi, una potenza nel mondo della pubblicità. La stessa compagnia è stata responsabile per l’elezione del partito Conservatore (e della loro cultura) che ha portato all’elezione di Margaret Thatcher nel 1979. Saatchi and Saatchi promosse lavori artistici provenienti dalle proprie gallerie, sotto il brand populista di BritArt. Applicando le loro tecniche di marketing e il loro potere corporate, la compagnia sviluppò un piano parallelo all’interno della sciena artistica britannica, creando un elite di artisti che sposarono una certa “commodification” delle loro personalità, a fianco di una totale depoliticizzazione dei loro lavori. Il dominio della BritArt degi anni Novanta in Inghilterra, del suo mondo fatto di gallerie, mercato e stampa, con un numero molto basso di artisti di altro profilo, ha totalmente destabilizzato la maggioranza degli artisti. Essa provocò un degrado del discorso artistico, alimentando un’attitudine competitiva e divisoria tra gli artisti, in opposizione alla creazione di piattaforme pubbliche per la rappresentazione e la pratica dei loro lavori.

      Contro questo scenario, il primo sito di Furtherfield venne creato nel 1996. Ospitava ai tempi una piccola collezione di lavori artistici e piccole recensioni. La motivazione principale era quella di condividere l’entusiasmo per un particolare lavoro artistico con un pubblico più ampio di quello che si poteva raggiungere negli spazi galleristici di Londra. Il sito fu inizialmente ospitato da Backspace (1996-1999), uno spazio di produzione informale vicino al Tamigi e al London Bridge. Il cyberlounge di Backspace era aperto a persone di tutti i livelli di competenza tecnica, e incoraggiava la condivisione di idée e di risorse tecnologiche, sia nello spazio fisico che su Internet in tutto il mondo. Esso agiva anche location per eventi e mini-conferenze, con una coscienza DIY: la sfida non detta dei suoi membri, era quella di creare qualcosa di alternativo alla cultura commerciale dominante su Internet. Proveniva dall’esperienza e coinvolgimento dei suoi membri nelle radio e nelle televisioni pirata, nei bollettini digitali e nell’uso delle strade come superfici e piattaforme per l’arte. Era connesso con il lavoro di gruppi come I/O/D, Irational, Mongrel e Mute magazine, per hackerare la cultura quotidiana utilizzando piattaforme di comunicazione pubblica per creare lavori artisti e pubblicazioni indipendenti. I primi lavori presentati quindi nelle prime release di Furtherfield, hanno dato origine a un dialogo vitale e incoraggiante tra artisti attorno al mondo, inclusi gli utenti di liste come Syndicate e Rhizome, dedicate alla discussione sulla cultura di fare rete.
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      The Furtherfield Neighbourhood – Do It With Others (DIWO)

       Dopo dieci anni, la comunità di Furtherfield, si è estesa fino a 400 collaboratori attivi e un pubblico di lettori di oltre 16.000 persone in tutto il mondo. Le sue attività e progetti sono cresciuti come scopi e ambizioni: le sue attività principali di recensione, critica e discussione sono state sostenute e guidate dalla ricerca e dall’energia del team di Furtherfield, e dai suoi diversi gruppi di utenti a livello internazionale, in genere su base volontaria. Specifici progetti che hanno facilitato la collaborazione tra programmatori, artisti e artisti-programmatori, hanno ricevuto fond pubblici. Dal 2004, Furtherfield ha sviluppato una galleria per la networked media art a North London chiamata HTTP e ha ricevuto fondi regolati dal Arts Council of England allo scopo di consolidare e sviluppare la sostenibilità delle sue attività.

      In anni recenti, Furtherfield ha partecipato o iniziato progetti collaborativi che sperimentano e sviluppano lavori artistici, strumenti e strutture di cooperazione. Inventati o adattati dagli artisti stessi, da attivisti e tecnologi di ogni tipo, molti dei quali sono legati all’idea di scambio sociale attraverso la loro pratica artistica, connessi in modo specifico alla libertà, all’apertura e alla democratizzazione dei media e della tecnologia. Uno di questi progetti è il NODE.London Season of Media Arts A Londra, organizzato da un gruppo di volontari. Nel Marzo del 2006, 150 progetti di media art sono stati esposti in 40 locations a Londra, così come online, nella forma di esibizioni, installazioni, software, eventi partecipatori, performance.

      Per molti comunque, la prima necessità è verso la community stessa, allo scopo che ognuno possa “interagire, condividere, conversare e giocare con chiunque altro”. FurtherStudio, un progetto di residenze di net art online e in tempo reale, venne quindi lanciato nel Settembre del 2003. Il progetto venne ispirato da una conversazione con la net artista inglese Jess Loseby. Lei parlava della sua difficoltà, come madre di tre figli, che viveva in un’area rurale, di accedere alle risorse e a un dialogo critico con altri artisti e accademici, attraverso il solito giro delle conferenze e delle residenze. The FurtherStudio web facility nacque per offrire una finestra pubblica sul dektop degli artisti: le residenze diravano per 3 mesi, periodo in cui gli artisti potevano lavorare dai loro studi o da casa, creando lavori che incorporassero e rispondessero ai contributi dei visitatori. La chat e il forum critico, consentivano agli artisti, ai critici e ai visitatori stessi di discutere infatti del lavoro fatto dagli artisti, in una serie di interviste e dibattiti critici accessibili globalmente.
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      VisitorsStudio , creato parallelamente al FurtherStudio, venne creato quindi come uno spazio di break-out per i visitatori di queste stesse residenze online. L’idea era quella di dare ai visitatori una visione di molti processi artistici, creando uno speciale spazio sociale online dove essi stesso potessero sperimentare e imparare a vicenda utilizzando un semplice tool di mixaggio audiovisivo. Visitata presto da artisti, video artisti e musicisti, la piattaforma forniva uno spazio creativo informale, che supportava l’insegnamento e la condivisione tra utenti esperti e nuovi arrivati, agendo come “un contenitore, connettore e nodo per artisti e performers con il desiderio di unirsi virtualmente in una jam session online”.

      Per mezzo quindi di VisitorsStudio, l’arte viene create e distribuita tramite Internet in tempo reale da tantissimi partecipanti, connessi nello stesso momento, in grado di mixare e remigare files multimediali che loro stessi hanno creato o trovato in Rete e uploadato su un database comune e condiviso. Così come, in alternativa, i partecipanti possono manipolare e remigare file che sono stati uploadati sul database da altri utenti.

      VisitorsStudio si colloca quindi nel territorio artistico della real-time art, della software art, della net art e della espressione partecipativa e collaborativa della cultura contemporanea e del remix digitale. Lo spostamento del tardo ventesimo secolo verso la cultura dell’immateriale, e l’esplosione della cultura del copiare, duplicare e ridistribuire artefatti culturali, significa che questo tipo di cultura è oggi anche aperta all’influenza di produttori culturali non “professionali”. Il processo è ulteriormente accelerato dall’adozione popolare, prevalentemente nel ragazzi dai 16 ai 25 anni, di spazi commerciali (ma liberi) in Rete come Flickr, MySpace e YouTube, che supportano la condivisione di massa di file multimediali.
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      Sono inoltre stati organizzati eventi più ampi, che possono essere riassunti in due categorie principali. La prima è lo showcase, dove quindi artisti conosciuti e musicisti collaborano allo scopo di creare atmosfere sofisticate, come nel caso della serie Month of Sundays organizzata dal gruppo di Furtherfield di base a Bristol. Il secondo è il focus sulla condivisione di tematiche umane, politiche e globali: proiettando quindi VisitorsStudio in spazi pubblici, questi eventi possono connettere comunità di persone attorno al mondo. Un buon esempio di ciò è la DissensionConvention ?A Transatlantic Multimedia Protest Jam, che coincise on la Convenzione Repubblicana a New York nel 2004. Oltre 20 artisti internazionali crearono un boradcast lungo cinque giorni di “polemica artistica collaborativi focalizzata su come Bush e i Repubblicani influenzassero negativamente ogni tipo di localismo attorno al mondo”. Il jam di protesta venne proiettato al RNC NODE presso la Postmasters Gallery e in alcuni bar e caffè di New York, e attrasse migliaia di utenti su Internet

      Furtherfield sta attualmente lavorando sul progetto Furthernoise, per sviluppare un programma di workshops chiamato CoMix, in cui giovani provenienti da Londra e Bristol possano collaborare con altri giovani del Bronx, New York, facendo collage e mixando file audio-video e preparando quindi delle performance dal vivo tutti insieme. Un nuovo database sarà quindi creato a questo scopo, la prima nuova installazione del VisitorsStudio ad essere dedicata a specifici gruppi di utenti.
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      DIWO significa quindi esplorare il potenziale del condividere visioni e risorse, attraverso la collaborazione e negoziazione tramite network fisici e privati, mantenendo in questo una coscienza critica. Noi siamo consapevoli che in questa trattazione non abbiamo sottolineato le difficoltà che fronteggiamo nel sostenere le nostre attività. Al contrario, vogliamo condividere la nostra conoscenza, che arriva dalle nostre esperienze, sull’importanza di creare spazi non commerciali per visioni collaborative autorevoli e variegate, che includano l’utilizzo della tecnologia. Perché se non prendiamo il controllo di questi strumenti e dei media, e quindi non facciamo uno sforzo per rafforzare noi stessi e le communities che vogliamo valorizzare, potrebbero arrivare altri e farlo per noi�. 
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    Barbara Sansone



    
      
    

    

    
      

      Ci sono molte ragioni per cui il festival The Influencers si distingue da quanto propone la scena culturale di Barcellona.

      Uno è che si tratta di un festival variegato e originale, da cui non si sa cosa aspettarsi, anche se si può essere sicuri di divertirsi e di percepire una profonda coerenza, data l’estrema cura con cui è pensato e organizzato. Un festival che raccoglie personaggi dispettosi, curiosi, anticonformisti, spiritosi, sovversivi, indagatori, ironici, rivoluzionari e chi più ne ha più ne metta. Dei veri ” hacker ” della vita, dell’arte, della comunicazione.

      Un altro è che, pur proponendosi come “un incontro dedicato a progetti indipendenti di sovversione comunicativa, di esplorazione e mutazione della cultura popolare globale e di usi aberranti delle tecnologie digitali”, in realtà rappresenta un momento di sollievo dagli abusi tecnologici ancora troppo di moda nell’ambito delle manifestazioni artistiche, per restituire dignità e importanza all’idea e alla dimensione sociale a servizio della quale (o contro la quale, spesso facendosene beffe) i bizzarri personaggi invitati nel corso della varie edizioni inventano le loro forme espressive.

      Un altro ancora è che propone uno sguardo ampio e attento su quanto accade nella scena mondiale, cosa che spesso da queste parti non accade, se non a titolo di espediente per giustificare e contestualizzare la tendenza a puntare un po’ troppo i riflettori sulle realtà locali, non senza una certa vena politica.
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      Forse sarà perché le menti che stanno dietro in festival The Influencers in realtà sono italiane. Probabilmente in un’epoca storica in cui la cultura si può definire “globalizzata” (nell’accezione positiva del termine, nel senso dato dalle meravigliose possibilità di comunicazione e collaborazione su scala mondiale date dalle nuove tecnologie) non ha senso etichettare un evento in base alla nazionalità dei loro ideatori, tanto più quando sono ormai integrati in un altro paese, ma mi si conceda la licenza.

      Stiamo parlando di Eva e Franco Mattes  (nomi che forse possono essere più eloquenti se sommati nella formula 0100101110101101.org) e di Bani  (investigatore e designer attento e appassionato, forte delle esperienze fatte in Italia, Spagna e Venezuela).

      I tre cominciarono a collaborare nel 2000 con Digital Is Not Analog , un festival sulla net art e la cultura della Rete che si svolse in tre edizioni in Italia (due a Bologna e una a Campobasso) prima di essere esportato a BarcelLona dove, accolto dal CCCB , è diventato l’attuale The Influencers , giunto quest’anno alla quarta edizione.
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      Forzarlo dentro qualche categoria sarebbe quasi impossibile e probabilmente una delegittimazione. Nei tre giorni del festival (28 e 29 febbraio, 1º marzo) si è visto di tutto: da personaggi di videogiochi che prendevano coscienza della loro esistenza fittizia e pilotata e tentavano la ribellione (” Machinima del Absurdo “) a ostinati suicidi virtuali ( Brody Condon ); da un artista inventato che ha esposto ufficialmente al festival di San Paolo del Brasile ( Monochrom ) a scuole per mendicanti e svenimenti contagiosi durante le trasmissioni televisive ( Alan Abel ); da un architetto che opera al limite dell’abusivismo, salvandosi sempre con la sua seconda personalità di artista ( Santi Cirugeda ) a un professore che cerca di smascherare i segreti celati dal governo degli Stati Uniti nel deserto del Nevada ( Trevor Paglen ); da un gruppo rock che si è impossessato dei mezzi di diffusione della cultura popolare per condurre la sua battaglia ideologica ( Laibach ) alle azioni antibelliche o pseudoieratiche di un gruppo di artisti che lavorano a stretto contatto con il territorio ( Alterazioni Video )

      E se qualcuno non conosceva The Influencers e gli è venuta voglia di vedere qualcosa, in attesa della prossima edizione, può intrattenersi con la ricca documentazione di contenuti negli archivi on-line del sito ufficiale del festival. Della maggior parte degli interventi è possibile vedere la registrazione video direttamente nel sito, per poi proseguire con eventuali approfondimenti ed esplorazioni con l’aiuto di Google e di YouTube.
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      Collegato al festival si è svolto anche un workshop di tre giorni con Alterazioni Video , presso gli spazi dell’ Hangar . Si è trattato di un interessante brainstorming su un loro progetto in corso, ” Incompiuto siciliano “, un tentativo di interpretazione, accettazione e assimilazione del fenomeno delle opere pubbliche lasciate incompiute in Italia traducendolo in uno stile architettonico della nostra contemporaneità. Il risultato del workshop è stata la stesura della versione 1.0 del decalogo dell’Incompiuto siciliano. Il progetto proseguirà con mostre, azioni di promozione turistica, ulteriori indagini e contatti con politici locali, produzione di articoli e dossier. Un progetto che, coerentemente con il suo oggetto, è cominciato senza sapere bene dove andrà a finire… 
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    Aha Pre-camp: Dal Reale Al Virtuale E Ritorno

    Loretta Borrelli



    
      
    

    

    
      
        
          Sottrarre le dinamiche di networking delle sfere virtuali e riversarle, anche solo per un giorno, nella concretezza dello spazio reale, permette di contestualizzare e di circoscrivere al meglio idee e concetti nello spazio della comunicazione dei corpi.

          Questa esigenza è stata sentita anche dagli iscritti alla mailing list del progetto AHA (Activism-Hacking-Artivism) che si sono dati appuntamento a Torino nella piacevole cornice dello Share Festival, per discutere e riflettere di attivismo artistico, politico e tecnologico a cinque anni di distanza dalla nascita della lista. D’altro canto, come afferma Aleksander Gubas, “una mailing list deve continuamente chiedersi quale sia il suo senso il suo scopo e la sua visione”, anche solo per evitare che networking diventi “un’altra frase vuota e prostituita come multiculturalismo, tolleranza, democrazia o società aperta”.

          Ufficialmente l’incontro è finalizzato alll’organizzazione di un AHA Camp (termine derivato dall’ ironica rivisitazione dei barcamp), una “non-conferenza” sul modello degli hackmeeting, ma orientato alla sperimentazione e alla condivisione di percorsi e progetti legati ad arte, hacking ed attivismo. Al di là del dichiarato intento organizzativo, la giornata rivela da subito la voglia di intraprendere nuove modalità di organizzazione e di autogestione del network. In questa direzione le proposte discusse sono diverse, dal più generico desiderio di sperimentare nuovi strumenti collaborativi (uno pseudo-blog come piattaforma intermediale partecipativa e un wiki di coordinamento in vista del Camp) a proposte finalizzate a conoscere e far crescere le nuove scene sotterranee dell’hacktivism in italia.
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          La scelta formale del modello di organizzazione si intreccia quindi, non a caso, con un altro dei temi caldi affrontati nel corso della giornata, ovvero l’impatto del cosiddetto web 2.0 sulle scene digitali e negli ambienti dell’attivismo tecnologico. La discussione quI si anima e a chi propone di affiancare alla tradizionale mailing list i nuovi strumenti di social networking, con tutti i vantaggi che essi comportano, c’è chi storce il naso e propone una storia critica e sociale del web 2.0 che collega l’origine di questo fenomeno con il momento di crisi dei movimenti. Crisi che, alla luce della moltiplicazione delle sorgenti di informazione, sembra segnata da un generale senso di straniamento, da un venir meno delle classiche divisioni tra cultura ufficiale e controculture. Se i social networks e la blogosfera hanno infatti ampliato le possibilità di networking, allo stesso tempo sembra che ci sia stata una generale omologazione nell’utilizzo di questi strumenti.

          L’imbarazzo delle controculture digitali è del resto innegabile di fronte al successo e alla diffusione pervasiva delle nuove piattaforme corporate (Google, Yahoo, Microsoft), così come è altrettanto evidente che stentano a nascere proposte alternative, indipendenti e pro-positive. Ed è su questo punto che l’ahaCamp si vuole innestare, presentando una piattaforma operativa di proposte progettuali, di workshop spontanei e di oper/azioni artivistiche. Significativa infine la scelta della location per il Camp, che si terrà a fine Settembre presso i magazzini del S.A.L.E.  di Venezia, città simbolo della produzione artistica su cui tessere una critica costruttiva ai luoghi sacri dell’Arte ufficiale .
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          Dal virtuale al reale e ritorno. In attesa di elaborare le proposte concrete e la logistica dell’incontro collettivo, la community fa ritorno al virtuale, consapevole questa volta dell’esistenza e della prossimità dei corpi reciproci, condizione questa per poter operare incisivamente sui processi di trasformazione del reale.

          

          
            Resoconto sul Camp di Tatiana Bazzichelli
          

          
            http://isole.ecn.org/aha/
          

        
      

      

    
  

    Diva: Digital Video Art Fair

    Monica Ponzini



    
      
    

    

    
      

      A fine marzo, a New York è tempo di fiere. Accanto all’Armory Show, ci sono diversi progetti paralleli che presentano settori particolari della produzione artistica. DiVA � Digital & Video Art Fair è uno di questi, con un programma ricco di incontri, ma soprattutto con un singolare spazio espositivo: le strade di Chelsea.

      Una serie di container collocati nel quartiere di New York a più alta densità di gallerie hanno offerto al pubblico un peculiare approccio alla videoarte e alle arti digitali: una sequenza di assaggi della produzione più recente, disseminati in angoli trafficati, nei parcheggi e lungo marciapiedi affollati. Il corpo e il suo rapporto con lo spazio circostante, la relazione artista-storia, l’osservazione critica e ironica dell’ambiente, della società, dell’impatto dell’informazione e delle nuove tecnologie, sono solo alcune delle tematiche esplorate nelle piattaforme più disparate – dal classico video monocanale alle proiezioni su diverse superfici, passando per i dispositivi portatili- ed esposte in una decina di “contenitori” pubblici e temporanei.

      Un modo singolare di riaffermare una dimensione pubblica dell’arte, e in particolare delle nuove arti digitali, sempre più legate alla fruizione aperta, alla sperimentazione, al rovesciamento e alla rottura con l’arte “canonica”. Come ci ha spiegato Thierry Alet direttore della fiera, e presidente di Frère Independent, associazione no-profit dedicata alla promozione delle arti digitali e video: “L’idea di fiera è stata associata da qualcuno a quella di casbah, un mercato tutto sotto lo stesso tetto � noi l’abbiamo spinta un po’ oltre: il tetto comune è Chelsea. In realtà DiVA è un tipo molto particolare di esposizione: è una fiera d’arte che si rivolge ai curatori, collezionisti, giovani compratori, ma è diversa dalla tipica rassegna. C’è una forte componente legata all’informazione, al dare accesso diretto alle persone e permettere loro di comprendere meglio i lavori esposti. Penso sia importante unire l’aspetto di promozione e diffusione della videoarte con quello del mercato. Abbiamo voluto offrire soluzioni diverse all’interno di un ambiente che è cambiato parecchio negli ultimi anni: c’è un’abbondanza di fiere, tutte molto uniformi � molti collezionisti curatori mi raccontano di ricordarsi quello che hanno visto, ma non dove l’abbiano visto� Uno dei nostri scopi è di differenziarci, portare qualcosa di distinto anche nel format: i container offrono questa soluzione, sono semplici, versatili, e sono nelle strade, non si possono non notare! La videoarte si è sviluppata in una gran varietà di soluzioni, offre più possibilità degli altri media, è innovativa, in un certo senso è un genere molto più ampio di ogni altro genere, e continuerà a svilupparsi. Non sono ancora sicuro delle modalità, dato che molti aspetti, come per esempio la distribuzione, devono essere ancora definiti� ” 
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      Unico “spazio di riferimento” istituzionale della fiera è White Box, galleria no-profit dedicata alle arti innovative, dove un fitto calendario di incontri e proiezioni ha fatto da corollario alla dimensione puramente espositiva. E proprio un critico invitato a tenere una delle conferenze in programma, Robert C. Morgan, ha approfondito il suo concetto di “neo-metafisica” nella videoarte e ne ha commentato per Digicult passato, presente e futuro.

      Monica Ponzini: Può spiegarci cosa intende per “dimensione neo-metafisca” nella videoarte?

      Robert C. Morgan: Abbiamo attraversato un periodo in cui molta arte è diventata teorica dal punto di vista linguistico e semiotico � e questo fin da quando Minimalismo e Concettualismo hanno invaso il mercato, 40 anni fa. Il video è cominciato in sostanza come un medium per l’arte concettuale, per performance art e body art, ma credo che uno dei suoi sviluppi più interessanti in anni recenti sia stato un distanziamento da quello, non tanto in termini di “entertainment”, quanto più un altro tipo di resistenza dai media commerciali � l’essere meno coinvolto con la politica e più impegnato ad aumentare la coscienza dell’ambiente circostante attraverso il tempo e consapevolezza del tempo stesso. La metafisica inizia secoli fa con Aristotele, che ha trattato della realtà fisica, materiale, e ha coniato una categoria per tutto quello che non era dato di conoscere � la metafisica appunto. Quell’idea è continuata da allora tra filosofi occidentali, fino all’inizio del XX secolo, quando si è verificato un profondo spostamento verso il linguaggio. Wittgenstein nel suo Tractatus dice che “non possiamo parlare di ciò che non conosciamo” � una diretta opposizione nei confronti del “metafisico”. Penso che questo abbia delle ripercussioni sul video, che è un medium time-based e si occupa di opposizione nel tempo � così come De Chirico per esempio era interessato alle opposizioni nello spazio.
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      Monica Ponzini: Molti definisco la videoarte come un’arte giovane. A questo punto è davvero ancora “giovane” o possiamo invece dire che ha raggiunto l’età adulta?

      Robert C. Morgan: Il filosofo Rudolf Arnheim, in uno dei suoi primi libri � Film come arte  � analizza come, una volta che il suono è stato incorporato nel film, l’arte sia scomparsa. Affermava che solo il film muto potesse mantenere il suo essere “arte”. Devo dire che, parlando di video, alcuni dei primi lavori negli anni ’60, ’70 e addirittura all’inizio degli anni ’80, sono semplicemente straordinari. Le video-performances di Joan Jonas e i lavori di Abramovic e Ulai, Vito Acconci, Bruce Nauman sono geniali per come trattano il medium video in una fase primaria, quando le cose non erano ancora ben definite, se non per il fatto che il video era in opposizione alla televisione e ai media commerciali. Nei media commerciali, il tempo è misurato e bisogna pagarlo, e quindi ci sono delle pause sistematiche in termini di contenuti e tema, mentre il video non aveva queste pause, dato che era libero e completamente aperto. Penso che l’apertura del medium fosse molto importante nel definire ciò che era.

      Durante il mio intervento, ho mostrato un video intitolato Window (“Finestra”, NdT), realizzato dall’artista polacco Ryszard Wasko nel 1972: semplicemente una ripresa fissa, diagonale, di una finestra, da cui si vedono un marciapiede e un giardino, ma nessuna persona. Quello che si sente è della musica che proviene da una radio, qualche voce, e altri rumori che indicano ciò che avviene attorno. Gli 8 minuti del video consistono nel sentire rumori provocati da esseri umani, mentre la vista è sulla finestra. Considero questo come qualcosa di metafisico, una sorta di contemplazione nel tempo. All’inizio della conferenza ho mostrato un vecchio video del Dalai Lama e di alcuni suoi filosofi in esilio, per mostrare un altro punto di vista sui termini in cui pensare al video. Alcune di queste idee buddiste sono interessanti per come pensiamo alla videoarte e a come possiamo formulare un criterio per certi aspetti del significato. E’ un time-based medium, dunque come possiamo coglierlo all’interno del fluire del tempo usando il tempo? Penso l’artista polacco che ho citato prima lo faccia in maniera molto intelligente e affascinante-.
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      Monica Ponzini: Le tendenze della video arte si sono sempre più diversificate con l’ultima generazione di artisti. Mentre all’inizio c’erano delle tematiche nette, ultimamente il panorama sembra più frammentato. E’ d’accordo?

      Robert C. Morgan: Ho scritto e detto parecchio sui problemi del mercato e delle tendenze a livello di moda. L’arte esiste in opposizione alle “tendenze”: le tendenze appartengono al mondo della moda, anche se i media le utilizzano in continuazione. Insegno a giovani artisti � ed è un’esperienza che mi piace davvero – ma penso che l’attuale enfasi sull’arte giovane sia eccessiva. Non bisogna fissarsi sui giovani artisti piuttosto che sugli artisti di colore o sulle donne artista. Bisogna considerare se questa arte ha un significato e sono molto interessato a questo aspetto del linguaggio, a come possiamo raggiungere un punto in cui l’arte può ancora significare qualcosa, senza essere “trendy” o essere commerciale. 
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