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    Koan01+ootchio Paesaggi Da Un Futuro Passato

    Giulia Simi



    
      
    

    

    
      

      Dopo tre edizioni dedicate a grandi maestri come Cunningham, Glass e Bertolucci, la quarta edizione del Festival FUTUROPRESENTE si apre a un tema più ampio, quello del rapporto tra arti e nuove tecnologie: l’eredità dei grandi sperimentatori, i sogni e le utopie dei più grandi interpreti del Novecento rielaborate e portate avanti da artisti che fanno delle tecnologie del nostro tempo le loro lenti per osservare e plasmare il mondo.

      Intorno al MART  e alla sua suggestiva cupola a cielo aperto il festival ha riunito una serie di nomi, tra artisti e teorici, d’indiscusso rilievo: da Derrick De Kerckhove a Maria Grazia Mattei, da Studio Azzurro a Joshua Davis, passando per Forsythe, Fennesz, Mouse on Mars  – solo per citarne alcuni – presentandosi così come un’indubbia occasione per riflettere e mettere un punto sulla situazione della cultura contemporanea legata ai nuovi media.

      Uno spazio particolare è stato dedicato alla performance audio video, con l’esplicito intento di aprire un dialogo con il cinema delle sperimentazioni e delle avanguardie. Ecco quindi una serie di lavori site-specific, come quello dei Mouse on Mars, basato sulle immagini di Fata Morgana di Herzog o quello di Christian Fennesz , la cui performance ruotava intorno a Berlino: Sinfonia di una grande città, di Walter Ruttmann, uno dei più grandi capolavori della storia del cinema. Sulla stessa scia anche il giovane duo italiano koan01+ootchio (al secolo Massimo Vicentini e Salvatore Arangio) che nell’ultima serata del festival ha presentato Sci-fi Landscapes, un omaggio live media al cinema di fantascienza e alla sua capacità di entrare prepotentemente nel nostro immaginario.
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      Li ho intervistati, per farmi raccontare come hanno raccolto l’invito del festival e in che modo hanno lavorato nella realizzazione del progetto, che è tra l’altro il loro primo lavoro insieme.

      Giulia Simi: Sfi-fi Landscapes è un progetto sviluppato specificamente per il festival FUTUROPRESENTE, che vi ha chiesto di aprire un dialogo con il cinema di fantascienza. Ne è scaturita una performance audio-video di grande impatto emotivo. Com’è nata l’idea e in che modo avete lavorato?

      koan01:  Si può dire tranquillamente che il parto di Sci-fi Landscapes  è stato abbastanza travagliato, sia dal punto di vista della concettualizzazione che, e soprattutto, per quanto riguarda lo sviluppo. Come ricordavi questo lavoro è nato come produzione per FUTUROPRESENTE Festival , che dopo la proposta iniziale di un intervento su Metropolis  di Lang si è conformata in un concept di più ampio respiro sul cinema di fantascienza. Il fatto di doverci confrontare con un corpus  così variegato e sconfinato come la fantascienza, ci ha imposto di delimitare in qualche modo il campo di ricerca ad un tema specifico. Il tema delle landscapes (vedute, scorci, paesaggi) del futuro mi ha da sempre affascinato. In accademia ho seguito un corso di mass-media tenuto da Carlo Branzaglia che era focalizzato proprio su come il cinema di fantascienza (e sopratutto la “futurologia”) abbia influenzato lo sviluppo tecno-sociale della società contemporanea. Questo tema centrale è poi stato declinato in due filoni, lo “spazio interstellare”  e “la città del futuro” , sviscerando questi due concetti ne sono uscite due vere e proprie polarità opposte ( città : sincopato, ritmico, pirotecnico, nervoso, rumoristico // spazio: immersivo, dilatato, melodico, drones, noise) attraverso cui successivamente si è sviluppato il nostro live.

      Per quanto riguarda le modalità di realizzazione, invece, nella prima parte di ricerca sulle fonti ci siamo divisi, diciamo, per pertinenza, nel senso che Salvatore (aka ootchio, ndr ) si è occupato di “scremare” i materiali sonori ed io quelli video. I prodotti di questa ricerca venivano costantemente discussi assieme e pian piano sono iniziate ad uscire le prime idee sul come metterli in relazione. Parallelamente alla ricerca sulle fonti poi c’è stata quella più propriamente tecnologica e su questo piano ci siamo mossi con l’obiettivo principale di riuscire a creare una relazione molto stretta tra la parte musicale suonata dal vivo e lo sviluppo del video, anche quello processato in tempo reale , facendo in modo di avere tutta una serie di situazioni in cui il video reagisse precisamente in base ad impulsi audio. Man mano che arrivavano i primi risultati dalle due ricerche e le idee si trasformavano in blocchi, questi venivano poi sviluppati nelle prove giornaliere. Dopo circa un mese di lavoro ha visto la luce la prima “scaletta” completa, che dopo vari cambiamenti e ripensamenti ha assunto la forma compiuta dello spettacolo come lo hai visto.
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      Giulia Simi: Le avanguardie aprono e chiudono il vostro lavoro, tutto basato, a livello video, sul montaggio e la rielaborazione live di estratti di film entrati prepotentemente nel nostro immaginario. Possiamo vedere in questo una sorta di omaggio alle utopie della settima arte, ben prima che le possibilità tecnologiche aprissero le prospettive di iperrealismo di cui tanta parte del cinema di fantascienza ha fatto uso?

      koan01:  Il fatto di racchiudere lo spettacolo tra Le voyage dans la Lune  e Metropolis , è stata una scelta tanto appropriata quanto fisiologica, nel senso che esistono molte relazioni che sono uscite quasi spontaneamente. La prima riguarda le date, anche se Le voyage dans la Lune  non si può iscrivere precisamente nei percorsi dei movimenti che ricordiamo con il termine Avanguardie Storiche, la sua datazione (1902) lo colloca idealmente all’inizio di quello che è stato poi il percorso del cinema d’avanguardia. Metropolis invece (1927) si colloca circa alla fine di questo periodo, poco prima che le luci della nascente Hoolywood e le politiche del III Reich provocassero l’espatrio di gran parte dei registi che diedero vita a questa corrente.

      L’omaggio a questi due registi comunque è dovuto e inevitabile in quanto Méliès viene ricordato come il pioniere degli effetti speciali e Le voyage dans la Lune  è il primo film di fantascienza in assoluto; Lang, invece, con Metropolis  inaugura alcune delle tematiche fondamentali della fantascienza (l’automa, il controllo sociale, la città del futuro) che ritornano puntualmente sia in letteratura (Orwell, Dick, Sterling per citarne solo alcuni) che e nel cinema (Blade Runner, Brazil etc…). Inoltre i temi di questi due capolavori rappresentano esattamente le due tematiche che abbiamo deciso di affrontare in Sci-fi Landscapes,  ossia l’esplorazione dello spazio siderale e la città del futuro. Il fatto di racchiudere poi tutto lo spettacolo tra questi due film è come dire che in potenza gli sviluppi successivi del cinema di fantascienza erano già presenti all’inizio del secolo.
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      Giulia Simi: Un omaggio alle avanguardie è presente anche a livello sonoro, attraverso la citazione di alcuni tra i più grandi sperimentatori della musica del ‘900, da Berio a Xenakis. Le nuove tecnologie quindi come strumento per portare avanti, in un’ottica transmedia, il sogno di nuove modalità di percezione e fruizione dell’immaginario?

      ootchio:  Si tratta di opere centrali nell’evoluzione della scienza e del gusto musicali che sono però in larga parte sconosciute al grande pubblico, rimanendo appannaggio di certa egemonia “colta”. Negli ultimi tempi si assiste però a una domanda crescente (da parte di un pubblico sempre più ampio e giovane) di queste musiche, nelle quali l’impiego delle nuove tecnologie ha avuto la meglio sui tradizionali sistemi di produzione del suono. Con l’introduzione di dispositivi sempre più sofisticati (siamo passati dal fonografo ai computer di nuova generazione) i nuovi compositori hanno dato vita a una estetica musicale affatto complessa e imprevedibile, pervenendo a risultati acustici sorprendenti. Era facile quindi trovare un accostamento con la realtà della produzione del cinema di fantascienza, proprio per i caratteri di complessità e imprevedibilità . In più ci trovavamo a doverci esprimere all’interno dell’edizione di un festival concepita attorno al rapporto tra arte e nuove tecnologie.

      L’omaggio a quei compositori che hanno affidato la gran parte della loro estetica ai nuovi ritrovati tecnologici era (quasi) d’obbligo. Nello specifico, ho lavorato al campionamento di molti frammenti, di varia durata, estratti dalle opere di molti compositori contemporanei e li ho utilizzati soprattutto in sovrapposizione, rendendoli inintelligibili e spesso ottenendo delle musicalità del tutto estranee alla concezione originaria.  Mi preme dire però che l’omaggio a questi compositori è avvenuto non solo attraverso la citazione di brani di varie composizioni, ma soprattutto tramite la strumentazione e le pratiche esecutive che ho messo in atto nel mio live-set elettroacustico. 

      

      
        www.festivalfuturopresente.it/interne/home.aspx?ID=4336
      

      
        www.koan01.net/video_db/scifi_landscapes_demo.mov 
      

      
        www.koan01.net 
      

      www.myspace.com/ootchio 
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    L’esperienza Cinematica Di Boris Debackere

    Lucrezia Cippitelli



    
      
    

    

    
      

      
        Boris Debackere
         è un artista e sound programmer; insegna all’
        Accademia Sint Lukas di Bruxelles 
        dove porta avanti il dipartimento Transmedia. 
      

      
         Si è formato nel dipartimento 
        Image and Sound dell’Accadmia di musica dell’Aia
        , che ha formato una generazione di artisti  impegnati in sperimentazioni a cavallo tra suono e immagine attivi soprattutto in Olanda e nelle Fiandre. Questo imput è stato probabilmente una delle esperienze che lo hanno avviato a “pensare multimediale”, come ci ha detto lui stesso nel corso della conversazione. 
      

      
         Ha collaborato con diversi artisti tra cui
         Marnix De Nijs (con cui ha realizzato Run motherfucker run), Brecht Debackere (con cui ha realizzato la live cinema performance Rotor), Herman Asselberghs (con cui ha vinto nel 2007 il premio Transmediale per Proof of life)
        . Vive e lavora tra Bruxelles, Anversa, Rotterdam ed Amsterdam. 
      

      
         Tra i suoi lavori più recenti, 
        Probe
        , presentata a Montevideo in occasione del festival 
        Sonic Acts XII (febbraio 2008)
        , in una collettiva intitolata 
        The cinematic experience
        . Proprio da Probe e dalla Cinematic Experience inizia la nostra intervista. The cinematic experience è il titolo di una ricerca realizzata nel 2007 da Debackere con i fondi della stessa Accademia Sint Lukas, poi sfociata in una omonima pubblicazione coprodotta da Sonic Acts.
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      Lucrezia Cippitelli: Vorrei iniziare parlando di Probe.

      Boris Debackere: Nel libretto che accompagna l’installazione, descrivo Probe  (in italiano, sonda, n.d.r) con la sua definizione nel vocabolario: “nome, un veicolo spaziale di esplorazione, progettato per trasmettere informazioni sul suo ambiente”.

      Lucrezia Cippitelli: Di fatto in quello stesso testo descrivi Probe  come un lavoro che parla di medium: il cinema. Qual’è il suo concept di fondo?

      Boris Debackere: Probe è una metafora del Cinema: cinema come navicella spaziale, o una sonda, in cui entri, sei completamente disconnesso dal mondo esterno. All’improvviso questo schermo gigantesco di fronte a cui ti trovi sparisce e diventa una specie di finestra per viaggiare nel tempo e nello spazio. E tu sei seduto in questo veicolo ma il “viaggio” ha luogo interamente nel tuo cervello: ti concentri mentalmente con lo schermo che diventa invisibile e tutto ciò che è proiettato sullo schermo attiva la tua mente e la tua immaginazione. Il luogo del film è nel tuo cervello, non nello schermo: è parte delle stesse dinamiche del cinema che stimolano il tuo cervello, il meccanismo delle tue capacità percettive.

      Probe è questo, gioca con la tua attenzione verso lo schermo, che viene costantemente misurata: la tua distanza dalla proiezione influenza la generazione di immagini e suono. La percezione dell’avvicinamento viene raddoppiata: Probe  permette di fare un’esperienza che normalmente non puoi fare con l’occhio umano ma con la macchina da presa: zoommare. Dal mio punto di vista quest’aspetto è fondamentale, perché normalmente noi misuriamo la qualità di un film nella sua proprietà di portarci lontano, consideriamo quanto quanto abbiano funzionato le capacità della navicella di farci vagare nel tempo e nello spazio. In altre parole giudichiamo la qualità dell’immersione. L’effetto immersivo ha luogo quando non ti senti più lì, ma sei completamente assorto nel film.

      In quest’installazione ogni passo che fai avanti o indietro ha un effetto istantaneo sull’output che è proiettato sullo schermo. Per effetto dello zoom, ogni movimento che fai verso lo schermo viene percepito come doppio, perché attivi uno zoom ottico (del video) e fisico (ti avvicini).
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      Lucrezia Cippitelli: Una cosa che trovo interessante è che una volta che ti avvicini alla proiezione, il suono sparisce e del video rimane solo una proiezione bianca. Pensi che accostandoti maggiormente puoi capire cosa c’è dall’altro lato della “finestra”, ed invece ti trovi di fronte solo allo schermo ed alla luce bianca del video proiettore, vedi in pratica solamente il medium. 

      Boris Debackere: Succede se sei completamente vicino allo schermo, intendo se hai il tuo naso quasi attaccato allo schermo: la cosa interessante è che molti spettatori, una volta che hanno capito il meccanismo dell’installazione – fatto non scontato – lo fanno davvero, toccano con il proprio naso la superficie di questo schermo gigante largo più di 6 metri . Per me è divertente prendere atto che riesco a far fare alle persone cose di questo genere. Ma soprattuto, parlando di contenuti, alla fine quando più ti concentri sullo schermo, tutto diventa vuoto e silenzioso. Tutto funziona solo nel tuo cervello. E tu non hai bisogno di innescare lo schermo…

      Lucrezia Cippitelli: Cioè tutto sparisce…

      Boris Debackere: Il gioco sparisce, è stata solo un’illusione. Almeno fino a quando dai le spalle e torni all’ingresso della sala e tutto riappare.
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      Lucrezia Cippitelli: Una cosa che già ti ho accennato, trovo molto interessante anche il fatto che il giorno dell’inaugurazione hai fatto togliere dalla didascalia all’ingresso della tua sala la dicitura “installazione interattiva”. Io la leggo così: se usi questo termine che fa riferimento in maniera così forte al contesto dei New Media o della Media art, costringi l’osservatore a cercare più il gioco che il suo contenuto.

      Boris Debackere: Ci sono molte maniere per approcciare il discorso dell’interattività. Potresti per esempio dire che anche il cinema è interattivo. Se lo schermo sta lì e non c’è alcuno spettatore nella sala, si può dire o no che c’è un film? L’opera ha bisogno del pubblico. Pensa a un quadro: il pubblico lo guarda, lo contempla: c’è anche un’interazione tra spettatore e quadro. Il pittore stesso – sono convinto – pensa al momento in cui un osservatore inizia a guardare il quadro e quando poi finisce. D’altro canto, come dici tu, “installazione interattiva” rimanda specificamente ai New Media. Ma cos’è poi un’installazione interattiva? Un lavoro che ha bisogno di inputs dall’utente, fatto che assolutamente non mi piace, perché usi il termine “user/utente” riferendoti a un’opera d’arte come se si trattasse di un contesto aziendale. L’utente, il consumatore: improvvisamente anche il pubblico di un’opera cambia ruolo e diventa utente.

      Lo user comunque deve fare qualcosa: ma è un fatto molto comune che quando qualcuno entra nello spazio di un’installazione del genere, non sa bene come usarla sfruttando tutte le sue potenzialità, perché si tratta di qualcosa di completamente nuovo. Se l’installazione è sufficientemente complessa (la programmazione, l’audiovisivo), se è abbastanza forte, è sempre necessario un po’ di tempo per capire esattamente come muoversi, usarla, navigarla. Faccio sempre quest’esempio: Stradivari fa un violino e dice “quest’è un’installazione intterattiva”. E lo è: ci sono il legno, le corde, una forma specifica. “Se interagisci produce un suono”. Poi lo mette su un piedistallo e la gente arriva e comincia a toccare le corde ed esclama: “Oh si, produce suono!”. Il problema è però che servono anni per poter controllare questo strumento e per poterlo suonare.

      C’è quindi un anello mancante nel discorso dell’interazione. E mi chiedo anche se le persone vogliono veramente interagire con l’arte. Certo, se invece vuoi fare un videogioco ad esempio, un simulatore di tennis o do sci, nel quale sei completamente incapsulato è un altro discorso. Anche se la complessità vale anche per i giochi: è complesso raggiungere un certo livello, e bisogna imparare ad usare lo strumento prima di poter veramente giocare. E non parlo di giochi come Pac Man, ma dei giochi delle ultime generazioni, diventati sempre più complessi. Apprendere le tecniche richiede tempo. La domanda è: puoi aspettarti la stessa cosa dal pubblico? Certo si potrebbe anche opinare che anche il pubblico dell’Arte Contemporanea ha bisogno di strumenti intellettuali appropriati per capire l’opera. Ma si può veramente chiedere una capacità fisica?.
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      Lucrezia Cippitelli: Quando hai parlato di interazione ed opera d’arte generica non ho potuto fare a meno di pensare a esempi “classici” di arte contemporanea. Dalle performances o l’Action kunst  dove l’osservatore è costretto a prendere parte a un’azione proposta da un artista, ai grandi classici delle installazioni o degli Happenings. Kaprow, gli anni Cinquanta, ecc. Si tratta di opere interattive, in cui però nessuno si interroga o cerca di capire come funzionano i meccanismi. Nelle sale degli happening di Kaprow dove “succedono” delle cose per esempio. Lo spettatore semplicemente prende parte all’ “accadimento” messo in atto dall’artista senza farsi troppe domande sui meccanismi di funzionamento. Forse dovrebbe essere così anche nel contesto dei Media.

      Boris Debackere: Sono convinto che ogni opera è interattiva. Se pensi a una band che fa concerti, di sicuro dice che è molto meglio suonare “dal vivo” perché c’é l” “interazione” con il pubblico. Anche se dal palco il pubblico lo vedi come un enorme buco nero perché sei completamente avvolto da fasci di luce che ti abbagliano. Ma di fatto magicamente si concretizza una qualche magia per cui si parla di interazione: esiste? Non esiste? E’ vera solo nella testa dei musicisti?

      Quindi la vera questione è: c’è davvero bisogno di focalizzarsi sull’interazione o è semplicemente qualcosa che va di pari passo con il concept del lavoro e non ne è il nucleo centrale?

      In generale si può dire che ogni buona tecnica è profondamente nascosta dal contenuto. Lavora da sola, non la vedi. E’ trasparente. Noi non pensiamo ogni secondo che stiamo respirando e che il nostro cuore batte. Se fossi stato costretto ad interagire per tutta la mia vita ogni secondo con il mio cuore, non sarei stato in grado di fare qualsiasi altra cosa…
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        Lucrezia Cippitelli: Abbiamo parlato spesso del Black box e della relazione che Probe  ha con questo tipo di spazio e con lo spazio del Cinema
        .
      

      Boris Debackere: Non mi piace fare “arte per il Black box”. Come non mi interessa fare “arte interattiva” del resto. Succede che questo tipo di installazioni devono stare in un Black box. Se ne vedo uno in una galleria, in un museo o in una Biennale, non capisco proprio perché sono stati messi lì. Ho anche chiesto esplicitamente a molte persone quanto tempo passano normalmente in questo tipo di ambienti, se vedono il video dall’inizio alla fine.

      Lo spettatore medio entra, passa attraverso le tende nere o quelle porte “bric-a-brac”; si trova in questo spazio dove c’è un proiettore che probabilmente ha una predominanza di colori completamente inappropriata rispetto al video, un impianto audio scadente e si siede su una panca di legno a guardare un video è probabilmente già iniziato da parecchio tempo.

      Io sono convinto che una situazione del genere non funziona affatto. Mi chiedo se questi artisti presentati in questo modo non sognino in realtà di fare film hollywoodiani ma non ne siano abili.

      Qualcuno mi pare abbia sommato le ore totali dei video di una di queste biennali…
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      Lucrezia Cippitelli: Una review della Documenta XI del 2001 curata da Enwezor intitolata “600 hours Documenta”…

      Boris Debackere: Come può funzionare un modello espositivo del genere? Credo che il contesto dell’Arte contemporanea sia basato su una percezione ed osservazione verticale dell’opera. Non ha nulla a che fare con il tempo ma con lo spazio. Ti siedi di fronte a un quadro o una scultura e la percezione è verticale: il tempo cioè entra in azione solamente se e quando esiste un’interazione tra spettatore e opera. Non è un elemento che fa parte dell’opera ma è un fatto secondario che scatta solamente nella relazione con l’osservatore. Per un video invece, lo spettatore ha bisogno di un tempo stabilito in partenza: se manca il tempo il video diventa una still, una fotografia. Improvvisamente con il video l’elemento del tempo è stato introdotto nel contesto dell’Arte contemporanea, ma ancora il pubblico vaga da un Black box all’altro nello stesso modo in cui guarda un quadro. Qualcosa di completamente diverso di quando per esempio vai al cinema e sai che rimarrai chiuso lì dentro per un’ora e mezza o due ore: selezioni il tuo film, cerchi di arrivare puntuale e ti siedi per l’intera durata del film fino alla sua fine. Nessuno fa una cosa del genere per un video a una Biennale. Forse qualcuno persiste perché vuole essere preso molto sul serio dagli altri… ma generalmente il tempo dedicato a un video nel contesto dell’arte non equivale al tempo specifico dell’opera.

      Tra parentesi, ho sempre trovato molto interessante notare le espressioni serie delle persone quando guardano “l’Arte”�

      Tornando a Probe  comunque, mi piace più parlare di installazione “reattiva” piuttosto che “interattiva”. Una conversazione è interattiva, Probe no. Lo spettatore che la guarda ha l’attitudine da Black box: entra, si appoggia al muro di fondo ed aspetta, aspetta, aspetta. Senza immaginarsi che il lavoro reagisce e che deve superare un confine spaziale per attivare la reazione. Durante l’esibizione a Montevideo, in occasione del festival Sonic Acts, alcuni spettatori sono entrati, hanno visto il primo livello del video, in cui un costante flusso di visivo in movimento da sinistra e destra è accompagnato da un suono molto forte, e sono andati via senza veramente vedere il lavoro. In questo senso Probe  è in relazione con il Black box, perché in qualche modo gioca con le aspettative che il pubblico ha generalmente con questo tipo di spazi.
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      Lucrezia Cippitelli: Ma Probe  ha soprattutto a che fare con il Cinema in generale. Ed io direi che il cinema è uno dei tuoi topic preferiti, anche considerando altri tuoi lavori. Mi riferisco al live cinema di Rotor  (2005), che hai realizzato con Brecht Debackere, e l’installazione Vortices  (2006).

      Boris Debackere: Non mi interessa il cinema nel senso di “fare il film più interessante della storia”, ma nel suo effetto. Nella sua influenza sulla società del passato e del presente e nel nostro modo di produrre arte e di pensare in generale.

      Mi interessa l’effetto immersivo del cinema, che credo sia uno dei fattori chiave del successo di quest’arte che ha anche attraversato tutte le evoluzioni di questo medium durante un secolo di vita. Cerco di tradurre questi fattori non nel cinema ma in altri tipi di ambienti. Ed è per questo che ho iniziato un progetto di ricerca intitolato “The cinematic experience” che è culminato in un libro omonimo libro presentato (ed editato) in concomitanza con il festival Sonic Acts. Cerco di tradurre le caratteristiche cinematiche di questo medium in altre forme possibili rispetto al cinema che conosciamo. Cerco non di imitare il cinema del presente ma di creare il cinema di domani. Mi chiedo come ricreare quello stesso tipo di esperienze cinematiche che le persone vivono quando si muovono in una sala buia o stanno davanti a una proiezione.

      Vortices  è un pilastro sul quale le immagini si muovono ruotandogli intorno. E’ un omaggio alla Colonna Traiana, che è stata la prima narrazione visuale di una storia nella cultura occidentale. Una specie di fumetto. La cosa interessante è che l’osservatore doveva girare intorno alla colonna per conoscere la storia, ed osservarne i bassorilievi. Una narrazione raccontata per immagini ha una forte assonanza con il cinema. Vortices  lavorava su questo concetto, cercando di essere non interattiva ma reattiva.

      Le performances di live cinema come Rotor  hanno questo nome perché hanno un collegamento con il cinema rispetto alla modalità di display: proiezione e suono. Ma hanno probabilmente un legame molto più profondo con il sogno di performare in tempo reale dal vivo audio e video, immagini e suono, insieme, improvvisando come si improvvisa con gli strumenti musicali. Ha molto più a che fare con la “musica di colore” e con la ricerca nella sinestesia. Ma l’idea di performare come si suona la musica è preponderante rispetto all’idea di performare Indiana Jones 7 .
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      Lucrezia Cippitelli: Parlandomi di Rotor  tu stesso però mi avevi detto che è un lavoro che ha a che fare con il cinema, e nello specifico con il suono del cinema.

      Boris Debackere: Se da un lato l’aspetto performativo è una parte importante, entra poi in gioco la questione vera: una volta che abbiamo deciso come  vogliamo fare il lavoro, viene il contenuto. E qui il cinema entra in azione, molto di più che se parliamo solamente del setting della performance: abbiamo provato a riprodurre la “cinematic experience” con un linguaggio astratto. Abbiamo eliminato qualsiasi elemento che potesse ricondurre a un qualche tipo di “icona” hollywoodiana: bambole, armi, macchine, navi, esplosioni. Le abbiamo eliminate cercando di creare lo stesso tipo di esperienza ma in una forma totalmente astratta. Non c’è quindi una narrazione tradizionale, ma Rotor  ha molto più a che fare con un tipo di approccio musicale. La musica, quella senza parola, è astratta e crea per lo spettatore un’esperienza molto più astratta di quella del cinema tradizionale basato sulla narrazione lineare di eventi.

      Lucrezia Cippitelli: Parlando del cinema di Hollywood c’è un’altra questione di cui mi parlavi che mi intriga: gli effetti di quel tipo di cinema si ricollegano a una forma di narrazione molto più astratta di quella del cinema tradizionale.

      Boris Debackere: E’ questo un fattore che chiamo l’ “emancipazione degli effetti nel film” dalla narrazione. Potresti dire che nel corso della storia, a parte il fatto che il cinema in sé stesso è un effetto (che come dicevamo ha luogo nel tuo cervello), gli spettatori sono stati sin dal principio presi dall’effetto del cinema: uno spettacolo magico e misterioso di immagini in movimento su un muro. Dopo un certo tempo, la narrazione di tipo teatrale è stata introdotta nel cinema per attrarre il pubblico, che a quel punto aveva iniziato ad annoiarsi del solo gioco di luci e movimento. Dal quel momento la narrazione è entrata nel cinema come una novità che è stata ora perfettamente integrata nel cinema che conosciamo.
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      Lungo l’evoluzione del cinema però, dalla prima proiezione di immagini e luci, che era la vera attrazione per gli spettatori, ad oggi, il linguaggio degli effetti speciali, stunts, montaggio veloce ecc, è diventato una sorta di corsa dal sedile della sala per attrarre più spettatori.

      La navicella è entrata in un viaggio ad alta velocità. Cosa è successo?

      Nel cinema degli ultimi anni la narrazione non è più importante e tutto si gioca negli effetti speciali e su come scioccare il pubblico. E’ uno shock audiovisivo, in cui la narrazione è usata solo per giustificare la prossima grande esplosione. 

      

      
        www.rotorscoop.net/
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    Marianne Weems: Digital Divide E Teatro

    Annamaria Monteverdi



    
      
    

    

    
      

      Marianne Weems è l’ideatrice della compagnia tecnoteatrale statunitense The Builders Association, specializzata in allestimenti teatrali riccamente dotati di tecnologia digitale interattiva e schermi panoramici e che nel 2004 ha portato a RomaEuropa il pluripremiato Alladeen, storia non così fiabesca di dipendenti di un call center di Bangalore, vincitore anche di un Obie Award.

      La tecnologia è sempre presente sia materialmente sia come argomento stesso degli spettacoli: il divario tecnologico tra Paesi civilizzati e terzo mondo, lo sfruttamento dei lavoratori attraverso il metodo aziendale dell’ outsourcing , la simulazione degli eventi da parte dei media, la mediazione tecnologica che entra in ogni azione della nostra vita, il controllo elettronico. Siamo di fronte a un genuino caso di teatro politico tecnologico, giocato sempre su una scenografia straordinariamente self-evident e di notevole impatto visivo.

      Supervision è la loro ultima produzione. Sono tre storie che parlano della violazione della privacy e del controllo e monitoraggio in tempo reale di liberi cittadini: vite che diventano trasparenti a cominciare dalle transazioni economiche e dagli spostamenti da loro effettuati, dallo stipendio che arriva loro in banca, dai loro incontri negli spazi pubblici sorvegliati. Marianne Weems mette in scena storie di ordinario pirataggio dati in epoca post-privata , legate al filo (o file …) comune della propria identità personale diventata informazione ramificata, incontrollabile, separata dal corpo fisico e che viaggia dentro migliaia di processori in uno spazio-dati invisibile.

      Persone che vivono nel white noise  della costante connessione remota, viaggiatori bloccati alla frontiera a causa di controlli che incrociano informazioni strettamente personali con quelle dell’ AIDC (Automatic Identification and Data Capture). Marianne Weems (che ha lavorato come dramaturg  e assistente alla regia di Elizabeth LeCompte e Richard Foreman) ha dato visibilità e concretezza palpabile a questi databodies , a questa infosfera immateriale attraverso un’imponente architettura fatta di uno schermo panoramico, proiezioni video multiple real time, animazioni computerizzate e un sistema di motion capture.
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      A.Monteverdi: Quali sono state le tappe fondamentali del vostro lavoro teatrale come gruppo: quando siete nati, quale la formazione e quali i modelli artistici di riferimento per i vostri spettacoli multimediali?

      M.Weems: Abbiamo cominciato 14 anni fa allestendo una vera e propria “casa” a scala reale ma “decostruita” ispirata a Gordon Matta-Clark all’interno di un enorme spazio industriale. La casa era riempita di video e sound triggers  che il performer attivava come si muoveva attraverso lo spazio interpretando il dramma di Ibsen “The Master Builder“. Era un momento utopico �lo spettacolo, la casa, e così la compagnia è emersa in quegli otto mesi di collaborazione che hanno coinvolto architetti, progettisti di software, video maker, musicisti, progettisti di luci, sound designer e certamente attori.

      Creo e dirigo produzioni basate su storie reali prese dalla vita contemporanea — storie che hanno un contenuto accessibile, attuale, pregnante e che riflettono la moderna esperienza umana. Durante gli ultimi 14 anni con la mia compagnia The Builders Association ho fatto performance sul furto di dati, outsourcing e perfino sul jet lag. Suona un po’ sterile, in qualche modo, ma le produzioni sono colossali, colorate, a volte divertenti. Mi sono detta che queste storie dovevano parlare ad una vasta tipologia di persone fuori del mondo del teatro sperimentale: agli artisti che lavorano con molti altri media e persino ai membri più giovani del pubblico come pure a quelli più anziani. In questo tentativo di fare del teatro uno specchio del nostro caotico mondo contemporaneo, lavoro con attori e progettisti tradizionali del teatro ma anche con collaboratori meno tradizionali quali video designer, sound designer, progettisti di software, architetti e altri ancora. Queste produzioni hanno girato in tournée in tutto il mondo — da BAM a Bogotá, da Singapore a Melbourne, a Minneapolis ed a Los Angeles a Budapest.

      Queste produzioni hanno generato un appassionato dibattito da parte del pubblico sull’attuale natura mutevole dell’identità, del lavoro, della vita, della velocità e del viaggiare. Desidero espandere il teatro, unire l’intrattenimento con il pensiero critico – e voglio invitare il pubblico a investigare quelle reti invisibili che ci circondano.
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        A.Monteverdi: Come pensi sia possibile ottenere che la tecnologia anche quella più avanzata diventi parte integrante di un orizzonte estetico a teatro?
      

      M.Weems: I progetti di The Builders Association installano un rapporto fruttuoso fra il liveness degli interpreti e il liveness della tecnologia, generando una sorta di “rete di media” intorno agli esecutori, che sia loro stessi che gli operatori tecnici “interpretano ed animano in ogni spettacolo.

      
        A.Monteverdi: Steve Dixon propone una definizione per la performance digitale: “teatro aumentato”, altri parlano di teatro postdrammatico; quale definizione ritieni più opportuna per il tuo teatro?
      

      M.Weems: Creiamo produzioni originali basate su storie tratte dalla vita quotidiana. La compagnia usa la ricchezza dei vecchi e nuovi strumenti tecnologici per estendere i confini del teatro.

      A.Monteverdi: Puoi parlarci del processo creativo comune a tutte le vostre produzioni?

      M.Weems: I nostri progetti sono sviluppati in un modo molto inclusivo – tutta la tecnologia, i progettisti, i produttori e gli interpreti sono presenti sin dalle primissime prove iniziali. Questa pratica ha fatto sì che sviluppassimo progetti in cui la tecnologia sia davvero integrata nelle produzioni – il contenuto e la forma sono interconnesse ad un livello drammaturgico profondo.
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        A.Monteverdi: Sono rimasta molto colpita dai temi dei vostri lavori, una critica davvero dura alle multinazionali che detengono il potere economico anche grazie alle tecnologie, allo sfruttamento del lavoro, al pirateggio dati, alla sorveglianza, all’uso distorto dei media per generare consenso, e in generale alla società del controllo. Ma qual è il punto di partenza per i vostri lavori e quale l’obiettivo reale?
      

      M.Weems: I nostri progetti fanno da trasmpolino per l’osservazione e la discussione politica in ogni sede in cui sono presentati. Per esempio, quando abbiamo portato Alladeen al Barbican a Londra ci sono stati tumulti poiché British Telecom aveva appena trasferito migliaia dei lavori in India e ci sono state dimostrazioni simili a Seattle (contro Microsoft) e perfino a Bogota, quando eravamo là a presentare lo spettacolo.

      Supervision  ha uno scenografia potente ed il messaggio è immediato: l’uso negativo della tecnologia contro l’individuo, contro la sua stessa libertà; un uso distorto e manipolato dai governi ma anche da noi stessi dal momento che preferiamo sempre più rapporti tecnologicamente mediati e sempre meno contatti umani.

      A.Monteverdi: Pensi che la gente abbia coscienza di questo abuso, di questo eccesso, del digital divide presente in tutto il mondo?

       M. Weems: Tutti i nostri progetti hanno a che fare con l’uso della tecnologia per raccontare storie sulla tecnologia ma anche sulle complicazioni dell’identità – storie ricche, reali tratte dagli eventi contemporanei. Ogni progetto guarda alle produzioni culturali e agli effetti della mediatizzazione; attraverso questa lente ci siamo impegnati a parlare di temi più disparati, come il viaggiare (Jet Lag, che abbiamo sviluppato con gli architetti Diller + Scofidio), dell’ outsourcing ( Alladeen, sviluppato con la compagnia dell’Asia del Sud MOTIROTI) e naturalmente della data sphere in Supervision che abbiamo sviluppato con il gruppo dbox.
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        A.Monteverdi: Qual è il contributo del web alla diffusione del vostro lavoro?
      

      M.Weems: Più recentemente ho cercato di raggiungere lo spazio fuori dal teatro per arrivare a coloro che non hanno interesse o accesso a teatro. Ci sono siti web che accompagnano queste produzioni e in cui migliaia di persone hanno condiviso i loro pensieri ed auguri. Il mio prossimo show Continuous City  richiede al pubblico di creare materiale che sarà integrato dentro lo spettacolo ogni sera. Per me questo è evidentemente un grande rischio, producendo uno spettacolo con tecnologia high tech e a grande scala che cambia sera per sera e che deve rispondere alle diverse location, ai diversi modi di partecipazione e preoccupazione del pubblico.

      Ho inoltre iniziato a lavorare con studenti “a rischio” a Brooklyn, su una produzione a lungo termine chiamata Invisible Cities. Sento che ognuno delle mie forme di spettacolo regge su prospettive più ampie, sia che siano implicati i licei di Brooklyn, o i call center dell’ Asia meridionale, o le reti delle città globali. Ho creato dei lavori teatrali per me e per i miei collaboratori più stretti con l’obiettivo di abbracciare ed evocare un mondo molto più grande.

      A.Monteverdi: La maggior parte dei progetti di teatro multimediale si sviluppano su un periodo piuttosto lungo di tempo sia per effettuare test tecnici di sperimentazione sia per i costi elevati (dunque il lungo tempo di realizzazione dipende dalla ricerca di sponsor o coproduzioni); in alcuni casi lo spettacolo viene presentato in forma di work in progress, che corrisponde poi ai diversi step di lavoro e talvolta i singoli elementi (video, suono) prendono autonomia nel corso dell’allestimento diventando concerti, istallazioni, videocreazioni.Usate anche voi questa modalità intermediale di work in progress?

      M.Weems:  Occorre tempo per trovare fondi e letteralmente per costruire questi spettacoli- ci sono parecchie persone coinvolte e molte sono le fasi di sviluppo. Certamente se i fondi ci fossero subito sarebbe possibile avanzare più velocemente… Devo aggiungere però che ogni spettacolo resta in tournée almeno due anni dopo la premiere così questa è anche una giustificazione che bilancia il lungo tempo dedicato alla creazione.
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        A.Monteverdi: Pensi che il pubblico abbia gli strumenti adatti per una corretta comprensione di un teatro di questo genere? 
      

      M.Weems: In Europa si. Negli Stati Uniti questa capacità di comprensione sta crescendo giorno per giorno

      A.Monteverdi: Chi conosci tra gli artisti italiani che usano tecnologia in scena?

      M.Weems: Romeo Castellucci è il mio “eroe”

      
        A.Monteverdi: Avete progetti di tournée in Italia?
      

      M.Weems: Ci piacerebbe tornare al Festival RomaEuropa, lì abbiamo presentato Alladeen nel 2004 e siamo stati bene. 

      

      
        http://it.youtube.com/watch?v=jlTpsTAKDGY
      

    
  
