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Arte, Complessita’ E ...

Miriam Petruzzelli

F‘

Lot

|
Due gli eventi da segnalare nella
primavera appena trascorsa, due le
occasioni per discutere di complessita
e per riflettere sul ruolo dell’arte
(digitale) oggi. Universita della
Calabria, Cosenza: dal 19 al 21 maggio
a Cetraro si e tenuto il Convegno
Nazionale Matematica, Arte e
Industria Culturale. Organizzata dal
Dipartimento di Matematica e dal
Dipartimento di Linguistica e
articolata in relazioni, comunicazioni
spontanee, poster
presentazioni multimediali, la
densissima tre giorni calabrese si &
conclusa con una tavola rotonda sugli

argomenti e le prospettive future del
settore.

session e

Negli ultimi anni I'Industria Culturale
nelle sue declinazioni piu disparate -

cinema, televisione, musica e

intrattenimento - si e rivelata uno dei

settori trainanti dell’economia
mondiale. Le nuove tecnologie hanno
rivoluzionato la produzione culturale e
la comunicazione, oltre che i processi
di erogazione/distribuzione. In questo
contesto lo sfruttamento dei modelli
matematici per la realizzazione di
sofisticati metodi e di tecnologie
applicate, arricchite dalle possibilita di
natura multimediale, gioca un ruolo
chiave. Dalla meccanica nella
progettazione del movimento al
controllo di attori digitali per arrivare
alla musica generata da computer,
Cetraro ha raccolto idee ed
esperienze made in ltaly, focalizzando
gli aspetti piu classici di interazione
culturale tra Matematica e Arte, ma
stimolando anche riflessioni sui temi
piu attuali dell’applicazione della
Matematica all'Industria Culturale nei
suoi molteplici aspetti e presentando

gli esiti delle ricerche piu avanzate.




La teoria del caos qui non & un
mistero per nessuno, piuttosto un
punto di partenza per ricerche
avanguardistiche: Musica generativa
ed Evolutiva, Controllo di Agenti
Virtuali, Design Evolutivo, Robotica
bio-ispirata sono solo alcune delle
decine di tematiche affrontate nel
corso di un evento che ha visto tra i
suoi protagonisti Alessandra Drioli
(Fondazione IDIS-Citta della Scienza,
Napoli), Celestino Soddu (Universita
di Milano), Roberto Lengo e Pietro
Greco (Sissa- Trieste), gli artisti Mario
Canali e Giacomo Verde e molti altri.
Marcella Lorenzi, tra gli organizzatori
della manifestazione, non solo
conferma il successo dell'iniziativa,
ma si prepara all’organizzazione di
un'‘edizione 2006 di respiro
internazionale.

| alVlente

Estetica

dedicato a Luigi M. (Gino) Pagliarani

Su un fronte decisamente piu teorico,
ma non meno denso e stimolante, la
Trento School of Management ha

presentato la seconda edizione del
seminario Complessita, presso la Sala
Conferenze del MART-museo d’arte
moderna e contemporanea di
Rovereto. L'edizione 2005, dal titolo
La mente estetica ha posto come
spunto di riflessione la complessita
interiore ed in particolare la mente
estetica, intesa come risultato di un
processo evolutivo. L'evento, dedicato
a Luigi M. (Gino) Pagliarani, ha
affrontato il tema “violenza e bellezza”
(dal titolo dellomonimo libro Violenza
e Bellezza. Il conflitto negli individui e
nella societa, Guerini e Associati,
Milano 1993) per indagare i risvolti
psicologici legati alla gestione del
conflitto e la sua possibile soluzione
attraverso il momento della creazione.
La conferenza, inaugurata il 17 giugno
dal Prof. Vittorio Bo, Direttore del
Festival della Scienza di Genova con
una lezione magistrale su “Leggere la
scienza. Soggettivita e complessita”, e
proseguita nella giornata di sabato
con quattro forum, ognuno dei quali
guidato da personalita del mondo
accademico come Sandra Gosso,
Gianluca Bocchi, Aldo Giorgio Gargani
e Alfonso lacono.

L’avvento della mente estetica € uno
degli eventi piu rilevanti
dell’'evoluzione della specie homo. Le
storie delle origini si connettono alla
mente estetica ponendo questioni
rilevanti per lo studio dell’evoluzione
della societa globale. Partire quindi
dalla nostra preistoria per recuperare



il senso di un’ arte oggi fuggevole e
incerto? Secondo Gianluca Bocchi
una riflessione sulla condizione
antropologica della specie umana
evidenzia come essa sia lI'esito di un
doppio esilio: da una parte
'adattamento ad un ambiente ostile,
dall’altra la creazione di una
dimensione simbolica a sua volta
strettamente legata alle nostre

capacita cognitive. In altre parole la
crisi che viviamo ad altro non é dovuta
che alla separazione tra la nostra
specie e il suo habitat.

L'arte preistorica era un’arte
processuale ed autoreferenziale,
rappresentativa dell’essere nel
divenire. Arte quindi non solo come
oggetto, ma anche come sua
genesi. contemporanea
dovrebbe allora rappresentare le
modalita di funzionamento della

L’'arte

mente nel momento in cui si relaziona
col mondo. L'eta moderna ha operato
un’assurda riduzione del rapporto
uomo-natura e le sue manifestazioni

artistiche non hanno fatto che
rappresentare l'esasperazione di
questo rapporto. Il nostro obiettivo
deve essere dunque quello di ricreare
un equilibrio in una dimensione che
non sia né assolutistica, né
relativistica bensi relazionale. Una
visione dunque cosmologica, in cui
micro e macro, maschile e femminile,
bianco e nero si alternano in un
equilibrio dinamico in cui anche
'osservatore é parte dell’'opera.

Un’indagine sul senso del conflitto
estetico. Arte come dimensione di
soglia, condizione abilitante per
l'uscita dallo stato di minorita,
esperienza di acquisizione di una
forma di sapere che conduca sulla via
del raggiungimento dell’autonomia
degli esseri umani in quanto singoli e
in quanto specie. Allora, ricordando
Benedikt, “lo credo che il lungo
percorso storico da una realta
universale, pre-letteraria, del fare
fisico verso una realta del fare
simbolico, che si basa su una
educazione stratificata, letteraria, si
stia richiudendo su se stesso. Con il
cinema, la televisione, le tecnologie
multimediali, e ora la realta virtuale,
ritorna alle origini con la promessa di
una comunicazione post-simbolica,
per dirla con le parole del pioniere
della realta virtuale Lanier”.

Marcella Lorenzi, tra gli organizzatori
della manifestazione e curatrice del
relativo CD-Rom, non solo conferma il



successo delliniziativa, ma
preannuncia che i responsabili
scientifici del Convegno (Professori:
Pier Augusto Bertacchini, Eleonora
Bilotta, Mauro Francaviglia e Pietro
Pantano),si ripromettono di preparare
per il prossimo futuro un’edizione di
respiro internazionale.

Meditate gente .

http://qalileo.cincom.unical.it/conve
gnhi/wsarte/home.htm

www.tsm.tn.it/



http://galileo.cincom.unical.it/convegni/wsarte/home.htm
http://galileo.cincom.unical.it/convegni/wsarte/home.htm
http://www.tsm.tn.it/

Datascapes Al Sonarmatica

Giulia Baldi

Sonar 2005: comunque importante,
almeno da alcuni punti di vista, e

nonostante tutto. Prima i limiti:
effettivamente, il successo di pubblico
e alcune caratteristiche strutturali (ma
forse anche alcune scelte dei curatori:
se la location tra il CCCB e il MACBA
sembra impossibile da sostituire, forse
si dovrebbe semplicemente rinunciare
a fare entrare tot mila persone, per
non far stare tutti stretti e scomodi)
rendono la fruizione delle diverse
o performance piu
difficile di quanto non fosse anni fa, a

installazioni

volte addirittura impossibile; cosi il
festival & piu faticoso da seguire, e
'esperienza incompleta e meno
incredibile. Questa é forse la piu
impopolare tra le conseguenze della
sconfinata popolarita che la cultura
elettronica e il festival hanno
raggiunto negli ultimi tempi.

Poi il programma: per quanto in parte
ancora molto
divertente,
sconvolgente. Forse, pero, & proprio la

interessante e
non é& certo piu

cultura digitale che non ci sconvolge
piu, perché questo non & piu un
momento di rottura né di scoperte; e
perché ormai 'elettronica, sotto forma
di ‘arte o comunicazione, ci
appartiene e ci avvolge: perfino in
Italia ci sono tante serate, tanti
festival, tante occasioni per sentire e
vedere elettronica.

Ora, pero, gli orizzonti: qui al Sonar &
tutto diverso, e tutto piu vero, piu
emozionante. Cosi, la fatica almeno a
tratti scompare. E la folla (bella,
interessante, interessata), la musica, le
immagini, nella loro forse infinita
varieta, ci riconquistano. Il resto perde
importanza, e rimane solo il desiderio



di immergersi nel multiforme
paesaggio sonoro e visivo che ci
circonda. Che qui é& davvero
contemporaneo, e percid sempre
affascinate, cosi in bilico tra naturale e
digitale. Sempre tanti gli artisti, e
sempre piu multimediali e interessati
a pensieri, discorsi, cose diverse. In
sintesi ci costringono a stare un po’
sintonizzati, ci hanno semplicemente
fatto sentire di piu e meglio il qui e ora
e ci hanno fatto rivedere e ripensare le
nostre geografie, i nostri panorami...
reali, mentali, virtuali.

Proprio il paesaggio, non a caso, &
stato uno dei temi del Sonar di

quest’anno; insieme all’intenso
rapporto tra organico e artificiale che
di questo paesaggio, appunto, é la
prima caratteristica. Il Sonarmatica,
I'esposizione tematica che ogni anno
esplora nuovi territori della creazione
multimediale, quest’anno era dedicata
a Randonnée (A Walk Through 21st
Century Landscaping), cioé ‘forse una
interpretazione delle modulazioni
della nuova arte del paesaggio del XXl
secolo [..] con l'intento di analizzare il
modo in cui sta sopravvivendo nei
nuovi media’, come scrivono i curatori
(“scar Abril Ascaso , con Andy Davies e
José Luis de Vicente).



Per dare spazio alle 4 macrotendenze
nella rappresentazione e costruzione
del paesaggio del XXI secolo,
I'esposizione era divisa in 4 sezioni. |
primi passi si muovevano attraverso i
paesaggi figurativi delle intriganti
creazioni audiovideo di Mira Calix, Kid
606, Thomas Koner, Scanner,
Semiconductor e altri artisti che,
partiti dal digitale e astratto, si stanno
sempre piu muovendo verso il
naturale e figurativo, anche se
rielaborato al computer. Si
attraversavano poi paesaggi costruiti
per rappresentare lo stato mentale
creato dalle citta, dalla organizzzione
fisica dell'uomo nello spazio urbano, il
cui paradigma era incluso tra il
panorama virtuale del videogame sim
city e quello reale ma mediato del
video CCTVL di Alex Haw, basato sulle
riprese delle videocamere di
sorveglianza.

Seguivano poi i ‘paesaggi aumentati’,
che aggiungono dettagliimmaginati a
quelli incontrati e rilevati (sempre piu

spesso attraverso l'uso di locative
media); qui il discorso diventava
anche interattivo, come in Manhattan
Timeformations di Brian McGrath e
Mark Wattkins, o concettuale, come in
Here, Here and..Here, di Petere
Gomes. Concludeva il viaggio la
sezione forse piu interessante, quella
dei ‘paesaggi di dati’, cioe di quei
paesaggi i cui moduli sono numeri,
dati, equazioni, ancora invisibili ma
ormai onnipresenti nella nostra vita
quotidiana.

Riportiamo dal catalogo: ‘nei
datascapes convergono discipline di
diversa origine, come |la
visualizzazione scientifica, I’ info

rmation design e la software art. [...] La
magia dei datascapes é quella di far
emergere l'ordine dal chaos’. Questo &
per esempio il caso di ‘Greenpeace
CLEAR’, una mappa che chiarisce
graficamente i rapporti di potere tra
gli esseri umani, e in particolare tra
alcuni scienziati poco inclini alla
salvaguardia del clima del pianeta e la



Exxon, la piu grande compagnia
petrolifera del mondo. Ma la magia sta
anche nel rendere visibile il lirismo
della organizzazione dei dati,
attraverso una rappresentazione 3D
delle strutture dei siti web, come in
‘Tree’ di Risc, che trasforma in tempo
reale la struttura di ogni sito in alberi e
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boschi. E cosi, in qualche modo, in
conclusione si tornava al figurativo da
cui si era partiti. Pure in questo
difficile inizio di XXI secolo, pieno di
dubbi e incertezze, sincretismi e
sfumature impercettibili, al Sonar il
nostro paesaggio mentale & ancora
ben rappresentato.



Sound Art e Audiovisivi Interattivi

Marco Mancuso

Edwin Van Der Heide incrocia la mia

sfera di interesse in tempi
relativamente recenti, o per lo meno
viene da me focalizzato non molto
tempo fa, lo scorso febbraio in
occasione dell'ultima edizione del
Festival Transmediale. Il suo lavoro e
la sua ricerca sia nel contesto della
sound art che in ambito audiovisivo
era a me noto solo in parte e in modo
piuttosto frammentario; conoscevo in
altre parole alcuni suoi lavori di sound
art come Spatial Sound 100 Km/h at
100 Db e Son-O-House ma non li
avevo mai associati alla performance
LSP (Laser sound project) che tanto mi
ha affascinato in quel di Berlino e che
a Roma, in occasione dell'ultimo
Dissonanze, ha finito per convincermi
che Edwin Van Der Heide é artista
unico nel panorama internazionale,
tecnicamente e concettualmente

n

molto piu avanti di tanti suoi colleghi
piu famosi e conosciuti in ambito
in questo
dimenticare lo spirito di ricerca di una

audiovisivo. Senza
nuova forma di interattivita, sia fisica
che emotiva, che guida tutto il suo
lavoro.

Edwin Van Der Heide é quindi il
prototipo del
multimediale che, fedele a questa

moderno artista

ormai vetusta e abusata definizione, &
piu di altri in grado di esprimere il suo
lavoro tramite differenti mezzi, siano
essi il suono, sempre usato come
strumento di penetrazione in uno
spazio fisico multiforme, le luci e i
laser, mezzo che nelle sue mani
diventa oggetto di analisi matematica
immersione profonda per il
pubblico, i sensori e le piu diverse
tecnologie per un
interessante livello di interattivita tra

e
garantire

uomo e macchina.

Al momento Edwin Van Der Heide sta
raccogliendo i frutti di una lunga
attivita artistica che negli ultimi anni
I’ha portato a produrre differenti
installazioni, come Son-O-House,
Spatial Sound e Push-Pull e ad
affinare quel live LSP che lo ha reso
grande pubblico
internazionale sempre alla ricerca di

noto al



innovative modalita performative in
campo audiovisivo. Si perché Laser
Sound Project &, a mio avviso, una
delle performance audiovisive piu
spettacolari, affascinanti e immersive
in cui é possibile imbattersi oggi. Uno
spazio fisico, indipendente per forma
e dimensioni, nebbia da discoteca,
suoni e droni elettronici e un fascio
sincrono di raggi laser colorati che
penetra nella nebbia disegnando
affascinanti architetture
tridimensionali con cui il pubblico &
chiamato ad interagire e a giocare, in
modo dolcemente infantile e
stupefatto. Questa e molto altro &€ LSP
di Edwin Van Der Heide, un modo del
tutto nuovo e relativamente semplice
di interpretare una live media
performance, basato non piu sul
classico impianto grafico da schermo,
ma impostato sul concetto di spazio,

sulla diffusione immersiva

nell’lambiente di suono e luce, sulla
capacita di giocare con il pubblico e di
coinvolgerlo attivamente, sull’abilita di
lavorare con un campionario vasto di
forniti

strumenti dalle moderne

tecnologie.
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Il concetto di interattivita fornito da
LSP é diverso da quello spiegato nei
libri e studiato da tecnici e
accademici. E’ un livello di interattivita
che gioca piu sulla sfera emotiva, sulla
comprensione di un nuovo linguaggio
creativo, sulla capacita dell’artista di
ritagliarsi un ruolo di mero strumento
cardine nel rapporto tra pubblico e
tecnologia, sull’abilita di immergere le
persone in un universo architettonico
di suoni e laser nel quale muoversi
percependo un costante
cambiamento dell’ambiente
circostante. Ecco, in LSP convergono,
forse in maniera spontanea, molti
degli elementi portanti del concetto di
interattivita, lo studio delllambiente
circostante, il trasporto fisico del
suono e della luce in un mezzo
spaziale, la differenti forme di
reazione del pubblico e i suoi
spostamenti, la diversa e soggettiva
percezione che ognuno di noi puo
sviluppare mentre si muove nel
mondo elettronico creato da Edwin
Van Der Heide.

La maggior parte di questi concetti
sono ricreati poi, in maniera
tecnicamente piu analitica ma
emotivamente meno efficace, nelle
sue installazioni di sound art come
Spatial Sound 100Km/h at 100Db,
vista sempre a Transmediale 2005, in
cui un braccio meccanico rotea sul



proprio asse verticale in funzione dei
movimenti delle persone da esso
registrati, distribuendo nello spazio
circostante il proprio suono a 100Db
simile al rumore di un reattore
inferocito, Son-O-House, vera e
propria architettura sonora interattiva
realizzata in collaborazione con un
altro genio come NOX e riconducibile
a una generale tendenza verso gli
electronic landscapes che innerva la
creativita elettronica mondiale, Push-
Pull, doppio sistema di interazione tra
oggetti fluttuanti sull’asfalto della
citta di Rotterdam o infine le
architetture poliformi viventi del
Water Papillon.

Tutto il lavoro di Edwin Van Der
Heide e raccolto sul suo sito web,
corredato di una serie di testi teorici
che, come nella tradizione olandese
della creativita con i nuovi media,
accompagnhano le opere realizzate.
Per saperne ancora di piu é in uscita
per V2 (una delle media agency piu
famose del pianeta, in grado in questi

13

anni di creare una fitta e profittevole
rete di artisti multimediali in Europa,
guidata da Alex Adrianseen, direttore
artistico del festival biennale Deaf di
Rotterdam) un libro che riporta le
idee, le teorie e le realizzazioni
tecniche dei suoi lavori. Ma, come
sempre accade, molto di piu si puod
sapere da una piacevole chiacchierata
a quattrcchi:

Mk: Edwin, quanto & importante per
te il concetto di immersione, sia essa
fisica che emotiva, dello spettatore,
del pubblico. Sia per quanto riguarda
le tue installazioni che per i tuoi live
shows

Edwin Van Der Heide: Mi piace riuscire
a fornire al mio pubblico un certo
livello di liberta all'interno del lavoro
che faccio. Si, sono interessato nel
concetto di immersione, ma nello
stesso tempo non in una forma chiusa
di immersione, bensi in una forma
maggiormente aperta. Molto del mio
lavoro si concentra sugli ambienti, i
quali é richiesto che vengano esplorati
e con i quali il pubblico é invitato a
interagire

Mk: Pensi che le reazioni del corpo,
quelle dei sensi e anche 'ambiente
all'interno del quale esse si muovono,
possa essere considerato come un
vero e proprio ambiente di lavoro?

Edwin Van Der Heide: Beh,
sicuramente. Grazie alla precisione nel



controllo degli strumenti e delle
potenzialita espressive fornito dalle
attrezzature elettroniche, questi
aspetti sono sicuramente diventati
parte del lavoro di molti artisti nel
mondo. Sicuramente é& perd
necessario separare diversi livelli di
composizione. Un compositore
classico tradizionale scrive brandi
musicali indipendenti dalla
performance finale o dalllambiente
nella quale sara inserita. Sicuramente
egli puo tentare di essere il piu preciso
possibile nel scrivere il brano, ma il
livello di controllo sara sicuramente
limitato, ma nello stesso & pensata e
verra recepita come qualcosa di
indipendente dal luogo e dagli
ascoltatori presenti. Altre forme di
musica sono al contrario concepite
per un luogo particolare, gli spettatori
possono essere coinvolti
individualmente ed é possibile creare
effetti psico acustici del tutto
particolari. In quel momento, quando i
parametri dei nostri sensi e della
nostra percezione formano la base per
un contenuto strutturale di un’opera,
possiamo parlare esattamente di
“composizione per i sensi”

14

Mk: Perché ami utilizzare i laser per le
tue performance piuttosto che le
grafiche e gli ormai classi visual in 2d e
3d. E’ anche questa una via per
un‘esperienza sensoriale
completamente immersiva?

Edwin Van Der Heide: Devi pensare
che per me il suono & un fenomeno
“spaziale”. Anche | suono proveniente
da un solo loudspeaker é “spaziale”, in
quanto viaggia attraverso lo spazio
fisico e lo spazio fisico reagisce ad
esso. La musica che faccio, la sound
art che creo, non fa altro che
enfatizzare la natura “spaziale” del
suono. Combinare questo tipo di
musica con una normale proiezione
video sacrifica questa percezione,
dato che la proiezione non é altro che
una rappresentazione grafica su un
muro o su uno schermo e localizzata
in una certa porzione di tutto lo spazio
a disposizione. Quindi uso i laser
proprio perché essi mi consentono
una rappresentazione tridimensionale
e immersiva del suono. Mi consentono
di ricreare delle vere e proprie
architetture visive e sonore nel quale
lo spettatore é invitato a perdersi. Con
una proiezione video tutto questo non
sarebbe possibile e la mia percezione
del suono ne verrebbe sacrificata
totalmente

Mk: X=Asin(nt+c) and Y=Bsin(t); quale



e la possibile combinazione
matematica tra suono e immagini?

Edwin Van Der Heide: Questa formula
da te riportata non ha un significato
generale per relazionare la musica alle
immagini, essa & la formula per
produrre le cosi dette figure di
Lissajous. La maggior parte della
musica €& sicuramente troppo
complessa per essere riprodotta
graficamente con questa formula.
Sicuramente, in funzione del
parametri usati, & possibile produrre
un suono molto basico e una forma
grafica che abbia con esso una
relazione significativa. Questa formula
e quindi per me il punto di partenza
per, simultaneamente, trovare una
direzione nella musica e in quelle
grafiche che
possano avere una relazione di
significato con il suono generato. Ma
nello stesso tempo io ho ampliato ed
esteso questa formula e il concetto
che ne sta alla base in differenti
direzioni, per creare maggiore
complessita e maggiori possibilita di
controllo

rappresentazioni
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Mk: Mi stai dicendo che quindi in
qualche modo é possible ricreare
matematicamente la complessita
della musica, qualunque essa sia, e il
suo legame con le immagini o con la
luce in generale

Edwin Van Der Heide: Si, ti sto
dicendo che é possibile studiare e
sviluppare un sistema per unire la
musica complessa a degli output visivi
che non sia il semplice wallpaper su
un muro o su uno schermo. Non é
difficile realizzare dei screen saver e
dei wallpaper legati e sincronizzati alla
musica. Se perd vuoi andare un livello
oltre e ottenere risultati artistici
veramente significativi, sara sempre
necessario introdurre delle parti di
composizione matematica, sia per la
musica che per i visual

Mk: Hai mai pensato a raggiungere
una vera e profonda interazione con il
tuo pubblico? Sto palando di
interazione tra uomo e macchina ma
anche di interazione tra uomini
mediante le macchine

Edwin Van Der Heide: La mia
installazione “Spatial Sound T00Km/h
at 100Db” & un’installazione che ho
realizzato in collaborazione con
Marnix de Nijs. Questa installazione si
relazione in maniera molto diretta con
il pubblico e lo costringe a ripensare e
modificare le proprie azioni di volta in



volta. Siccome in questo caso
I'interazione é cosi chiara, € molto
interessante in quanto pubblico,
guardarsi e relazionarsi
vicendevolmente. Questa
installazione puo essere infatti nello
stesso tempo molto divertente ma
anche molto spaventosa e
inquietante. In generale penso che sia
molto difficile creare un lavoro dove
molte persone possono interagire allo
stesso momento. Spatial Sound é
abbastanza, ma non del tutto,
significativa di questo tipo di
interattivita. “Son-O-House” & invece
un’installazione realizzata
collaborazione con l'architetto Lars
Spuybroek (meglio noto come Nox
per chi non lo conoscesse). Essa
fornisce diversi livelli di interattivita
con il visitatore. Parte dell'interazione
€ molto diretta, mentre un’altra parte
e piu indiretta é legata alla storia di cio
che accade nella struttura in cui é
inserita. In questo lavoro il livello di
interattivita é sicuramente molto piu
complesso. Infine Push-Pull & un altro
lavoro svolto in collaborazione con
Marnix de Nijs. L’installazione in
questo caso consta di due specie di
overcraft (sull’asfalto) che possono
essere spostati dal pubblico ma che
possono anche produrre forza e
movimento da soli. | due oggetti
fluttuanti comunicano tra loro i
rispettivi movimenti e il risultato finale
e che il pubblico é effettivamente in
grado di

in

comunicare forza e
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movimento con le macchine.

Mk: Allo scopo di
I'interattivita con il pubblico, hai mai
pensato di tornare all'inizio della tua
carriera in cui facevi grande uso di
sensori?

accrescere

Edwin Van Der Heide: In questo
momento sto usando pochissimo i
sensori e i miei strumenti basati su di
essi nelle mie performance come LSP.
D’altro canto sto usando molto tutta
I'esperienza accumulata e sviluppata
in quella direzione per le mie
installazioni interattive e per i miei live
ambientali. Un ottimo esempio sono
proprio le installazioni descritte sopra,
ognuna di loro utilizza i sensori in
molti modi differenti. Spatial Sound
per esempio utilizza un sistema di
misurazione triangolare ultrasonico
della distanza, della angolo nonché
dell’asse di rotazione. Son-O-House
utilizza sensori di posizionamento
all’infrarosso e sensori per la

misurazione della distanza. Infine



Push-Pull utilizza dei giroscopi, dei
sensori per il 3d compass, dei sensori
di accelerazione e dei sensori di
rotazione. Insomma grazie a tutti
questi strumenti, lI'interattivita con il
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pubblico & sicuramente garantita.

www.evdh.net/



http://www.evdh.net/

Pratiche Di Rete E Orde Di Attivisti

Domenico Quaranta

E, giustamente, uno dei progetti in
rete piu noti. Creato nel 2001 da Josh

On, e dotato nel 2004 di
interfaccia piu accattivante e
funzionale, They Rule & un sito che
consente la visualizzazione di un

una

network sociale molto particolare,
quello costituito da coloro che
siedono nei consigli direttivi delle
grandi multinazionali e nei centri di
potere politico.

Sfruttando la straordinaria malleabilita
del suo database, molti artisti e
attivisti ci hanno messo le mani,
creando “mappe del potere” che sono,
in sé, opere autonome. Data la sua
notorieta e la sua storia, non avrebbe
molto senso riparlarne se non fosse
che il sito & stato arricchito di recente
di alcune potenzialita che I'hanno reso
ancora piu interessante. Qualche
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mese fa, infatti, Josh On ha messo a
disposizione degli utenti il database di
“They Rule”, che pud essere scaricato
e utilizzato come punto di partenza
per tutta una serie di nuovi progetti.
Ed é proprio utilizzando questo ricco
archivio che lan Bogost eT. Michael
Keesey hanno creato, nell’'ottobre
2004, Horde of Directors, un
videogame che si serve delle
informazioni ivi contenute in una
forma inedita.

“’

Il giocatore veste i panni dell’attivista,
la cui missione (impossibile) consiste
nel tentare di convincere i “dirigenti”
delle varie multinazionali a sviluppare
delle politiche meno votate al profitto
e piu attente alle problematiche
attuali. Si tratta di una missione
frustrante, sia per la quantita dei
dirigenti da convincere, sia per



I'oggettiva difficolta di comunicare
con delle persone che non sembrano
minimamente disposte ad ascoltare:
una frustrazione che Bogost e Keesey
riproducono efficacemente attraverso
un “gameplay” basato unicamente su
un cliccare frenetico e ripetitivo, e su
una colonna sonora ritmica ed
incalzante. Del resto, & evidente che il
software non intende offrirci la
soddisfazione del gioco, quanto
disegnare il ritratto di un mondo di
individui in doppiopetto e tailleur,
chiuso a ogni dialogo che non sia il
loro fitto blaterare, e assolvere alla
funzione quasi didattica di informarci
sulla composizione dei board delle
multinazionali piu influenti e sulle
argomentazioni di chi questa classe
dirigente la combatte.

“Horde of Directors” & per ora un
esperimento isolato; ma la fortuna di
“They Rule” , unita all’attrattiva di un
database gia pronto e sempre
aggiornato, induce a sperare che un
network di artisti e designer ne segua
presto 'esempio.
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Nel frattempo, ci si pud sempre
consolare con un giretto nel blog di
“They Rule”, un interessante punto di
partenza per una esplorazione della
rete lungo le direttrici che hanno
ispirato il progetto. Fra i link piu
interessanti, quelli che puntano alle
numerose fonti da lui consultate per
implementarne I'archivio, cui si
affiancano quelli ad altri progetti di
media attivismo e a diversi
esperimenti di mappatura dei network
sociali; e poi ancora link ai siti della
sinistra, riflessioni sull’attualita
politica, recensioni.

Qua e la compare anche qualche
software, fra cui un paio di lavori
minori, ma assolutamente impeRdibili,
dello stesso Josh On: come Texas
Drawl, che permette all’'utente di
mettere in atto un allegro defacement
del volto di Bush; o come The Most
Important Elections of Our Lifetime,
un elementare gioco in flash in cui
Bush e Kerry sono presentati come le
due facce di un’erma bifronte. Il
giocatore é invitato a attribuire all'uno
o all’altro candidato una serie di
affermazioni realmente pronunciate e
opportunamente decontestualizzate:
il numero di errori rende evidente la
straordinaria somiglianza tra i due
candidati di quelle che sono state
definite le piu importanti elezioni
politiche del nostro tempo.



WHECH CAMMNDATE SAE BOTH THESE DUOTES:

“| bediewe that mamiage is between a man and a woman”™
"I'm againsl gay marmage. Evarybody knows thal.”

GEQRGE

Fra gli altri lavori presenti, segnaliamo
almeno ForwardTrack, l'ultimo
prodotto della sezione “ricerca e
sviluppo” di Eyebeam: un progetto di
social networking che si puo scaricare
e installare sul proprio computer (in
una forma, per ora, ancora poco user
friendly), e che consente di
visualizzare un network di relazioni e
di tracciare la partecipazione di ogni
membro all’azione collettiva.

Di grande interesse anche Social
Circles, di Marcos Wescamp e Dan
Albritton (gli autori del celebre
Newsmap), che permette una
visualizzazione estremamente
efficace e intuitiva dei sistemi di
relazione che si raccolgono attorno a
una mailing list. L’'applicazione, nata
per rappresentare le dinamiche
interne a una serie di community
predefinite (fra cui Rhizome e
Empire), si & di recente arricchita di
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una nuova estensione, DYI social
circles, che consente a qualsiasi
utente di mappare, inserendo i dati
del proprio account email, il network
di cui fa parte e il proprio ruolo in
esso. E di dimostrare che se Loro
comandano, anche Noi siamo ben
organizzati .

www.theyrule.net

www.lcc.gatech.edu/bogost/horde/

www.futurefarmers.com/texasdrawl/

www.theyrule.net/mostimportantele
ction/bk content.html

http://forwardtrack.eyebeamresearc

h.org/

http://marumushi.com/apps/socialci

rcles/



http://www.theyrule.net/
http://www.lcc.gatech.edu/bogost/horde/
http://www.futurefarmers.com/texasdrawl/
http://www.theyrule.net/mostimportantelection/bk_content.html
http://www.theyrule.net/mostimportantelection/bk_content.html
http://forwardtrack.eyebeamresearch.org/
http://forwardtrack.eyebeamresearch.org/
http://marumushi.com/apps/socialcircles/
http://marumushi.com/apps/socialcircles/
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Dahlia Schweitzer: Una Lovergirl Electro Punk

Tatiana Bazzichelli

Se si uniscono musica electro-punk,
erotismo, sperimentazione creativa e
eccentricita, eccovi Dahlia Schweitzer.
Originaria di New York, e ora stabile a
Berlino, Dahlia é 'esempio della nuova
figura di artista “polimediale”, che non
usa unicamente un media per
esprimersi, ma combina musica,
fotografia, scrittura, performance. In
piu, la sua sperimentazione esplora
tematiche come sessualita e identita,
fantasia e gender e si colloca nella
nuova ondata di sperimentazione
soft-porn che sta emergendo negli
ambiti piu indipendenti e
alllavanguardia di alcune citta europee
(da Berlino ad Amsterdam).

Nell’'area della musica electro-punk e
della performance, Dahlia ha ideato
I'electro-cabaret, una rivisitazione in
chiave performativa, elettronica e
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post-punk del cabaret della Dietrich,
la celebre attrice tedesca. L'electro-
cabaret combina musica
contemporanea ed estetica old-
fashion; nato a Berlino nelle serate del
King Kong Klub con il nome di Hanky
Panky Cabaret, & stato presentato
dall’artista in diverse citta europee,
come Londra, Vienna, Berlino, Milano,
Roma, Parigi, e a New York e Tel Aviv.
Nell’lambito della scrittura, Dahlia ha
pubblicato nel 2004 Lovergirl,
un’autoproduzione indipendente che
propone una serie di racconti erotici a
sfondo autobiografico, che sono stati
presentati in diverse locations della
citta di Berlino. Il libro, redatto in
inglese, si struttura nella forma delle
short stories, precedentemente
pubblicate in magazine erotici, e di cui
una selezione é& di prossima
pubblicazione in Glamour Girls:
Femme/Femme Erotica (Haworth
Press), mentre un’altra & stata
pubblicata all'interno di The
Mammoth Book of Women’s Erotic
Fantasies (Robinson Press). Opera
comunque di maggior respiro, sara |
Don’t Really Love Sex (Sex mag ich
eigentlich gar nicht), scritta in lingua
tedesca e che vedra la luce in ottobre,
presentato alla fiera del libro di
Francoforte.



In Lovergirl l'autrice esplora il suo
rapporto con l'erotismo, portando il
lettore all’interno di fantasie che
esprimono il conflitto di una donna
che si confronta con il “sexual power”
e le cui azioni sono sempre nella zona
al limite fra I'essere accettati e I'essere
desiderati, in una realta difficile come
quella dell'industria del sesso di New
York. A proposito del libro, I'artista
scrive: “Lovergirl is Dahlia’s story.
Lovergirl is every girl's story. Lovergirl
is about breaking the rules, finding
yourself, and not being afraid to get a
little dirty”.

Lovergirl, & anche il tema delle foto
realizzate da Dahlia, che esplorano
tematiche dall’erotismo alla sessualita
e sono state esposte in diversi locali di
Berlino, fra cui il White Trash, in cui si
realizzano serate di musica
sperimentale, da electro-punk a
electroclash. Le foto, che propongono
una visione dell’'erotismo sperimentale
e di derivazione post-punk, sono state
pubblicate anche in magazine erotici,
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il celebre Nerve & uno di questi. L'idea
del porno nelle opere di Dahlia non é
mai volgare, ma qualcosa di molto
curato esteticamente e frutto della
ricerca di una donna che va oltre gli
schemi, ed & <consapevole
dell’esprimere il proprio corpo senza
barriere o stereotipi fallocentrici.

Ma quello per cui l'attivita di Dahlia
sicuramente brilla di piu, € la musica. |
suoi pezzi si possono scaricare online
dal suo sito in formato mp3, dando
voce a una delle correnti piu
innovative del momento a Berlino, che
vede protagonisti diversi personaggi,
da Namosh a Boy from Brazil, a
Eletrocute, Peaches e Stereo Total,
protagonisti delle compilation Berlin
Insane | e Il prodotte da Pale Music.

Per concludere questa rosa sensuale
delle attivita dell’artista-performer
Dahlia, va citata la sua esperienza
come curatrice di eventi e serate
musicali, fra cui Blood nel Sage Club
di Berlino, che ha animato i primi



sabato del mese dello scorso inverno
e Plastique, Cest Chic!, sempre nello
stesso locale, ma di domenica,
lanciando una nuova proposta per
dare sfogo ai lunghi weekend notturni
berlinesi.

Dahlia & stata anche protagonista

nella performance Bio Doll’'s Baby
curata da Franca Formenti nellambito
della mostra-evento Hack.it.art presso
il museo Kunstraum Kreuzberg
Bethanien. Prossimo step in agenda
per Dahlia, oltre alla pubblicazione del
libro Sex mag ich eigentlich gar nicht,
e la produzione di un CD musicale
indipendente che raccoglie tutti i
pezzi dell’artista e che vedra la luce
alla fine di questa estate. E per sapere
qualcosa di piu, consultate il blog di
Dahlia nel suo sito.

www.thisisdahlia.com

www.berlin-insane.com



http://www.berlin-insane.com
http://www.berlin-insane.com

Ancora Hack-it

Maria Molinari

Il primo HacklIT, lI'incontro delle
comunita e delle controculture
digitali, si tenne nel '98 e si concluse

con “ancora”. “L’anno prossimo,
dissero, se ci saranno le forze si
continuera quello che non si é finito
qguest’anno”. Un invito a partecipare,
una promessa e una speranza che
finora si & sempre realizzata. “Ancora”
una volta, infatti, siamo all’'ottava
tutti quelli
riconoscono nel termine hacker, si
sono incontrati per tre giorni (dal 17 al
19 giugno) a Napoli. Hanno collegato i
loro computer alla rete, seguito
seminari, tenuto dibattiti. Hanno
mangiato e dormito insieme nella
struttura che li ospitava ma anche
all’aria aperta, accampati in delle
tende e in qualche camper. Hanno
condiviso spazio e attivita, saperi e
conoscenze.

edizione, che si
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‘HacklIT si tiene ogni anno in una citta
diversa, ma la struttura é sempre la
stessa: un centro sociale. Questa volta
e toccato al centro sociale autogestito
Terra Terra, “sito nel popolare
quartiere di Soccavo; un quartiere
immerso in una periferia lontana dalla
Napoli delle cartoline, abbandonata
dalle istituzioni e temuta dai
benpensanti”. Molti si chiedono
perché non altrove. La risposta é
semplice. Costa meno e “garantisce a
tutti, al prezzo di qualche scomodita,
una totale autogestione della propria
presenza”,
dell’evento in base ai propri bisogni. E’
una scelta questa che serve a
dimostrare “che é possibile tenere le
porte aperte, in rete e nel mondo
fisico, al di fuori di qualsiasi logica di
controllo poliziesco, semplicemente
lasciando ai singoli individui la
responsabilita delle proprie azioni”
(HackIT 99/, ma é anche “dettata dalla
necessita politica di affermare una
realta da quella
dell'informazione preconfezionata
fatta di mezze verita, menzogne e
facili stereotipi” (HacklT 05). Ma chi
sono gli hacker degli HackIT?
Certamente non un “elite” di
smanettoni ed esperti in informatica.
E’ soprattutto gente molto curiosa,

una totale fruizione

diversa



desiderosa di apprendere e
comunicare, di condividere e
confrontarsi, che non sempre la pensa
allo stesso modo o utilizza gli stessi
strumenti e lo stesso linguaggio, ma
ha in comune dei valori e degli
obiettivi. Ha molti e svariati interessi
ed un unico convincimento:
I'informazione deve essere libera, la
conoscenza é “potere”. Ed é proprio
questo che li rende tutti hacker e li
tiene uniti nonostante alcune
divergenze di opinioni.

L'attitudine hacker si manifesta in
molti campi e persino nella nostra
quotidianita. Questo concetto viene
ribadito tutti gli anni. Anche “nel voler
capire e modificare la realta, non solo
informatica, che ci circonda” (HackIT
05). Ed infatti esistono molti modi di
fare “hacking (sociale, informatico,
culturale, politico, ecc, ecc.) e tutti si
riassumono in un atteggiamento
‘hands on’, ovvero ‘metteteci le mani
sopra’ ” (HackIT 99). Non c’é da
stupirsi, quindi, se agli HacklT si parla
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di tecnologia ma anche di politica, di
free software ma anche di diritti
digitali o di economie della rete. Se a
un workshop su come si installa linux
ne segue un altro dedicato alla net-art
o alle arti della rete.

C’e posto per tutti e soprattutto per
ogni genere di hack. Tutti possono
tenere seminari, basta darne
comunicazione attraverso la mailing
list o il wiki on line. All’'HackIT vi é il
rifiuto di tutte le gerarchie - chi cerca
“organizzatori”, non ne trovera perchée
esistono solo “partecipanti”, ma anche
di tutte le barriere e gli ostacoli alla
libera circolazione del sapere e alla
privacy.

MAKE VOUR 28O cE
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L'ultimo punto é stato il tema
conduttore di quest’anno e se ne sta
ampiamente discutendo anche in
questi giorni in rete, da quando cioé é
circolata la notizia che un anno fa il
server di autistici.org/inventati.org,
ospitato da Aruba, é stato spento
dalla Polizia Postale. Lo scopo era



intercettare tutte le comunicazioni
avvenute attraverso la casella e-mail
croceneraanarchica-at-inventati.org.
mediante copia di dati e certificati che
garantiscono le connessioni crittate.
In questo modo si & potuto accedere,
almeno potenzialmente, anche ai dati
privati di tutti gli altri utenti, persino ai
documenti, alle analisi, agli atti e ai
reperti non ancora presentati in
tribunale degli avvocati e dei
consulenti tecnici del Genova Legal
Forum. Ed & gravissimo.

Tutto questo dimostra o forse
conferma che la privacy non é solo
una questione privata e che, allo stato
attuale, alcuna struttura politica o
strumento tecnologico é in grado di
garantirla con certezza. Un altro tema
che attrae sempre un gran numero di
gente é sicuramente quello degli
attacchi informatici. A Napoli si &
parlato anche di questo. Giovanni
Marigi di Javaportal ha elencato una
serie di accorgimenti per evitarli ed
ottenere un certo livello di sicurezza
nelle java application. Davide Del
Vecchio, che ha tenuto un workshop
sui penetration test, ci ha spiegato
perché certi attacchi funzionano e
quali sono le condizioni che li
favoriscono. “Prima afferma - si
attaccavano principalmente i servizi,
ora le applicazioni web” e ci ha fatto
piu o meno vedere come. Ha
analizzato i tool e le tecniche piu
utilizzate e attraverso esempi reali e
concreti, abbiamo potuto verificare,
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con i nostri occhi, come siti e server di
enti e istituzioni molto note non siano
cosi sicuri e protetti.
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Il software libero é stato come nelle
altre edizioni il protagonista per
eccellenza. Non poteva mancare
Jaromil, impegnato in questo periodo,
con il suo team, a rendere dyne:bolic
un sistema multiutente e dotato di
compilatore. | napoletani di Insu’tv,
una telestreet di Napoli, collocata
nella zona di Forcella e che trasmette
su un’ampia area del centro storico 24
ore su 24, hanno raccontato invece
come si sono liberati da Bill Gates e il
suo monopolio. La tv ora funziona
grazie ad una rete lan di pc controllata
da Linux. Il palinsesto video
quotidiano viene realizzato utilizzando
principalmente software open source
(Debian, Soma e Mplayer).

Si & parlato anche di wiki. Tommaso
Tozzi, figura storica degli
hackmeeting, ha presentato
Wikiartpedia il cui obiettivo & “la



ricerca, documentazione e
promozione delle arti e le culture delle
reti telematiche attraverso Ila
collaborazione e partecipazione libera
degli utenti”. | ragazzi di Ippolita
hanno presentato Open non é Free,
un libro, scritto a piu mani utilizzando
un wiki, che tenta di stimolare una
riflessione e un confronto su tutto cio
che si sta muovendo all'interno
dell’'universo open source e free
software. Su questo stesso numero
pubblichiamo l'intervista che ci hanno
gentilmente concesso.

| workshop menzionati sono quelli che
abbiamo potuto seguire o che hanno
attratto maggiormente la nostra
attenzione. Erano pero molti di piu
anche se c’é chi parla di meno
seminari rispetto agli anni scorsi, ed
anche di corsi saltati o spostati
all’'ultimo momento. Il prossimo anno,
afferma qualcuno, si fara meglio e di
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piu. L’hackit 05 si & appena concluso e
gia si pensa a quello che verra. E
questo lascia ben sperare L'HacklT ci
sara “ancora”.

www.hackmeeting.org

www.zeusnews.it/index.php3?ar=sta
mpa&cod=540&numero=212

www.inventati.org/mailman/listinfo/
hackmeeting

www.hackmeeting.org/wiki/main
www.autistici.org/ai/crackdown

wwWw.javaportal.it

www.dyne.org

www.insutv.it

www.wikiartpedia.org

www.ippolita.net



http://www.hackmeeting.org
http://www.zeusnews.it/index.php3?ar=stampa&#038;cod=540&#038;numero=212
http://www.zeusnews.it/index.php3?ar=stampa&#038;cod=540&#038;numero=212
http://www.inventati.org/mailman/listinfo/hackmeeting
http://www.inventati.org/mailman/listinfo/hackmeeting
http://www.hackmeeting.org/wiki/main
http://www.autistici.org/ai/crackdown
http://www.javaportal.it
http://www.dyne.org
http://www.insutv.it
http://www.wikiartpedia.org/
http://www.ippolita.net/

Ippolita, Open Pubblishing E Nuova Etica

Hacker

Maria Molinari
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llppolita - www.ippolita.net & un
server indipendente, in costante
aggiornamento, che propone alle
comunita scriventi una serie di servizi,
tra cui mailing list e spazio wiki per
coordinare e scrivere progetti. E’
anche il nome collettivo che ha
firmato il libro Open non é Free da
qualche tempo nelle librerie e
scaricabile anche dalla rete. Un libro
scritto a piu mani, proprio grazie ad un
wiki, e che i suoi autori, tutti
provenienti da molte e diverse
mondo hacker,
descrivono come non concluso,
costantemente senza finale. E’ infatti
ancora in corso di scrittura; € ancora
possibile modificarlo e aggiornarlo.

esperienze nel

“Open non é Free”, spiega lppolita,
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non é “divulgativo o assertivo, € uno
strumento per cercare di
problematizzare, ricercare e rivoltare
la realta”. E’ anche un “metodo” e un
“processo” che si sta tentando di
condividere e diffondere attraverso il
server. Quel che si spera & che si
riesca a suscitare domande, stimolare
il confronto, il ragionamento e la
riflessione sulle dinamiche, le
comunita e le regole del free software
e dell'open source. Ed é proprio quel
che & accaduto all’lHackITO5. Quella
che doveva essere una specie di
presentazione del libro, infatti, si &
trasformata, grazie anche agli autori
che hanno preferito alla comoda
stanza con cattedra, il giardino
antistante al centro sociale,
un’atmosfera quindi meno formale, in
“un momento di riflessione,
un’occasione di apprendimento
collettivo, un atto di ribellione, uno
scambio di idee, esperienze, sogni,
utopie, amore” (HackIT 98). “Open non
e Free” ha svolto egregiamente parte
del compito per il quale & stato
concepito e Ippolita ci ha fatto anche
scoprire come I'HackIT sia davvero
tutto questo, nella pratica, non solo
nella teoria.



Nell'intervista che segue cercheremo
di capire meglio quali progetti
ospitera il server; di cosa parla e a
cosa mira “Open non é Free”; e qual &
lo spirito e la filosofia che anima
identita multipla di Ippolita.

Maria Molinari: Ippolita.net & un server
che fornisce servizi alle comunita
scriventi e alle soggettivita che
vogliono sperimentarsi nella
produzione di progetti editoriali. Chi
puo usufruirne e come?

Ippolita: Pud partecipare al progetto
chiunque voglia cimentarsi in progetti
di scrittura collettiva. Non abbiamo
deciso di circoscriverne i contenuti:
dal saggio all’lhowto fino alla narrativa.
Il focus sta nel rendere pubblica
I'opera (finita o in fase di elaborazione)
e il proprio metodo di sviluppo. F’
possibile leggere la policy presso il
sito Ippolita.net

Maria Molinari: Il primo progetto ad
inaugurare sia la pagina di sviluppo
(denominata devel/ ) che l'area di
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consultazione dei progetti di
Ippolita.net, & “Open non é Free” che
dal 16 giugno é possibile acquistare
anche in libreria. Questo libro é stato
scritto a piu mani utilizzando
strumenti di open publishing in rete,
che ora metterete a disposizione
anche di altri. Che voi sappiate
esistono progetti simili al vostro?
Quali i vantaggi e quali le difficolta
che avete incontrato?

Ippolita: Un progetto “cugino” dal
punto di vista del metodo di scrittura
e di relazione con l'editoria é
sicuramente |l sapere liberato di Laser
edito da Feltrinelli e scaricabile tra
qualche giorno sia sul sito di Ippolita
che sullo stesso sito di Laser. Si tratta
di una riflessione sul copyleft
applicato a materie scientifiche.
Troviamo riferimenti anche
esperienze meno prossime ma
fondamentali nelle loro intuizioni
come Wikipedia.org. Questa
esperienza reca con sé l'idea che la
dimensione pubblica della “cultura”
possa avere un flusso in uscita come
in entrata, ovvero essere condivisa ed
essere anche prodotta. Per quanto
ripensare I'oggetto libro in una forma
ipertestuale possa sembrare un
semplice esercizio, quasi all'ordine del
giorno per chi si occupa di contenuti
per il web, il cartaceo ha un suo
proprio soffio vitale e una morfologia
unica il cui confronto ha scatenato
una libidine non indifferente.
Decostruire e rimodellare I'idea del

in



“volume” nelle due formule carteceo e
digitale & stato gettare ponti
semantici e relazionali tra visioni
classiche e soggetti i cui linguaggi si
traducono in codici. Far dialogare
nelle differenze é stato uno sforzo
metodologico che ha posto
I'attenzione sui processi costituitivi
piu che sui contenuti e credo che
questo abbia pagato in termini di
trasparenza ed onesta intellettuale.

e-laser

News, Laomment, Movimentl

Maria Molinari: “Open non é Free” &
firmato con il nome collettivo Ippolita.
Viene spontaneo chiedersi: nasce
prima il libro e poi il server o
viceversa?

Ippolita: Si tratta anche qui di una
scomposizione, di una
contemporaneita dell’azione
(obviously). Ma la soggettivita é
sempre piu avanti dell’elaborazione
teorica, il mondo digitale sta
cambiando. | continui cicli di feedback
propri della comunicazione sulle reti
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non rende possibile che |la
progettazione degli strumenti sia
precedente all’azione, bensi I'agire
determina la ridefinizione degli
strumenti in real time. Sentivamo il
desiderio di esprimerci e di cercare il
confronto in campo neutro, e da
questo sono nate le vesti degli
oggetti-soggetti che abbiamo creato
per raggiungere l'obiettivo.

Maria Molinari: Ippolita € un nome
casuale o ha un significato, un valore
particolare? E le singole identita che
fanno palpitare questa identita
multipla sono un punto di domanda
come per Luther Blissett?

Ippolita: Ippolita € un nome che ci
piace, e ci piace immaginare la nostra
identita collettiva inserita in una rete
di server indipendenti italiani e
internazionali. L'identita individuale
invece si contamina in una identita di
sistema che é piu della somma delle
parti, e che viene continuamente
ricontrattualizzata dal palpitare delle
reti ad essi collegata. Dal punto di
vista dell’autore, Ippolita in questo
caso, si é trattato di mettere Luther ai
fornelli in un esperimento piu vicino
alla vulgata, nella cucina-abitabile piu
che nella sala da pranzo. In sostanza
gli autori e I'editoria non hanno piu un
unico precedente ma si confrontano
con un passaggio trans-identitario che
comincia a diffondersi.
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Maria Molinari: In “Open non & Free” si
parla di hacker come detentori del
potere di creare e manipolare codice e
di codice che modella la realta. In che
senso?

Ippolita: La conoscenza & una forma
di potere. | saperi informatici sono una
conoscenza propria del nostro tempo;
il vero potere degli hacker per noi non
sta tanto in quello che producono, ma
nel modo in cui apprendono.
L’hacking & innanzitutto un processo
di autoformazione: riconosce un
modello reticolare della societa,
sperimenta e condivide strumenti per
praticarlo, e attraverso il continuo
confronto tra pari saggia e mette alla
prova il proprio livello di formazione.
La cosa piu interessante che abbiamo
imparato dall’hacking é |la
metodologia con la quale si impara.
Questa metodologia fa si che ogni
nuova conoscenza diventi essa stessa
una fonte, deterritorializzandola. li
potere esercitato da questa
metodologia & grande: costituisce una
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alternativa reale alla formazione
gestita secondo modelli di
subordinazione, e propone una pratica
concreta basata sullo scambio e le reti
di fiducia.

Maria Molinari: Nella prefazione fate
crollare il mito dell’lhacker impegnato
socialmente e politicamente.
Affermate, infatti, che gli hacker non
sono interessati alla real life e in
genere non assumono alcuna
posizione politica, “sono neutri, non
schierati, non attivi”. “E’ arrivato il
momento cosi leggiamo che gli
hacker comincino a sporcarsi di piu le
mani con la vita reale, a prendere la
parola e imparare a parlare anche con
persone che non hanno la loro
competenza tecnica”.
Un’affermazione che suona come
un’esortazione ad agire anche al di
fuori dei mondi digitali, rivolta proprio
agli hacker, a quelli che non si sono
ancora attivati. Ma I'impegno sociale e
politico non é cid che ha sempre
contraddistinto I'hackeraggio made in
Italy ? E gli hackmeeting,
particolare, non si sono sempre
sporcati le mani con la vita reale,
parlando anche alle persone che non
hanno alcuna competenza tecnica?

in

Ippolita: Infatti questo libro non e’
dedicato agli hackers che frequentano
o sono attivi in circuiti politicizzati,
non |'abbiamo scritto per
chiacchierare tra di noi. E’ un testo
studiato perché da un linguaggio



squisitamente tecnico si possa
passare ad un registro diciamo piu
filosofico sul quale interrogarsi circa
alcune problematiche comuni che
spesso, passatemi il termine, sono
quasi pre-politiche. Si avverte un
appesantimento nel discutere di
politica in certi ambienti, ma credo
che sia dovuto pilu a come noi siamo
abituati ad esprimerci piuttosto che
ad una chiusura dall’altra parte. Con
questo libro abbiamo cercato di
intessere un discorso inter-
disciplinare. Il inguaggio di economia,
scienza, filosofia e tecnica é stato
sdrammatizzato con una certa
“frivolezza tattica” in favore di ponti
semantici sui quali incontraci senza
armi alla mano e senza idee
pregiudiziali. Per farlo siamo andati
all’origine delle nostre pratiche
politiche cercando di spogliarle degli
aspetti ideologici.

Maria Molinari: “Open non é Free” e
Ippolita.net sembrano gia,
rispettivamente, un tentativo da parte
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di un gruppo di hacker di parlare in
maniera comprensibile alla gente e di
intervenire sulla realta mettendoci le
mani sopra. Ma cosa vuole
comunicare in parole semplici il libro?
E come Ippolita.net intende
confrontarsi con la realta, come sogna
di modellarla?

Ippolita: Il libro & una fotografia in
corsa delle comunita digitali alle prese
coi cambiamenti del mercato globale.
Siamo certamente coinvolti ma
abbiamo cercato anche di porre un po
di distanza dall'oggetto per offrirne
un’analisi maggiormente accessibile.
Nessuna ricetta per il futuro,
distinguere i sapori ed affinare il
proprio gusto &€ un compito
individuale. Il libro dice: “noi da qui
vediamo questo, tu cosa vedi?”
abbiamo identificato alcune macro
aree circoscritte attraverso alcuni
esempi e altrettante linee di fuga. In
due parole c’@ una guerra in corso
contro microsoft e un certo modo di
intendere il mercato, il vecchio
capitalismo ha bisogno di un’iniezione
di eterogeneita per continuare a
competere, nel farlo assume alcuni
rischi che potrebbero risultare bugs
interessanti anche per noi.

Lato digitale. Non si tratta di tornare
ad una illusoria eta dell’'oro del free-
software, tanto meno di resistere alla
colonizzazione in stile open-source,
ma della ricerca di nuove
ricombinazioni che spariglino le carte



amplificando [I'ineffabilita della
materia digitale con tutto il suo
portato anti-sistemico.

Lato real life. Abbiamo cercato di
mettere in guardia circa 'ambiguita
dell'idea di open society che & tanto in
voga da quando la new economy ha
espresso la pericolosita di un certo
approccio avveniristico ai mercati
finanziari. Il libro & costruito per
essere letto anche in forma non
cronologica, ma balzando da un

capitolo all’altro a seconda
dell’interesse del lettore. Alcuni
passaggi saranno di facile

comprensione piu per i tecnici, altri
per i curiosi che hanno gia cominciato
a “metterci le mani sopra”.

e
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Maria Molinari: Voi dite che “i pirati
informatici sono uno spauracchio utile
al pensiero totale, non importa di
quale colore politico”. Allo stesso
tempo affermate: “Adesso é il
momento di promuovere un uso
sovversivo della tecnica” e “Essere
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pirati informatici significa essere pirati
della realta”. Che significato date voi
al termine “sovversivo” e “pirata”?

Ippolita: L'icona del pirata ha
sicuramente una sua fascinazione
romantica, come quella del bandito
che al contempo & un gentiluomo e
un lestofante. Cid nonostante vi é
anche un certo cinismo dato dalla
consapevolezza che le icone sono
sempre facilmente strumentalizzabili.
Infatti, il passaggio da pirata, che
autorganizza liberamente le proprie
reti, a corsaro, che é protetto da
licenze e patenti del potente di turno
ed é quindi un pirata prezzolato, é
molto breve. Gruppi di hacker
foraggiati dal governo americano per
attaccare i server cinesi ne sono un
esempio lampante. La comunita
nomade, il profondo senso del
territorio, vivere secondo regole,
innanzitutto proprie, sono immaginari
di liberta ai quali siamo legati. In
favore di questo slancio immaginifico,
nel libro abbiamo voluto porre in
secondo piano il dibattito sulle licenze
e in generale sull’'aspetto normativo
del digitale. Abbiamo voluto sondare
quelle zone tecnico-culturali in cui si
plasmano applicativi e concetti che
divengono regola solo
successivamente ad un uso condiviso,
dopo la ratificazone tra pari, dopo il
testing delle comunita. Creare & un
gesto sovversivo.

Maria Molinari: Serpica Naro, a nostro



avviso, € un buon esempio di come i
metodi dell’hackeraggio e la creativita
degli hacker possano essere applicati
anche al sociale oltre che ai sistemi
informatici. Serpica Naro ha un sito
destinato a divenire, cosi si diceva, un
laboratorio, un I(u)ogo di reti di
autoproduzioni tessili. Perd appare
anche tra i primi progetti che
ospiterete nell’area devel/ di
Ippolita.net. Cosa bolle in pentola?

Ippolita: Con Serpica stiamo
pensando di buttare giu qualcosa sui
media sociali e sulla decostruzione
delllimmaginario politico tradizionale
in favore di una morfologia in grado di
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insinuarsi nelle maglie dei sistemi
informazionali per sfruttarne i bug.
Serpica Naro é stato ed & un progetto
che fa parte del nostro percorso: un
media sociale costruito e basato su
relazioni e complicita che ne hanno
reso possibile I'effetto mediatico ma
soprattutto la potenzialita politica.
Come altri eventi & un passaggio di
quella rete di relazioni, quel sentire
comune che vorremmo provare a
sistemare in una riflessione che
coinvolge gli ultimi anni di attivita
politica e agitazione sociale di cui
Serpica é stato seguito (San Precario)
e antecedente (gli imbattibili).



Maria Molinari: Quali altri progetti
degni di nota vedremo svilupparsi,
nellimmediato futuro, su lppolita.net?

Ippolita: Tra gli altri un progetto di
traduzioni collettive sotto copyleft
che a partire da alcuni semplici
esperimenti potrebbe aprire ad un bel
ginepraio sia sulla figura del
traduttore, a cui generalmente
vengono pagati i diritti d’autore, sia
sulle opere tradotte le cui varianti
sono potenzialmente infinite. Infine
aggiungiamo che: il recente attacco al
server autistici/inventati.org avvenuto
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per mano della postale con il
permesso del provider Aruba che
ospitava una delle macchine
dell’associazione pone all'ordine del
giorno l'urgenza di esporre su internet
quanti piu’ server indipendenti che
offrano gratuitamente servizi a
chiunque ne faccia richiesta
tutelandone la privacy e proponendo
una visione maggiormente critica
circa l'uso degli strumenti digitali. Con
I'esperimento di ippolita.net ci
auguriamo nel nostro specifico di fare
un buon lavoro di autoformazione e
abbassamento della soglia di accesso
ai servizi sull'editoria.

www.ippolita.net

http:
p

ippolita.net/content/policy.ph

www.e-laser.org

www.digicult.it/digimag/article.asp?i
d=130



http://www.ippolita.net/
http://ippolita.net/content/policy.php
http://ippolita.net/content/policy.php
http://www.e-laser.org
http://www.digicult.it/digimag/article.asp?id=130
http://www.digicult.it/digimag/article.asp?id=130

Codice Tangibile

Valentina Tanni

Sulla natura immateriale dei bit si

sono riversati fiumi d’inchiostro. Sia la
specializzata che
I'informazione generalista celebrano

letteratura

senza posa, con argomentazioni e
terminologie spesso fin troppo simili,
il passaggio all’era dell'incorporeo.
Economia immateriale, lavoro
immateriale, conoscenza immateriale.
E arte immateriale. Che dopo il puro
pensiero del concettualismo e la mise
en scene della performance, sembra
aver trovato una degna discendenza
nella software art. Opere d’arte
“scolpite” a colpi di codice, riga dopo
riga, istruzione dopo istruzione.
Nient’altro che linguaggio, dato in
pasto ad una macchina.

Gli artisti, tuttavia, tendono sempre
piu spesso a rendere la soglia tra il
tangibile e I'intangibile estremamente
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fluida, giocando sul confine tra realta
e immaginazione. Le installazioni
interattive di Camille Utterback sono
tra i migliori esempi di questo tipo di
sperimentazione. A partire dall’'ormai
famoso Text Rain (1999), in cui gli
spettatori interagiscono con una
pioggia di lettere dell’alfabeto che
invade lo schermo, semplicemente
“toccandole” con la propria ombra;
fino alla serie External Measures , la
cui ultima realease, Untitled 5, si &
aggiudicata un premio all’'ultima
edizione di Transmediale.

L'obiettivo di questi progetti & quello
di creare sistemi che rispondano ai
movimenti dello spettatore nello
spazio espositivo in modo fluido,
naturale, ed esteticamente
interessante. Gli spostamenti delle
persone vengono catturati da una



videocamera situata in alto, elaborati
da un software di video-tracking e
inviati al cuore del lavoro, dove un
altro programma li processa seguendo
una serie di parametri stabiliti. Come
sottolinea l'artista, da un punto di
vista estetico il risultato somiglia ad
una sorta di “pittura viva”, un magma
di linee e di colori che si generano
senza sosta dando vita a sempre
nuove configurazioni. L'interfaccia che
lo spettatore é invitato ad utilizzare
non potrebbe essere piu user-friendly
, trattandosi del proprio corpo. Il
dialogo con la macchina e il suo
linguaggio diventa cosi naturale e
immediato.

Un simile meccanismo di interazione
lo riscontriamo nei lavori di Scott
Snibbe, autore dell'installazione
Visceral Cinema, rivisitazione della
storica pellicola surrealista “Un Chien
Andalou”. Il noto film, realizzato da
Salvador Dali e Luis Buiuel nel 1929, si
apre ai contributi del riguardante,
dando vita a nuove storie. Appena
entrati nella stanza, i visitatori vedono
sullo schermo un uomo che spinge un
pianoforte verso di loro. Ma se si
posizionano tra il proiettore e
I'immagine proiettata la loro ombra
inizia ad influenzare i comportamenti
del personaggio. L'uomo fa piu fatica
e il pianoforte viene respinto indietro.
Se poi le due ombre si
sovrappongono, quella dello
spettatore e quella del protagonista
del film, quest’ultimo, con una trovata
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in pieno stile surrealista, si disintegra
in mille formiche, che invadono
I'intero spazio di proiezione.

Simboleggiano la materia piu piccola
in assoluto, invisibile e in-toccabile,
ma non per questo irreale, le cellule
dell'installazione Inner Cell, fulcro
della mostra Nano, recentemente
allestita al LACMA di Los Angeles.
Frutto della ricerca di un team di
creativi, architetti
designer guidato dalla coppia Victoria
Vesna (artista digitale) / James
Gimzewski (papa della nanoscienza),
I'esposizione era configurata come un
enorme spazio “sensibile”. In questa
affascinante installazione, delle grandi
“buckyballs” fatte solo di luce
(strutture molecolari che prendono il
nome dall’'architetto Buckminster
Fuller) vengono plasmate, deformate
e spostate dalle ombre degli
spettatori. Che manipolano
idealmente i mattoni della vita, come
grandi palle colorate.

scienziati, e



www.shibbe.com

www.camilleutterback.com http://vv.arts.ucla.edu/projects/03-0
4.html
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http://www.camilleutterback.com/
http://www.snibbe.com/
http://vv.arts.ucla.edu/projects/03-04.html
http://vv.arts.ucla.edu/projects/03-04.html

Beyond Photoshop

Fabio Franchino

FriendsOfEd é forse la casa editrice
che mancava, quella cioé che colma il
buco lasciato dagli altri editori, quel
buco posto esattamente fra creativita
e utilizzo dei software.E altresi
interessante notare la politica della
FriendsOfEd che permette spesso e
volentieri di scaricare parti intere di
ciascun libro in PDF nonché parte, se
non tutti, dei sorgenti allegati allo
stesso.

Nel loro vasto catalogo, che merita
sicuramente una visita, & possibile
trovare un libro, 4x4 Beyond
Photoshop: Generative Design, nel
quale vengono riuniti quattro artisti
che si occupano di creazione
generativa. Il libro & un po’ datato, ma
gli artisti sono tutt’ora molto attivi
nella loro pratica. E’ importante inoltre

menzionare la seconda versione di
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Flash Math Creativity, un vero e
proprio manuale per chiunque fosse
interessato alla grafica generata. In
‘Beyond Photoshop’, possiamo
saggiare alcuni creativi che hanno
dato inizio a questa nuova era della
creazione digitale, caratterizzata sia
da un esigenza, da parte dei creativi
stessi, di costruirsi i software per
realizzare i propri lavori, che da un
oggettiva facilitazione, rispetto al
passato, nel costruirli.

<

meta.am

Artista attivo in tutte le declinazioni
del media, con un approccio orientato
all’astratto rarefatto. Le immagini
procedurali trovano i migliori risultati
quando incontrano la ‘delicatezza’
piuttosto che il chaos.

Lia



In realta un duo distribuito su tre
domini ( dextro.org , re-move.org e
turux.org), hanno alle spalle una
produzione sterminata di scratch-
code, da un po’ di tempo raccolte e
vendute sotto forma di cd-rom. Il loro
approccio radicale I|i rende
sicuramente interessanti, inoltre le
loro impossibili intefacce web sono
tra le cose piu interessanti dei loro
lavori.

Adrian Ward

Storicamente impegnato nella
produzione di sistemi generativi, e
divenuto ‘famoso’ con il suo Auto-
lllustrator. Adrian Ward emerge come
figura di riferimento nella software-
art, benché il suo approccio un po’
troppo commerciale (la maggior parte
dei suoi software vengono venduti
come qualsiasi altro programma
commerciale) forse I’ha penalizzato in
fatto di creativita.

Golan Levin
E sicuramente

la figura

piu

interessante del quartetto, attivissimo
in vari ambiti della creazione digitale
radicale. Autore della ‘quote’ sulla
pagina di FriendsOfEd, che riassume il
senso del libro, la quale assegna ai
singoli artisti, piuttosto che alle
software-house, I'onere e I'onore di
immaginare e costruire software
creativi.

Golan ha al suo attivo una quantita
notevole di lavori per i quali viene
fatto un uso intensivo di custom
software. * Messa di Voce, una
performance interattiva, gia recensita
su questo magazine, The manual
input session, un interessante
esplorazione di come é possibile
comporre musica con la gesualita
delle mani, Re-Mark un installazione
interattiva, nonché I'imponente AVES
(Audiovisual Environment Suite) una
serie di software e algoritmi per la
creazione procedurale in real-time, sia
per artworks che per live-video.

In Levin, piu che negli altri tre, emerge
un dato importante: non é tanto



nelllambito creativo in cui ci si
cimenta, quanto l'attitudine alla
creazione, a costituire il fattore
fondamentale. Questo spiega la
facilita di cimentarsi in varie discipline,
che si tratti di video, musica, arte
visiva o teatro. Per questo motivo
possiamo parlare di una nuova era di
creativi/artisti, piu flessibili poiché
posizionati a meta fra l'idea e il
risultato, a meta fra la creativita e la
tecnica. Non stiamo parlando di
un’invasione di superdotati, di
Leonardo da Vinci c’é@ ne uno,
semplicemente la loro natura creativa
€ nel ‘processo’.
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FriendsOfEd

4x4 Beyond Photoshop: Generative
Design

Flash Math Creativity
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Nuove Visioni Dal Pianeta Sigismondi

Monica Ponzini

Una casa cadente, un’atmosfera
onirica, presenze inquietanti. E’ Blue
Orchid , il nuovo video dei White
Stripes realizzato da Floria Sigismondi
(Pescara, 1965, vive tra Toronto e New
York), regista, fotografa e artista dal
talento visionario e surrealista. Con
uno stile ormai inconfondibile,
raffinato negli anni con videoclip per
Marylin Manson, David Bowie, Tricky,
Bjork, Sigur Ros, Christine Aguilera,
Incubus e Cure, la regista espone il
proprio immaginario fatto di ambienti
e claustrofobici, di
personaggi a meta tra 'umano e il
inquadrature che
giocano tra fuorifuoco e grandangolo,

diroccati

meccanico, di

tra mania per il particolare e scorci
granguignoleschi, il tutto
confezionato con una fotografia che
accentua in modo originale volumi e
colori.
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Partendo da referenti artistici e
cinematografici come Francis Bacon,
David Lynch, Hans Bellmer (surrealista
tedesco celebre per le sue “bambole”,
oggetti del desiderio e trait d’'union
con l'infanzia) e Jan Svankmajer
(regista e artista polivalente di origine
ceca, noto per la sua produzione
dominata da marionette e pupazzi
meccanici), Floria Sigismondi ha infatti
elaborato un proprio universo
referenziale in cui ha giocato un ruolo
importante anche I'esperienza teatrale
vissuta fin da piccola al seguito dei
genitori, cantanti lirici.

Lo scenario dei suoi video & spesso, in
maniera piu o meno esplicita, riferibile
ad un palcoscenico, a una (sur)realta
ricostruita ad hoc e scaturita dal filtro
della fantasia: sotterranei o interni di
case, ma anche rari esterni (come



quelli postatomici di Untitled #1 dei
Sigur Ros), in piena decadenza, usurati
o disabitati da tempo. Le uniche
presenze che vi risiedono (o che li
infestano, quasi fossero fantasmi di
un’altra dimensione) sono esseri dalle
fattezze mutanti, simili a marionette,
pupazzi o0 mannequin, caratterizzati
da movenze innaturali e dall’'andatura
claudicante, fattore, quest’ultimo,
causato da estensioni meccaniche,
arti posticci o calzature improbabili.

Costante anche la fascinazione per i
particolari anatomici come mani e
piedi, cosi come per serpenti, vermi e
insetti (tutti animali caratterizzati dalla
rigenerazione e dalla mutazione) in un
mix di surrealismo alla Bunuel e
simbolismo mistico-dark. La
fotografia dai toni vividi, le
inquadrature giocate su modalita
visive “disturbanti” tipiche del sogno e
il montaggio che alterna agilmente
soggetti e ambiente, contribuiscono a
rendere ancora piu incisivo questo
mondo oscuro, sospeso

un’atmosfera paurosa e indefinibile.

in
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Blue Orchid prosegue su questa linea:
Jack e Meg si muovono all'interno di
una casa fatiscente e grigia, tra un
pianoforte e pile di piatti che hanno
visto tempi migliori, dove si agita una
modella-bambola biancovestita e
dalle scarpine affusolate che la
costringono ad un passo traballante. E
una nuova favola prende forma: con
una mela avvelenata che sembra
evocare Biancaneve, un cavallo bianco
e bastoni-serpenti, si consuma un
sopralluogo allucinato tra le stanze
segnhate da una luce soffusa. Il finale?
Un’inquadratura equivoca: cavallo
sopra e Biancaneve sotto...

www.floriasigismondi.com

www.revolverfilms.com

www.Whitestripes.com

http://www.whitestripes.com/video/
video.html
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Video Clubbing

Isabella Depanis

I comune denominatore dei lavori
dell’artista inglese Mark Leckey é
I'attenzione verso la cultura giovanile,

in particolare quella legata alla musica
dance e al clubbing Leckey attinge a
piene mani dai frammenti che
circondano la nostra quotidianita per
farli suoi. Un campionamento della
realta.

Il video che lo ha fatto notare alla
platea internazionale é stato Fiorucci
made me hardcore, del 1999. E’ una
sorta di documentario sulla club
culture inglese, dagli anni '70 fino alla
scena rave dei primi anni '90. Usando
immagini di repertorio della tv
britannica e musica prodotta da lui
stesso, ha raccontato circa trent’anni
di inglese. La

particolarita, e la bellezza del suo

cultura dance

lavoro, sta nel fatto che il suo @ uno
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sguardo dall'interno, da chi ha vissuto
in prima persona l'esperienza. Non é&
un tentativo di spiegare il perché della
nascita di questo fenomeno, ma piu
“semplicemente”, voler mostrare cosa
é stato per lui. Leckey é riuscito a
fondere l'euforia del ballo e della
musica, con il senso di malinconia e
nostalgia che ne deriva. Se da una
parte “Fiorucci” risulta celebrativo,
dall’altra fa anche emergere come
vivere nel presente continuo del club
sia una fuga dalla realta quotidiana.

We are (Untitled), 'opera successiva a
“Fiorucci made me hardcore” ha quasi
I'aspetto di un sequel. E' sempre un
video e mostra un gruppo di ragazzi
che si ritrovano in casa dopo una
notte passata in giro. Pieno di
riferimenti alla cultura pop e alla
moda, sembra che ne tracci, anche



qua, una storia. | ragazzi si ritrovano
per concludere la serata, ballare
ancora un po’, bere l'ultima birra. Ma
ormai é arrivata l'ora di tornare a casa,
la notte si conclude cosi e il senso di
nostalgia prende il sopravvento.

| suoi lavori successivi sono dei veri e
propri soundsystem. Dubplate, uno di
questi soundsystem, riproduce un
dubplate appunto, sul quale sono
incisi i rumori delle strade di Soho,
Londra (dal rumore delle auto a brani
di conversazioni) dove lo stesso
Leckey vive, e campioni di musica
anni 80. Il suondsystem inserito nel
contesto della galleria d’arte diventa
uno strumento molto potente che
permette a Leckey di coinvolgere
totalmente lo spettatore e farlo
“immergere” nell'opera.
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La musica, ha quindi un ruolo
fondamentale per Leckey. Un altro
suo progetto, insieme a Ed Laliq e
Bonnie Camplin, é infatti il collettivo
DonAteller (il nome fa riferimento a
Donatella Versace) con il quale
produce musica. La loro musica & un
“rimpasto” di brani di musica pop che
si mescolano insieme per creare
qualcosa di nuovo. Sono una vera e
propria band che si esibisce dal vivo e,
nel 2001, hanno realizzato il loro primo
album, Radiohead.

Guardando le opere di Leckey sembra
in conclusione che lo stesso artista si
ponga come una sorta di osservatore
della realta che ci circonda, della
contemporaneita. Un “flaneur”
investito dalla cultura pop che non
esita perdo a rimasticarla a suo
piacimento. Le opere di Mark Leckey
sembrano, in altre parole, muoversi su
quella sottile linea che fa coincidere
I'arte con la vita.

www.gavinbrown.biz/artists/leckey.h
tml
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Irr. App. (ext.), Natura Sonica

Simone Bertuzzi

Dietro Irr. app. (ext.) si cela Matthew
Waldron, statunitense, con un passato
musicale di oltre un decennio, che

inizia con la militanza nei Vacum Tree
Head e prosegue con numerose
collaborazioni fra cui gli islandesi
Stilluppsteypa e Nurse With Wound.
Nonostante la lunga storia alle spalle,
soltanto due lavori escono
ufficialmente: Dust Pincher
Appliances (Crouton, 2003) e An
Uncertain Animal, Ruptured; Tissue
Expanding in Conversation (FIRE inc.
1997) mentre parecchi lavori finiti
rimangono inediti o stampati in
pochissime copie in cd-r.

Ozeanische Geflihle esce nel 2004
per Helen Scarsdale di San Francisco,
etichetta molto attenta agli sviluppi di
ambiti di ricerca radicali e teatro di
riuscisitissime collaborazioni come il
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recentissimo Vikinga Brennivin nato
dall’'unione di Stilluppsteypa e Bj
Nilsen, revisione dilatata dell’'ottica
isolazionista di fine anni 90.
Ozeanische Gefluhle si articola in due
parti, di cui la prima sorpassa i
quaranta minuti di durata e trae input
iniziale da Freud e dagli studi di
Wilheim Reich secondo cui ogni
organismo vivente connesso con il
mondo che lo circonda, espande
energia dal centro verso lI'esterno. E’
un ascolto atipico, un'ammaliante
esperienza immersiva, della quale é
improbabile riuscire a captare le
infinite pieghe e punti di osservazione
possibili.

Ne abbiamo parlato direttamente con
Matthew Waldron, cercando di far
emergere le influenze personali e il
suo particolare approccio alla materia



sonora:

Simone Bertuzzi: La prima
impressione che ho avuto ascoltando
la prima parte di Ozeanische Geflihle
e stata una particolare sensazione di
‘ampia distanza’, il suono é tanto
immersivo quanto distante. Hai
concepito questo album in termini di
‘relazioni spaziali’ con I'ascoltatore?

Matthew Waldron: L'album é stato
concepito interamente sulla base
delle mie impressioni personali.
Quando assemblo una traccia audio (o
visiva), non ho idea di quale tipologia
di pubblico la fruira o come esso potra
interpretare il lavoro finito, non

costruisco mai secondo schemi

4
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mentali prestabiliti. Per “Ozeanische”
sono partito da field recordings (alcuni
processati), ognuno dei quali
comporta associazioni personali
basate sulla location e le circostanze
entro cui sono stati catturati: ho
utilizzato questi elementi, soprattutto,
per determinare la forma finale delle
tracce. Dal momento che sono l'unica
persona che ha avvertito queste
particolari associazioni, I'effetto del
lavoro avra effetti diversi per
chiunque altro. Ho provato a creare
una sensazione di ‘ampiezza’ e di
movimento fra differenti ambienti, ma
la vera motivazione é stata accentuare
e giustapporre queste impressioni
personali in qualcosa che fosse prima
di tutto interessante per me stesso.



Simone Bertuzzi: Come utilizzi il field
recording? Dove hai catturato i suoni
principalmente?

Matthew Waldron: Utilizzo il field
recording in tutti i modi possibili: a
volte puro, altre leggermente alterato,
e spesso in una forma completamente
astratta. Le fonti sono estremamente
varie. Registro nella mia abitazione, a
casa di amici, nella foresta, in spazi ed
edifici pubblici - ovunque trovi suoni
interessanti. Porto sempre un
registratore minidisc con me quando
viaggio, e frequentemente anche
quando esco.

Simone Bertuzzi: La tua pratica é
connessa con le azioni e 'immaginario
Surrealista, 'automatismo é parte
della tua poetica, ma fino a che punto
il tuo lavoro é da intendersi come
risultato diretto di queste tecniche (mi
riferisco ad esempio al gioco del
‘cadavere squisito’)? Sembra
qualche modo anche calcolato

in

Matthew Waldron: A proposito del
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Surrealismo, esso & da considerarsi
solamente il ‘trampolino di lancio’ per
il mio lavoro: mi & stato di grande
aiuto quando ho iniziato a ragionare
sulla mia produzione creativa, anche
Kurt Schwitters e il suo Merzbau - e
ancora maggiormente é stata (ed &) la
sbalorditiva grandezza del lavoro di
Steven Stapleton. Alcune tecniche
Surrealiste mi sono tutt’ora utili (come
ad esempio l'utilizzo di tecniche
automatiche), ma non ho particolari
alleanze a ‘scuole di pensiero’ - o
comunque si voglia definirle. 1l
Cadavere Squisito che ho realizzato
con OAC é stato solamente ironico, e
non si riferiva a nessuno di quelli
generati dal gruppo Surrealista (o ad
altre versioni che visto).

Simone Bertuzzi: Sono interessato alla
tua attivita performativa, o forse é
meglio definirla happening. Sei
coinvolto anche nelle arti visive, e le
tue performance live sembrano
connesse in qualche modo ai tuoi
disegni e alle illustrazioni. Le tue



ibridazioni animali, il mondo
naturale/minerale @ in continua
trasformazione su se stesso. A parte il
surrealismo, quali altre influenze hai
avuto in questo senso?

Matthew Waldron: Come suggerisce
la tua domanda, le mie influenze
principali sono le forme e le texture
delllambiente naturale. Il mio lavoro
visivo si € mosso in questa direzione
negli wultimi anni, e spero
eventualmente di sviluppare il mio
attuale approccio in qualcosa di ancor
piu interessante che si liberi (ma non
del tutto) del mio bagaglio di
influenze provenienti dalla storia
dell’Arte (come Dada e Surrealismo).
Le performance sono in uno stato piu
primitivo e attualmente mi sembrano
imbarazzanti e un poco goffe. Tuttavia
alcune idee e la volonta di convogliare
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materiale audio-visivo stanno
affiorando al fine di rendere meglio
fruibile I'evento per il pubblico.
Ultimamente, vorrei veramente
trovare il modo di creare un ambiente
attorno alla performance all'interno
del quale possa completamente
immergermi - ma senza ricorrere ad
una posizione egocentrica o essere
troppo derivativo rispetto ad approcci
alla performance gia esistenti.

WWW.risonanza-magnetica.com/label
.php?id=143
WWW.risonanza-magnetica.com/label
.php?id=144

www.helenscarsdale.com

www.holocenesound.org/irr/index.ht

ml
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L’evoluzione Digitale Del Djing

Alex Dandi

Nell'immaginario popolare il dj & colui
che mixa con due giradischi e un
mixer, ma oggi nhon é& piu cosi raro
vedere dj che mixano usando lettori
cd professionali e addirittura laptop. E’
vero che molti dj professionisti
preferiscono
principalmente con il vinile ma é

ancora lavorare
anche vero che molti dj preferiscono
di gran lunga mixare con lettori cd
(Pioneer CDJ - 1000 e Technics SL

DZ1200 e Numark CDX sono gli
standard)
potenzialita di loop e campionamento

che offrono nuove

in tempo reale allargando cosi le
possibilita creative della performance.

Anche l'uso di computer portatili
sempre piu diffuso tra i dj: a partire
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dal mixaggio all'interno del laptop con
software come Traktor di Native
Instrument fino ad arrivare all'ibrido di
Stanton Final Scratch, dove i brani
sono in memoria su un laptop ma il
mixaggio avviene per mezzo di due
vinili particolari, suonabili attraverso
dei normali giradischi. La possibilita di
avere su hard disk un archivio
sterminato di brani cambia
le prospettive di
selezione dei brani limitate dalle
canoniche due/tre borse di dischi in

vinile. La creativita del dj subisce una

notevolmente

mutazione e anche lo stile di mixaggio
sara sicuramente diverso. | moderni
mixer da dj sono studiati in modo
diverso per ogni utilizzo: mixer
semplici e robusti per lo scratch,
mixer con effetti e campionatori ed eq
estremi per i club. Il rapporto
creativita/tecnologia @ quantomai
sentito anche perché essere dj é
relativamente facile. Un tempo non
era cosi: 35 anni fa qualcuno inizid a
mixare con una tecnologia spartana.
Non esisteva ancora il concetto di
djing come lo intendiamo oggi. La
figura del dj da club é riconducibile ad
un solo pioniere: Francis Grasso.



Grasso é stato il primo dj ad elevare lo
status del dj da semplice juke box
umano ad abile artista del mixaggio e
della selezione. Gia nel 1968 con dei
rudimentali giradischi Rekocut e con
solo fader per mixare inizid a fare beat
mixing, ovvero a sovrapporre i brani
tenendoli a tempo. E’ stato il primo dj
a fare mixaggi lunghi con l'ausilio di
giradischi Thorens TD 125, costruendo
selezioni di flusso, proprio come le
conosciamo oggi. Una cosa non da
poco se si considera che a quei tempi
non c’era il controllo della velocita sui
piatti, non c’era la partenza istantanea
dei piatti a trazione diretta e
soprattutto le ritmiche dei brani erano
suonate da musicisti che potevano
anche non andare a tempo perché
registravano senza “click” e senza
sequencer.

Insieme ai suoi discepoli Steve
D’Acquisto e Michael Cappello, Grasso
sperimento anche la prime tecniche di
“slip cue”, ovvero far partire un disco
istantaneamente tenendolo fermo
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con una mano e facendo roteare il
piatto sotto di esso (con un panno
antistatico tra il piatto e il disco).

Furono i primi a suonare due copie
dello stesso disco per prolungare le
versioni e renderle piu adatte al ballo.
Nei primi anni '70 furono autentici
pionieri. Il leggendario David Mancuso
apprese le tecniche di mixaggio da
loro, anche se poi costrui la sua
personale teoria secondo cui la
musica va ascoltata senza mixare e/o
tagliare i brani. In quel periodo il
decisivo contributo tecnico alle
attrezzature da dj e ai sound system
da discoteca venne dato da
progettisti come Alex Rosner e Louis
Bozak. Rosner curo i controlli separati
delle frequenze nei mixer e nei sound
system (il primo a sfruttarle fu il dj
Nick Siano) e aiutd Bozak a progettare
il Mixer Bozak 1971 che divenne lo
standard dei mixer per dj per quindici
anni.

Con l'avvento della disco music negli



anni ‘70 il beat mixing divenne uno
standard e i dj iniziarono a sentire
I'esigenza di creare versioni piu lunghe
da mixare. Il primo che ebbe l'idea di
trasferire quelle versioni su disco non
fu un dj ma un modello frequentatore
di club di nome Tom Moulton.
Nacquero cosi i vinili 12 . Introdotti sul
mercato nel '75, fino al '78 si pensava
sarebbero scomparsi nel nulla in
quanto la maggior parte dei dj era
piuttosto restia ad utlizzarli. Fu in quel
periodo che i dj divennero anche
artisti e remixer.

Ma un ulteriore passo in avanti lo
fecero dj come Kool Herc,
Grandmaster Flash e Grand Wizard
Theodore. Il primo in pratica é il padre
dell’hip hop, invento la tecnica del
breakbeat mixando i break di dischi
rock, funk e disco uno dietro l'altro. Il
secondo perfeziond le tecniche di
Kool Herc, divenne maestro del
preascolto (cueing) e del cutting e di
fatto inventd il concetto di
“turntablism” elaborando le teorie
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base del djing in stile hip hop. Grand
Wizard Theodore invece invento lo
scratch quasi per sbaglio. Eravamo nei
primi anni ‘80 e con un mixer Sony
MX8 e i neonati Technics SL1200MKII
si potevano fare cose che prima non
erano nemmeno immaginabili.

Gli analogici 1200 Technics sono
ancora oggi lo standard e seppure
superati nella tecnologia (ora esistono
i modelli MK5 totalmente digitali)
hanno tutto cid che serve per
manipolare al meglio un disco.
Trazione diretta con partenza
istantanea, pitch control e una
robustezza ineguagliabile. Senza i
“milledue” il djing non sarebbe stato
come lo conosciamo oggi. Dalla fine
degli anni ‘80 con l'intensificarsi e
I’'estremizzarsi del concetto di
“turntablism”, grazie alle “battle” fra
djs e ai vari DMC e simili, le tecniche
per suonare un piatto sono andate
moltiplicandosi. Parallelamente, con la
nascita della musica costruita al
sequencer e con il diffondersi di dischi
che mantengono lo stesso bpm
dall'inizio alla fine, i dj hanno iniziato a
fare mixaggi sempre piu lunghi. Come
prima conseguenza creativa & nato
quello che si chiama mash up o
bastard pop, ovvero un brano
costruito sovrapponendo per tutta la
sua durata due o piu brani diversi

.Ovviamente sono i computer che lo
rendono possibile ma il concetto
creativo nasce dal mixaggio lungo. Le



frontiere del djing digitale sono ancora tutte da esplorare.
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Genesis P-orrige: Tenebra Inafferabile

Tiziana Gemin

I

“Siamo interessati all'informazione,
non alla musica in quanto tale. E
crediamo che tutto il campo di
battaglia, ammesso che ve ne sia uno
nella condizione umana, riguardi
l'informazione” .

“Il processo é il prodotto. Se lanci
un’azione, essa si sviluppera’.

Genesis P-Orrige, da Industrial Culture
Handbook .

Genesis P-Orrige
controversa

e una figura
nell’lambito delle
avanguardie culturali degli ultimi
30/40 anni. Ha
generazioni di musicisti e artisti,

influenzato

anche se é stato piu volte frainteso,
essendo il suo lavoro cosi difficile da
definire. L’iter artistico di Genesis
comincia nel 1969 con la fondazione di
un collettivo di performer chiamato
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COUM Transmissions, che promosse
azioni anti-establishment di
scardinamento dei meccanismi sociali
in una dimensione ludica.

Nel 1973 a Londra Genesis fonda uno
studio di ricerca, Death Factory, e
comincia la trasformazione del suo
background espressivo: 'immaginario
diventa violento e piu radicale.
Durante le performance, il corpo viene
usato come una tela bianca: atti
autolesionistici, rapporti sessuali, uso
di secrezioni. Le ossessioni personali
sono vissute, raggiungendo livelli
impensabili di tollerabilita fisica e
morale. L'identita viene frantumata,
mettendo a nudo la fragilita del corpo
straziato. Una provocazione che
evidenzia il disagio diffuso
nell’affrontare certi temi.
Riproducendo cid che é vietato, si
cerca di innescare una riflessione, un
processo catartico di liberazione dalle
convenzioni e di attacco al
perbenismo.

La mostra documentaria Prostitution
(1976) all'lCA di Londra, sponsorizzata
dal British Council, viene attaccata per
oscenita dalla stampa. Il titolo indica
la mercificazione delllimmagine
attraverso la stampa, introducendo un
discorso legato alle tematiche



dell’informazione e della sua
manipolazione. Questo atto segna il
definitivo allontanamento dei COUM
dal circuito dell’'arte. COUM in realta
non finisce, cambia solo forma.

October 19th-26th 19%
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Il passo successivo si chiamera
Throbbing Cristle, e sara un gruppo
musicale. La musica assume
importanza per il
estendere l'influenza su un pubblico
diverso, ma si aggiungono anche
nuovi elementi espressivi: video,
grafica di materiali cartacei,
costruzione di strumenti musicali.
L'aspetto performativo
comunque presente, la musica é solo
un ulteriore canale da sfruttare:

desiderio di

resta

I'interesse era far si che i diversi mezzi
si contaminassero, ogni dettaglio
aveva ugual peso, dalla messa in
scena al packaging del disco, alla
grafica delle loro pubblicazioni di
propaganda, alla musica.

L'universo tematico dei TG si incentra
su realta estreme quali la sessualita, la

57

crudelta, la manipolazione, portando
alla luce zone oscure della psiche. |
performer vivono le loro ossessioni e
paure e sperimentano sulla loro pelle
le pulsioni piu inconfessabili. La
diffusione dell'informazione resta un
punto focale, per smascherare i
meccanismi di manipolazione
attraverso un uso particolare
dell'informazione stessa. Una continua
metamorfosi sonora e visiva
contraddistingue i TG, nel desiderio di
non essere classificati: “garantiamo
delusione” sara il loro leit motiv.

All'interno di Death Factory Genesis
fonda [Il'etichetta discografica
Industrial Records che definira i
canoni della musica industrial, un
fenomeno in controtendenza rispetto
al mercato. Con un’idea di produzione
in cui la musica veicolava contenuti
altri, si da vita a un circuito che
prevede l'introduzione in musica del
rumore, l'utilizzo della tecnologia
sotto forma di sintetizzatori e

campionatori, l'ibridazione delle



performance musicali con elementi
multimediali come video e azioni
performative, l'inserimento di
elementi extramusicali come estratti
letterari e cinematografici, e un
apparato iconografico provocatorio.

Con la concertazione di questi diversi
elementi si cercava di rappresentare
una realta di decadenza urbana

attraverso un’appropriazione dei suoni
“del reale” fino a quel momento
inutilizzati. Quando i TG capiscono di
essere percepiti come un “gruppo
la

estremo” annunciano loro

separazione nel 1981.

Genesis dara allora inizio al progetto
musicale Psychic TV, come elemento
di un sistema piu ampio chiamato
Temple of Psychic Youth , network
nato per “de-programmare” le
persone, liberando gli impulsi diversi
da quelli suggeriti dalla morale
comune. Il tempio era rappresentato
da diversi access point in Europa,
America, Canada, e fece circolare una
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quantita enorme di materiale audio,
video e cartaceo. Continua inoltre la
ricerca sul corpo: piercing, branding,
scarificazioni rituali, tatuaggi: sono
pratiche compiute nel tempio, nella
convinzione che tali rituali portino ad
accrescere la consapevolezza
interiore. Psy tv si orientera poi verso
la scena acid-house, producendo
anche dischi sotto diversi pseudonimi
come dj megatrip o jack the tab, ed
esplorando la cultura rave nei suoi
aspetti tribali.

Nel 1992 la polizia fa irruzione
nell’lappartamento di Genesis a
Londra. Egli viene allontanato dalla
Gran Bretagna come cittadino
indesiderato, con accuse che variano
dal satanismo alla pedofilia. Genesis si
rifugia in California, entrando nella
locale scena rave e continuando a
portare avanti le sue pratiche
ritualistico-esoteriche. In tempi
recenti, pero, il signor P-Orrige é stato
invitato a tornare nel suo paese
d’origine, e si & esibito col patrocinio



della regina al Royal Festival Hall. Oggi
lui e la moglie si sottopongono a
operazioni di chirurgia plastica per
somigliarsi fisicamente, poiché anche
la distinzione dei sessi & per Genesis
un pregiudizio da superare. Al di la di
ogni giudizio personale sulle sua
attivita, va sottolineata la grande
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coerenza di P-Orrige nelle convinzioni
fondanti delle sue azioni.

www.genesisp-orridge.com

www.throbbing-gristle.com



http://www.genesisp-orridge.com
http://www.throbbing-gristle.com

Mylicon/en,

Tra Campioni E Materia

Bertram Niessen

Mylicon/En & un duo composto da
Daniela Cattivelli (audio) e Lino Greco
(video). La loro attivita & forse piu
conosciuta all’estero che non Italia
(Osnabrueck, Berlino, Londra, Parigi,
Brussells, Marsiglia ). Chi ha avuto la
possibilita di vederli dal vivo non puo

comunque confonderli nel magma
audiovisivo dei festival e degli artisti di
questi ultimi anni.

Una forte tensione performativa
attraversa ogni loro apparizione: Lino
manipola in presa diretta materiali
assortiti, mescola liquidi, combina
polverine e materiali non identificati;
riprende televisivi
stratificando pellicole e lastre, in una

schermi

continua addizione e sottrazione di
luce. Nel frattempo Daniela campiona
le operazioni di Lino e le tratta dal
vivo, creando una complessa struttura

di glitches ed astrazioni sonore. Il loro
lavoro & un percorso continuo di
andata e ritorno tra il mondo digitale e
quello materiale. Un lavoro che, grazie
alla sua fisicita, ha la peculiarita di
rendere interessanti, anche per un
pubblico non addetto ai lavori,
estetiche ed atmosfere decisamente
fuori dal comune ed a tratti difficili.

Bertram Niessen: Da che tipo di
elementi sonori partite per elaborare
la parte audio?

Mylicon/En: Prima di iniziare a
lavorare su un nuovo progetto ci
incontriamo per definire alcuni punti
chiave intorno ai quali orientare la
ricerca, partiamo di solito da un tema:
la cultura “pop” e televisiva per “tiv’'u
d’'inner”; le catastrofi mediatizzate del
nuovo millennio per “grado zero”; il
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corpo umano e i sensi per “hbe” o la
memoria di una comunita trentina per
'ultimo lavoro presentato di recente.

Definito il tema c’@ una prima fase in
cui lavoriamo in maniera separata: da
una parte Lino che cerca soluzioni,
effetti, oggetti da utilizzare per
I'elaborazione video dall’altra Daniela
che cerca suoni, melodie e strumenti
adatti al tema. Durante i primi incontri
verifichiamo cosa funziona o non
funziona, i possibili punti di incontro e
cerchiamo anche di capire se gli
oggetti usati per distorcere ed
elaborare le immagini hanno un loro
suono, se i movimenti producono
suono e spesso dal confronto nascono
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nuove idee. Si continua quindi a
lavorare separatamente ma con
periodici incontri in cui ci chiariamo
ed aiutiamo a vicenda. Durante il live
ci capita di utilizzare alcuni dei suoni
registrati durante le prove ma piu
spesso usiamo dei microfoni a
contatto per elaborare i suoni creati
dal vivo: questo modo di lavorare
permette di creare un gioco di
relazione non solo tra suono e
immagine ma anche tra noi due che
siamo in scena. Ovviamente ci sono
campioni presi dai repertori piu vari, in
qualche modo legati al nostro tema,
rielaborati e miscelati con i suoni dello
spettacolo stesso.



Bertram Niessen: Quanto c’é di
improvvisato e quanto di progettato
nel vostro modo di lavorare? seguite
un canovaccio, una partitura o vi
affidate completamente alle
impressioni del momento?

Mylicon/En: Diciamo che ogni
progetto di Mylicon/En nasce
dall’elaborazione di
dall’ideazione di un canovaccio:
durante le prove vengono fissati dei
punti fermi su cui si articola la
struttura e che creano delle
dinamiche interne con un senso e
un'estetica (a volte decidiamo
semplicemente la successione degli
oggetti che saranno utilizzati in
scena). Il lavoro vero e proprio si

un percorso,

sviluppa invece durante i live stessi;
c'é grossa parte per
I'improvvisazione e grazie a questo
modo di lavorare il progetto si evolve:
ogni volta in fondo & uno spettacolo
nuovo. Trattandosi di un lavoro basato

una
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su azioni fisiche, che ci coinvolge
emotivamente e ci costringe ad un
vero e proprio confronto con il
pubblico & evidente che piu repliche
facciamo maggiore diventa la
confidenza con il pubblico e con gli
oggetti e le tecnologie impiegate.

Bertram Niessen: Che
tecniche/tecnologie usate (o non
usate) per creare la sinestesia tra
'audio e il video?

Mylicon/En: Credo che la risposta a
questa domanda sia nelle risposte
precedenti: la caratteristica principale
di Mylicon/En é la necessita di
elaborare dal vivo le immagini con
'ausilio di oggetti comuni e semplici
azioni meccaniche, spesso dei
semplici vetri e altri materiali davanti
all'obiettivo della videocamera. Per
quanto riguarda l'audio vengono
utilizzati dei campionatori e un laptop,
il tentativo che facciamo é quello di
mantenere un livello relazionale molto
forte. Durante lo spettacolo in alcuni
momenti I'audio segue il video mentre
in altri & il video che cerca di trovare
una sintonia con il suono, ma la
sinestesia per noi & fatta anche di
momenti in cui ci si lascia andare
creando un’alternanza di momenti di
sincrono e momenti in cui la sincronia
si perde e si va a curiosare in altre
direzioni.



Bertram Niessen: Secondo molti
osservatori, il live media (o live
cinema, o quello che &) tende a
riportare I'esperienza della musica
elettronica e del vjing verso il teatro.
siete d’accordo?

Mylicon/En: Non credo proprio o
forse non comprendo bene cosa si
intende con la parola teatro. Il live
media, il live visual, il vj set (definizioni
che spesso denunciano una
provenienza e dei riferimenti definiti)
vivono un momento abbastanza
singolare, non esiste festival di musica
elettronica che non abbia una sezione
dedicata al “visual”, cosi come non
esiste discoteca senza il suo vj e da un
po’ anche alcuni festival di cinema
(capita anche in alcuni festival di
teatro, cosi come in qualche biennale
d’arte) offrono qualche cosa di simile
a dei live set. | motivi di questo sono
molti e sotto gli occhi di tutti; il
digitale ha giocato di certo un grande
ruolo, in questi anni lo sviluppo di

software di elaborazione delle
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immagini é stato incredibile. Proprio
in questo momento & ovvio che molti
si fermino a pensare e che comincino
a delinearsi delle linee nette di
demarcazione, ma non mi sembra che
si vada verso il teatro o la
performance, mi sembra invece che
gioca un ruolo importante il
background e il percorso di chi si
cimenta con il live set: gli ingegneri e
gli smanettoni personalizzano i loro
soft, i filmakers creano il loro cinema
espanso, gli attivisti cercano la
provocazione, gli artisti visivi una loro
personale visione del reale, etc.

Bertram Niessen: Quanto tempo
dedicate a prove e sperimentazioni
per ricercare determinati effetti?

Mylicon/En: Diciamo che ci piace
molto lavorare e sperimentare, anche
perché & per noi l'unico modo di
creare delle sequenze, di far nascere
lo spettacolo. Lavoriamo a progetto e
per ogni huovo progetto cerchiamo di
incontrarci il piu possibile, in genere ci



vediamo almeno 7/10 volte prima di progetti si ha modo di trovare cose
cominciare a sentirci tranquilli. A parte che poi riportiamo sviluppiamo nel
questi momenti in cui proviamo nostro progetto in duo.

insieme, oghuno di noi

quotidianamente sperimenta nuove

soluzioni, spesso facendo altri lavori e

R . www.myliconen.it
collaborando con altre realta ad altri Y

64


http://www.myliconen.it

Skoltz Kolgen, Oltre Tutti | Generi

Domenico Sciajno

Capita spesso di pensare al futuro
prossimo cinematografico, quando le
attuali tecniche di elaborazione ed
integrazione tra suono e immagine
maturate nelle pratiche installative e
performative andranno a costituire un
nuovo elemento filmico aprendo
nuove possibilita tecniche e narrative.
Ebbene, gli Skoltz Kolgen, grazie alla
loro incredibile creativita, sono andati
oltre il mio pensiero ed hanno gia
realizzato un vero e proprio film che si
avvale della loro particolare poetica e
dell’avanzatissimo sistema
tecnologico e tecnico che hanno
sviluppato nel campo degli audiovisivi.

Il noto duo canadese, specializzato in
installazioni e performances
audiovisive e plurimediali, si & voluto
misurare col mitico e rigido mondo
cinematografico, un mondo in cui

65

suono ed immagine sono ancora
legati a concezioni ed aspettative
fondamentalmente convenzionali. Lo
hanno fatto apportando la loro
peculiare poetica e la forza delle loro
suggestioni sonore e visuali. Difficile
immaginare come strumenti
fondamentalmente sviluppati per
performances o installazioni, in cui
I'elemento narrativo poggia piu su una
forma ipertestuale piuttosto che
lineare, possano prestarsi allambito
cinematografico. La stessa gestione
del tempo e la sua percezione
rappresentavano una scommessa di
non poco conto in questa incursione,
eppure, gli S_K hanno saputo creare
un intenso lavoro che non solo
giustifica questo esperimento ma che
arriva a tracciare un’ importante
traiettoria di sviluppo nel futuro
cinematografico.




La suddivisione in 20 scene, che
corrisponde alle 20 stanze di un
immaginario albergo, aiuta da un lato
a giustificare la de-costruzione
narrativa lineare e dall’altro aiuta il
fruitore ad entrare, attraverso il flusso
di suono/immagine, dentro la psiche
e lo stato emotivo degli umani che
abitano le stanze per poi
abbandonarle sull’onda delle
suggestioni indotte, capaci di aprire
nuove e personali prospettive.

Il titolo del film é Silent Room, in esso
troviamo 20 vite, 20 stanze e 20 storie
private. Si tratta di una visione ai raggi
X di 20 interni, in questo film-poema,
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la stanza viene vissuta dal suo interno,
un interno frammentato e discontinuo
in cui un’isolita e poetica
comunicazione si dipana priva di
parole, attraverso la contaminazione
dei sensi piuttosto che della linearita
narrativa. Si tratta di una serie di
‘tableaux vivants’, ciascuno scolpito
intorno ad una idea fissa, ad un
impulso, ad un vuoto, all’esigenza di
un ideale. Silent Room & un cinema
fatto di luci ed ombre, un cinema da
camera in cui gli elementi piu
silenziosi e meno visibili si calano
violentemente nel mormorio della loro
presenza.



In questa opera gli S_k si avvalgono di
un lavoro fotocinetico che si basa sulla
frammentazione temporale
dell’azione. Per raggiungere questo
effetto sono state impiegate diverse
tecniche di cattura simultanea. Per
una maggiore precisione nel controllo
dell’elemento tempo, sono state
sincronizzate diverse fotocamere che
hanno prodotto piu di 7.000
fotografie che sono state
successivamente digitalizzate e
animate.

Il lavoro sul suono é altrettanto
originale. Non si tratta di una colonna
sonora in senso convenzionale
ovviamente, e nello stile S_K ,
I'intreccio di singoli suoni sintetici e
digitali talvolta droneggianti talvolta
ciclici, splendidamente ‘scolpiti’ ed
assemblati, crea una serie di
suggestioni acustiche di grande
efficacia. Il duo ha inoltre sviluppato
un software per la generazione di
immagini sensibile alla frequenza di
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campionamento digitale del suono
associato. In questo modo ogni
frequenza sonora puo generare la sua
equivalente immagine. Giocando con
la sinergia cosi definita tra suono e
film, il suono che costituisce la
colonna sonora diviene I'elemento che
esprime una condizione ‘affettiva’
all’interno delle stanze e verso
I'interiorita reale degli attori.

Questa é la vera traccia narrativa del
film. Non c’@ nessun dialogo su cui
basare la diretta intelleggibilita, al
contrario, il fruitore rimane incollato
allo schermo in uno stato di ipnosi
controllata. Un film visionario e
intenso, un’ora vissuta in quel limbo
onirico che, tra la veglia ed il sonno,
moltiplica i canali percettivi e
sensoriali rendendo attore e regista il
fruitore stesso. Decisamente da
vedere e da sentire...

www.skoltzkolgen.com/



http://www.skoltzkolgen.com/
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Alive Art, Maurizio Bolognini

Luigi Pagliarini

Dall’ 8 al 26 giugno 2005 Maurizio
Bolognini ha presentato con,
Macchine programmate 1990-2005,
una selezione dei suoi lavori piu
significativi , nell’lambito della
rassegna 4 Rooms presso il Museo
d’Arte Contemporanea di Villa Croce
di Genova. L’artista, che si occupa di
tecnologie digitali dagli anni Ottanta,
€@ da considerarsi sicuramente tra gli
artisti piu radicali nellambito delle arti
elettroniche, oltre che una reale ed
evidente eredita storica del futurismo
italiano.

A cido va aggiunto che il modus
operandi di Bolognini e
straordinariamente prossimo anche
all’Eventualismo, nel senso di
strutturalita, minimalita, astinenza
espressiva e, forse, d interattivita ed
eventualita - Lombardo 1980,

elemento che fa di lui un concreto
avanguardista. Comunque sia, la sua
produzione, fortemente innovativa ma
alttrettanto in linea con i movimenti
storici quale Fluxus ed in sintonia con
artisti elettronici di riferimento quali
Paik, ebbe inizio alla fine degl’anni
Ottanta con la costruzione dellle
prime macchine programmate per
produrre flussi di immagini casuali a
ciclo infinito, le Imaging Machines e i
Computer sigillati (realizzati
rispettivamente dal 1988 e dal 1992).

Fattosta che, I'aspetto piu
affascinante di Maurizio Bolognini,
come sottolinea il filosofo e critico
d’arte Mario Costa e in linea con
I'Eventualismo, & I'aver “messo al
centro del proprio lavoro gli stessi
dispositivi e la loro fisiologia,
rinunciando a qualsiasi sovrastruttura
simbolica”.




L’artista considera centrale nella sua
ricerca la “delega alla macchina” che
se da una parte significa la rinuncia al
controllo, dall’altra consiste nella
possibilita di dilatare il proprio gesto
all'infinito. La “sproporzione” che si
determina tra l'artista e il suo lavoro

egli sottolinea “diventa una nuova
versione della sproporzione tra noi e la
realta, che per la prima volta
possiamo contemplare, ridurre a
esperimento e spettacolo”. Nel
Bolognini, quindi, osserviamo la
materializzazione di cid che nel 1999 si
definiva Alive Art Effect, come
conditio sinequa non delle
avanguardie artistiche e per cui “the
artist, having designed and set in
motion their generative principles
would control over his/her own work”.

Lo stesso, difatti, definisce il suo
lavoro con le macchine (ne ha
realizzate centinaia) come
“programmate per produrre flussi
inesauribili di immagini casuali” e che
“servono a generare delle infinita fuori
controllo, a costruire universi
d’'informazione paralleli che spostano
la ricerca dal livello dei significati a
quello dei dispositivi e delle loro
operazioni” e di cui egli si considera
allo stesso tempo autore e spettatore.
Bolognini, con le sue opere infinite,
costituisce la riprova vivente
dell’effettiva consistenza del
paradigma teorico che, nel 2000
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denominavamo come Alive Art, per
cui “ while Benjamin, in his time, saw
a loss of spatio-temporal unity in art
(i.e.: pointing to the problem of the
reproducibility of the work of art),
electronics seems to undermine the
very identity of the artist ” (Pagliarini,
Locardi e Vucic).

L'autore, quindi, si colloca nel
panorama operazionale di coloro che,
di recente, amo pensare come i
“post-umani”, ovvero, quel nucleo di
artisti/scienziati che affrontano in
maniera diretta il problema
dell'ibridazione, sia essa esecutiva
cognitiva e intrisa nel rapporto uomo-
macchina.

Forte di tal piedistallo teorico, I'artista
ha materializzato: la serie IMs

(produzione computerizzata
d'immagini di dimensioni infinite), la
serie dei Computer sigillati (macchine
che producono un flusso d'immagini
casuali), la serie Atlas 2 (in cui utilizza
programmi la cui realizzazione é stata



delegata senza vincoli a
programmatori di ogni parte del
mondo), le applicazioni di intelligenza
artificiale usate in AIMS ( Artificial
Intelligence Mediated Sublime) e le
applicazioni di intelligenza collettiva
usate nelle CIMs ( Collective
Intelligence Machines), installazioni
interattive collegate alla rete
telefonica cellulare di cui,
particolare, il Museo ha presentato
un’installazione distribuita in due
diverse postazioni - una nella proprie
sale, l'altra in una via del centro di
Genova - coordinate attraverso la rete

in

7

telefonica e aperte all'intervento del
pubblico che poteva interferire con il
funzionamento altrimenti
autosufficiente delle macchine.

www.bolognini.org

www.museovillacroce.it

www.sergiolombardo.it

www.artmedia.unisa.it/newt/index.ht
m

www.artificialia.com/AliveAr
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http://www.museovillacroce.it
http://www.sergiolombardo.it/
http://www.artmedia.unisa.it/newt/index.htm
http://www.artmedia.unisa.it/newt/index.htm
http://www.artificialia.com/AliveArt

Superintelligenza E Singolarita’ Tecnologica

Gigi Ghezzi

Il concetto di singolarita tecnologica

fu coniato nel 1993 dal professore in
computer science Vernor Vinge.
Secondo Vinge, entro il 2030, avremo
a disposizione le tecnologie
necessarie a creare intelligenze
super-umane. |l perfezionamento nel
campo dell’hardware
'approfondimento delle
biotecnologiche potrebbe portare alla

e
ricerche

creazione di computer coscienti e con
intelligenza super-umana,
provocherebbero lo “svegliarsi”
dell'insieme di grandi network di
macchine da un lato (famosa la stima

che

dell’'esperto di robotica Hans Moravec
che prevede questo sviluppo nell’arco
dei prossimi 10-40 anni), ma, dall’altro
lato, anche la possibilita di modelli di
intelligenza (A.1.)
contraddistinti dall'integrazione
biotecnologica tra uomo e telematica

amplificata
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verso livelli di intelligenza post-umani.

Questo passaggio potrebbe segnare
un salto quantico nell’'evoluzione degli
esseri umani o, potremmo definirlo
meglio, una rottura, appunto una
“singolarita” sconosciuta nella storia
dell’'umanita. La
dalla vertiginosa
accelerazione tecnologica nel sociale,
secondo l'affermazione di Vinge: “Con
tale cambiamento, tutte le regole
umane diverranno inutili, forse in un
batter d’'occhio: una “fuga”, una corsa
a velocita esponenziale che non
potremo controllare. Sviluppi
considerati possibili solo fra “un
milione di anni”, o addirittura
considerati impossibili, diverranno
fattibili nel prossimo secolo”. La
direzione sara verso una mutazione

singolarita
scaturirebbe

nei normali processi di selezione
naturale e adattamento che sono
avvenuti lungo un arco di milioni di
anni.




La singolarita si manifesta quindi in
una perdita dei vecchi modelli di
realta e di valutazione e previsione dei
suoi mutamenti. Una fuga verso il
futuro che secondo Vinge é inevitabile
e che potrebbe affermarsi anche nel
caso in cui si imponesse un
ostruzionismo mondiale a
governativo.

livello

Il primo scenario alternativo a quello
apocalittico & certamente quello
costruttivista: le entita sovraumane
potrebbero essere confinate in sistemi
di sicurezza (opinione dell’esperto in
nanotecnologie Eric Drexler), ma
sistemi che, secondo Vinge,
rivelerebbero fin da subito la loro
fallacia, perché costruite da “padroni”
infinitamente piu ignoranti e lenti nel
pensiero (noi, esseri umani) dei propri
“incarcerati” (i sistemi
superintelligenti).

E’ interessante notare come entrambe
le posizioni, sia quella costruttivista di
Drexler, sia quella apocalittica di
Vinge, considerino la
superintelligenza, sia puramente
tecnologica, sia ibridata con una
“umanita potenziata” destinata a
dominare e non a stringere alleanze
con il sistema sociale gia consolidato.
In questo caso, lo schema
evoluzionista del predominio del piu
forte, torna eccome e la fuga della
“singolarita” perde la sua velocita.
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Dunque in questo caso si rimette in
gioco la trama dinamica delle forme
della politica moderna, delle sue
categorie fondative, quali i concetti di
liberta, uguaglianza, fraternita,
collaborazione, costituzione, diritto-
diritti, pace e guerra e delle sue
istituzioni, di quella primaria forma di
neutralizzazione del conflitto e di
gestione dei problemi politici che é lo
Stato.

le forme di

vero che

E' pur
superintelligenza potrebbero minare
le nostre nozioni di identita piu
profonde, ma esiste altresi un
determinate limite, oltre il quale, il
nostro sistema di convivenza
potrebbe collassare e con esso anche i
presunti dominanti

superintelligenti “sebbene si trovi

sistemi

talvolta un uomo manifestatamene
piu forte fisicamente o di mente piu
pronta di un altro pure quando si
calcola tutto insieme, la differenza tra
uomo non é& cosi

e uomo

considerevole che un uomo possa di



conseguenza reclamare per sé
qualche beneficio che un altro non
possa pretendere, tanto quanto lui”.
Era la strada imboccata da Thomas
Hobbes nel Leviatano del 1651, una via
che I'Occidente ha scelto come
modello fondativo delle proprie
societa politiche. Il mutare dei termini
uomo in super-intelligenza, non

potrebbe cambiare la concezione di
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uguaglianza intesa non come valore,
ma come dato di fatto.

WW W -
rohan.sdsu.edu/faculty/vinge/misc/si
ngularity.html

www.estropico.com/id136.htm
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Vetrine Interattive E Ancora Meraviglia

Teresa De Feo

Certo é passato un po’ di tempo dai
primi passages paragini, quelli che

Walter Benjamin defini “mondi
sottomarini”, vetrine luccicanti cariche
di “maraviglia” o di quella famosa
fantasmagoria. Cresce la voglia di
spettacolarita, di nuove strategie di
seduzione via via sempre piu raffinate,
mai impossibili, grazie ad una sempre
maggiore sofisticazione tecnologica. E
tra immagini del fantasmatico mondo
binario, sensori di posizione e web
cam nascono le vetrine interattive.
Specchi magici sul limen tra prodotto
e consumer.

Era il 1999 quando Prada commissiono
a Rem Koolhaas e al suo studio di
architettura OMA la progettazione dei
tre nuovi grandi negozi a New York,
San Francisco, Los Angeles, i tre
“epicentri” del noto colosso della
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moda. Grande esempio di un copioso
utilizzo di tecnologie informatiche per
la presentazione del prodotto. Ma
anche Parigi e Milano non sembrano
immuni dalla fascinazione tecnologica
e inevitabilmente anche in Europa é
approdato il
tecnologico della vetrina interattiva.

nuovo fenomeno

A Milano é stato inaugurato in corso
Europa il primo negozio monomarca
Stonefly e la prima vetrina che dialoga
con il passante. La vetrata opaca
diventa trasparente alla presenza dei
passanti, rivelando l'interno del
negozio. L'effetto & creato da un
pannello composto da un film a
cristalli liquidi, laminato da due lastre
di vetro. Questo film si mantiene
opaco in assenza del campo elettrico,
impedendo completamente
visibilita. L’arrivo di un passante viene
rilevato da un sensore che attiva una
piccola carica elettrica provocando
I'allinemaneto delle molecole di
cristalli liquidi e di conseguenza il
passaggio dei raggi luminosi. Il
progetto curato da Alberto
Biondi_Industria del Design punta
come lui afferma a “creare uno spazio
tra il negozio e I'esterno non piu
percepito come barriera bensi come
I’'anticipazione di uno shopping

la



experience”.

Ricordiamo che dello stesso
dispositivo sono dotati i camerini degli
stores Prada di Los Angeles e New
York in grado di oscurarsi all'ingresso
del cliente, ma non solo. Ogni
camerino, oltre a segnalare cosi la
presenza della persona al suo interno,
€ munito di un monitor che grazie alla
tecnologia Rfld riesce a riconoscere il
capo prescelto e cosi a mostrarne la
sflilata, disponibilita di taglie, colori e
materiali. In piu ogni specchio é stato
sostituito da un display in grado di
proiettare I'immagine del cliente a
trecento sessanta gradi: di fronte, di
spalle e mentre si volta.

Ma Parigi non é da meno e
microtelecamere e display sono gli
ingredienti anche del ritratto
interattivo installato nella vetrina del
negozio di moda Onward, durante il
periodo natalizio. Il ritratto sensibile
all’arrivo del passante interagisce in

modo provocatorio cambiando
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espressione con una linguaccia, un
bacio o altro. Una web cam é
responsabile del rilevamento della
presenza della persona e 'immagine
cosi acquisita viene rielaborata da un
software che ordina di cambiare il
soggetto proiettato sulla vetrina. Un
dispositivo messo a punto da Flavia
Sparacino, ricercatrice palermitana al
Massachusetts Institute of
Technology e responsabile di Sensing
Places, il gruppo che distribuisce nel
mondo le invenzioni del Mit nel
campo dell'interazione
macchina.

uomo-

Ma non dobbiamo per forza far
riferimento a grandi nomi o laboratori
di ricerca superacessoriati per
incontrare lI'arte della fantasmagoria e
della maraviglia. E’ il caso delle vetrine
interattive di Nokimono giovani
parigini che propongono ” una nuova
dimensione dell'interattivita in grado
di sorprendere, di meravigliare il
pubblico grazie al suo lato magico”. E
al di l1a della sofisticazione tecnologica



@ proprio la magia antica di un
bricolage tecnologico, di un fiabesco
stupore (cyberpunk) quello che
cattura della vetrina interattiva del
numero 15 di Rue de la Paix , del
negozio di Alfred Dunbhill.

Tre sensori, posizionati sul lato destro,
sinistro ed al centro della vetrina
permettono di controllare il video che
narra la storia di ogni prodotto. Il
sensore destro e sinistro permettono
di andare avanti ed indietro nella
storia, quello di centro di zoommare
nell'immagine. Un touch screen sulla
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vetrina permette di selezionare
'oggetto del desiderio ed avvianrne la
narrazione. Un paese dei balocchi
tecnologico o come avrebbe detto
Luis Aragon “santuari del culto
dell'effimero”? Per gli avant pop solo
un altro giro sulla giostra dell’iper-
informazione.

.

www.nokinomo.com

www.oma.nl/

www.sensingplaces.com/



http://www.nokinomo.com/
http://www.oma.nl/
http://www.sensingplaces.com/

Inteatro Festival 2005, Un Mese Itinerante

Massimo Schiavoni

Inteatro Festival 2005 si moltiplica e si

dilata per intero mese,
articolandosi in cinque progetti
tematici: due nella storica sede di
Polverigi (Fatti di danza 25 e 26
giugno, e Fuori Luogo 8, 9, 10 luglio),
I'Ospitalita Internazionale al Teatro La
Fenice di Senigallia il 18 e 19 giugno,
Intrecci capitolo 5 a Jesi il 2 luglio e
Progetto Motus alla Mole
Vanvitelliana di Ancona il 13, 14, 15
luglio. Inteatrofestival conferma
inoltre la sua I'apertura internazionale

un

e rilancia sul territorio la storica
vocazione verso l'interdisciplinarieta,
le arti,
I'innovazione del linguaggio teatrale,

la contaminazione tra

la ricerca, la valorizzazione dei nuovi
talenti.

Prima tappa, Senigallia, Ospitalita
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Internazionale: il grande palcoscenico
del Teatro la Fenice ha accolto il 18 e
19 giugno in prima italiana ed in
esclusiva nazionale i francesi Les
Colporteurs , uno straordinario
ensemble di attori danzatori,
funamboli, musicisti con lo spettacolo
Diabolus. Tratto dal racconto
Diavoleide dello scrittore russo
Mikhail Bulgakov, lo spettacolo,
burlesco e poetico, narra la vita ben
regolata del funzionario K che, a causa
di una storia oscura di salario
retribuito in fiammiferi, sara
risucchiata inesorabilmente entro una
diabolica macchinazione nel quale
ogni evento, anche il piu improbabile,
diventa ovvio, in cui gli uomini sono
complici e vittime di un gioco
vorticoso che sconvolge ogni
certezza; in questo universo demente,
i segretari ballano sul filo, il telefono
ringhia, le pratiche hanno le ali, i
mobili si rovesciano da soli.... Un
racconto-incubo, tempestato di
stregonerie, con interpreti folgoranti.




Fatti di danza e la seconda iniziativa
del cartellone di Inteatrofestival : nei
giorni di sabato 25 e domenica 26
giugno a Polverigi si sono avvicendate
performance, incontri e una sorpresa:
I'annuncio della creazione di IFA
Inteatrofestival Academy intitolata a
Domenico Mancia, il fondatore di
Inteatro recentemente scomparso.
IFA, la cui sede sara a Villa Nappi, avra
un programma permanente di
formazione e ricerca a carattere
intensivo e residenziale, e
approfondira il rapporto tra la
creazione coreografica e le altre arti
performative; vi potranno accedere
danzatori, coreografi, attori, registi,
provenienti da tutta Europa.

Al Teatro della Luna, sabato e
domenica alle ore 21, sono stati
mostrati i lavori di 4 centri di ricerca
internazionali maturati nel quadro del
progetto europeo CIMET. Il 25 giugno
sono state presentate due
performance dell” Accademia
sperimentale di Salisburgo SEAD
(“Pigs can't fly”, teatro danza con
musica dal vivo e canzoni originali;
The “Prophecy”, un breve studio sulle
possibilita del movimento e della
voce) e uno di Body Unlimited (Novi
Sad), ispirato all'opera di Beckett, dal
titolo “That’s the show, free gratis and
for nothing “. Domenica sempre alle
ore 21 En Knap_Agon (da Ljubljana)
ha presentato “Gallery of dead

k4
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women” un omaggio ad
Hamletmachine di Heiner Miiller;
mentre la coreografa anconetana
Rebecca Murgi si & cimentata con un
lavoro elaborato assieme a sei giovani
danzatori provenienti da Slovenia,
Austria, Italia e Francia, riuniti nel
progetto 4U.

Il tema della “Danza in Europa. La
formazione dal corpo alla scena” &
stato al centro di un seminario
internazionale che si é svolto a Villa
Nappi sabato 25 pomeriggio (ore
15,30-18,30) e domenica 26 mattina
(ore 10,30-13). Il seminario ha
affrontato la questione della
formazione dei danzatori e dei
coreografi a fronte di una spiccata
tendenza della danza europea ad
attingere sempre di piu in ambiti
performativi diversi. Oggi la danza
diventa spesso performance,
happening, saggio critico, si fa circo,
cinema, video, teatro. La danza vuole
parlare, scalare strutture
architettoniche, occupare le strade,
entrare nelle gallerie d’arte. Quali sono
le ragioni di quest’esigenza? Quanto la
coreografia puo attingere dalle arti
contemporanee? Attraverso quali
modalita pud avvenire il confronto
con artisti di altre discipline?
Questioni complesse che delineano
un percorso volto alla creazione di
forme dello spettacolo
contemporaneo anche inedite, dove
le sinergie nascondono sorprese ed
interrogativi.



A Jesi avra luogo in Luglio un nuovo
capitolo del progetto Intrecci, Festival
di Scritture Contemporanee nato
dalla collaborazione tra Comune di
Jesi, Inteatro e Scuola Holden di
Torino. Un marchio che raccoglie le
esperienze artistiche frutto di
“intrecci” tra le arti.

Fuori luogo, fuori dagli spazi
convenzionali di Polverigi, é il tema
dei tre giorni di teatro, musica, danza,
improvvisazioni ed interventi
spettacolari, dall’'8 al 10 Luglio. Tra le
prime italiane, il Teatro del Lemming
presentera A porte chiuse di Jean
Paul Sartre nell'anniversario dei cento
anni della nascita. Il Teatro del
Lemming prende come riferimento il
pensiero esistenzialista francese per
ripensare I'avventura dantesca come
attraversamento possibile della
condizione umana. L’ 8, 9 e 10 luglio
andra in scena, nel centro storico di
Polverigi, | viaggi di Gulliver , regia di
Marco Solari . E' uno spettacolo
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basato sull’'opera di Swift, restituita
alla sua dimensione di critica feroce
della pretesa superiorita delll'uomo
occidentale, ma anche alla sua deriva
fantascientifica, e al suo progressivo
straniamento. lin scena anche tre
musicisti e diversi contributi video con
riprese macro, ribaltamenti di piani,
distorsioni cromatiche.

Tra le presenze internazionali, in
esclusiva nazionale, saranno i francesi
UN TM con Les dieux appellent ¢a des
boulons , uno spettacolo tratto dal
racconto “L’'eremita e il sei dita di
Viktor Pelevin”. Una favola moderna
dove si mescolano umorismo,
tecnologia, metafisica e open-bar, sul
tema di
industriale cui si prova a dare un

un mMmondo-macchina

senso.

—~

Il collettivo Ex Nihilo (5 danzatori di
Marsiglia) con la danza urbana di Calle
Obrapia #4, sara di scena il 9 luglio.
Una via stretta, i suoi marciapiedi, le
sue pareti. Tre donne e un uomo. |



loro corpi si intrecciano, si lanciano, si
guardano, comunicano l'un I’ altro.
Sono di passaggio, in esilio? Di tanto
in tanto pezzi di musica rompono il
silenzio. Brandelli di realta sfuggono
da piccoli transistors. Altri saranno
infine gli interventi di danza urbana a
cura di >e Virginia Spallarossae di
teatro urbano a cura di Andrea Bartola
per poi chiudere il 10 luglio con una
grande festa di Piazza.

E’ un teatro che affonda le radici nella
ricerca filmica, nelle arti visive, nella
fotografia quello dei Motus. Al
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percorso della compagnia riminese
diretta da, Inteatrofestival dedica un
progetto monografico, con un
workshop e tre serate di spettacolo,
alla Mole Vanvitelliana di Ancona, dal
13 al 15 luglio, ospite di Villard6 (sesto
seminario itinerante di progettazione).
Nelllambito del progetto verranno
presentati: un work in progress Piccoli
episodi di fascismo quotidiano ,
indagini su Pre-Paradise sorry now di
Rainer Werner Fassbinder e 'omaggio
a Pasolini Come un cane senza
padrone.



Tecnoteatro Per Grandi Teatri

Annamaria Monteverdi

-

Motus, ovvero Daniela Nicolo e Enrico
Casagrande, festeggia quest’anno
quindici anni di straordinaria e intensa
attivita teatrale, un’attivita partita da
Rimini, dalla Romagna felix delle Albe
e della Societas Raffaello Sanzio,
partecipando da protagonisti a quel
fermento di rinnovamento scenico
rappresentato da Teatri 90 e
approdando dal 2000 nei grandi Teatri
d’Europa e degli States.

Dentro la nuova scena italiana si sono
distinti per una propria cifra stilistica
votata all’ecletticita, alla trasgressione
formale, alla grande liberta di
attingere a molte scritture e a molti
generi, dal cinema, alle tecnologie
digitali, alla cultura dell'immagine,
dando vita a format artistici
variamente trasformabili: installazioni
video-sonore, video-clip d’arte, film,
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spettacoli per i quali ricevono tre
Premi Ubu e un Premio di produzione
al Festival Riccione TTv. Un brillante
esempio, come ricordava Andrea
Balzola che ha storicizzato e
sistematizzato le produzioni e i
protagonisti della stagione del
videoteatro italiano e quella
successiva, di “generazione

multimediale”.

Catrame (1996) ispirato a Ballard e O.F.
ovvero Orlando Furioso impunemente
eseguito da Motus (1998) datati
ancora anni Novanta contenevano
I'elemento costante dei loro lavori: la
creazione di un sofisticato e
originalissimo dispositivo che si
imponeva con l|le sue grandi
proporzioni nello spazio
dell’archittettura del teatro e che
come “involucro”, imprigionava i
personaggi catturati dallo sguardo
voyeristico dello spettatore o dal clic
di uno scatto fotografico. Con
Orpheus Glance (1999) ovvero I'Orfeo
metropolitano incarnatosi in Nick
Cave, il momento di svolta verso una
direzione nuova, sempre piu
cinematografica: cinema a teatro non
solo come citazione (I’ Orfeo ;i
Cocteau) ma come linguaggio che
permea completamente I'operazione



artistica con flashback, istantanee,
dissolvenze e montaggi. Alla scoperta
di autori “difficili”, “contro”- da Genet a
Pasolini a De Lillo- Motus ricerca
costantemente una forma tecno-
teatrale altrettanto anticonvenzionale,
ribelle con una lacerante capacita di
gridare.

Con L’'Ospite tratto da Teorema di
Pasolini ma con inserti anche da
Petrolio e da Appunti per un film su
San Paolo, Motus realizza grazie alla
fondamentale produzione del Théatre
National de Bretagne, una
significativa quanto monumentale
opera tecnologica attualmente in
tournée in Italia e che senz’altro puo
essere gia annoverata come tra le piu
emblematiche produzioni
internazionali di teatro multimediale.
Motus ha preso alla
I'affermazione di Pasolini

lettera
che
attribuiva a Teorema una natura
“anfibia”, quale romanzo e film. Il film
e infatti concepito all’'unisono con la
scena teatrale vera e propria del quale
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e doppio speculare, sorta di fantasma
interiore o sottotesto.

Non esiste una scenografia (almeno
nel senso tradizionale di décor )
casomai uno spazio filmico e un luogo
composito, concepito per strati
verticali e con varie profondita: un
trittico video ricompone a loop
'immagine fintamente felice e dorata
della famiglia borghese tanto invisa a
Pasolini; lo spazio non é altro che una
cattedrale dove si venera un’icona
sacra, percorsa dai protagonisti della
vicenda variamente posseduti e
stravolti (siamo nel Sessantotto)
dall’arrivo inatteso dell’'ospite e
diventati da quel momento “casi di
coscienza”. In scena anche l'auto di
Pasolini, simbolo di un’epoca e ricordo
di un uomo scomodo per la politica e
la cultura dell'ltalia degli anni Sessanta
e Settanta. Immagini video vengono
proiettate anche su uno schermo-
garza calato talvolta sull'intera cornice
scenica, andandosi a “incrostare” con i
corpi reali e le ombre dei personaggi
collocati dietro di esso.

Protagonista assoluto di questo
straordinario e colossale spettacolo &
il Pasolini che aveva prE-visto, la sua
voce che erode ogni apparato, che
smaschera le oscure trame politiche e
penetra nelle fessure del Sistema
generando quella conflagrazione
finale (le stragi fasciste
visionariamente previste negli Scritti
corsari del 1975) che nello spettacolo



distrugge ogni spazio illusionistico ed
ogni speranza; tutto termina nella
corsa folle e nell’'urlo “destinato a
durare oltre ogni possibile fine” del
ricco padrone Paolo nel deserto, quel
deserto che ha punteggiato tutto il
racconto e che non pud che ricordare
'ambientazione di molti film di
Pasolini.

Andrea Lanini ha avuto occasione di
incontrare Daniela Nicold, una delle
due meta di Motus . E’ stata questa
I'occasione per parlare del loro ultimo
lavoro L'Ospite e in generale del loro
percorso artistico.

Andrea Lanini: Pasolini cerco
costantemente di sperimentare nuovi
mezzi espressivi: questo desiderio di
tentare vie sempre nuove

caratteristica che lo rende molto
vicino ad un tipo di percorso come il
vostro lo ha talvolta circondato di
incomprensione e dissenso, facendo
apparire la sua opera contraddittoria,

impenetrabile, sconcertante. Quale &
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e quale é stato il vostro rapporto con il
Pasolini autore e regista?

Daniela Nicolo: Pasolini & stato a
lungo un autore controverso anche
per noi: ci sono stati degli aspetti del
suo lavoro che per molto tempo non
abbiamo amato, e che probabilmente
solo oggi abbiamo imparato ad
apprezzare e capire, durante questo
lungo periodo di studio e di ricerca
opera. Il nostro
avvicinamento al suo universo
creativo é stato difficile, pieno di
contraddizioni: abbiamo sempre
avuto un grandissimo rispetto per la
sua capacita di attraversare e
utilizzare le varie forme
dell’espressione poesia, letteratura,
cinema, pittura -, per il suo impegno
politico. Trovare oggi un artista che
riesce a lavorare cosi a tutto tondo &
veramente difficile: oggi ognuno é
troppo chiuso nel suo mondo
espressivo. Una delle grandi lezioni di
Pasolini & stata quella di dare
dimostrazione di una possibilita
straordinaria di spaziare da un campo
all’altro, di attraversare gli ambiti
artistici mantenendo inalterata la
capacita di essere sempre originale. Ci
ha veramente colpito il suo arrivare al
cinema cosi tardi e arrivarci con
questa carica di novita nel linguaggio.
La nostra esigenza di superare i nostri
stessi limiti e i nostri codici, il nostro
desiderio di sorpassare il gia acquisito
sono sicuramente un punto di
contatto con lui. Anche il nostro

sulla sua



lavoro, come il suo, cerca da sempre
numerose affinita con vari ambiti
artistici come la letteratura, il cinema,
le arti visive, la musica. Questa
apertura di campo entra
inevitabilmente nel nostro lavoro.
Credo che ci avvicini a lui anche
un'urgenza forte di rivolgerci e di
rivolgere lo sguardo sul
contemporaneo, sulla quotidianita:
anche se Pier Paolo Pasolini é stato
sicuramente molto piu efficace di noi,
perché aveva una presenza continua
sui mezzi di comunicazione di massa. |
suoi erano anche anni diversi: c’era un
impegno politico molto piu evidente.

Andrea Lanini: Per scardinare le
dinamiche borghesi Pasolini fa
arrivare questo misterioso “ospite”

Daniela Nicolo: Certo. Il nostro lavoro
parte essenzialmente dal romanzo
“Teorema” : tutti conoscono il film, ma
per molti aspetti il romanzo e
superiore, un’‘opera assolutamente

straordinaria. Il film e il romanzo
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offrono angolazioni e punti di vista sul
suo pensiero anche lontani: nello
spettacolo abbiamo cercato di
coniugare la parola scritta (un tipo di
scrittura matematica, analitica) con
cido che Pasolini ha raccontato
attraverso il grande schermo.
Utilizzando dei mezzi espressivi che a
quel tempo non esistevano: il teatro di
Pasolini era un teatro molto legato alla
parola. La nostra contaminazione e la
nostra tecnologia hanno reso possibile
la convivenza tra immagine, silenzio,
parola scritta. Lo spettacolo crea un
ambiente che riesce a far convivere
questi due territori, universi lontani
provenienti dal film e dal romanzo. Ti
confesso che per me le cose migliori
di Pasolini non vanno cercate nel
teatro, anche se alcune cose che lui ha
scritto per il palcoscenico sono molto
belle. lo amo molto di piu il Pasolini
romanziere e narratore.

Andrea Lanini: Il tema del deserto é
un fil rouge che attraversa tutto il
vostro spettacolo e al contempo & un
topos dell’opera e della poetica di
Pasolini

Daniela Nicolo: | deserti sono i luoghi
a cui siamo piu intimamente legati.
Sono il posto piu adatto per mettersi
in gioco. In “Teorema” ci sono delle
pagine bellissime dedicate
all’attraversamento del deserto, e per
il nostro spettacolo abbiamo girato
molte immagini dedicate a questo
luogo speciale che spesso & la meta



preferita dei nostri viaggi. Anche
Pasolini, appena aveva un po’ di
tempo, si rifugiava nei deserti di Africa
e India: per lui rappresentavano
l'universo ideale per lanciare l'urlo
definitivo, per incontrare Ila
dimensione del sacro. In Pasolini il
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rapporto col sacro € molto forte,
mentre in noi questa ricerca & piu
velata.

www.motusonline.com



http://www.motusonline.com

Link index

Arte, Complessita’E ...
http://galileo.cincom.unical.it/convegni/wsarte/home.htm
http://www.tsm.tn.it/

Datascapes Al Sonarmatica
Sound Art e Audiovisivi Interattivi

http://www.evdh.net/

Pratiche Di Rete E Orde Di Attivisti

http://www.theyrule.net/
http://www.lcc.gatech.edu/~bogost/horde/
http://www.futurefarmers.com/texasdrawl/
http://www.theyrule.net/mostimportantelection/bk_content.html
http://forwardtrack.eyebeamresearch.org/
http://marumushi.com/apps/socialcircles/

Dahlia Schweitzer: Una Lovergirl Electro Punk
http://www.berlin-insane.com

http://www.berlin-insane.com

Ancora Hack-it

http://www.hackmeeting.org
http://www.zeusnews.it/index.php3?ar=stampa&cod=540&numero=212
http://www.inventati.org/mailman/listinfo/hackmeeting
http://www.hackmeeting.org/wiki/main

http://www.autistici.org/ai/crackdown
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http://www.javaportal.it

http://www.dyne.org

http://www.insutv.it
http://www.wikiartpedia.org/
http://www.ippolita.net/

Ippolita, Open Pubblishing E Nuova Etica Hacker
http://www.ippolita.net/
http://ippolita.net/content/policy.php
http://www.e-laser.org
http://www.digicult.it/digimag/article.asp?id=130
Codice Tangibile
http://www.camilleutterback.com/
http://www.snibbe.com/
http://vv.arts.ucla.edu/projects/03-04.html
Beyond Photoshop

http://www.friendsofed.com/
http://www.friendsofed.com/books/1903450470/
http://www.friendsofed.com/fmc/FMCv2/FMC.html
http://meta.am

http://re-move.org

http://www.signwave.co.uk/

http://www.flong.com/
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Nuove Visioni Dal Pianeta Sigismondi
http://www.floriasigismondi.com/
http://www.revolverfilms.com/
http://www.whitestripes.com/
http://www.whitestripes.com/video/video.html

Video Clubbing
http://www.gavinbrown.biz/artists/leckey.html

Irr. App. (ext.), Natura Sonica
http://www.risonanza-magnetica.com/label.php?id=143
http://www.risonanza-magnetica.com/label.php?id=144
http://www.helenscarsdale.com
http://www.holocenesound.org/irr/index.html

L’evoluzione Digitale Del Djing
Genesis P-orrige: Tenebra Inafferabile

http://www.genesisp-orridge.com
http://www.throbbing-gristle.com
Mylicon/en, Tra Campioni E Materia
http://www.myliconen.it

Skoltz Kolgen, Oltre Tutti | Generi
http://www.skoltzkolgen.com/
Alive Art, Maurizio Bolognini
http://www.bolognini.org

http://www.museovillacroce.it
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http://www.sergiolombardo.it/
http://www.artmedia.unisa.it/newt/index.htm
http://www.artificialia.com/AliveArt

Superintelligenza E Singolarita’ Tecnologica
http://www-rohan.sdsu.edu/faculty/vinge/misc/singularity.html
http://www.estropico.com/id136.htm%20

Vetrine Interattive E Ancora Meraviglia
http://www.nokinomo.com/

http://www.oma.nl/

http://www.sensingplaces.com/

Inteatro Festival 2005, Un Mese Itinerante
Tecnoteatro Per Grandi Teatri

http://www.motusonline.com
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