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Quando L’arte Diventa Rete

Marco Mancuso

Molto intenso & stato questo periodo

estivo per la produzione europea di
Net Art, arricchito e animato da una
serie di progetti che, per motivi diversi
di originalita e freschezza, hanno
suscitato la mia attenzione e quella
della comunita internazionale. In
particolar modo, tre di questi progetti
meritano un approfondimento su
questo magazine per la presenza di un
sottile fil rouge che li unisce: la
capacita cioeé di interpretare a fondo
I'arte come natura complessa di reti e
network, in grado altresi di specchiarsi
nella fragile capacita intrinseca di
esprimere se stessa attraverso
internet.

A tal proposito, Umatic, collettivo di
artisti dediti alla sperimentazione
audiovisiva presente anche all'ultima

edizione di Transmediale, sono in
questo periodo impegnati in un
progetto che unisce le istanze
creative della sperimentazione
elettronica con le dinamiche
collaborative degne del miglior
progetto di Net Art. Stiamo parlando
di Soundtransit, una community
online, un paesaggio sonoro
collaborativo in rete, incentrato su
pratiche del field recording e delle
fonografia. La fonografia & per
definizione l'arte di registrare suoni
dall’ambiente circostante,
focalizzando la propria attenzione
soprattutto su quella amma di suoni
che spesso non vengono registrate
dalla nostra attenzione nella vita di
tutti i giorni.

Arte del suono quindi. Suono
interpretato come materia fisica,
come entita vivente, come frutto di
libere associazioni acustiche naturali o
metropolitane. Ma non solo. La
community di Soundtransit é attenta
infatti a condividere tutti quei suoni
provenienti da situazioni improvvise e
imprevedibili, ai soundwalks di origine
piu diversa, alla risonanza degli
oggetti solidi, a tutta quella gamma di
suoni provenienti dall’latmosfera
terrestre.



Gia sufficientemente stimolante nel
suo impianto teorico, forte di un’idea
ancora poco sperimentata dal
granitico e auto referenziale universo
del net-artismo internazionale,
Soundtransit stupisce il visitatore piu
attento con una realizzazione
progettuale, una qualita di prodotto e
una gamma di opzioni che inducono a
riflettere su come la Net Art abbia
oggi bisogno della linfa e della
creativita meticcia portata da artisti
provenienti da altri territori dell’arte
elettronica.

Sul sito web del progetto, nella
sezione “book”, & possibile quindi
pianificare e godere di un vero e
proprio “viaggio sonico” attraverso
paesaggi sonori provenienti da
differenti locations registrate in tutto
il mondo, mentre nell’area “search” &
possibile ricercare suoni specifici
inseriti nel database da tutti i membri
della community. Il risultato é
semplice quanto efficace: un biglietto
aereo virtuale in grado di tracciare un

percorso sonoro attraverso i luoghi
impervi della nostra fantasia,
innescata dalla descrizione di ogni
singola traccia audio da parte del suo
autore, del momento, del luogo e
degli eventi che lo hanno generato,
cercando di immaginare come questo
abbia potuto condizionare qualcuno
prima di noi. Non rimane che aderire
al progetto, mettersi in cuffia e andare
a “comprare” il primo biglietto aereo
disponibile, preferibilmente sola
andata e in prima classe.

Hermenetka & un secondo progetto di
Net Art il quale € in grado di generare
cartografie fortuite per mezzo di un
motore di ricerca attivo all'interno di
un data base specifico. Il punto di
partenza di Hermenetka & quindi
I'immagine del Mare Mediterraneo,
bacino e scenario spirituale di
pensieri,
conoscenza. Hermenetka é infatti un

metodo e ricerca di
acronimo proveniente dalle parole
dio greco della
comunicazione e dello scambio

“Hermes”,



spirituale e intellettivo, “Net” e “Ka”,
termine proveniente dal complesso
simbolismo della mitologia Egizia, che
rappresenta la consapevolezza e la
guida nel mondo invisibile, nel regno
dei morti.

Anche in questo caso il progetto di
Net Art colpisce per la sua originalita.
Dissociandosi dalle principali correnti
creative che animano questo territorio
artistico, spesso accusate di ingenuita
progettuale e lassismo teorico,
Hermenetka si appoggia alla rete e
alle sue dinamiche collaborative per
indagare quanto piu a fondo possibile
alcuni principi fondanti del nostro
pensiero contemporaneo, fino a un
confronto diretto con le nuove teorie
e le sempre piu attuali visioni cyber-
elettroniche.
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Nella nostra era infatti, la metafora del
“mare tra le terre”, traduzione lessicale
del
ripresenta costante nel concetto di
“flusso” e “interscambio” caratteristico

nome Mar Mediterraneo, si

degli scenari e dei paesaggi del
cyberspazio. Consapevole di cio, il
progetto Hermenetka induce a
generare cartografie multiple del
“mare di dati” che popola il quotidiano
della cybercultura. Il progetto & quindi
costituito da due tipi di mappatura: la
prima consente di generare una
mappa in tempo reale da alcuni
“topics” che gravitano attorno al
concetto di “mediterraneo”, la
seconda consiste invece nel
rispondere alla semplice domanda
“Cosa é il Mediterraneo per te?” In
questo secondo caso, ogni risposta
data innesca una ricerca di immagini e
testi da parte di un engine all'interno
del mare di dati che popolano il
cyberspazio, allo scopo di comporre
un’unica mappa complessiva.

L'estetica visiva del progetto infine si
ispira alle tecniche pittoriche con
colori ad acqua, alle pratiche di
collage, alle teorie sulle trasparenze di
Robert Rauschemberg, quindi in
entrambi i casi sopra citati, 'immagine
complessiva & generata casualmente
da giochi di trasparenza di immagini e
testi in varie dimensioni e su differenti
livelli di trasparenza.




Infine questo viaggio nel rutilante
mondo della Net Art si conclude con
la descrizione di un progetto
collaborativo in grado a sua volta di
riunire differenti progetti net-based di
artisti, creativi e pensatori di varia
estrazione e cultura. Il progetto in
questione si chiama Mediatopia 2
fresh! e riunisce al suo interno
interfacce teoriche in grado di
analizzare molti aspetti e utilizzi
diversi di internet, come mezzo per
condividere esperienze, come
piattaforma culturale, come mezzo di
espressione artistica. Ponendosi al di
sopra di tutto, Mediatopia riunisce
queste esperienze, presentandosi
come un network dei network, come
uno spazio virtuale in grado di
condividere cultura, arte, teorie e
tecnologia.

Dal lavoro Retrotype di Jessica lvins,
un percorso storico della
rappresentazione delle donne nei
video games che consente al
visitatore di interagire con
I'interfaccia, a Neighborhood and Area
research di Carlos Katastrofsky, in
grado di scoprire gli indirizzi IP dei

vostri vicini nel cyberspazio, dal
bellissimo di Michael Takeo Magruder
in grado di filtrare e ri-valutare le
principali notizie e informazioni nel
mondo occidentale in una chiave e
una visione assolutamente originale, a
The face of tomorrow di Mike Mike in
cui la complessa mistura genetica
delllumanita, e la sue differenze nello
spazio e nel tempo, é virtualmente
ricomposta e ricombinata, sondando
cosi gli effetti che la globalizzazioe sta
producendo sulle nostre identita.

Molti altri sono i lavori presenti nel
network di Mediatopia prodotto da
Adhocarts, rganizzazione no-profit
fondata nel 2000 che agisce come
catalizzatore per lavori e progetti che
utilizzano la tecnologia e gli
ipermedia, come la net art, le
installazioni, il video digitale, la
scrittura digitale e la live art.

www.soundtransit.nl

www.hermenetka.org

http://mediatopia.net

http://adhocarts.org
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Audiovisiva: Milano Sulla Mappa Elettronica

Marco Mancuso

Una cosa € certa. Uno dei settori piu
dinamici dell’attuale rappresentazione
festivaliera in Italia e nel mondo é

quello delle performance audiovisive
elettroniche. In ogni angolo del
pianeta proliferano ormai serate ed
eventi di piu giorni in cui &€ sempre piu
frequente osservare un graduale
slittamento di quella prospettiva
socio-culturale che nel corso degli
anni ‘90 ha preso il nome di
“clubbing”, verso una contaminazione
sempre piu profonda e non del tutto
microcosmo della
da

sempre autocelebrativo, cerebrale,

indolore con il
sperimentazione elettronica,

dogmatico, in grado ormai di strizzare
mondo dell’arte
contemporanea e apparentemente

I’'/occhio al

restio alle luci della ribalta.

Apparentemente ovviamente, perché

la natura umana é la medesima a tutte
le latitudini, anche quelle digitali. E se
€@ vero che un numero crescente di
figure chiave della cultura in Italia
hanno intuito come meglio cavalcare
'onda, artistica ma anche mediatica di
questi eventi, utilizzando i fondi, le
sovvenzioni e le sponsorizzazioni di
cui godono in ampia (e mal ditribuita)
misura, & altrettanto vero che, come
diceva qualcuno, non sono solo i soldi
a fare la felicita.

Lo testimonia lo scarto a volte
marcato tra i grossi eventi ricchi di
scalette tutte troppo simili tra loro e
quelle poche, piccole rassegne, che
con sensibilita e
consapevolezza ingredienti diversi e
possibilmente non banali, senza
ricadere nella logica del grande nome

di richiamo a tutti i costi, ma cercando

uniscono



con curiosita nel panorama
internazionale quegli artisti in grado di
offrire emozioni, coinvolgimento,
partecipazione diretta, capacita di
sperimentazione tecnica e coraggio di
narrazione. Sperando poi ovviamente
che la resa dal vivo sia all’altezza delle
aspettative.

Audiovisiva 2005, in corso a Milano dal
prossimo 29 Settembre al 2 Ottobre
sempre nella splendida location dei
fossati del Castello Sforzesco, é
potenzialmente uno di questi festival.
Legata a doppio filo al Milano Film
Festival, ma dotata da quest’anno di
reale vita e destino autonomi,
Audiovisiva & la prima rassegna con
cui i ragazzi di Esterni hanno
felicemente messo Milano sulla
mappa della rappresentazione
elettronica audiovisiva internazionale.

Giunta alla terza edizione, dopo
essersi definitivamente affrancata dal
ingombrante main
partner TDK, Audiovisiva cambia

comodo ma

infatti pelle, trasformandosi da evento
mainstream capace economicamente
di invitare, nella scorsa edizione,
Mouse on Mars, Scanner,
Modeselektor, Eboman, Plaid, Agf, la
Warp e via discorrendo, a rassegna piu
intima e in un certo qual modo
coraggiosa, nella sua ricerca curiosa di
progetti meno conosciuti ma
altrettanto interessanti in giro per il
mondo.

Musicisti, sound designe, video artisti,
registi, grafici, programmatori, la
creativita cross media € ormai un dato
di fatto, rendendo a volte inutili i
confini e le definizioni di stile e generi.
Audiovisiva questo lo ha capito bene,
proponendo rispetto al passato un
programma molto piu dinamico e
strutturato, grazie anche a workshop
pratici e teorici sulla musica
elettronica, la video arte e le loro
possibili contaminazioni, showcases di
etichette discografiche emergenti,
improvvisazioni live di artisti alla loro
prima collaborazione. La speranza é
ovviamente che le buone intenzioni si
confermino anche nella pratica, ma
piu di un segnale induce all’'ottimismo
se alcuni dei nomi proposti sono
quello della | ‘etichetta discografica
Leaf (che finalmente per le nostre
orecchie consente di avere Milano il
duo londinese Icarus, da anni attivo
sulla scena Idm internazionale e
amato da molti colleghi affermati,
d’oltremanica da Amon Tobin a Luke
Vibert), quello dei Cycle e di Miguel



Marin aka Arbol, gia noto per aver
musicato alcuni dei film di Bigas Luna,
quello dei Pipslab, collettivo di video
artisti olandesi noti per i loro giochi di
video e luci, e quello di
Jahcoozi/Nin.sha della Kitty-Yo con la
loro performance audiovisiva PVC
Fantastic Plastic.

E al fianco delle star della rassegna, gli
inflazionati ma sempre bravi Pan
Sonic, i redivivi Orb (il Dottor Alex
Paterson & ancora tra di noi??? Sono
commosso, aspettatevi un’intervista
sul numero di ottobre...) e i precursori
Metamkine, che con le loro tecniche
di video footage dettano da oltre 20
guida della
sovrapposizione audiovisiva, molta

anni le linee
curiosita rivestono progetti e nomi
meno conosciuti come quelli del
sound designer Francisco Lopez
(protagonista di un workshop
pomeridiano sulla sensorialita e la
percezione indotta dal suono), il

progetto Blackatronica (introduzione
per immagini alla cultura nera inglese
che proporra anche due artisti live
come Shortman e Charlie Dark) e alla
presentazione del software per vjing
Modul 8 che tanto piede ha preso
ultimamente in Europa.

Lo scarto tra cido che l'audiovisivo
attuale é in grado offrire anche in
chiave ludica e quello che le rassegne
piu radicali sempre piu spesso
sfacciatamente propongono,
spacciando Il'autocelebrazione
stilistica come ricerca sperimentale, &
sempre piu sottile. L’invito al pubblico
di queste eventi & ovviamente quello
di imparare a distinguere e apprezzare
quel crescente livello di tecnica, stile,
precisione, contaminazione artistica
che appartiene anche a progetti
minori e non necessariamente
celebrati nei grossi eventi, che a forza
di strizzare occhi ai ricchi potentati
dell’'arte contemporanea sono sempre
piu ciechi nei confronti di cid che lo
circonda.

La nostra speranza & quella che, grazie
all’eco mediatico di un evento come
Audiovisiva e al lavoro dei ragazzi di
Esterni, si accenda alfine la luce della
cultura alternativa sulla nostra povera
provinciucola milanese, ammantata
fino alla nausea di autostima, false
intenzioni, di lustri e di belletti.



Giovedi 29 settembre

19.30 opening: ALESSANDRO
ALESSANDRONI in “Il suono del
Cinema” (Crippled Dick Hot Wax )

21.30 23.00 SPECIAL GUEST (tbc)

23.15 01.00 CYCLE live, (Subterfuge),
ES

Venerdi 30 settembre

15.30 17.30 MODULS8, presentazione
software e v-jiing performance, CH

18.00 19.30 DELOUVROY / JUTOJO,
in “Teufelsberg”, BE, DE

19.30 20.30 ALICE RUSSELL feat. TM
JUKE Live (Tru Thougths), UK

21.00 23.00 Leaf Records presenta:
ICARUS live, UK - MURCOF live, MEX
23.15 01.00 BAUHOUSE, in
“Contenders”, DE

10

Sabato 1 ottobre

15.30 17.30 FRANCISCO LOPEZ,
introduzione al suono immersivo e live
performance, ES

18.00 19.30 ARBOL / ONIONLAB live,
(Lejos Discos), ES

19.30 20.45 AMARI in “Gran Master
Mogol Show”, (Riot Maker), IT

21.00 22.30 PIPSLAB presenta ” The
Washing Powder Conspiracy Concert”,
NL

23.00 01.00 PAN SONIC live, (Blast
First), FI

Domenica 2 ottobre

15.30 17.30 BLACKTRONICA,
introduzione per immagini alla cultura
nera inglese

18.00 19.30 METAMKINE in

“Multimedia Performance”, FR

19.30 21.30 Blacktronica presenta:
SHORTMAN , UK - CHARLIE DARK, UK

22.45 23.00 JAHCOOZI / NIN.SHA, in
“PVC Fantastic Plastic (Kitty-Yo)”, DE

23.15 01.00 Le petit orb (thomas
fehlmann + alex paterson)



n

www.audiovisiva.com


http://www.audiovisiva.com

Audiovideo Italiano: Appunti Di Viaggio

Bertram Niessen

E’ la fine di Agosto. L’intervista che

doveva finire nel numero di
Settembre si é persa tra le maglie
della rete. In un giro di mail con Marco
Mancuso ci eravamo accordati per
un’espansione dell'intervento che ho
fatto a Ljubljana quando siamo andati
a presentare Digimag. Poi, una volta
che mi sono messo a scrivere, ho
realizzato che avrei dovuto parlare di
Otolab, e non c’é niente di piu triste
che autointervistarsi e autoincensarsi.
Un po’ rintronato dal mare e dalle
terme, mi sono messo a tirare le
somme di quello che ho visto e
sentito da quando sono nel giro delle
performance audiovisive. E ho
pensato che fosse qualcosa che
valeva la pena scrivere. O forse no,

12

fate voi.

Non so se sia opportuno parlare di
scena live media in Italia. Esistono
alcuni luoghi forti di promozione della
innanzitutto il
Netmage, che nelle sue diverse
€@ riuscito a dare una
panoramica esaustiva di quello che
mondo dei festival

pratica artistica:
edizioni

succede nel
elettronici internazionali. E poi svariati
altri festival, che negli ultimi anni si
moltiplicano a ritmo serrato. In questa
situazione vedo l'indubbio vantaggio
che l'iperprovinciale pubblico italiano
si stia abituando a proposte estetiche
diverse: non necessariamente
immagini da MTV su nu-jazz,
chill'n’bass e simili ma anche suoni e
visioni meno scontati. Nel 2005
addirittura Arezzo Wave, il Festival
italiano per eccellenza, ha aperto alla
performance audiovisiva uno spazio
tutto suo.

Diciamo che ormai anche il pubblico
dei non addetti ai lavori ha piu 0 meno
un’idea di cosa sia una performance
audiovisiva dal vivo, anche se il tutto
viene archiviato sotto il file del vjing.



Eppure. Eppure i problemi sono molti
e oghi nuova stagione di festival e di
eventi culturali sembra proporne di
nuovi. La totale mancanza di supporto
da parte di istituzioni pubbliche,
semi-pubbliche o private da un lato
mantiene viva l'alterita estetica e
politica di molte proposte, dall’altra fa
si che molti lavori (la maggior parte?)
rimangano allo stato di progetto per la
mancanza dei fondi per affittare un
paio di proiettori o di schermi in piu.

Come nel mondo dell’arte piu
istituzionale, anche nell'underground
assistiamo al predominio pressoché

incontrastato dell’estetica iper-pop.

Questo implica una totale
impossibilita di emanciparsi
dalllimmaginario fashion e/o

terzomondista un tanto al chilo per
trovare (ed offrire) proposte piu
radicali; d’altro canto il lavoro sul pop
ha prodotto alcune esperienze
interessanti che sono state in grado di
rimescolare davvero le carte in tavola.

13

L'incapacita dei soggetti, dei gruppi e
dei network che si occupano di
musica/video sperimentali di superare
I'ermetismo che spesso li caratterizza
tende a far naufragare molte
esperienze per eccesso di
autoreferenzialita; d’altro canto chi
riesce a superare indenne questi mari
perigliosi ne esce forgiato da una forte
consapevolezza del proprio modo di
operare.

La senescenza di una classe di
operatori culturali che faticano a
relazionarsi con le nuove tecnologie
sembra bloccare tutto; eppure piccoli
gruppi indipendenti riescono sempre
piu a costruire eventi interessanti.

Proliferano nuovi festival, in cui
vengono fatti esibire sempre i soliti
artisti stranieri. Se da un lato questo
crea la possibilita di vedere lavori di
alto livello anche per chi non abita nei
grandi centri (con tutte le interessanti
ricadute del caso), dall'altro ¢é il segno
dell'invincibile esterofilia di molti



curatori, che investono molto per
portare i Grandi Nomi in Italia e
pochissimo (o niente) per promuovere
chi lavora in loco.

Se i tempi sono maturi (lo sono?) forse
e venuto il momento di chiederci dove
stiamo andando. Con Digimag stiamo
cercando di sondare il mondo

14

dell’audiovisivo cercando di capire
quello che succede “dal di dentro”. Cio
che é interessante far venire fuori
sono le pratiche, i metodi, i processi
attraverso i quali si arriva ad ottenere
quel momento magico di sospensione
dello spazio e del tempo che & una
performance ben riuscita.



Alvin Lucier, I'm Sitting In A Room

Motor

PRl FIRET

P

Nel libro Metapop di Morley la
narrazione esplora il vasto spazio-

tempo del pop oscillando attorno a
due brani, | can get you out of my
head di Kylie Minogue e I'm sitting in a
room di Alvin Lucier.

Per ora vorrei soffermarmi sul brano di
Alvin Lucier, che recita testuale: “I am
sitting in a room different from the
one you are in now. | am recording the
sound of my speaking voice and | am
going to play it back into the room
again and again until the resonant
frequencies of the room reinforce
themselves so that any semblance of
my speech, with perhaps the
exception of r-r-r-rhythm, is
destroyed. What you will hear, then,
are the natural resonant frequencies
of the room articulated by speech. |
regard this activity nnnnnot so much

15

as a demonstration of a physical fact,
but more as a way to s-s-smooth out
any irregularities my speech might
have”.

Dunque non é esattamente un brano
musicale in senso stretto, quanto una
procedura. Siamo nel 1965 e non sono
ancora state inventate espressioni
come arte generativa, ma é
esattamente la stessa cosa, senza
formalizzarsi su dettagli come sistemi
operativi e cpu, anche se, a essere
onesti, non era una novita nemmeno
allora: il solito Satie aveva infatti gia
proposto Vexations (ripetere 840 volte
una semplice frase musicale).

Nel brano di Alvin Lucier, attraverso le
successive registrazioni, lo spazio
della stanza filtra e modifica il suono

della voce, fino a renderlo



irriconoscibile eppure bellissimo. E
allora mi sono chiesto: se dovessi
remissare oggi questo brano come lo
potrei eseguire? Negli anni '90 mi
divertivo con i primi delay digitali
economici; bastava alzare il
guadagno, mettere il feedback a100 e
accendere la macchina; il rumore di
fondo dei circuiti che si accendevano
generavano dapprima un sottile glitch
che poi cresceva sommandosi fino a
saturare del tutto.

Dato che oggi lo spazio-tempo &
digitale, sara dunque questo “luogo”
che agira da filtro. Poiché il digitale &
ancora relativamente giovane, usero
metafore mutuate da altrove. Dunque
la voce sara non solo digitalizzata, ma
anche sintetizzata (la mia preferenza
va alle voci di AT&T); i registratori
saranno ovviamente digitali. E le
stanze pure. Possiamo usare allora dei
riverberi a convoluzione, che
riproducono lI'impronta sonora di uno
spazio fisico: dovrebbe bastare un
buon sound editor come Bias Peak.

Ho scelto la voce di Audrey a 22Khz
con un accento inglese: output.aif di
cui e disponibile il file.

P r—r
AN MIN omimeminas |
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Prendete quindi il campione da
trattare. Create un sample vuoto,
chiamaiamolo finalTrack. Aggiungete
a finaltrack il primo campione. Poi
prendete il campione della voce e
riverberatelo leggermente;
aggiungete il risultato in coda a
finaltrack. Prendete il campione gia
effettato, ripassatelo attraverso
I'effetto di riverbero e aggiungete in
coda a finaltrack. Ripetete a piacere
l'ultima operazione, ri-effettando ogni
volta il campione ottenuto.

- 10 create un campione di voce
chiamatelo tempSound

- 15 create un campione vuoto con un
sound editor, chiamatelo finaltrack

- 20 prendete il campione tempSound
e riverberatelo,

30 aggiungete il campione
tempSound ottenuto in coda a
finaltrack

- 40 andate al punto 20

Ripetere questa operazione 25 o 50
volte (il brano totale durera circa 50 e
3 sec). Sono consiglio multipli di 3000
millisecondi, che cadono giusti a 80
bpm, di lavorare in stereo, ma se
avete dei processori surround tanto
meglio (ma anche un bel mono
limitato in frequenza, telefonico, non



sarebbe poi male...).

Oppure é possibile creare una
procedura automatica. Prendiamo
Reason (mi riferisco alla 3.0) di
Propellerheads. Anziché usarla per
fare il solito remix techno useremo la
sua capacita di creare configurazioni
per automatizzare il processo. Per
comodita vostra e divertimento mio vi
ho gia creato la song, pronta da
scaricare.

Basta caricare la song dentro Reason,
cliccare su “show devices”, cercare
Redrum, cliccare sulla freccetta che
trigghera il sample Audrey sul primo
canale e ascoltare. Potete anche pero
provare a modificare i parametri
principali sul pannello..e triggherare
anche gli altri campioni. Si Potrebbe
perdo muovere nello spazio il sample
originale, fare dei campionamenti
discreti e interpolarli (o magari aver un
algoritmo che calcoli in tempo reale,
data la posizione virtuale, il suono
risultante). E si potrebbe anche
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immaginare di poter variare tutti e
due i parametri, disponendo i dati
discreti in un ipercubo e navigandolo.
Spazio e tempo come semplici
coordinate.

La metafora dello spazio virtuale,
anche se efficace, sa di vecchio.
Perche limitarci alla mimesi? Proviamo
a pensare quali sono gli effettivi spazi
digitali? Qual’e il “suono” delle reti? Il
brusio dei dati? Il ritmo & dato dalle
pause tra una ricezione e la prossima
trasmissione? E possiamo cercare
nella imperfezione degli errori e nella
perfidia degli algoritmi di correzione o
nella minimale impurezza dei
convertitori analogici digitali? Se
il

campionassi silenzio e se

amplificassi 100 volte il suono
forse

ascolterei il mormorio dei

circuiti?

Pensando al lavoro che ha vinto I'Ars
Electronica, di
catturati dalle chat vengono
risintetizzati in audio e mostrati su

frammenti testo



piccoli display. L'opera & stupefacente
e commovente anche se sirge un
sospetto: la commozione é forse
aiutata (o generata) dalla colonna
sonora, cioé dai suoni profondi, ma
chiaramente scritta ad hoc?.

Eppure questo non é un trucco, é solo

18

il normale procedere di arti che si
affiancano. “I'm sitting in a room”.

www.propellerheads.se

www.nhaturalvoices.att.com/demos/



http://www.propellerheads.se
http://www.naturalvoices.att.com/demos/

Dekorder, Conversazioni Con La Folk Art

Simone Bertuzzi

simile

‘ C Ie‘
nell'interconnessione di molte uscite.
C’e semplicita, forse anche ingenuita,

un approccio

talvolta é molto ovvio, talaltra
nascosta all'interno di una struttura
piu complessa. E’ tutta musica che
puo essere fruita a diversi livelli
emozionali e intellettuali senza
difficolta alcuna. Dico che fino a un
certo punto e un nuovo tipo di “folk

art’».

Cosi Marc Richter, titolare della label
Dekorder definisce il suo operato.
Dekorder nasce ad Amburgo nel 2003
con una prima uscita in un elegante 3
ad opera di Un Caddie Renversé Dans
L'Herbe, allora semisconosciuto in
campo musicale. Da allora Dekorder
ha pubblicato parecchi altri titoli e
autori in maniera assolutamente

eclettica, ma cido nonostante
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racchiudendo le scelte ad una
medesima inclinazione; in questo
senso la serie di 10 di The Hafler Trio
(attualmente al secondo volume) é
molto prossima in qualche modo ai
lavori Un Caddie Renversé Dans
L'Herbe stesso, nonostante si trovino
apparentemente su terriotori

notevolmente distanti tra loro.

‘Quando scelgo un artista per
I'etichetta, guardo principalmente
all'individualita e alla continuita» -
continua Marc Richter - ‘@ un
processo molto intuitivo. Cerco di
essere inclusivo, cerco di non
restringere me stesso in un
determinato genere. Tutto é possibile
e spero sia percepibile questa
caratteristica all’'ascolto di una delle
mie uscite. Allo stesso tempo, si tratta
di internazionale e

interculturale.»

musica




Tali dichiarazioni fanno parte di una
conversazione ampia e articolata
instaurata con Marc Richter, con
Didac P. Lagarriga/Un Caddie
Renversé Dans L'Herbe (del quale
Dekorder ha stampato un’acclamato
lavoro sulla lunga durata, Like a
Packed Cupboard But Quite e un altro
3 uscito nell’'estate appena passata,
Atlas saltA (Map Lies, Border Lies...), e
conclusasi con gli italiani Rossano
Polidoro ed Emiliano Romanelli/Tu M’,
il cui ultimo disco Just One Night
verra pubblicato dalla label tedesca
tra brevissimo tempo.

scivola su
parallele, talvolta
extra-musicali, denotando
ulteriormente l'approccio multiforme
e le molteplici influenze dei nostri.
L'interesse iniziale verte soprattutto
sull’'aspetto interculturale della label,
continua Marc: ‘La musica riflette i
interessi personali,
semplicemente. C’é tantissima ottima
musica disponibile oggi ed é
abbastanza semplice accedervi. Sia
essa Gamelan, Noise, Pop,
Psychedelia, Black Metal, Free Jazz,
Field Recordings, Folk, o altro sono
sicuro che ci sia molto materiale che

La conversazione
argomentazioni

miei

non conosco ancora ma mi prometto
di esplorarlo. Il mio background
personale é quello di un comune
europeo bianco di classe media e cio
si riflette sicuramente nelle scelte
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degli artisti sull’etichetta,
intenzionalmente o meno. | musicisti
che produco (non intendo fare da
portavoce per tutti) sembrano
propensi ad essere inclusivi verso le
loro molteplici influenze, imparando
spontaneamente da esse senza
semplicemente sfruttare ogni cultura
disponibile. Non intendo dire che la
musica dell’etichetta sia
esplicitamente politica ma
certamente non trascura né ignora
quanto succede intorno a noi.»

Didac P. Lagarriga & brasiliano di
origine e trapiantato a giovane eta in
Spagna, a Barcellona; é scrittore (sta
preparando il suo terzo romanzo) e
conduce attivamente una
associazione il cui obiettivo primario &
quello di ‘studiare e promuovere in
profondita le societa africane e
islamiche contemporanee’, la cui
attivita é concretizzata in un portale,
oozebap.org, in cui sono raccolte
pubblicazioni, articoli ed edizioni
musicali.



Il nuovo mini-album per Dekorder si
chiama Atlas saltA (Map Lies, Border
Lies ), e presenta composizioni
sconnesse di strumenti come flauto,
mbira, kalimba, melodica e tanto altro,
compreso un utilizzo della voce
assolutamente atipico. La copertina &
emblematica, mostra una sorta di
globo incompleto, in cui solo i paesi
detti del Terzo Mondo sono visibili: ‘@
vero che “Terzo Mondo” é un’etichetta
inventata dopo la Seconda Guerra
Mondiale - afferma Didac Lagarriga -
con la mia copertina (io ho avuto l'idea
ma la realizzazione é ad opera di
Renate Nikolaus, Dekorder) ho voluto
illustrare il titolo. ‘Atlas salta’ é in
spagnolo, e contiene un gioco tra la
parola/concetto ‘Atlas’ e l'azione
‘Salta’ (che significa JUMP oppure
SKIP e se viene letta da destra verso
sinistra si dice ATLAS ). Cosi ho
aggiunto un sottotitolo ‘Map Lies,
Border Lies’ [la mappa mente, il
confine mente] per chiarire
maggiormente a proposito di questo
gioco. Penso realmente che ogni
mappa menta perché ogni confine é
anch’esso una menzogna. Quindi
l'illustrazione mostra I'Africa (con i
suoi confini artificiali) fra le isole del
sud-est asiatico (Indonesia, Malaysia,
Thailandia, Singapore, Filippine ).
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Musicalmente sono interessato a
forme sonore che in uno specifico
momento storico erano (e tuttora
sono) prodotte in queste aree -
prosegue Lagarriga e sono
affascinato dalle sonorita di certi
strumenti (ma non in maniera esotica);
alcune forme compositive mi sono piu
familiari di altre, forse perché sono
nato in Brasile ed ora vivo in Spagna,
quindi c’é una reale tradizione di
confluenze (musicalmente parlando).
Ho passato la mia giovinezza
ascoltando MPB (musica popolare
brasiliana) e di conseguenza il pop-
rock anglosassone non puo essermi
familiare. leri leggevo a proposito di
alcuni commenti che alcuni europei
scrissero nel XVIII-XIX secolo sulla
musica degli schiavi in Brasile, e sono
talvolta gli stessi commenti che sento
ai miei concerti: monotono, triste,
senza melodia, scordato, noioso e cosi
via ».

E’ interessante quest’aspetto di
relazioni e punti di vista fra visione
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europea e Brasile, in qualche modo
richiama la figura di Samuel Fosso, un
artista nato in Camerun nel 1962, che
ha lavorato parecchio con la
fotografia, autoritraendosi con varie
identita e stilemi. ‘Si - conclude il
musicista brasiliano credo che
I'esempio di Samuel Fosso sia buono,
perché puoi interpretarlo cosi com’é
(con la sua storia, la sua voce e il suo
contesto) o lo puoi prendere come
vuoi (e quindi in maniera esotica),

ovvero senza referenze e rispetto.
Questa é sostanzialmente la mia idea
di esotico, il modo di approcciarsi ad
esso. Quando ho sentito per la prima
volta il suono della mbira, non ho
pensato “oh! é diverso, mi piace”. Ho
semplicemente pensato: questo
suono interpreta bene la mia idea di
rappresentazione del reale. Tutto qui.»

3

a— |

Concludiamo la conversazione con il
duo italiano Tu M’ formato da
Rossano Polidoro e Emilano
Romanelli, il cui disco Just One Night
€ in uscita questo mese per Dekorder.



| Tu M’ sono al loro settimo lavoro,
hanno pubblicato in passato per
etichette quali Phtalo, Fallt, Staalplaat
e Aesova, e sono particolarmente noti
anche a livello internazionale (un loro
brano era presente dell’'ultimo Tapper
di The Wire), soprattutto grazie al loro
progetto Tu M’'P3 che ha preso vita nel
2001 e tutt’'ora procede al meglio: si
tratta di un’uscita periodica di mp3
creati da alcuni tra i piu importanti
autori e musicisti contemporanei
ognuno dei quali € chiamato a
comporre una soundtrack per
un‘immagine, prodotta da Tu M'. E’
incredibile la quantita di nomi
presenti, e sottindende la grossa
capacita di networking del duo.

Just One Night & un percorso
notturno, ne esce un particolare senso
domestico, quotidiano. E’ percepibile
una sorta di intento narrativo nel
corso del disc come confermano i du
eTu M’: ‘Just One Night é un diario
fedele delle ore notturne, a partire dal
tardo pomeriggio fino alle prime luci
dell'alba. E’ un semplice percorso che
affronta la quotidianita nella sua
accezione piu normale, volgendo lo
sguardo sul raccoglimento notturno,
dove qualsiasi suono-rumore assume
un significato piu intimo e pregnate
nella tua stanza. Evocando immagini
dai dettagli molto semplici e ordinari,
questo é quello che piu ci affascina in
questo ultimo periodo. Just One Night
é un disco chée puoi ascoltare
affacciato alla finestra, ma di notte
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pero ».

I Tu M’ vivono e lavorano a Citta
Sant’Angelo in provincia di Pescara, e
pensare ad una ‘loro notte’ in
relazione ad una ‘notte universale’ &
praticamente automatico come
confermano Rossano Polidoro e
Emiliano Romanelli: ‘Una notte come
questa potrebbe accadere
qualunque posto, ma ovviamente la
base di tutto, per quanto concerne
“Just One Night’, rivela e rispecchia
anche un fattore locale, che é il luogo
dove viviamo, come potrebbe essere
una trasfigurazione di una delle notti
possibili e di tante altre ancora,
magari bella.. O una visione tipo la
“Notte Bianca” di Munch.. Ma, in
definitiva, “Just One Night” é uno
sguardo alla vita concreta, ad una sola
notte, o a tutte le notti in qualsiasi
posto. Le notti sono uguali
dappertutto, ma di differente entita, a
seconda degli individui che la filtrano.
In questo caso, é solo una notte.».

in



www.dekorder.com

WWW.risonanza-magnetica.com/label Www.oozebap.or
.php?id=008

www.tu-m.com
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http://www.risonanza-magnetica.com/label.php?id=008
http://www.risonanza-magnetica.com/label.php?id=008
http://www.dekorder.com
http://www.oozebap.org
http://www.tu-m.com

L’arsenale Mediatico Di Davide Grassi

Tiziana Gemin
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Le strategie di guerriglia militare
partono da situazioni di visibilita
limitata, per il la
pubblicita & controproducente.
L'opposto avviene nelle strategie
terroristiche: il terrorismo senza
media non avrebbe quasi ragione
d’essere. Ma si puo pensare di usare
certe strategie in ambito artistico?

guerrigliero

Davide Grassi, artista multimediale
italo-sloveno, durante la sua visita in
Italia lo scorso maggio per presentare
il suo ultimo lavoro DemoKino, ha
fatto una panoramica sui suoi lavori
che dimostrano la loro grande
duttilita, lucida
pianificazione di una produzione
decisamente poliedrica. | suoi lavori
fondono assieme estetica, etica,
politica, mescolando pratiche
mediatiche legate ai nuovi media, arte

unitamente alla
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performativa, arte relazionale,
riflessione sociale. Amalgamando
video, performance, siti internet,
installazioni urbane, Grassi produce
lavori che spesso hanno struttura
modulare, cosi da poter essere
smembrati in singole cellule e adattati
a formati diversi, risultando quindi
fruibili su piu canali senza che il

messaggio base si perda.

Fra i vari progetti descritti ricordiamo
Problemarket.com the Problem
Stock Exchange, la borsa dei problemi
fondata che Grassi ha fondato con
Igor tromajer nel 2000 quale
piattaforma di gestione e
regolamentazione per il libero
mercato dei problemi. La compagnia
si & formata attorno all'idea che ogni
invenzione derivi da un precedente
problema, il quale rappresenta



dunque una molla per far progredire
le cose; il problema porta il genere
umano verso il progresso, e come tale
ha un valore sociale, quindi é
immettibile sul mercato. Oltre che in
internet il progetto si espande in
media diversi: pubblicita,
cartellonistica, touch sceen mobili
piazzati in punti strategici della citta,
materiali documentaristici cartacei,
fotografie dei principali avvenimenti, e
addirittura un servizio radiofonico e
televisivo, ProNews.

L'’edizione 2003 di ProNews é stata
realizzata in collaborazione con
Kolektiv BAST, il collettivo di
musicisti, performers e video artisti
fondato nel 1998 da Aldo Ivancic (ex-
Borghesia), Vuk Krakovic e dallo
stesso Grassi. Aksioma - Institute for
Contemporary Arts ha prodotto il loro
ultimo album The secret life of the
next door neighbour.

PrOoalL=M3T s

MachinaZOIS invece nasce per
sostituire una figura che si é persa,

quella del mecenate. Con questo
progetto si fa strada una figura nuova,
quella del mecenate elettromeccanico
disposto a sovvenzionare gli artisti
contemporanei. Si tratta in effetti di
un flipper che al termine del periodo
espositivo dona il profitto derivato
dalla vendita dei gettoni al candidato
che avra totalizzato il punteggio piu
alto in assoluto. Il tema di gioco é
“Possibilita e strategie di fundraising
per l'arte contemporanea” ed il
giocatore viene portato ad
identificarsi con l'artista in cerca di
sovvenzioni. Il campo da gioco
contiene tutti i vari organi ai quali
inoltrare una richiesta, una serie di
documenti da ed
allegarvi, istituzioni culturali, festival,
gallerie e musei da “importunare” per
ottenere anticipatamente Ile
necessarie lettere di invito, l'ufficio
postale attraverso il quale inviare il
fascicolo, la “commissione di esperti”
che decidera circa I'accettazione o la
bocciatura della proposta inoltrata, la
possibilita di influenzare la decisione
finale delle commissioni attraverso la
corruzione e azioni di lobby.
Ovviamente, quando l'artista non
regge piu i ritmi dettati dal sistema, va
in TILT!

raccogliervi

Il progetto piu recente di Davide
Grassi € DemoKino, un film interattivo
antispettacolare. Si tratta di un’agora
virtuale di biopolitica all'interno del
quale le “proposte di legge” vengono
esposte tramite cortometraggi.



Ciascun filmato & ambientato in una
stanza differente di un colorito
appartamento. Il protagonista € un
giovane qualunque, che durante lo
svolgimento delle faccende
domestiche si trova a riflettere su una
serie di questioni che riguardano la
vita, e ne pondera attentamente i pro
e i contro, ma al momento di decidere
abbandona la stanza lasciando I'arduo
compito agli spattatori che,
sfruttando un apposito sistema
elettronico di voto dovranno
esprimersi per lui. Il voto della
maggioranza condurra il protagonista
alla prossima stanza, dunque alla
prossima faccenda e al prossimo
dilemma. In DemoKino il pubblico
voyeur coglie il protagonista nella sua
intimita, ne ascolta attentamente i
dubbi, le incertezze ed infine,
sfruttando una pratica parlamentare,
ne pilota i passi all'interno del suo
appartamento.
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Tiziana Gemin: | tuoi progetti partono
da un’idea di base per espandersi in

media diversi. Ti ho sentito definire
metaforicamente un tipo di strategia
simile come terroristica: potresti
chiarire questo concetto unitamente
al concetto di “arsenale mediatico”?

Davide Grassi: Sul finire del 2001,
scovai in internet un documento
intitolato “The Al-Queda Training
Manual” nel quale veniva riportata la
dichiarazione: ‘The nature of hard
work in dangerous conditions requires
a great deal of psychological, mental,
and intellectual fitness.” Pensai che
una frase del genere avrebbe
funzionato benissimo anche per
descrivere l'atteggiamento che alcuni
artisti hanno nei confronti del proprio
lavoro. Una sorta di ode alla disciplina,
insomma.

In seguito cercai di approfondire la
questione leggendo da un lato Laquer
ed altri autori e analizzando dall’altro
alcuni progetti artistici tra i quali
Ballettikka Internettikka di Stromajer e
Zorman, le operazioni di SilentCell
Network, alcuni lavori degli
0100101110101101.0RG, ed altri progetti
di questo tipo. In questi lavori mi
affascinava |a parsimoniosa
pianificazione dell'azione. La partenza
da uno studio approfondito sulle
abitudini e i movimenti del “bersaglio”,
passando per il reperimento dei mezzi
e dei finanziamenti e il
consolidamento dell’'assetto logistico,
giungendo infine all’attuazione del
piano. A questa “disciplina ferrea” si



mescola una buona dose di elasticita
e necessita di spazio da riservare
all'improvvisazione. Nel caso qualcosa
vada storto é infatti fondamentale
reagire prontamente, con lucidita e
freddezza, stravolgendo, se
necessario, i piani prestabiliti.

oi, per fare in modo che lI'operazione
sia veramente efficace, per ottenere il
massimo dell’effetto con il minimo
sforzo, c’é bisogno della massima
copertura mediatica. Infatti si tratta
sostanzialmente di propagandare idee
e i media di massa, specialmente
quelli con un’impronta spiccatamente
sensazionalistica, rappresentano il
canale di veicolazione piu efficace. |
media sicuramente ampliano
I'importanza politica di alcuni fatti
ingigantendone e distorcendone
spesso la reale portata. Questo é
importante per l'introduzione del
concetto di “arsenale mediatico” che
estende anche ai media di massa il
ruolo attivo di “arma”, di mezzo a
disposizione degli artisti. La maggior
parte dei media di massa non sono
gestibili direttamente dagli artisti ma
I'ingordigia di sensazionalismo che li
caratterizza puod essere sfruttata da
questi ultimi per trasformarli in casse
di risonanza integrandoli, loro
malgrado, nella strategia adottata
dall’artista. In altre parole si possono a
priori tenere in considerazione i media
come parte integrante
dellimpostazione tattica, come anello

fondamentale per la riuscita
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dell’operazione.
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Tiziana Gemin: La questione
economica & tema di diverse tue
operazioni,
luce che anche l'arte é soggetta al
mercato, come la politica. Se oggi il
problema dell’arte & piu che altro fare
soldi, c’é@ ancora posto per un
messaggio autentico? E come fa
I’artista, divenuto imprenditore e
adottando strategie di marketing, a
mantenere comunque uha certa
distanza senza farsi intrappolare dagli

ingranaggi?

e in MachinaZOIS metti in

Davide Grassi: Non direi che lo scopo
principale di MachinazZOIS sia quello
di mettere in luce che anche l'arte &
soggetta al mercato. MachinazOIS é
essenzialmente un flipper che é stato
progettato per diventare il primo
Mecenate Elettromeccanico pronto a
sovvenzionare gli artisti e i produttori
d’arte contemporanea. Un giorno,
giocando a flipper con gli amici in un
bar, notai che alcuni di noi badavano



esclusivamente a non perdere la
pallina, mentre altri sapevano
esattamente quali bersagli dovevano
colpire per ottenere piu punti.
Conoscevano le regole del gioco e per
questo potevano mettere in atto delle
strategie. Pensai allora agli artisti che
procedono un po’ a tentoni, che
annaspano nel tentativo di
sopravvivere all'interno di un sistema
che non comprendono del tutto e a
quelli che hanno una maggiore
consapevolezza delle situazioni
contingenti, delle condizioni e dei
meccanismi all'interno dei quali si
trovano ad operare e riescono, in
qualche modo, ad orientarsi in una
realta in costante e repentino
mutamento.

Spronato da questa considerazione
decisi di creare un flipper che,
attraverso i vari target, icone, simboli
e rampe, offrisse al giocatore una
ricostruzione abbastanza fedele del
sistema all'interno del quale l'artista
contemporaneo si deve muovere
oggigiorno per ricevere le sovvenzioni
necessarie alla produzione dei propri
progetti. MachinaZOIS dunque
propone con una certa ironia
un’analisi critica approfondita e
disincantata del ruolo dell’artista nella
societa contemporanea e del
complesso sistema di relazioni sociali
nel quale questi si trova ad operare.
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Ma, ritornando alla tua domanda, non
sono d’'accordo con l'affermazione che
oggi il problema dell’arte sia “piu che
altro quello di fare soldi”. Questo non
é affatto un problema dell’arte, ma
riguarda piuttosto le persone fisiche e
giuridiche che si prefiggono
I'accumulo di ricchezze fine a sé
stesso quale meta e ragione di vita.
Posto per i messaggi autentici ci sara
sempre, voglio sperare, e dipende
solo da noi sfruttarlo, reinventarlo,
ampliarlo. Allo stesso tempo mi
sembra importante non perdere di
vista il fatto che si agisce sempre e
comunque dall'interno in quanto
siamo parte integrante di una societa.
Quindi non <ci si dovrebbe
preoccupare troppo di mantenere le
distanze dal sistema per evitare di
farsi intrappolare dagli ingranaggi. Ci
si dovrebbe piuttosto preoccupare di
scegliere il posto che si preferisce
occupare all'interno della “macchina”,
di garantire per sé e per gli altri la
possibilita di sceglierselo e
modificarselo a proprio piacimento, di
autodeterminarselo. Molto
importante é la presa di coscienza
della posizione e della funzione che si
detiene. C’é chi si identifica nella parte
del granello di sabbia che
potenzialmente potrebbe far
inceppare l'ingranaggio.



Tiziana Gemin: Se I'economia detta le
leggi della politica, dell’arte e della
vita in generale, & ancora possibile
veicolare attraverso i mezzi di
comunicazione un pensiero di tipo
diverso o & semplicemente velleitario
credere di essere liberi di esprimersi?

Davide Grassi: Un pensiero di tipo
diverso va costantemente coltivato e
riformulato cosi come nuove ed
appropriate strategie per veicolarlo. E
necessario un grande e costante
sforzo teorico commutato in tempo
reale in azione e viceversa.

Tiziana Gemin: Aksioma si definisce
un’istituzione culturale per investigare
le strutture della societa
contemporanea e le nuove tecnologie,
pensando la rete come luogo di
conoscenza. Esiste una democraticita
di Internet o & I'ennesima illusione?
Credi sia possibile demistificando
certe realta, far riflettere i fruitori,
sensibilizzarli?

Davide Grassi: Quando sento la parola
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democrazia penso automaticamente
alla discrepanza che intercorre tra
I'etimologia della parola e la effettiva
messa in atto di questa forma di
governo. Il predominio dell’economia
sulla politica ha infatti ridotto la
democrazia ad un rito formale, in cui
dominano gli interessi delle
corporazioni, del capitale. Le
attenzioni principali sono rivolte alla
manutenzione della macchina
capitalismo per evitare che si inceppi.
Non é sicuramente 'uomo al centro
della questione, ma la sopravvivenza
del sistema.

Nella seconda meta degli anni ‘90 lessi
L'intelligenza collettiva di Pierre Lévy
nel quale, tra le altre cose, veniva
prospettato un uso socialmente piu
proficuo della comunicazione
informatizzata fornendo ai soggetti i
mezzi per

intelligenti
democrazia in tempo reale. Oggi,
rileggendo questo libro, il fallimento
della visione idealista di Lévy mi pare

costituire collettivi
e dar vita a una



evidente. Questa considerazione
accostata alla notizia sui Pianisti del
Senato Italiano che lessi sul Financial
Time mi ha portato alla realizzazione
in collaborazionecon Antonio Caronia
di DemoKino Virtual Biopolitical
Agora , filmato interattivo
antispettacolare guidato dal voto del
pubblico.

In questo lavoro, alla fine della lunga
sessione di voto, durante la quale il
pubblico esperisce una forte
sensazione di sovranita sentendosi
partecipe dei meccanismi
democratici, appare un pagliaccio
che, fischiettando una melodia ebete
e ostentando un sorriso caustico,
annuncia: “e se vi dicessi che era gia
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tutto deciso in partenza?” Cosi,
crollano tutte le illusioni a cui il
“parlamento virtale” di DemoKino
aveva dato vita e concetti come
partecipazione (inter)attiva,
democrazia diretta, agora virtuale,
liberta di scelta, si infrangono contro il
naso rosso del sarcastico clown.

www.aksioma.org

www.aksioma.org/demokino

www.aksioma.org/machinazois

www.aksioma.org/bast

www.problemarket.com/aboutus.ht
ml



http://www.aksioma.org/
http://www.aksioma.org/demokino
http://www.aksioma.org/machinazois
http://www.aksioma.org/bast
http://www.problemarket.com/aboutus.html
http://www.problemarket.com/aboutus.html

Informatica

Luigi Pagliarini

Evidentemente, forma

qualsiasi
d’intelligenza artificiale, qualsiasi
espressione algoritmica, sia essa nata

per la navigazione in spazi fisici che in
luoghi mentali, & (e non puod esser
altro che) un’istanza della piu ampia
gamma di problemi relativi
allautomazione dell'informazione,
cioé: informatica.

L'argomento in questione esige,
quindi, una certa severita d'ordine
etico e morale, anche considerate le
ricadute politiche e sociali che
sottende. Fattosta che, a tal riguardo,
le societa umane hanno una storia
relativamente breve e, tutto
sommato, fallimentare. Ma
riassumiamo, brevemente, tal storia.

La prima forma di automazione
dell’informazione umana é& da
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ricercare nella stampa, attraverso la
quale si son compiute delle reali
rivoluzioni sociali. Tuttavia ora le cose
non stanno piu cosi. Questa forma di
infatti
largamente manipolata da lobbies e

comunicazione viene
governi di varia natura e genere che,
alla lunga, trovano il modo per
estinguere o rendere poco rilevanti
tutte le voci “fuori dal coro”. Un
esempio chiaro, sotto i nostri occhi, &
rappresentato dall’'editoria dei giornali
quotidiani.

2]

meta

» SEARCH THE SEARCH E?\IﬁINES!@

La radio, il media successivo, é
sempre riuscita a conservare una sua
liberta d’espressione. Tuttavia, oggi,
da una parte viene controllata dalle
forze politiche,
economiche e, dall’altra, essendo

religiose ed

priva del “potere dellimmagine” perde
le caratteristiche proprie dell’'efficacia



comunicativa e la forza d’urto
necessaria per radicare all'interno di
una societa moderna, del terzo
millennio. Di fatto, il mezzo ha
considerevolmente perso di
consistenza e di mediaticita.

Non a caso, la piu recente televisione
ha preso immediatamente il
sopravvento su quest’ultima e, in larga
parte, ne ha vanificato la popolarita.
Certo, non sta a me descrivere in
quale forma di controllo, nazionale ed
internazionale, si sia intrappolata la
comunicazione televisiva. Fatto é che,
un po’ per sua natura il ricevente é
mantenuto passivo - un po’ per via dei
costi di produzione, tal mezzo ha
quasi (ma in realta totalmente) perso
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la capacita di rappresentare alcune
classi sociali e forme di pensiero,
probabilmente, tra le piu importanti e
significative, il vero e proprio motore
dell’evoluzione umana: gli intellettuali.
Insomma, stringendo, la televisione ha
perso la capacita di esprimere
intelligenza e creativita!

Ma entrambe, intelligenza e creativita,
non sono, per definizione, né statiche
né quiete e ricercano in continuazione
una via d’'uscita, una modalita
espressiva attraverso la quale farsi
sentire o, perlomeno, venire a
contatto. L’intelligenza vera cerca una
forma di coesione, di cooperazione, di
collaborativita. Ed & cosi che arriviamo
ad Internet ed ai giorni nostri.



iainina

The Mother of Al Search Engines®

Oggi la rete Internet, attraverso I'e-
mail ed il world wide web, ha aperto
una nuova strada, nuovi canali
informativi per idee “indipendenti”.
Internet, tuttavia, sottosta a regole
ben diverse, certamente distanti da
quelle imposte dai canali televisivi e,
in parte, diverse da quelle implicite
nelle emissioni radiofoniche. Su
Internet non sembra possibile limitare
il numero degli “emittenti”. Il che & un
gran vantaggio, da una parte, e un
gran svantaggio, dall’altra. Difatti, se
lo strumento, soggetto come tutti gli
altri alle leggi di mercato, sembra
garantire, in un senso, un margine
sicuro per un espressione
democratica del pensiero nella sua
totalita, nell’altro - per un’altrettanto
dura legge della comunicazione -
garantendo la molteplicita, infila i suoi
utenti nello snervante budello del
“rumore di fondo”, dove cercare
I'informazione idonea alle proprie
esigenze puo trasformarsi in un
irrisolvibile incubo!

34

Tuttavia, questo problema &, in parte,
risolvibile e, difatti, non molto tempo
dopo la nascita del web, fanno la loro
apparizione i primi motori di ricerca.
Del resto, se l'uso della rete non vuole
essere quello tipico delle forme
d’'informazione che I'hanno preceduta,
dove si va in luoghi conosciuti che nel
nostro caso corrispondono ai portali o
ai websites che accentrano una classe
d’'informazioni, il search engine
appare l'unico(?) mezzo per districarsi
nel web e per usarlo come tale.

Ma, tecnicamente, cos’@ un motore di
ricerca? E, il suo significato, il suo
senso d’esistere, come viene
rappresentato, cognitivamente,

nell'individuo e nella societa?

DOGPILE

All the best search engines piled into one.

Tecnicamente, un motore di ricerca
per il web non é altro che un database
d’'informazioni (ipotizzabile piu o
meno passivo) da interrogare
attraverso un algoritmo d’intelligenza
artificiale. Gli algoritmi privilegiati dai
motori di ricerca vengono denominati



sistemi esperti . Tali sistemi esperti
sono tra le piu antiche forme
d’intelligenza artificiale in cui vengono
create delle categorie e degl'indici di
significativita per ogni sottostante
variabile (nel nostro caso le
parole/frase). Successivamente,
questi indici vengono pesati e fatti
incrociare allorché si cercano delle
corrispondenze all'interno del
database stesso. Tal metodologia,
indubbiamente efficiente ed efficace,
pud contare su una certa snellezza di
calcolo e, di conseguenza, consente di
massimizzare il rapporto “tempi vs.
risultati” pur conservando, per alcuni
versi, affidabilita semantica.

Questa é la sostanza dei motori di
ricerca per il web, perlomeno dei piu
conosciuti. A dir il vero, esistono casi
d’emancipazione informatica dove i
ricercatori intentano la costruzione di
meccanismi d’'indagine piu sofisticati
ma, sia per mancanza di finanziamenti
appropriati, sia per I'inafferrabilita del
concetto di copyright, finiscono
sempre per concludersi miseramente.
Di un esempio gli InfoSpiders &
possibile leggere in ALife Meets Web:
Lessons Learned.

Comunque sia, una volta individuata
la rilevanza teorica e pratica della
ricerca d'informazioni sul web, nella
meta degl’anni novanta, si assiste ad
un‘esplosione d’'investimenti
economici (anche legati alla bolla
speculativa della new economy) che

35

risulta in un’altrettanto imponente
proliferare di tecnologie. Nascono
Yahoo!, Lycos, Excite, HotBot,
AltaVista, ed altri. Poi, non molto
dopo, fanno la loro apparizione i primi
search engines che parassitano le
altrui informazioni, attraverso la
cosiddetta metaseach. Esempi ne
sono MetaCrawler, Mamma ed il piu
recente Dogpile. Ma la cosache
avrebbe spiazzato lI'intero mondo
della ricerca in rete, conquistando il
cuore dei navigatori, era un semplice
miglioramento dell'indicizzazione
delle informazioni di cui il neonato
Google faceva uso. Il giovane motore
di ricerca sarebbe divenuto in tal
modo famosissimo e anche per via
della sua iniziale neutralita informativa
- la sua fama é apparsa a lungo un
pregio ed una dote.

Gogle"‘

Images Groups Directory

Poi, con il passar del tempo, un
processo di commercializzazione
avrebbe reso lo stesso sempre piu
prezioso fin a che Google non é
entrato a far parte del NASDAQ. In



quel momento, e solo in quel
momento, il sentore d’aver delegato
gran parte dell’ effettiva informazione
di rete, di averla accentrata intorno ad
un unico soggetto, dell’essersi
deresponsabilizzati ed esposti ad un
potenziale pericolo si fa breccia nella
coscienza sociale.

Ora, che le conseguenze sono sotto
gl’occhi di tutti, due sono le
immediate reazioni.

La prima é di carattere costruttivo: la
caccia all'alternativa informatica, ma
in realta alternativa commerciale! Un
esempio eclatante, in tal senso,
s’osserva nel mondo della musica con
il proliferare di specifici strumenti di
ricerca. Ad esempio, Music search
(music.yahoo.com e
audio.search.yahoo.com) di Yahoo!,
GoFish ed altri.

La seconda é di carattere distruttivo:
la demolizione concettuale dell'idea di
efficientismo di Google. Una buona
trattazione la si ritrova presso
Google-Watch ma, in estrema sintesi,
ci0 che viene denunciato in tal
contesti informativi & la mancanza di
affidabilita del mezzo.

™
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Detto cid, a mio avviso, la domanda
da porsi, la piu chiara e trasparente di
tutte, diviene: é piu importante
preoccuparsi del monopolio Microsoft
o del monopolio Google?

Lascio a voi le conclusioni. In sostanza,
siamo di fronte ad un gioco di scatole
cinesi in cui non si finisce mai di
scoprire un contenuto nuovo
all'interno di vecchi contenuti che,
pertanto, si trasformano
contenitori. Dal punto di vista tecnico,
mi sento di dire che le funzioni di
ricerca son di gran lunga migliorabili e
che i livelli d’intelligenza artificiale
esprimibili, a tal fine, son di gran lunga
piu intelligenti. Certo, prima o poi,
bisognera anche agire sullo stato di
coscienza dell'utente medio affinché
comprenda che il tutto ed il subito
non vanno necessariamente nella
stessa direzione. Fattosta che Google
provvede ad espandersi in tutte le
direzioni nell’'ovvio tentativo di
consolidare il possedimento del
mercato. E cosi si trasforma in Google
Immagini (images.google.it), Google
Desktop (desktop.google.it), Google
Alert (news.google.it), Google Toolbar
(toolbar.google.com) Google Cellulare
(mobile.google.it) e via discorrendo.

in

Al momento io faccio uso del
misconosciuto A9, un search engine
ibrido, promosso da Amazon, che si



appoggia su diversi algoritmi di
ricerca che ha, perlomeno, il pregio di
saper rinnovare l'interfaccia con cui
vengono presentate le risposte
all'utente. A9, molto semplicemente,
coniuga l'aspetto testuale con quello
grafico. Ora, nel cercare per cercare o
nel cercare per trovare, per
I'esplorazione di piu significati e di
diversi significanti una reale
multimedialita & molto importante e,
pertanto, ve lo consiglio.
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www.springerlink.com/link.asp?id=nb
h8vapOxgfyau7b

www.metacrawler.com

www.mamma.com

www.dogpile.com
www.gofish.com

www.google-watch.org

www.a9.com


http://www.springerlink.com/link.asp?id=nbh8vap0xgfyau7b
http://www.springerlink.com/link.asp?id=nbh8vap0xgfyau7b
http://www.metacrawler.com/
http://www.mamma.com/
http://www.dogpile.com/
http://www.gofish.com/
http://www.google-watch.org/
http://www.a9.com/

Bianco Valente: Alive Art Nel Relational Domain

Teresa De Feo

Bianco Valente opera tra macchine

intelligenti, paradossi, scenari
futuribili e il mistero di quella fucina di
crittografie ancora insolute chiamate
cervello, immagini

svaporate poggiate su strutture di una

con le sue
logica ineludibile. Arte elettronica?
No. Limitante.

| due artisti sono interessati a quella
linea di confine che separa il vivente
dalla sua riproposizione artificiale, alla
vita nelle sue articolate relazioni,
quelle che ormai da tempo suscitano
I'interesse di tutta la comunita
scientifica; parliamo di dinamiche
complesse, logiche vitali su cui anche
I'arte sembra interrogarsi. Video ed
immagini digitali che compongono
una percezione del mondo che si sta
trassformando attraverso complessi

guizzi sinaptici (Mind Landscape ,
Untitled). Due macchine di Turing che
dialogano vicendevolmente, un ping
pong di limiti e possibilita delle
un gioco
Essere
per la
evolvono

intelligenze artificiali:
perverso (Killing Time).
in lotta
che si

unicellulari,
sopravvivenza,
nuotando tra bit e codici informatici
(Alife). Miliardi di cellule strutturate ed
organizzate, percezione corticale,
immagini allucinate, droghe chimiche
(ISR). Una cartografia celebrale come
una mappa stellare ( Relational
Domain).

Questi alcuni “frame” della ricerca dei
due artisti napoletani; approfondiamo
direttamente con loro alcuni temi.

Teresa De Feo: Cominciamo

processi biochimici, veloci correnti e dall'ultima installazione Relational
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Domain presentata alla Galleria V.M.21
di Roma. Come molti vostri lavori si
gioca sulla rappresentazione di
processi cerebrali invisibili che
sottostanno a quel lavoro di
mediazione che ci permette di
relazionarci con il mondo, di figurarlo.
Lavoro di figurazione che sembra non
poter essere scisso dal nostro
bagaglio immaginativo fatto di ricordi,
passate esperienza, rielaborazione e
montaggio inconscio, che pare
sempre interferire con la possibilita di
una oggettiva rappresentazione della
realta, evidentemente impossibile.
Con questa installazione mi sembra
che questa attenzione ai processi
cerebrali, che ha sempre
caratterizzato il vostro lavoro, si
stacchi dal risultato finale, ma voglia
invece tradurre in immagine lo stesso
funzionamento cerebrale: i
percorsi, le sue mappe processuali. E’
una sorta di ribaltamento quello di
evidenziare il processo anziché il
risultato finale?

Suoi

Bianco Valente: Nel corso degli anni,
I'orizzonte di riferimento della ricerca
che portiamo avanti si € ampliato. Se
prima l'attenzione era ossessivamente
focalizzata sui processi cerebrali e sul
tentativo di rappresentare immagini
mentali, adesso sono entrati in gioco
molti altri fattori a stimolare il nostro
lavoro: i paradossi e lo stupore che di
qui a breve verranno suscitati dalle

39

prime timide interazioni fra entita
intelligenti artificiali e esseri umani per
esempio, ma anche il fatto che la
scienza, a tutt’'oggi, € di fatto incapace
di descrivere o predire le dinamiche
presenti

plausibile.

in natura in maniera

Il metodo attuato & quello di
scomporre un problema grande e
complesso in tanti problemi piccoli e
meglio gestibili, nella speranza di
poter poi riunire i pezzi del puzzle per
avere la soluzione del tutto. Ma le
cose non stanno propriamente cosi, e
Relational Domain, oltre che a
rappresentare una sorta di lenta
navigazione attraverso una mappa
mentale tridimensionale, guarda caso
rappresenta anche le dinamiche
naturali complesse, dove ogni
elemento & legato a tutti gli altri
mediante una fittissima rete
connettiva e dove il piu piccolo
cambiamento provoca, grazie ad un
meccanismo di causa/effetto, un
cambiamento piu o meno importante
di tutta la struttura. L’'esistente é in
continuo mutamento e quindi la sua
rappresentazione non puo che essere
dinamica. Questo puo essere vero per
la rappresentazione della realta che
manteniamo viva nel cervello e che ci
aiuta ad interagire con essa, ma va
bene anche per rappresentare un
modello plausibile delle dinamiche
naturali.



Teresa De Feo: Giocare sul rapporto
visibile/invisibile e in particolare sulla
possibilita di evidenziare in immagini
processi, come i meccanismi di
funzionamento organico, in altro
modo celati. L'arte & questo?
Permettere la visibilita dell’invisibile?
L’artista deve svelare?

Bianco Valente: Un’opera d’arte deve
essenzialmente suscitare emozioni,
altrimenti rischia di diventare un
freddo gioco intellettuale fine a se
stesso. Per comunicare opinioni
esistono i saggi, per le storie esiste la
fiction, I'arte & essenzialmente uno
scambio emotivo e quella di buona
qualita deve avere la peculiarita di
essere quanto piu universale possibile,
permettendo questo scambio anche
fra menti che non hanno molto in
comune fra loro. Se hai bisogno di
studiare per emozionarti, sei
probabilmente di fronte ad un gioco
esasperato o perverso.

Suona strana questa cosa detta da
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noi, ma il nostro sforzo costante é
quello di mantenere sempre presente
questo primo livello di lettura in ogni
opera.

Teresa De Feo: In alcune interviste
avete spesso sottolineato di utilizzare
la tecnologia solo in modo
strumentale, di non esserne sedotti.
Ma mi chiedo quanto la tecnologia ha
influenzato la vostra ricerca, dal
momento che spesso nel vostro
lavoro emergono interrogazioni su
limiti e possibilita dello strumento
tecnologico. In sintesi, quanto lo
strumento tecnologico orienta la
ricerca di artisti che non amano
definirsi artisti digitali?

Bianco Valente: Se per Breathless il
discorso era effettivamente incentrato
sulla macchina intesa in senso fisico e
sulla sua capacita di produrre al
momento una voce verosimile, per
Killing Time invece é incentrato sulla
presunta intelligenza delle due
macchine coinvolte nell’'opera. Per
quanto ci riguarda, queste macchine
potrebbero anche essere fabbricate
con rotoli di carta igienica, in quanto
la teoria del lavoro non cambierebbe
di una virgola. La realta delle cose &
che piu della macchina in sé, ci
affascinano le sue potenzialita non
ancora espresse.

Con l'uso di software adeguati, anche i
computer che oggi stampano le
ricevute fiscali negli studi medici



potrebbero turbarci con i loro
atteggiamenti pseudo intelligenti e
innescare paradossi senza risposta. E
questo il vero fascino delle macchine
quiescenti ed inoperose.

Teresa De Feo: Sempre in riferimento
agli strumenti e al linguaggio digitale,
avete spesso dichiarato di amare il
video, ed in particolare il video
digitale, in quanto avete trovato
similitudini molto forti fra immagine
elettronica ed immagine mentale,
entrambe non molto risolute e
tendenzialmente volatili, entrambe
frutto di un codice. Allo stesso modo
avete dichiarato di essere interessati
in modo peculiare ai “meccanismi
soffic”, a tutto cio che é “software”, dai
processi della macchina al contenuto
della nostra mente. Tutto questo
sembra far intravedere una sorta di
insofferenza all’hardware, al supporto,
al corpo o alla materia come limite. La
materia, il

davvero un

corpo, I’hardware, é

limite, qualcosa di
la

limitante? Andiamo verso
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smaterializzazione? E se & cosi € un
processo che trovate auspicabile?

Bianco Valente: Il corpo & una gran
bella cosa, tutto il gusto di vivere vi &
essenzialmente legato. Cose come il
sesso e il cibo, ad esempio, non
avrebbero grande appeal per entita
completamente smaterializzate, perdo
il corpo nasconde un’insidia: come
tutti gli equilibri instabili & destinato a
cessare, portandosi via tutte le
emozioni vissute ed immaginate, i
sogni e le intuizioni. In questo senso,
poter sganciare la mente dal corpo
non sarebbe male, ma & un discorso
controverso e probabilmente i tempi
non sono ancora maturi.

Teresa De Feo: In realta nel vostro
lavoro Unita minima di senso,
intravedendo il prossimo ingresso di
macchine intelligenti, avete per cosi
dire fatto il “back up” della vostra
memoria, trascrivendo esperienze,
ricordi, immagini su una sottile carta
velina lunga 3,5 Km (a tutt’'oggi) ai fini
di fornire materiale cognitivo a queste
futuribili creature artificiali. Dare in
eredita la propria memoria a una
macchina & una strada verso
I'immortalita? Credete possibile un
giorno affidare ad una macchina il
nostro “bagaglio soffice” per
continuare ad esistere “come entita
coscienti immateriali”?

Bianco Valente: Il problema delle
entita intelligenti artificiali, che



saranno attivate di qui a breve, é
proprio quello di avere la cognizione
(anche se per grandi linee) del mondo
nel quale saranno chiamate ad
interagire. Ci vorrebbero anni per
permettere ad ognuna di queste
macchine di sviluppare le proprie
esperienze in maniera diretta, e quindi
abbiamo pensato che descrivere su un
nastro di carta le esperienze principali
che hanno segnato la nostra crescita
personale sarebbe stato sicuramente
d’aiuto in questo senso, costituendo
almeno un buon punto di partenza.
Ovviamente, anche questo lavoro & un
paradosso, una provocazione. |l tipo di
carta che abbiamo scelto & talmente
fragile che non c’é certezza che possa
sopravviverci, ma comunque sia,
vedere i 3 chilometri e mezzo di
nostre riflessioni, ricordi ed esperienze
ammassate sul pavimento, é
veramente impressionante e da subito
I'idea di trovarsi di fronte alla
complessa rete di informazioni
caoticamente ammassate nel cervello.
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Teresa De Feo: Il vostro interesse oltre
ad indirizzarsi verso meccanismi di
funzionamento cerebrale legati alla
percezione e il ricordo, si rivolge
anche alle dinamiche complesse dei
nuovi studi sulla vita artificiale.
Parliamo, ovviamente in entrambi i
casi, di sistemi complessi, con le loro
caratteristiche di riconoscibilita nei
termini di adattivita, auto
organizzazione, emergenza. Non
possiamo allora non far riferimento al
Santa Fe Institute del New Mexico;
per il progetto Alife avete parlato di
una collaborazione con alcuni
ricercatori di questa fucina di grandi
cervelli ed idee.

Bianco Valente: Abbiamo per la prima
volta letto di questo istituto nel libro
Complessita (Complexity) di M.
Waldrop, che ne tracciava la storia a
partire dalla sua fondazione, e
dedicava ampie pagine alle biografie
dei principali personaggi che ne
animano le attivita. Fra le altre cose, ci
hanno subito colpito le ricerche sui
simulatori software, in grado di
predire le emergenze evolutive in un
ambiente naturale, simile a quello che
era possibile trovare sulla terra
all’epoca delle prime forme di vita che
la abitavano. Le prime versioni di
questi simulatori erano molto scarne
dal punto di vista grafico, essendo
progettate essenzialmente per fornire
dati numerici relativi alle tendenze
emergenti. Qualche tempo dopo,
abbiamo avuto una commissione per



la realizzazione di un’installazione
permanente in una stazione della
metropolitana, e abbiamo subito
immaginato lI'uso di uno di questi
simulatori, modificato nella grafica,
per rendere le dinamiche evolutive
non in termini numerici, ma in
immagini, come se ci si trovasse
veramente ad osservare I'ambiente
simulato. Abbiamo contattato alcuni
giovani ricercatori dell’istituto, i quali
ci hanno risposto entusiasti della cosa
e pronti ad attivare questa
collaborazione.

Teresa De Feo: Parliamo di Alife,
allora. Progetto commissionato
dall’Ansaldo Trasporti Sistemi
Ferroviari per la stazione De Ferrari
della Metropolitana di Genova. Si
tratta di una simulazione di vita
artificiale (Artificial LIFE) proiettata in
tempo reale negli spazi della stazione
e che andra avanti all’infinito. |
semplici esseri “unicellulari” iniziali,
negli anni, andranno a riprodursi ed
evolveranno in diverse strutture
aggregate via via sempre piu
complesse, in una lenta ma continua
evoluzione casuale. Il vostro interesse
e intervento, come avete dichiarato,
riguardera il modo in cui verra
rappresentato lo scenario evolutivo
nel quale interagiranno questi piccoli
esseri viventi e la possibilita da parte
dei frequentatori della stazione di
seguire questa crescita e farne
indicatore di una propria personale
evoluzione. Un angolo di vita che
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brulica alle spalle di uno spazio
pubblico di operosa attivita distratta.
Impazzire, dominare, liberarsi dal
supporto, sviluppare coscienza.
Credete nella possibilita futura di
macchine o entita artificiale evolute a

tal punto da generare una “coscienza”
7

Bianco Valente: Eccoci finalmente al
punto! Visto che i ricercatori che
studiano il cervello non sono ancora
d’accordo sull’'origine organica di
concetti astratti, come coscienza,
ricordo, desiderio, come potremo mai
capire se una macchina ritenuta
intelligente per le sue attitudini vedra
emergere “dentro di se’
autonomamente queste peculiarita
umane?

»

Teresa De Feo: Rimanendo sempre
sulla nuova epistemologia della
complessita e rispetto al clima di
dialogo e collaborazione
interdisciplinare da essa generato,
credete possibile che l'artista possa



entrare a pieno titolo in questo
dibattito e dare, di piu, un contributo
rilevante all’'interno di questa
sfaccettata ricerca? Se si, in che
modo?

Bianco Valente: Siamo ben contenti di
non aver alcun obbligo nel dover
dimostrare scientificamente le nostre
teorie e che i lavori che realizziamo
possono fermarsi al livello della
provocazione o del paradosso. D’altro
canto, molti fra gli scienziati che
perseguono questo tipo di ricerche,
devono avere la sensibilita e la
capacita di rimettersi in gioco ad ogni
nuovo passo, che é tipica degli artisti.
Possiamo quindi considerarli artisti
essi stessi, anche se si esprimono con
linguaggi differenti e in un mondo
parallelo (ma non alternativo) a quello
delle arti visive.

Teresa De Feo: Per concludere, avete
citato tra i vostri riferimenti il
bellissimo saggio di Richard Dawkins,
Il gene egoista secondo cui i geni
avrebbero trovato nella replicazione
del proprio codice una sorta di
immortalita e, quindi, I'evoluzione
sempre piu complessa di organismi
viventi sarebbe un modo attraverso il
quale essi la loro
sopravvivenza. In un intervista, a
questo proposito, avete accennato ad
una inversione di tendenza attraverso
le dinamiche di manipolazione
genetica . In che senso?

garantivano
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Bianco Valente: Le conclusioni a cui
arriva Dawkins nel suo libro sono che,
per milioni di anni, i geni hanno
utilizzato tutto lo spettro delle forme
viventi presenti sulla terra, per
perseguire il loro scopo: duplicare il
proprio codice, generazione dopo
generazione, verso 'immortalita. Con
il passare del tempo, la complessita
degli esseri viventi (portatori delle
informazioni genetiche da duplicare) &
via via aumentata, fino a giungere, in
una delle sue molteplici sfaccettature,
alll'uomo, il quale, grazie al suo
cervello e agli strumenti che é stato in
grado di affiancarvi, riesce ora a
comprendere e manipolare le
dinamiche evolutive legate al codice
genetico. E' come se ai geni, in un
continuo gioco al rialzo, fosse sfuggita
la cosa di mano. Adesso sara 'uomo a
gestire i geni e non piu il contrario.
Con tutte le implicazioni positive e
negative che la cosa comporta.

Teresa De Feo: Apocalittici o integrati
rispetto alle nuove frontiere



dell'ingegneria genetica, argomento
reso ancora piu di attualita dalle
controversie generate dall’ ultimo
referendum? Come si pongono Bianco
e Valente davanti a questi problemi di
grande responsabilita etica?

Bianco Valente: La nostra fortuna é
che al mondo esistono nazioni
totalmente indipendenti dai
condizionamenti dogmatici legati ai
vari credo religiosi. Sara
probabilmente in Cina oppure a
Singapore che verranno fuori tutti gli
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aspetti positivi legati a questo tipo di
ricerche. Il tempo ci ha dimostrato
che non sara certo un medicinale a
base chimica a poter fermare il
cancro. Per questo tipo di malattie,
come per molte altre che ancora ci
assediano, l'unica risposta valida é la
genetica.

www.bianco-valente.com/

www.santafe.edu/



http://www.bianco-valente.com/
http://www.santafe.edu/

Arte Contemporanea Allo Scoperto

Annamaria Monteverdi

Gianni e Grazia Bolongaro amano
I'arte al tal punto da aver fatto del loro
smisurato e meraviglioso Parco (e
annessa Villa) con vista sul fiume
Magra dalle colline di Montemarcello
della Spezia, un Museo all’aperto
d’arte ambientale con le opere
permanenti site specific, concepite in
armonia con il luogo e con il
paesaggio; opere che si lasciano
attraversare dalla luce del sole,
dall’aria, dal vento; opere da ascoltare
e dentro cui immergersi.

Con la mostra dedicata nel 1997 a
Hossein Golba, é iniziata I'attivita di La
Marrana arteambientale, proseguita
poi con le mostre di Kengiro Azuma
(1998), Luigi Mainolfi (1999), Philip
Rantzer (2000), Mario Aird e
vedovamazzei (2001), Magdalena
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Campos-Pons, (2003), le
installazioni/sculture di
Mangili, Jannis Kounellis, Josef
Kosuth, Lucia Pescador, Cecilia

Guastaroba, Quinto Ghermandi .

e
Lorenzo

Ultime, solo in ordine di tempo, le
installazioni: Le cose non sono quelle
che sembrano di Ottonella Mocellin e
Nicola Pellegrini e Il rifugio (per la
tomba del computer sconosciuto) di
Jan Fabre curata da Giacinto Di
Pietrantonio, direttore del Gamec di
Bergamo.
fiammingo , legato alle arti visive
(compreso lo spettacolo), quest’anno
condirettore del Festival d’Avignone,
ha proposto un‘opera
straordinariamente ispirata e intensa
in forma di capanno di pietra
contenente all'interno sette lucerne e
grandi croci viola e blu Bic con inciso il
nome di speci di insetti scomparse. La
scheda introduttiva parla di
metamorfosi come tema dell’'opera.
Metamorfosi che é da rintracciare nell’
olometabolia degli
passaggio cioé attraverso i vari stadi
larvali o nello stesso involucro-tana
dell’'opera in cui la morte diventa
tutt’'uno con la vita ovvero con la
cavita uterina che la struttura in pietra
richiama.

L’eclettico artista

insetti, nel



Nell'introduzione pubblica Fabre ha
parlato degli insetti come “i migliori
combattenti”’, dunque una tomba per
il milite-insetto ignoto. Ma il computer
cosa c’entra? Si puo azzardare che
rifugio tomba computer (e relativa
memoria ad accesso remoto) siano
tutti contenitori di stati di passaggio,
luoghi archetipici della sospensione,
dell’attesa. Limen .

Siamo sulla soglia della skené in attesa
della metamorfosi. Siamo invitati a
uscire piuttosto che entrare nel
catalogo dell’esistente. Stiamo
trasformandoci e non ce ne
accorgiamo, stiamo per diventare
kafkianamente coleotteri-animali o
per divenire inanimati. Per spiegare la
condizione evocata dall’'opera uso le
parole di Deleuze-Guattari riferite alla
Metamorfosi di Kafka: “Non c’é piu né
uomo né animale, perché l'uno
deterritorializza I’altro
congiunzione di flusso, in un
continuum di intensita reversibile”. In
un momento storico in cui le grandi

in una
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croci richiamano i cimiteri di guerra
possiamo interpretare questa
decimazione degli insetti come una
sorta di profezia della specie prossima
votata all’'estinzione, quella umana. E
intendere 'opera tutta come un corpo
selvaggio primitivo, che si espande e
si allarga a comprendere tutto cio che
la circonda: I'ambiente, le cose, gli
esseri, le piante, gli animali, le pietre in
una potenzialita infinita di scambio, in
un invito antico alla metamorfosi, al
alla vita da
riconquistare fieramente come
insetti-combattenti contro
'omologazione del mondo, contro la
vita umiliata in un unico destino.

mascheramento,

L'opera di Mocellin-Pellegrini & invece
un’installazione scultorea e sonora
insieme che evoca i giochi
dell'infanzia dei fratelli Van e Ada dal
racconto di Nabokov. Ancora insetti -
e relativa metafora sessuale:
insect/incest - popolano questo
lavoro in forma di panche marmoree e
relativo tavolo in cui viene offerto al



visitatore il gioco dello scarabeo per
comporre e ricomporre
enigmisticamente parole. Attraverso
casse acustiche viene sussurata al
giocatore l'incestuosa storia
interpretata in forma di dialogo dagli
stessi artisti. In un’altalena vicina
ancora giochi di parole incise ma
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soprattutto una possibilita,
dondolandosi, di ascoltare frammenti
della storia, attivati
fotocellule.

grazie a

www.lamarrana.it



http://www.lamarrana.it 

Siggraph: Cronache Apocrife Dal Mondo

Digitale

Simona Brusa

Quest'anno l'incredibile kermesse con
ooltre 50.000 esperti di computer
graphics, 3D, animazione, effetti
speciali, tecnologia e media digitali si
é riunita sotto il sole di Los Angeles
per la trentaduesima edizione del
Siggraph, conferenza internazionale di
computer graphics e tecnologie
interattive.

Ad attenderli, nell’lampio atrio del
centro conferenze, un piccolo pezzo
di storia: l'originale X-wing fighter
guidato da Luke Skywalker in Guerre
stellari, corredato di co-pilota R2D2 (il
nostro vecchio C1P8!). Un’emozione
assicurata per tutti, volta a preparare
adeguatamente gli animi all'incontro
con l'acclamato padre del cinema
digitale, George Lucas, keynote
speaker di quest’anno.
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Affamata, dopo un lungo girovagare,
mi dirigo verso uno degli immondi self
service, unica fonte di cibarie in
questo angolo sperduto di LA, e
mesta mi siedo a contemplare la triste
apparenza della mia insalata,
probabile resto archelogico delle
culture idroponiche dell’Enterprise.
Ma con mia grande sorpresa ecco che
Lui arriva, preceduto da un nero
bulldozer-guardia del corpo che fende
I’aria al suo passaggio. Umilmente,
come é d'obbligo nella grande
America, George Lucas si unisce al
popolo dei suoi fedeli per
condividerne il pane; sorride
benevolmente a destra e a sinistra e
benedice con lo sguardo i suoi
accoliti. lo resto immobile al mio
tavolo, con gli occhi attoniti rivolti allo
spettacolo: viene nella mia direzione,
mi sorride, mi passa accanto, quasi mi
sfiora... istintivamente il mio sguardo
speranzoso torna al mio piatto..
ahimé! & ancora la mesta insalata di
prima.. lo ammetto, speravo
nell’infusione di qualche effetto
speciale, ma il mio animo impuro di
miscredente deve avermi tradito.
Pazienza passero al lato oscuro della
Forza!”



Digital Art Morsels

Insoddisfatta dalla miseria del mio
pasto, conforto il mio spirito
passeggiando tra i corridoi della Art
Gallery del Siggraph, saggiando qua e
la squisite delicatessen digitali. Pascal
Glissmann e Marthina Hoffling dalla
Germania incantano
immediatamente con ELF - electronic
life forms, una collezione di piccole
creature robotiche in vasi di vetro.

mi

ELF & una installazione che svela la
sua bellezza in due momenti. In una
prima fase gli ELF sono inseriti e
fotografati in un contesto naturale, tra
piante, fiori, prati, e qui ci
sorprendono per la facile
assimilazione che il nostro occhio
compie nel guardarli: questi piccoli
robot tradiscono e celebrano una
meravigliosa sintesi con il mondo
naturale, pur trattenendo dei caratteri
artificiali e meccanici propri. Nella
seconda fase dell'installazione gli ELF
sono inseriti ed esposti in vasi di vetro,
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ad evocare il fascino della “natura in
vitro” e gli esperimenti crudeli e
curiosi fatti da bambini su piccoli
rettili e insetti. Ed € in questa forma
che li incontriamo, semi-imprigionati,
innocui, indifesi, nel loro meraviglioso
caos di microsuoni, micromovimenti,
microvibrazioni. Immediatamente ci si
palesa un mondo alternativo,
parallelo, la cui estetica risiede nella
nuda bellezza e nella cruda semplicita
dei componenti elettronici. Questi
piccoli artefatti con la loro sommessa,
petulante, espressiva richiesta di
attenzione al mondo di la dal vaso
evocano un'immediata simpatia e
compassione; e con la loro fragilita
invitano ad una riflessione sulla
precarieta della vita o a porre in
discussione il nostro concetto o la
stessa percezione di “vita”.

Ancora non si riproducono ma per
certo comunicano; sostenuti da
batterie solari, attraverso un processo
di “fotosintesi”, emettono suoni e
E c'é

movimenti. ancora,



dell'imprevedibilita nei loro atti e la
netta impressione che non abbiano
una funzione utile nel mondo se non
I'esibizione della propria esistenza e
bellezza. La sottigliezza e il dettaglio
con cui sono costruiti rivelano tutta
I'intenzionalita dei loro artefici, il loro
desiderio di mimesi e armonia, il loro
concetto di estetica, la loro
aspirazione ad una primitiva
espressivita e comunicazione delle
macchine.

Vite artificiali cosi vicine a quelle
organiche, magiche creature che
quasi spaririscono e si confondono
con la natura in cui sono immerse,
invitandoci a sognare che il Piccolo
Popolo abbia preso una nuova forma
e che una nuova storia sia
cominciata..

Un altro piccolo bosco di creature
digitali di infinita grazia ci & regalato
dal progetto Boredomresearch a cura
di Vicky Isley e Pascal Smith. Il pezzo
in esposizione, Ornamental Bug
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Garden 001, & un giardino interattivo
animato di ipnotica bellezza, a meta
strada tra la tradizionale illustrazione
giapponese di Hokusai e il pixellato
paradiso di k10k.net.

Ancora una volta sono in gioco le
semplici regole che si trovano negli
ecosistemi naturali traslate e astratte
in un monitor a dare vita a piccole
“biosfere” digitali. Non piu creature
robotiche, ma la complessita di un
fenomeno “naturale” (la vita in un
giardino), originato da un
microsistema artificiale, visibile aldila
di una finestra (monitor), messo in
esposizione per il semplice piacere
dell’'osservatore.

Algoritmi generativi di vita artificiale,
panorami sonori sintetici che Vicky e
Pascal inventano per suggerire
modelli alternativi di rappresentazione
degli spazi virtuali che non siano
guidati dalle restrizioni di una
rappresentazione razionale.

John Gerrard ci riporta invece al polo



opposto e ai canoni figurativi
tradizionali della rappresentazione,
seppur attraverso due ritratti 3D. Lo
splendido realismo e la luce
crepuscolare di questi real-time
rendering evocano i migliori Vermeer,
ma aggiungono alla forza espressiva
del colore e delle forme nuove
potenzialita temporali. Saddening
Portrait (Florian) é il ritratto di un
giovane il cui viso si rattrista
progressivamente in un arco
temporale di 100 anni, ad impedire
volutamente il pieno godimento del
processo ad un qualsiasi unico
proprietario del “quadro”. In Watchful
Portrait (Caroline) un sottile
movimento, da vita all'insolito ritratto
di questa donna i cui occhi seguono
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'ascendere e il calare del sole durante
la giornata e in assenza di luce si
chiudono in un pacifico sonno.

All’estremo opposto del realismo 3D
sta invece I'opera di Jim Campbell. Le
sue installazioni esplorano con
scrupolosa disciplina la relazione tra
ammontare delle informazioni
mostrato e corrispondente significato
generato. | suoi pannelli neri coperti
da fitte ed ordinate righe di LED rossi
o in gradazioni di grigio mostrano, con
il minimo delle informazioni
disponibili (LED acceso/spento), delle
campionature di video passati ad un
filtro low-pass. Il risultato sono delle
ombre, figure misteriose che nel loro
ripetitivo movimento incantano e
seducono lo spettatore.



Cyberfashion Show 2005

Piu i giorni passano piu il SIGGRAPH
mi appare per quello che realmente é:
un grande calderone in ebollizione, in
cui bolle una pozione senza ricetta
precisa, cui tutti attingono e in cui
tutti riversano il proprio contributo. E
un po’ come visitare Protoplas e
camminare tra la folta teoria delle
invenzioni di Ermete Trismegisto; cio
che colpisce é lI'incessante desiderio
di provare, a dispetto dei non
infrequenti esilaranti risultati. La
favola & ancor piu vera nel Guerilla
Studio, lo spazio multidisciplinare,
allestito con scintillanti Apple
PowerMac G5, in cui i visitatori
possono creare animazioni, stampare
poster in grande formato, disegnare
su tavolette digitali, provare
’'emozione della motion capture,
create oggetti 3D e prototiparli al volo
su una stampante 3D, contribuendo
cosi al fumante brodo senza fine che a
tratti ha davvero un inaspettato,
gradevole, sapore.
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In un angolo del Guerilla Studio ferve,
nel buio delle ore serali, la
preparazione di uno dei piu insoliti
eventi del SIGGRAPH: il Cyberfashion
show. Curiosi e strani figuri si aggirano
per la sala, uomini, donne e
uomini/donne dai nomi inusitati:
Venus prototype, Sara Tonin, Stardust
Angel. Camminano silenziosamente
su stivali dalle piattaforme rialzate,
vestono per lo piu di nero, e i loro
capelli possono variare
incessantemente di colore di giorno in
giorno. E una perduta enclave
cyberpunk che emerge dalle pagine di
fumetti e libri e trova qui la sua
incontrastata regina in Isa Gordon: la
nostra cyber-hostess.

Nella notte di mercoledi 4 agosto
finalmente tutto & pronto. Isa entra
nella sua nera armatura biomorfica e
si trasforma nel suo cyber alter ego,
Psymbiote, sale sul palco e da il via ad
una straordinaria parata di wearables,
gadgets e completi sexy in latex. Il
calderone ribolle sul fuoco senza
controllo...




E il primo anno che la sfilata si apre ad
un piu vasto e variegato numero di
espositori, accogliendo il lavoro di
gruppi e individui che in diverse parti
del mondo si cimentano con la
proteiforme materia dei wearable
computers o della wearable art tout
court.

Sancisce il nuovo trend l'innovativo
duo che apre la sfilata: Francesca
Rosella e Ryan Genz della CuteCircuit,
una neonata azienda-laboratorio di
ricerca che fornisce consulenza su
wearables e interaction design.
Presentano 3 prototipi che esplicitano
chiaramente i temi in dibattito nel
mondo dei wearables: comunicazione,
espressivita, interattivita, stile. | loro
progetti: F+R Hugs (hug shirt), una
coppia di magliette interattive che
mandano e ricevono a distanza,
attraverso una connessione Blutooth
con un telefonino, la sensazione fisica
di un abbraccio (calore e pressione
sulla pelle); Skirteleon (skirt
chameleon), una gonna le cui
decorazioni combiano di colore e
forma durante la giornata, a seconda
del contesto; KineticDress, un
elegante vestito nero che si illumina in
diversi pattern con il movimento di chi
lo indossa.

Nello stesso ambito di esplorazione
dell'interazione gestuale arriva tra gli
altri CompanyKeeper , un progetto
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sviluppato al Banff New Media
Institute da Sara Diamond e dallAm-
I-Able Design Team. Un vestito
interattivo che tenta di interpretare il
linguaggio del corpo di chi lo indossa:
le mani sui fianchi o il nervoso roteare
di una cordicella di perline tradiscono
umori indesiderati, quali rabbia o
imbarazzo, e innescano diversi suoni-
antidoto nello spazio intimo del
cappuccio.

Lo spazio pubblico personale é invece
il tema del progetto Vestis: affective
bodies presentato dalla brasiliana
Luisa Paraguai Donati dell’lUnicamp
Institute of Arts di San Paolo. Uno
scenografico esoscheletro fatto di
tubi concentrici che si espande
quando ci si allontana da qualcuno e si
contrae quando ci si avvicina,
tracciando un contorno diverso
intorno alla persona a seconda della
differente definizione dello spazio
personale.

Sinestesie meccaniche interattive di



comunicazioni personali al mondo,
messaggi che possono anche
esprimere drammatica
riappropriazione dello spazio
personale. E il caso del mio progetto
Electric Cinderella shoes, portato qui
al SIGGRAPH nella sua seconda
versione (con un controllo remoto
attraverso una collana), che
reinterpreta in maniera femminile
I'indossatura di un’arma (una stun
gun) scindendone in maniera netta il
piano del messaggio da quello
dell’'offesa materiale. La scintilla
elettrica, schermata nella punta
trasparente delle eleganti scarpe,
intimidisce, scoraggia, allontana e solo
in caso di emergenza stordisce,

una
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sviluppando la sua piena potenza
quando la donna decide di rompere la
punta.

Maschere moderne che ci raccontano
storie di future trasformazioni,
espressive e giocose come
Flightdream, un’elegante cappa da
sera che traduce il movimento nel
suono del vento, o funzionali ed
efficaci come il Report-the-world
Report-wear, un progetto del
Wearable Computing Fashion Group
giapponese, creato per il reporter del
futuro: un head mounted display
indossato con un trench coat dotato
di 10 telecamere che danno una
visione a 360 gradi.



Funzionalita aumentata o semplice
desiderio “in progress” di una nuova
estetica? Il dilemma continua con la
sfilata, e propende decisamente per la
seconda ipotesi quando il palco é
invaso da un tripudio di luci create da
intarsi di LED’s sui futuristici abiti da
sera di Enlighted Design e da intricati
ricami di El-wire sugli abiti
avveneristico-manga creati da Anisse.

Nel complesso questo Cyberfashion
show ci appare a tratti esagerato,
comico, serio, inadeguato alle
molteplici esperienze che vi sono
presentate, ma non cessa di stupirci;
invade la nostra fantasia e la nostra
realta, dando vita ad una dimensione
alternativa, forse futura, del nostro
concetto di moda e di espressivita
attraverso la tecnologia. Il risultato ha
i suoi alti e bassi ma ha il merito di
dare finalmente spazio ad esperienze
eterogenee cui forse manca, anocr
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aoggi, un palcoscenico appropriato.

www.siggraph.org/artdesign/gallery/
S05/

www.electronic-life-forms.de/

www.boredomresearch.net/features/
index.html

http://johngerrard.net/index.htm

www.jimcampbell.tv/

www.annisse.com

http://enlighted.com

http: symbiote.org/cyfash

WWWw.cutecircuit.com/

www.banffcentre.ca/bnmi/research/

current/

www.cap.eca.usp.br/wawrwt/version
/english/index_en.html

www.flightdream.org/simona/electri
c_scenario.html

www.philosophica.jp/english/awarew

ear/presentation.html

http://enlighted.com/

www.annisse.com



http://www.siggraph.org/artdesign/gallery/S05/
http://www.siggraph.org/artdesign/gallery/S05/
http://www.electronic-life-forms.de/
http://www.boredomresearch.net/features/index.html
http://www.boredomresearch.net/features/index.html
http://johngerrard.net/index.htm
http://www.jimcampbell.tv/
http://www.annisse.com
http://enlighted.com
http://psymbiote.org/cyfash/
http://www.cutecircuit.com/
http://www.banffcentre.ca/bnmi/research/current/
http://www.banffcentre.ca/bnmi/research/current/
http://www.cap.eca.usp.br/wawrwt/version/english/index_en.html
http://www.cap.eca.usp.br/wawrwt/version/english/index_en.html
http://www.flightdream.org/simona/electric_scenario.html
http://www.flightdream.org/simona/electric_scenario.html
http://www.philosophica.jp/english/awarewear/presentation.html
http://www.philosophica.jp/english/awarewear/presentation.html
http://enlighted.com/
http://www.annisse.com/
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Netopticon, Attivismo E Sorveglianza Globale

Beatrice Ferrario
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E THEM SECLURITY......

THAT |5 SEEN AND UNSEEN ( 7))

Non lasciatevi trarre in inganno dal
nome, che a prima vista suggerisce un
incrocio tra l'ultima trovata da
“smanettoni” e uno strumento di
diagnosi di
generazione. Per comprendere il
progetto artistico di un gruppo di
attivisti che vivono in Israele e pero
d’'obbligo una premessa.

oftalmica nuova

Era il lontano 1787 quando il filosofo
Jeremy Bentham ideo il Panopticon,
I'architettura di una prigione ideale.
Quasi due secoli dopo, nel 1975,
un’altro filosofo, il francese Michel
Foucault, ne analizzava i devastanti
effetti Immaginate una
struttura semicircolare, composta di
tante celle non comunicanti, con due
aperture che danno una all’esterno e
una all'interno verso una torre
centrale di sorveglianza. | prigionieri

sociali.
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che vivono nelle celle sanno di essere
osservati in qualunque momento, ma
non possono verificare se il controllo
avviene davvero. La teoria alla base
del Panopticon é l'interiorizzazione
del controllo esterno, che per
abitudine diventa autocontrollo.

Bene, anzi male, direte. Ma siamo nel
Settecento. E invece, secondo gli
ideatori del netopticon, pare che non
ci sia nulla di piu attuale. Questa rete
di attivisti ha analizzato le varie forme
di controllo sociale che vengono
invocate nel nome della sicurezza
nazionale di ogni Stato.

In particolare, nella culla del conflitto
israelo-palestinese si verificano
qguotidianamente
perquisizioni fisiche e monitorazioni
degli spostamenti dei cittadini

continue



attraverso i diffusissimi check-point e
le telecamere. Sono le guardie in ogni
negozio e in ogni strada a ricordare
agli abitanti che sono sorvegliati a
causa di un pericolo imminente,
alimentando sospetto e paranoia.
Grazie alla formula piu polizia, quindi
piu controlli, uguale piu sicurezza,
sono gli stessi cittadini a rimetterci il
diritto alla privacy, senza pero
ottenere reali risultati preventivi. La
sensazione agli occhi dei civili rimane
di allarmismo, rallentamenti della vita
quotidiana e un gran movimento delle
forze pubbliche. | media inoltre hanno
dato un ampio contributo nel

questo sistema,
cittadini a essere

normalizzare
abituando i
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osservati, facendo loro interiorizzare
la legge del sospetto per cui ogni atto
di protesta contro il controllo é
considerato deviante e pericoloso.

Con le nuove tecnologie sorvelgiare &
anche piu facile, basti pensare alle
innumerevoli tracce digitali che
lasciamo a ogni nostro passaggio nello
spazio urbano (telecamere a circuito
chiuso...) o virtuale (carte di credito,
telefonate cellulari, e-mail, IP del pc in
rete..). E allora i giovani di no-org
hanno deciso di restituire il favore con
Netopticon e ideare una serie di
strumenti e installazioni per la
sorveglianza di dati, la “dataveglianza”,
di chi li sorveglia.



Questi attivisti le definiscono “piccole
azioni di resistenza”, che riprendono la
filosofia della legge del contrappasso:
ne &€ un esempio la carta di
identificazione color blu, simbolo della
cittadinanza israeliana, dell’artista
Aviad Albert & diventata arancione,
come quelle dei palestinesi,
generando una gran confusione dei
soldati ai check point. O l'installazione
video di Michal Rotschild: essa
ripropone l'operazione della polizia
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israeliana Mabat 2000, che nel 1998
dissemind 300 telecamere nella parte
antica di Gerusalemme. Questo artista
combina le immagini catturate dalla
sua telecamera per le strade con
quelle dei circuiti chiusi all'interno di
una postazione di controllo della
polizia. Sharif Waked invece ha
inventato dei modelli di abiti adatti a
velocizzare i controlli ai check-point. |
capi di Chic Point sono infatti
“alleggeriti”, tanto da mostrare la pelle
nuda, nelle parti del corpo piu
gettonate a essere perquisite perché
considerate sospette.

Sono solo alcuni esempi dei numerosi
progetti di azione urbana di
netopticon. Niente di piu moderno, di
questi tempi, anche nel cuore
dell’Occidente.

www.ho-org.net/opticon



http://www.no-org.net/opticon/

Stanza, Quando Il Codice E’ Genetico

Valentina Tanni
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La somiglianza é troppo evidente per
non essere notata. Le connessioni
troppo dirette. Il parallelo, dunque,
inevitabile. Il codice informatico e
quello genetico sono due realta
sorelle, entrambe protagoniste della
cultura contemporanea, entrambe
incredibilmente cariche di futuro.

Il software, con la sua inedita capacita
di generare, controllare, dare vita; il
DNA come affascinante chiave di
lettura della specie umana, “codice
sorgente” del nostro aspetto, delle
nostre attitudini, del nostro intero
essere. E se per secoli la metafora piu
ricorrente, nel discorso comune, nel
cinema e nella letteratura, é stata
quella che paragonava 'uomo con un
congegno meccanico o elettronico,
oggi il punto di vista sembra essere
slittato. Gli studi piu recenti sulla
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genetica continuano a confermare
infatti quello che sembrava chiaro sin
dalle prime scoperte, risalenti agli anni
Cinquanta. La vita
fondamentalmente informazione e i

<

e

meccanismi biologici contengono un
vero e proprio linguaggio. Un testo
con un proprio alfabeto e una propria
sintassi, vastissima e in continua

mutazione.
L'accento cade quindi sulla
“programmazione genetica”, sul

lessico base della natura umana, e
dunque il codice informatico diventa
un oggetto metaforico di gran lunga
piu calzante, sebbene il parallelo
rimanga approssimativo. La natura
non conosce infatti nessuna netta
distinzione tra hardware e software,
tra macchina e istruzioni, ma funziona
grazie all’'unione inscindibile delle
parti. Nonostante questo, la metafora
mantiene intatto il suo fascino, e
I'incontro tra software art e
biogenetica era destinato a realizzarsi.




L'inglese Stanza utilizza, gia dal 2000,
il proprio DNA come materiale grezzo
per le sue sperimentazioni digitali,
racchiuse in un corpus di progetti
noto come Genomixer. Il remixatore di
geni trasforma le sequenze
cromosomiche prelevate dal sangue
dell’artista, che sul sito mette a
disposizione una completa
documentazione del prelievo e delle
analisi condotte per estrarre il
genoma, in software generativi, le
traduce in elaborazioni audiovisive, in
immagini e suoni. Tutti manipolabili e
riassemblabili.

I DNA, visibile sotto forma di
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lunghissime stringhe di caratteri
(qualcosa come
“CCATAGGATGTTGAT") diventa
materiale da costruzione per
evoluzioni tridimensionali (DNA
Space), ritratti (DNA Portraits) e
composizioni musicali ( Mutator). Sino
ad invadere altri siti web (quello della
Tate Gallery o della BBC), clonati e
“infettati” dal contagio biogenetico.
L’artista si augura che, con il
progressivo diffondersi dei test fai da
te per il rilevamento del DNA, gli
utenti possano trasformare
Genomixer in un gigantesco database
on line, in cui rilasciare, con licenze
open source, il proprio “software
biologico”.



Nel suo ultimo lavoro, Time Code
(2005), la moltiplicazione e
I'intersecazione tra diversi codici
arriva all’ennesima potenza, in un
vertiginoso gioco ad incastro. Si tratta,
secondo la stessa definizione di
Stanza, di “code made from code
made from blood represented by
code”. Il livello di codifica ulteriore é
qui rappresentato dal fattore tempo.
Time Code é infatti un orologio, sul
quale compaiono, in sequenza, uno al
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secondo, tutti i simboli che
compongono il DNA dell’artista.

“I DNA & un sistema operativo che
consiste in 3.3 bilioni di basi azotate
rappresentate dalle lettere ACTG “,
scrive Stanza. E per leggerlo tutto,
avverte, ci vorranno 104 anni. In
alternativa, per avere a disposizione
I'intero codice genetico, e usarlo per
un’eventuale clonazione, bastera
partecipare all’asta on line che verra
aperta a breve su eBay, in cui Stanza
vendera al miglior offerente un
campione di DNA, tuttora conservato
nel suo freezer.

http://www.genomixer.com

http://www.stanza.co.uk/dnaweb

http://www.stanza.co.uk


http://www.genomixer.com/
http://www.stanza.co.uk/dnaweb
http://www.stanza.co.uk/

Marceli’, Fare Robot E Dare La Vita

Annamaria Monteverdi

Ecco alcuni frammenti di conferenze

inedite di Marcel.li Antunez Roca
realizzate nell’aprile 2005 in Italia (a
Cascina-La citta del teatro e a La
Spezia-Auditorium Dialma Ruggiero)
coordinati da Giacomo Verde e Anna
Maria Monteverdi per le associazioni
Zonegemma e Cut up.

Il titolo di questi appunti sul lavoro
dell’artista catalano non é altro che
una frase con cui ha
congedato il pubblico spezzino e che
ricorda, attualizzata all’epoca
tecnologica, lI'invito di Hobbes nel
Leviatano a “fare un uomo nuovo’, a
sessant’anni esatti dalla comparsa del
primo computer. Marcel.li Antunez
Roca in queste occasioni ha
raccontato il suo lavoro a partire dagli
anni Novanta mostrando
contestualmente immagini proiettate

Marcel.li
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dal suo computer; l'attenzione era
focalizzata sui “temi topici” delle sue
installazioni, biosculture e
performance mecatroniche, tra cui il
rapporto tra biologia e tecnologia, tra
cultura e mitologia e lI'uso di robot ed
esoscheletri, soffermandosi sul huovo
spettacolo Transpermia, realizzato a
seguito di un’esperienza molto
particolare a gravita zero condotta
nell’ex Unione Sovietica, al Centro
Aereospaziale “Yuri Gagarin” presso la
Citta delle Stelle a sessanta chilometri
da Mosca per il progetto Dedalus
(2003). L’esoscheletro permette
all’artista di agire sullo schermo
animando gli straordinari disegni a
cartoon che raccontano un futuro non
lontano fatto di incredibili interfacce
organiche che ci permetteranno di
mutare a nostro piacimento non solo
il sesso, ma anche il genere (da umano
ad animale a vegetale) aumentando
percezioni e sensazioni, tornando
infine, al luogo utopico d’origine: lo
spazio.




DOPO LA FURA

Ho lavorato negli anni Ottanta con il
gruppo catalano della Fura dels Baus
come coordinatore, attore e
musicista; questo ha rappresentato
una parte importante del mio lavoro
che era nato dal collettivo con una
metodologia aperta e che si
trasformava pian piano con la
discussione, con la sperimentazione
anche in rapporto col pubblico; la Fura
oltrepassa la seconda avanguardia
degli anni Settanta e Ottanta con una
visione piu spettacolare degli altri
gruppi, mescolando la musica di quel
momento, industriale e noise, con una
reinterpretazione del teatro di strada
ma dentro spazi chiusi, industriali,
vecchie fabbriche
appositamente per uno scopo
artistico. Sono uscito dalla Fura agli
inizi degli anni 90 e da allora ho fatto
molte cose; é stato per me un periodo
fertile ma a trent’anni ho dovuto
ricominciare la mia carriera da zero. Le
cose che ho fatto all'inizio di questo
percorso senza la Fura, dal 1990 al
1994 sono sculture, facce ricostruite
con carne di maiale; sviluppavo poi il
tema della dipendenza, della
macchina di piacere che sono stati
dei temi dei
successivi.

riusate

alcuni miei lavori
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JOAN UOMO DI CARNE

Nel 1992 ho sviluppato un robot Joan
uomo di carne; & una figura a scala
umana 1:1, un robot ricoperto di carne
di maiale che ha la capacita di
interagire con il pubblico e quando il
pubblico gli parla lui si muove con un
sistema di “cattura del suono” di tipo
analogico, attraverso un microfono e
poi il suono é convertito in segnale
midi. E’ un lavoro molto interattivo e
molto particolare nel mio percorso
iniziale: senza lI'informatica questo
lavoro non ha alcun senso, il computer
e imprescindibile; il computer donava
la vita attraverso la voce dello
spettatore e attraverso la macchina, e
la macchina allo stesso tempo
diventava un meccanismo di
relazione. Joan che é stato installato
in spazi pubblici, al Mercato della
Boqueria, vicino alla Ramblas a
Barcellona, muove la testa e il braccio
e un po’ anche il pene con il suono
acuto delle donne che si avvicinano; e
piu le donne ridono piu la situazione
diventa divertente. Talvolta anzi, é piu
interessante il pubblico della scultura!

Da quel momento in poi il mio lavoro
si @ sempre basato sul computer, con
il dreskeleton che é un sistema capace
di leggere il movimento corporale e
che ha diversi interruttori che servono
per controllare una situazione
ipermediale.



NTERFACCE CORPORALI

Una delle forme che ho sviluppato e
perfezionato dal 1998 a oggi € un’
interfaccia corporale di natura
esoscheletrica, il Dresskeleton, gia
sviluppato dalla robotica dagli anni
Cinquanta e che io uso come fosse un
dispositivo, uno strumento per
raccontare storie. Il dreskeleton
diventa il ponte che connette il corpo
con la macchina. Il performer
oltrepassa la sua posizione classica di
attore e diventa anche un po’
danzatore e collega il suo movimento
con quello che fa la macchina.

Afasia (1998), é stato realizzato con il
primo prototipo di dreskeleton per il
controllo delle immagini dello
schermo alle mie spalle. All’estremo
opposto c’@é un esoscheletro
“parassita” che non fa la stessa cosa
del dresskeleton cosi da ampilificare la
possibilita della gestualita-ipermedia.
Epizoo e Requiem sono due
macchine con una motivazione
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diversa. Epizoo € una macchina fatta
inizialmente per muovere la parte
sessuale del corpo, un’ortopedia
basata sull'idea della sessualita, del
rapporto tra sesso e potere. Il robot &
diventato anche una performance piu
complessa, una macchina che sta tra il
confine tra piacere e dolore. “Epizoo”
e questo esoskeleton robotico che
muove il mio culo, il mio busto le mie
orecchie, una “macchina sessuale” per
controllare corpo e sessualita; questa
macchina e il sistema sono controllati
da un mouse a sua volta controllato
dallo spettatore che diventa
protagonista come torturatore.

“Requiem” che é stato fatto per la mia
esposizione Epifania, ha la forma di
un’installazione; &€ una macchina
basata sull’'idea della morte ed é
diventata una forma di scrittura
scenica e coreografica perché con i
suoi 19 gradi di movimento robotico si
comporta come un vero e proprio
coreografo. Il corpo recupera la vita
grazie a questa specie di sarcafago
meccanico. “Requiem” €& una
macchina che mi ha fatto scoprire una
via non immaginata prima: & una
macchina per scrivere gesti, una
macchina in qualche modo per
coreografare.

Sono molto interessato ai robot che
sono una parte, un’estensione del mio
discorso performativo-artistico; da
“Joan” fino oggi ho lavorato con Sergi
Jorda per i programmi e con Roland



Olbeter, un ingegnere tedesco che
abita a Barcellona, per i robot; lui si &
occupato sempre di disegnare
precisamente e interpretare la mia
idea di forma di robot. In “Afasia” ho
sviluppato il lavoro con il suono, sono
collegato in forma interattiva al
dreskeleton grazie al quale i
movimenti del corpo sono convertiti
in istruzioni per il computer, collego il
suono di chitarra, violino e cornamusa
al dresskleeton, posso modificare in
diretta immagini proiettate sullo
schermo, suoni e robot. Per I'attore
diventa un nuovo modello e un nuovo
modo di stare in scena perché
mescola sia l'idea del “manipolatore di
marionette” sia quella di attore che sta
raccontando le storie, nonché
ovviamente quella di danzatore.

SISTEMATURGIA

Intendo il mio lavoro come una
sistematurgia, una drammaturgia che
ha bisogno della informatica, una

drammaturgia basata sul principio
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della gestione della complessita del
computer. La sistematurgia é
fondamentalmente un processo
interattivo che indaga attraverso
nuovi prototipi, un arco di mediazione
che include l'interfaccia, il calcolo e i
nuovi mezzi di rappresentazione. Non
€ un teatro-video in cui si vedono
immagini che sono state fatte prima e
che si sviluppano in maniera
sequenziale. La sistematurgia sta al
servizio di una narrazione, di un
racconto, di un organismo teatrale ma
lo fa in maniera interattiva usando uno
strumento ipermediale.

BIOSCULTURE

La biologia &€ un sistema e mi
sembrava una buona idea metterla
allo stesso livello concettuale di un
sistema informatico e della
drammaturgia. Lo scorso anno ho
preparato un “esoscheletro” sopra cui
era inscritto un poema catalano: “Se
quando sto dormendo ti vedo chiaro,
sono matto di una dolce veleno”. Lo
scheletro, ricoperto di carne, é stato
messo dentro lI'interno di una vetrina
dove c’era un sistema biologico
naturale di decomposizione, funghi e
batteri che fanno decomporre la
carne. La telecamera ha filmato tutte
le “fasi storiche” di questa
decomposizione, fino a quando la
carne sparisce e si legge il poema. E’
una bioinstallazione dove la carne
diventa materia biologica
decomposizione; ci vuole circa un

in



mese di tempo
decomposizione.

per

TECNOLOGIA E BIOLOGIA

Sono interessato all'idea della
biologia. Non & un paradosso. La
tecnologia e la biologia sono due
percorsi paralleli; io sono convinto che
la cultura non sia altro che un
processo biologico e la tecnologia la
conseguenza di questa forma
culturale che alla fine diventa un
mondo complesso con regole molte
volte vicine a quelle della biologia. Un
mio lavoro fatto nel 1987 consisteva in
pitture vive che mostravano
decomposizioni: pollo, carota e pesce
che si stanno decomponendo. Nel
nuovo Museo della Scienza di
Barcellona c’é una replica di un mio
lavoro del 1999 che non sono altro che
sculture biologiche che col tempo si
decompongono, una colonna di un
metro e settanta piena di fango e
acqua con un ecosistema che va
cambiando sempre, che si alimenta
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con la luce e ogni mese ha un colore
diverse rimanendo sempre vivo. lo ho
una colonna dal 1999 nel mio studio,
una colonna vivente come la chiamo
io.

TEMI TOPICI

La vulnerabilita del corpo, la
sessualita, il cibo, il desiderio, la
maternita, il genere umano, il gioco, la
salute, la metamorfosi, il simulacro, la
chimera, la famiglia, il clan, I'utopia, la
sincope, il folclore, I'idea di sacrifico,
I'estasi, la protesi, l'istinto, il tatto e la
fabula.

PROGETTO LA CITTA ‘ DELLE STELLE

Nel 2003 ho avuto la fortuna di essere
invitato da Catalyst, un’organizzazione
nata in Inghilterra per fare esperienze
in gravita zero. Questa associazione &
specializzata nel far progetti sull’arte e
la scienza e dal 2000 al 2003 hanno
fatto tre campagne in cui hanno
portato artisti alla Citta delle stelle in
Russia e |li hanno messi in un



aeroplano per sperimentare la gravita
zero e la doppia gravita. C’'é una
macchina preparata per fare un volo
di parabola a gravita zero. La parabola
serve per istruire i cosmonauti;
disegnata e inventata per i sovietici e
oggi € usata dalla Nasa e dall’Agenzia
europea dell’ Aereonautica.

La c’era la replica della Mir che serviva
per le prove di fluttuabililta, per le
prove dell’attivita extra veicolare.
Siamo stati invitati a partecipare a
questa storia incredibile e ho portato il
mio staff, esoscheletro e schermi;
siamo stati la due giorni. Ci siamo visti
all'inizio di aprile del 2003; io ho avuto
la fortuna di fare due voli diversi, 6
parabole nel primo e 19 nel secondo e
mettere dentro tutta la mia
esperienza piu recente, il dreskeleton
sviluppato per “Pol” e “Requiem”.
Abbiamo fatto questa esperienza due
volte. Il primo giorno abbiamo
realizzato microperformance di 30
oghuna con esoscheletro e schermo
con immagini. Mi muovevo ma il mio
movimento non aveva senso perché
quando il corpo va in gravita zero
prende una nuova dimensione di
movimento senza bisogno di muovere
niente; cosi abbiamo seguito un’altra
strategia il secondo giorno.
L'esperimento con “Dresskselton”
questa volta prevedeva la presenza di
uno degli istruttori, Boris che mi
faceva muovere. Il periodo della
gravita zero €& cominciato
dall’aereoporto militare con un volo di
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un’‘ora e mezza; l'aereo é andato a
6000 metri di altezza, ha fatto una
parabola di trenta secondi fino a 8000
metri, si & lasciato cadere e poi &
risalito fino a a 6000 metri. Il tutto in
un minuto e mezzo.

Nei trenta secondi di doppia gravita
senti i polmoni e il fegato che si
comprimono ma subito dopo c’e la
gravita zero, e questo provoca perdita
della autopercezione e cambio della
pressione sanguigna, una nuova realta
dimensionale per tornare poi alla
microgravita. Dopo queste esperienza
ho pensato alla costruzione di un
progetto che parlasse del portare la
vita all’esterno attraverso un mezzo
artificiale.

TRANSPERMIA-PANSPERMIA
INVERSA

Portare la vita nello spazio mi ha fatto
ricordare un’idea che spiega l'inizio,
I'origine della vita nel nostro pianeta:
la teoria della panspermia.
Probabilmente comete e asteroidi



sono venuti dalla stelle con materia
biologiche, batteri e spore hanno fatto
crash sulla terra in modo tale da far
uscire la vita 3600 milioni di anni fa. La
cultura, in questo processo biologico,
fabbrica gli astronauti che ritornano
allo spazio, all’esterno una nuova
volta. La panspermia che ha portato la
vita ritorna allo spazio attraverso una
nuova panspermia inversa che io
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chiamo transpermia. L'utopia per me &
di permettere a tutti, non solo ai
cosmonauti e ai militari di andare
I mio progetto
Transpermia é dove abita questo
prototipo dell’'utopia.

nello spazio.

www.marceliantunez.com/



http://www.marceliantunez.com/tikiwiki/tiki-read_article.php?articleId=5

Oriente-occidente, Tradizione E Innovazione

Massimo Schiavoni

“La danza come specchio e
testimonianza di alcuni valori che

emergono con forza dalle
contraddizioni e dalle frontiere del
mondo d’oggi: il dialogo tra le culture,
'impegno civile per la convivenza tra i

popoli, la ricerca di rinnovate
connessioni tra Est e Ovest, Nord e
Sud, il confronto tra i linguaggi

dell’arte e della scienza, della
tradizione e delle nuove tecnologie,
dell'identita e della globalizzazione.”

Con questa introduzione impeccabile
e socialmente all’avanguardia il
presidente Paolo Baldessari con i
direttori artistici Lanfranco Cis e
Paolo Manfrini ci preparano ad
assistere all’'edizione 2005 del Festival
Oriente Occidente , da venticinque
anni crocevia delle piu importanti
tendenze della scena performativa
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contemporanea che avra luogo dal 1 al
10 settembre 2005 nelle citta di
Trento, Verona e Rovereto. A danzare
al Teatro alla Cartiera e nel Centro
storico di Rovereto il gruppo
malgascio Up the Rap. Direttamente
dal Madagascar, a testimonianza dello
sviluppo “a macchia d’'olio” dal Bronx
newyorkese all’Europa, da Tokyo
all’Africa, del movimento hip hop e
della sua progressiva globalizzazione,
questo gruppo, che mutua il nome dal
Festival Up the Rap (la manifestazione
che ha contribuito dal 1990 a
diffondere I'hip hop nel paese
africano), giunge per la prima volta in
Italia con l'ultima creazione Rah? Ay .
Il titolo significa “Quello che ci
appartiene” e inevitabilmente rimanda
alla loro terra e alle loro origini. La cifra
stilistica del gruppo fondato nel 1997
dai fratelli Rudi e Angeluc Rehava a
Antananarivo si basa su una curiosa
contaminazione tra I'hip hop, le danze
tradizionali del Madagascar, il jazz e il
contemporaneo. Rigorosamente
scalzi, “Non si & obbligati afferma il
ventottenne Rudi
per danzare bene”, e sovente
abbigliati con abiti chiari lontani dal
look coloratissimo richiesto ai b-boys

a indossare Nike

di strada, i sei danzatori del gruppo
scoprono e fanno riaffiorare nella



breakdance la loro cultura, a partire matriarcale della societa. Sei donne e
dalla danza e dalla musica tradizionale due uomini si impossessano sulla

del sud dell'isola, luogo di nascita dei
due fondatori.

Questo Festival ha scelto di mostrare
al pubblico alcuni esempi tra i piu
rappresentativi del fenomeno e la sua
bipolarita tra palcoscenico e strada
con la performance della compagnia
francese Révolution, che ha la
particolarita di concentrarsi sull’hip
hop al femminile. Decisamente piu in
sordina rispetto all'universo maschile,
I'hip hop femminile non soltanto
esiste fin dalle origini (ne é
testimonianza la double dutch, la
danza praticata esclusivamente dalle
donne), ma si sta imponendo sulla
scena internazionale.

La compagnia guidata dal coreografo
Anthony Egéa, ha pensato con
Amazones di celebrare questo
mondo, partendo da un riferimento
colto e dal recupero del mito greco
delle Amazzoni e della loro visione
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scena del mito antico per affrontare i
temi eterni del rapporto tra maschile e
femminile, dell’erotismo,
delllambiguita, dellomosessualita,
della nascita e della fecondazione.
Amazones & un viaggio pericoloso,
ribelle, intenso e al tempo stesso
intimo attraverso i tabu di oggi, le
frontiere dell’erotismo, le nuove sfide
della cultura hip hop contaminata con
la danza contemporanea,
accompagnato dalla musica originale
e pregnante di Franck Il Louise, il
precursore dell’hip hop francese e il
fondatore del primo gruppo
dell’esagono nonché Dj rap di fama
internazionale.

Pioniere dell’'uso dei nuovi media e
delle tecnologie digitali sulla scena, il
coreografo inglese Wayne McGregor
in meno di tre lustri si & imposto
all’'attenzione internazionale. Oggi
trentacinquenne, Wayne McGregor ha
conquistato I'Europa, I'Asia e il Nord



America con i suoi spettacoli, ha
creato per storici e importanti
ensemble come la Rambert Dance
Company, la Shobana Jeyasingh
Dance Company, lo Stuttgart Ballet,
I’English National Ballet e il Royal
Ballet di Londra. Il segreto del suo
successo? Un mix ad alta pressione di
professionalita, ricerca, innovazione.
Una qualita unica di movimento
distingue il suo vocabolario gestuale
dagli autori della sua generazione:
nettezza di movimento abbinata a
grande velocita, continue
disarticolazioni contrapposte a una
fluidita che sembra nascere dal
“disossamento” del corpo, danzatori
giovanissimi pronti a incarnare il suo
stile energico, scattante e mozzafiato.
A cio si aggiunge l'attualissima
sperimentazione nell’lambito delle
nuove tecnologie applicate alla scena.

Sin dal 1997, quando ided 53 Bytes,
una performance agita
simultaneamente a Berlino e in
Canada e vista dagli spettatori tramite
satellite, McGregor ha esplorato le
frontiere e le potenzialita dei
computer collaborando con esperti di
animazione e realizzatori di mondi
virtuali in 3D come per Sulphur 16
(1998), lavoro nel quale i danzatori
risultavano rimpiccioliti dalla presenza
di un gigante virtuale e di tante figure
digitali che serpeggiavano tra loro
come visitatori di un’altra epoca, o in
Aeon (2000) dove paesaggi creati
digitalmente trasportavano i danzatori
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in altri mondi e dimensioni. Con
AtaXia, la sua ultima produzione per
dieci danzatori della compagnia nata
nel 2004, McGregor si spinge a
esplorare le neuroscienze. Il lavoro
prende le mosse da una ricerca
condotta da cinque scienziati del
Dipartimento di Psicologia
Sperimentale dell’'Universita di
Cambridge sulla atassia. In gergo
medico atassia significa “mancanza di
coordinamento dei movimenti
volontari” e nello spettacolo questo si
traduce in un’esplorazione del
disturbo e della perdita di controllo.
Affiancato in fase creativa da Sarah
Seddon Jenner, affetta da questo
disturbo, McGregor scopre
nell’esplorazione della disfunzione
nuove modalita di movimento: crea
una danza disarticolata, alterata,
impazzita e brutale sulla musica
originale di Michael Gordon, Trance ,
eseguita dal rivoluzionario gruppo
inglese ( unico nella combinazione di
strumenti quali fisarmonica a bocca,
sax, violini elettrici, chitarre,
percussioni e tastiere) Icebreaker.




Per un autore come Luc Petton,
dedicare uno spettacolo a Oskar
Schlemmer e alla sua Danza dei
bastoni ( Stdbetanz , 1927) puo
sembrare coerente sviluppo di un
percorso di studi e di influenze sulla
concezione dello spazio scenico. Con
Oscar Petton rende omaggio a
Schlemmer, ripensando con modalita
di oggi la sua Stdbetanz del 1927. Con
il suo costumista Jean Paul Céalis
“vestono e svestono” di stecche,
bastoni, lunghe aste rigide e flessibili,
sei danzatori. Applicati ai loro costumi
o direttamente sui corpi, portati in
mano o agganciati alle articolazioni,
questi oggetti creano infinite forme
nello spazio. Ogni gesto, anche il piu
piccolo e impercettibile, intreccia un
legame complesso con l’aria
circostante e determina nuovi volumi.
Prolungamenti del corpo o protesi
curiose che nella astrazione totale
rimandano a creature del mondo
animale, insetti, serpenti, farfalle e
pavoni, a combattimenti di arti
marziali, a ginniche performance, a
elicotteri e forme geometriche che si
evolvono nello spazio nero della
scena. Diviso per quadri e in un
alternarsi continuo di assoli, duetti e
parti corali, Oscar € un lavoro che si
ancora alla fisicita piu pura della
danza, sperimenta strade ludiche di
metamorfosi del corpo, senza
disprezzare, né tralasciare, lo humor e
l'autoironia.
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Allegoria Stanza é la creazione che ha
conferito al coreografo francese Abou
Lagraa la maturita artistica. Sua sesta
piéce dalla fondazione della
compagnia La Baraka avvenuta nel
1997, Allegoria Stanza incarna una
perfetta alchimia: alchimia tra cielo e
terra, umano e natura, ma anche tra
danzatori contemporanei e danzatori
hip hop che Abou Lagraa integra in
questo lavoro nato nel 2002 e mai
visto in Italia. In questo lavoro tutti gli
elementi spettacolari sono
perfettamente fusi tra loro.
Magistralmente integrati risultano i
dieci danzatori scelti, sette con una
formazione di danza contemporanea,
tre provenienti “dalla strada”;
intersecati con eleganza i corpi dei
danzatori e le calibratissime immagini
video della natura create da un
maestro del genere come Charles
Picq ; perfettamente riuscito il collage
musicale che assorbe sonorita
arabeggianti, canti e percussioni, con
la musica techno occidentale.




Shobana Jeyasingh invece fonde la
musica contemporanea di Michael
Nyman con gli antichi, affascinanti,
ritmi del bharata natyam. Flicker
segna il ritorno alla collaborazione
della coreografa con il compositore
inglese Michael Nyman con cui, nel
lontano 1988, era sbocciata la prima
creazione della Shobana Jeyasingh
Dance Company, Configurations.
Nyman in questa nuova occasione é
affiancato dal compositore di musica
elettonica Jurgen Simpson che ha
stratificato la colonna sonora con
segnali acustici, ronzii e chitarre
elettriche. Transtep 2005 presenta lo
stesso contrasto tra lo spazio scenico (
allestito con neon accecanti) e le
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forme composte e rigorose della
danza che emergono sotto le tuniche
nere delle donne nei movimenti ampi
e sinuosi delle braccia. Ma qui, a
differenza di Flicker, il contrasto si
accentua nella scelta musicale del
Combattimento di Tancredi e Clorinda
di Monteverdi, un vero shock per lo
spettatore tradizionalista. Potra
destare perplessita il lavoro di
Shobana Jeyasingh, ma la qualita
delle sue coreografie e la forza dei
suoi danzatori sono di indiscutibile
peculiarita e fascino.

www.orienteoccidente.it



http://www.orienteoccidente.it

Spheres Of Chaos

Domenico Quaranta

A volte, quando ci si occupa di un
argomento specifico, capita di
imbattersi in lavori che reclamano a
forza la nostra attenzione. Vorremmo
evitare di parlarne, perché sappiamo
che ci costringono ad affrontare dei
nodi che preferiamo eludere: inutile,
non c’é verso di liberarsene. E allora
bisogna prenderli di petto.

A me é successo, di recente, con
Spheres of Chaos. Una volta che ce
I’'hai, & difficile accendere il computer
senza farci almeno una partita. Creato
nel 1992 da lain McLeod per
piattaforma Acorn Archemedes,
Spheres of Chaos (SoC) &€ modellato
sull’arcade Asteroids, realizzato nel
1979 da Lyle Rains e Ed Logg per Atari:
uno storico shooter in cui il giocatore,
rappresentato da un cursore, si trova a
combattere con degli asteroidi che
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fluttuano attorno a lui e a evitarne i
frammenti. L'intervento di McLeod
manteneva intatti i meccanismi di
gioco, limitandosi a sostituire
I'estetica minimale di Asteroids, che
prevedeva delle semplicissime
sagome bianche su fondo nero, con
una barocca,

ribollente, eccessiva, chiaramente

visualizzazione

influenzata dalla psichedelia.

La prima versione di SoC ebbe subito
un grande successo, diventando ben
presto un piccolo cult. Dodici anni
dopo, McLeod ha deciso di riprendere
in mano il

proponendone

vecchio gioco,

una versione
shareware per PC, opportunamente
rivista e arricchita di nuove
caratteristiche. Ottenendo, anche
questa volta, commenti entusiasti.

Detto questo, non abbiamo ancora



spiegato perché parlarne sembra cosi
maledettamente problematico.

Come videogame, SoC tiene
intrappolato davanti allo schermo
nonostante si basi sulla forma piu
semplice e classica di gameplay,
ormai decisamente superata da
meccanismi di gioco piu complessi e
problematici; e come opera di
software art, passa I|'esame
nonostante non faccia nulla per essere
considerato qualcosa di piu di un
semplice videogioco: non mette in
discussione I'ideologia violenta
implicita nel meccanismo di gioco,
non solleva questioni politiche né si
imbarca in esperimenti formali
sull’interfaccia.

In altre parole, SoC crea disagio
perché é un capolavoro mascherato
da giochetto senza pretese, perché
dimostra che un videogame, per
essere un’‘opera d’arte, non deve
essere necessariamente opera di un
software artist, e perché genera un
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piacere, non solo ludico, ma estetico e
intellettuale, che é difficile da
motivare. Spiega James Newman
(autore di Difficult Questions About
Videogames) in Idle Thumbs: “E
inesorabile. E bello. E puro (nel modo
in cui & puro ogni bastardo che
sperimenta con gli acidi). Ma
soprattutto, ha un messaggio da
trasmettere.. e dopo averci giocato
per un po’, ti rendi conto che ¢ il
messaggio che conta, e che non si
tratta solo di giocare.” Il messaggio,
secondo Newman, é il ricordo
malinconico di un’infanzia felice spesa
a svuotarsi le tasche davanti a un
coin-op, filtrato dalle nebbie e dai
bagliori di una coscienza allucinata.

lo preferisco pensare che MclLeod, il
quale mantiene intatti i meccanismi di
gioco, combatta la violenza implicita
nello sparatutto mettendo un fiore
nella bocca del cannone, e facendo
subentrare lentamente, nel giocatore,
il piacere della contemplazione al
piacere della distruzione. Sempre piu
immersi nel flusso psichedelico dei
colori e della musica, si passa
inavvertitamente dal ruolo di soldati di
una improbabile guerra dei mondi a
quello di generatori di un universo
fantastico, in cui procedere non
significa vincere la battaglia, ma
scoprire nuovi universi, e in cui
persino la propria morte (game over)
non & piu una sconfitta, ma lo
spettacolo piu bello.
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www.idlethumbs.net

www.spheresofchaos.com


http://www.idlethumbs.net/index.php
http://www.spheresofchaos.com/

1950 - 1970: Scratch Code

Fabio Franchino
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Nel 1968 una mostra chiamata
Cybernetic Serendipity: The

Computer and the Arts, svoltasi
presso L'Institute of Contemporary Art
(ICA) di Londra, segno forse l'inizio di
un nuovo tipo di espressione artistica:
nuove possibilita creative erano alla
portata degli artisti e il lavoro di
sperimentazione da fare era enorme.

In quell’'occasione, 325 artisti da tutto
il mondo furono invitati ad esporre i
propri lavori. La mostra ebbe un
insolita rilevanza di pubblico, oltre
60mila persone la visitarono, e
malgrado qualche commento
negativo di qualche critico impaurito,
divenne un evento di riferimento. E da
qui che forse la Generative-Art e la
Computing-Art hanno poggiato le
proprie basi per diventare quello che

sono attualmente in tutto il mondo.
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Oggi, grazie alla BitForm Gallery,
alcuni di questi pionieri sono riemersi
per far parte di una colletiva di lavori
di computing-art, per un periodo che
va dal 1950 al 1970.

Scratch Code ¢é il nome della
collettiva che mostra i lavori di otto
artisti, accumunati dall'utilizzo di
tecniche e procedure alternative per

la produzione di artworks.

Ben Laposky é autore della prima
immagine grafica generata da una
macchina elettronica, risalente al
1950. Laposky utilizzava
oscilloscopio e manipolava il fascio di
elettroni del tubo catodico al fine di
impressionare una pellicola ad alta
sensibilita. | suoi lavori sono notevoli,
considerando il periodo in cui sono

stati generati ed & indubbia la sua

un



influenza in molti artisti moderni che
si occupano di computing-art.

Tony Longson
fra lo spazio visivo 2D e quello 3D. La
sua fresa controllata tramite una
macchina di calcolo gli permetteva di
incidere delle linee e forme su lastre di
plexiglass.

indaga sull’equivoco

Manfred Mohr cresce inizialmente
come pittore e musicista jazz, ma é
dal 1968, che lavora esclusivamente
con un calcolatore e quindi con la
logica del linguaggio di
programmazione per generare i suoi

lavori. Considerato una figura
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importante dell’arte concreta e
sistematica, il suo lavoro piu famoso &
il suo Scratch Code Portfolio, da cui
deriva anche il titolo della mostra
della BitForm. Il suo processo creativo
€ basato sulla ricerca di regole,
tramite algoritmi, al fine di ottenere
I'idea che si era prefissato.

Vera Molnar inizid nel '68 ad usare il
calcolatore e il plotter per produrre le
proprie opere. E interessante I'idea di
fondo dell’attitudine di Vera Molnar,
secondo la quale, 'uso del computer
puo aiutare l'artista nel concepimento
di un opera svincolandosi, almeno in
parte, dalle proprie influenze culturali.
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Nake,
matematica e filosofia,

appassionato di
inizio a

Frieder

scrivere i primi algoritmi nel 1963. |
suoi lavori furono ispirati molto dal
lavoro di Paul Klee, al quale dedico
anche un omaggio.

Edward Zajec inizio nel ‘68 a lavorare
con i primi calcolatori. A lui si devono

81

meriti in particolare per il suo
impegno nel diffondere Ila
computing-art in ambito accademico.

E chiaro quindi come Cybernetic
Serendipity segna un punto di
transizione nel mondo dell’arte. Dopo
questa mostra, le opere artistiche non
saranno piu viste solo come degli
oggetti, ma anche come dei processi
o soltanto come dei processi mentali.
Il tema é scottante, ci si interroga sul
senso dell’arte, sul perché le
tecnologie debbano relazionarsi con
I’arte o sulla validita delle opere
generate tramite il computer. Il chaos,
giustamente, regna sovrano.

www.bitforms.com/scratchcode/



http://www.bitforms.com/scratchcode/

Tra Quanti Anni E’ Il Futuro?

Gigi Ghezzi
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Prevedere il futuro & una delle attivita
fondamentali del pensiero delll'uomo
perché prevedere significa progettare
le attivita in modo efficace, con
risparmio di energia, evitando errori a
volte letali.

Per questo motivo sono state fondate
alcune facolta e centri di ricerca di
Future Studies,
principale & quella di coltivare scenari
per il futuro e riflettere su questi sforzi
di progettazione. Questi studi si
collocano in una sorta di limbo tra le
scienze politiche, la sociologia teorica
e speculativa, e le scienze
economiche (soprattutto I'economia
dello sviluppo). Uno studioso di nome
David J. Brier, della University of
Hawaii at Manoa, ha messo in luce un
interessante implicito della disciplina
dei future studies, ponendo un

la cui attivita
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quesito che interessa tutte le
discipline che si occupano di attivita
di previsione del “futuro”. Brier, in
“Marking the future: a review of time
horizons” , una ricerca apparsa sul
numero 37 di Futures (del 2005), ha
indagato la distanza dell’'orizzonte
temporale considerato come “futuro”
dai futurologi, ovvero in quanti anni
possiamo quantificare l'intervallo

temporale tra il presente e il futuro.

Infatti molte ricerche teoriche, pur
non difettando di analiticita negli
scenari di previsione, non specificano
quando comincera, secondo gli autori,
tale “futuro”.

La ricerca é stata condotta per
questionario e-mail in diverse fasi di
recall, rivolto ad autori pubblicati dal
The Knowledge Base of Futures



Studies, Advancing Futures, e negli
ultimi due anni dalla rivista Futures
and the Journal of Futures Studies, dai
membri della World Future Society
and the World Future Studies
Federation, da uno staff selezionato
del Finland Futures Research Centre,
dal Copenhagen Institute of Futures
Studies e dall’ Institute for the Future
and Futuribles International and
faculty at the University of Houston-
Clear Lake’s.

Tale studio ha evidenziato alcune
dinamiche ricorrenti che hanno
aumentato il grado di consapevolezza
della disciplina stessa. Innanzitutto
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Brier ha notato come bisogna
distinguere tra ricerche accademiche
e ricerche applicate. Generalmente i
futurologi che lavorano all'interno di
organizzazioni aziendali delineano
scenari a breve termine, anche perché
le esigenze dei clienti sono piu
immediate e specifiche. Mentre i
futurologi che operano all’interno
delle accademie possono permettersi
tempi piu distanti e una panoramica
piu ampia della previsione che
considera non solo problemi
industriali o tecnologici, ma anche
politici, ambientali e naturalmente
sociali. Tuttavia, in generale la media &
per entrambi trai 20 e i 50 anni.



che

ricorrenti,
determinerebbero il cambiamento da
presente a futuro, sono inoltre da

| parametri

ricercare in mutamenti sociali
connessi a fattori economici e di
innovazione tecnologica generalizzata
(interessante che il futuro dei
futurologi non venga imputato, ad
esempio, a possibili sovvertimenti
culturali). Le fonti che permettono ai
futurologi di delineare gli scenari
futuri sono costituite sempre meno da
studi sociologici di confronto tra
generazioni (termine ormai fuorviante
in un’era di giovani-disillusi e di
anziani-ringiovaniti) e sempre piu e in
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studi demografici di simulazione sulla
popolazione attuale. Un’altra fonte
che non viene certamente celata
perché evidente é la letteratura
fantascientifica che come tutta la
letteratura si & sempre proposta come
zona franca di esercizio immaginifico,
applicata, nella sua declinazione, al
futuro.

Rimane comunque una diffusa
consapevolezza del concetto di
fenomeni di interazione, ovvero che la
previsione rimane sospesa
fintantoché non viene immersa in
fenomeni empirici i cui effetti sono
tanto piu imprevedibili quanto piu la
distanza temporale aumenta. Un
ottimo futurologo si distingue da un
cattivo futurologo perché “the bad
one thinks only in the time frame of
his life span. The good one thinks only
in terms of a time he knows he shall
not see”, cosi come sostiene Bertrand
de Jouvenel, il fondatore dei Future
Studies (nella citazione finale dello
studio di Brier).



Culture Tv, New Media Cult

Miriam Petruzzelli

TURKN

Che nonostante tutto non sia piu la TV
a farla da padrona nel panorama
mediatico contemporaneo ce l'aveva
gia insegnato la guerra del golfo. Da
allora, l'uso di internet é cresciuto in
maniera esponenziale alla ricerca di
contro-informazioni in risposta alla
ben nota passivita del tubo catodico e
di cose da allora ne sono successe un
bel po'.

Nel mondo dell’arte si moltiplicano
siti, blog e servizi online d’ogni
genere. La rete ormai offre ogni tipo
d’informazione e di intrattenimento a
costo zero o quasi. Ma che succede
quando tv e internet si mettono
insieme sotto la fantasmagorica
insegnha dell’Arte? Semplice..nasce
Culture TV. Un progetto che miscela
arte, video, eventi. Un'immagine
sobria ed essenziale, un sito facile e
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Artnews costantemente
aggiornate su musei, gallerie, artisti e
la possibilita di interagire
comunicando in tempo reale via
Skype (Grillo docet) per postare
commenti e molto altro.

veloce.

Ad esempio proporre cortometraggi,
o perché no, il filmato girato col
cellulare durante alla Biennale di
Venezia. Una collezione sempre piu
ricca di video, corti e animazioni tra
cui ‘Hollywood’ di Ulrike
Feser/Wolfgang Stahr/Silvan Linden .
Un elicottero di carta sorvola un
paesaggio di case, alberi, strade di
carta e di cartone. Vita di sempre
finché la terra trema, le automobili si
ribaltano e le piccole case fatte con i
contenitori di hamburger o qualcosa
del genere si aprono svelando
I'asettica intimita dei pupazzi che le



abitano e che ora si levano in volo
verso un sole pallido.
Un’interpretazione poetica e lucida
della pianificazione della California e
della realta della vita. Ma CultTVv
trasmette continuamente wuna
selezione di video ironici e
provocatori, documentari e corti tutti
da vedere e qualche volta anche da
scaricare.

E poi una pagina tutta dedicata agli
eventi del momento ed un’altra
intitolata alla netart con un paio
d’'indicazioni sugli eventi della scena
internazionale. Tra gli artisti citati,
Shirley Shor e le sue immagini
proiettate su superfici architettoniche
preesistenti o fabbricate che sfidano
la nozione di architettura come mezzo
fisso e stabile e Ben Rubin con Mark
Hansen, progettisti e artisti
multimediali dalle atmosfere
sofisticate e mutevoli.
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CultureTV fornira e sviluppera dozzine
di programmi per trattenerci davanti
ai nostri monitor, questo almeno
secondo il suo fondatore e
proprietario Marjan van Mourik, ex
gallerista: “Con CULTURETV stiamo
provando a soddisfare le esigenze
attuali degli internetuser e della gente
creativa. Contemporaneamente
stiamo generando una piattaforma
con possibilita interessanti per gli
artisti, i galleristi, gli estimatori. Questi
non soltanto saranno informati sulle
ultime notizie del mondo dell’arte, ma
potranno partecipare attivamente alla
creazione del sito inviando i propri
video di presentazione”. Accanto a
van Mourik, Alexander Kaffka,
consulente in materia di arte e di
affari, Ruud Elmendorp, video
giornalista olandese e Pierre Mertens,
artista e curator belga. Una volta di
piu quindi 'arte si misura con i nuovi
media sia sul piano creativo che su
quello commerciale con la speranza
(almeno per quanto ci riguarda) di
risultati incoraggianti. Culture TV, on
line dal 24/7 , promette di crescere e a
quanto pare piuttosto in fretta.

www.culturetv.tv/



http://www.culturetv.tv/
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Hewlett-albarn, Il Ritorno Dei Gorillaz

Monica Ponzini

Sono finiti sul Guinness dei primati
come la band virtuale di maggior
Hanno uno studio
(altrettanto virtuale) dislocato vicino a
un cimitero e visitabile solamente dal

loro sito. Sono nati come un progetto

successo.

parallelo, ma sono arrivati al secondo
album in ottima forma. E i quattro
membri continuano a materializzarsi,
per interviste come per ritirare premi,
solo in video. Animati.

Sono i Gorillaz, band creata da Damon
Albarn, leader dei Blur, Del Tha Funk
Homosapien e da Jamie Hewlett, noto
soprattutto per essere il creatore del
fortunatissimo fumetto Tankgirl. Ed &
proprio Hewlett, in coppia con Pete
Candeland, che ha firmato la quasi
totalita delle apparizioni dei Gorillaz e
che ha contribuito cosi a rendere
musica e video due elementi
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imprescindibili per connotare la band,
mettendo in primo piano non
un’‘immagine pubblica costruita
(anche) sui tabloid, ma identita e
“biografie” fittizie e surreali, ricche di
particolari verosimili solo per dei
characters animati.

La loro ultima creazione é DARE,
secondo singolo tratto da Demon
Days, in cui si conferma una spiccata
propensione per un gusto horror-
meets-manga, che qui vira verso il
cyberpunk. E’ la testa in bella mostra
di Shaun Ryder (ex Happy Mondays)
che, intrappolato in un congegno
meccanico, “esala” le sue ultime note
in un ambiente in cui si confondono
un interno giapponese, una mini disco
e un laboratorio segreto nel retro della
stanzetta di Noodles, che balla
ancheggiando attorno al suo “trofeo”.



Il finale rimane in sospeso,
ammiccando a un incubo nell'incubo...

L’animazione classica dei personaggi
si innesta sugli scenari in 2D e 3D,
mescolandosi alle immagini video,
come si era gia visto nei precedenti
Clint Eastwood e Feel Good Inc,
quest’ultimo confezionato con uno
splendido hommage all'immaginario
fiabesco e “volante” di Miyazaki, che
Jamie Hewlett ha citato come uno dei
suoi modelli. Lo storyboard di Hewlett
diventa cosi la base di una miscellanea
visiva in cui i diversi elementi grafici (e
non) vengono editati da Pete
Candeland e dal suo team per creare
un effetto forzatamente straniante,
dove il lavoro ancora artigianale del
disegnatore va a braccetto con
Lightwave.
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Un lavoro che conferma da una parte
la sempre crescente attenzione
riservata alla comunicazione video e
che sottende dall’altra alla natura
stessa delle identita dei membri della
band: nel loro mondo artificioso fatto
di rimandi palesi ad una cultura
trasversale (che ha le proprie radici in
fumetti e anime, ma anche nei film
horror e sci-fi) e di sovvrapposizioni di
diversi layer espressivi (cartoons
classici, computer graphic, video), i
personaggi, solo vagamente umani,
non possono che essere altrettanto
finti. E non possono fare a meno di
ammiccare sornioni ai divi in cane e
ossa, non meno falsi e costruiti ad
arte.

Che dire quindi: lunga vita agli ominidi
di cartone!

www.gorillaz.com



http://www.gorillaz.com/

Power Dossing

Isabella Depanis

“Due ragazzi di West London a cui, tra
le altre cose, piace fare film insieme”.
Questa é la definizione che danno di
loro stessi i due artisti britannici Oliver
Payne e Nick Relph. Hanno esordito
entrambi giovanissimi (22 e 24 anni)
nel 1999 con il film Driftwood, un
viaggio nella Londra dei nostri giorni.

Il loro sguardo sulla citta & quello di
chi la vede per la prima volta, di chi ne
subisce la fascinazione, ma non solo. Il
punto di vista & quello di chi
percepisce la citta da un’angolazione
diversa (entrambi gli artisti sono legati
al mondo dello skateboard):
marciapiedi, stazioni, infrastrutture
sgradevoli alla vista, ma anche fiori
che sbocciano. Questo ¢é il “contorno”
di Londra, i luoghi in cui le persone
vivono. Girato con mezzi
Driftwood

assolutamente lo-fi,
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mescola tutti questi elementi in modo
onirico, forse un po’ naif. Una serie di
associazioni di idee-immagini, con
una voce narrante che racconta il
percorso e parla della citta. Il loro
intento & quello di fare bei film, film
“fatti con il cuore” come dicono loro
stessi. Ma gia a partire da questa
prima produzione, e poi con le
successive, si vede che nei lavori del
duo britannico ¢’é@ molto di piu.

Parlano della vita contemporanea,
della cultura giovanile che sta
diventando cultura delle grandi
compaghie e multinazionali, di
controllo sociale e rivolta personale,
un confronto tra problemi individuali e
la realta in cui siamo immersi.
Driftwood termina con queste parole:
“costruisci il tuo cammino nella citta:
segui gli odori, i rumori, qualunque



cosa. Se un desiderio puo trasformarsi
in una attivita fisica, allora combatti le
restrizioni sociali che si sviluppano
cosi rapidamente e agisci secondo i
tuoi desideri. Nel nome del tuo cuore,
distruggi i simboli dell'lmpero.”

Se quindi Driftwood parla della
dimensione cittadina, House and
garage (il titolo si riferisce sia ai generi
musicali che all’aspirazione di
possedere una casa con garage) é il
suo corrispettivo per quanto riguarda
la periferia, e Jungle, come é intuibile,
ci racconta il “contryside”.

| loro riferimenti alla musica dance
non sono affatto casuali. La musica &
parte del loro linguaggio ed é proprio
quest’ultima che spesso ispira i loro
film. Per Mixtape del 2002, hanno
affermato che cio che volevano
realizzare era un “film che fosse come
un E’
celebrazione della giovinezza e una
voce contro la sempre piu
ingombrante presenza nella cultura

rave al cinema”. una
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giovanile delle multinazionali e delle
marche, che si insinuano dentro cio
che é nato spontaneamente perché
sta diventando un fenomeno “cool” e
presumibilmente fonte di guadagno.
Payne e Relph vogliono celebrare
I'altro lato della questione, quello che
loro chiamano “the pure, raw cane
sugar”.

Gentlemen (2003) ha sempre questo
tipo di approccio. Payne e Relph
stavolta hanno filmato il
cambiamento che sta avvenendo a
Carnaby Street, uno dei simboli di
Londra. | vecchi negozi stanno
cedendo il passo ai vari Starbucks e
Gap. La novita é nell’'atteggiamento
con cui i due ci mostrano questo
cambiamento. Il passaggio & visto con
un certo senso dell’l'umorismo.
Abbracciano l'arrivo di questi marchi
considerandoli una possibile fonte di
rinnovamento, punti di incontro dove
si incrociano pensieri.

Oliver Payne e Nick Relph (il quale &



entrato recentemente a far parte del
gruppo di Mark Leckey, DonAteller)
provengono dalla cultura punk e ne
hanno sicuramente mantenuto
I'atteggiamento. Sembra che una
certa vena nichilista li accompagni
sempre. Nei loro incoraggiamenti a
distruggere c’@ sempre pero la volonta
di ricostruire, accettando le enormi
contraddizioni e costrizioni che ci
sono imposte. | due artisti vogliono
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cannibalizzare la “cultura giovanile”
delle grandi compagnie per poi
risputarne fuori una assolutamente
nuova, pura e libera. Un romantico
grido di lotta celato da un
atteggiamento (apparentemente)
distaccato e disfattista.

www.theblowup.com/nickoliver/mai
n.htm



http://www.theblowup.com/nickoliver/main.htm
http://www.theblowup.com/nickoliver/main.htm

Link index

Quando L’arte Diventa Rete
http://www.soundtransit.nl
http://www.hermenetka.org
http://mediatopia.net
http://adhocarts.org

Audiovisiva: Milano Sulla Mappa Elettronica
http://www.audiovisiva.com

Audiovideo Italiano: Appunti Di Viaggio
Alvin Lucier, I'm Sitting In A Room

http://www.propellerheads.se
http://www.naturalvoices.att.com/demos/
Dekorder, Conversazioni Con La Folk Art
http://www.risonanza-magnetica.com/label.php?id=008
http://www.dekorder.com
http://www.oozebap.org
http://www.tu-m.com

L’arsenale Mediatico Di Davide Grassi
http://www.aksioma.org/
http://www.aksioma.org/demokino
http://www.aksioma.org/machinazois
http://www.aksioma.org/bast

http://www.problemarket.com/aboutus.html
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Informatica
http://www.springerlink.com/link.asp?id=nbh8vap0xgfyau7b
http://www.metacrawler.com/
http://www.mamma.com/
http://www.dogpile.com/
http://www.gofish.com/
http://www.google-watch.org/
http://www.a9.com/

Bianco Valente: Alive Art Nel Relational Domain
http://www.bianco-valente.com/
http://www.santafe.edu/

Arte Contemporanea Allo Scoperto
http://www.lamarrana.it%20

Siggraph: Cronache Apocrife Dal Mondo Digitale
http://www.siggraph.org/artdesign/gallery/S05/
http://www.electronic-life-forms.de/
http://www.boredomresearch.net/features/index.html
http://johngerrard.net/index.htm
http://www.jimcampbell.tv/
http://www.annisse.com

http://enlighted.com

http://psymbiote.org/cyfash/
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http://www.cutecircuit.com/
http://www.banffcentre.ca/bnmi/research/current/
http://www.cap.eca.usp.br/wawrwt/version/english/index_en.html
http://www.flightdream.org/simona/electric_scenario.htmi
http://www.philosophica.jp/english/awarewear/presentation.htmi
http://enlighted.com/

http://www.annisse.com/

Netopticon, Attivismo E Sorveglianza Globale
http://www.no-org.net/opticon/

Stanza, Quando Il Codice E’ Genetico

http://www.genomixer.com/

http://www.stanza.co.uk/dnaweb

http://www.stanza.co.uk/

Marceli’, Fare Robot E Dare La Vita
http://www.marceliantunez.com/tikiwiki/tiki-read_article.php?articleld=5
Oriente-occidente, Tradizione E Innovazione
http://www.orienteoccidente.it

Spheres Of Chaos

http://www.idlethumbs.net/index.php
http://www.spheresofchaos.com/

1950 - 1970: Scratch Code

http://www.bitforms.com/scratchcode/

95



Tra Quanti Anni E’ Il Futuro?
Culture Tv, New Media Culit

http://www.culturetv.tv/
Hewlett-albarn, Il Ritorno Dei Gorillaz
http://www.gorillaz.com/

Power Dossing

http://www.theblowup.com/nickoliver/main.htm
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