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Mikrosolke, Anarchia Audiovisiva

Bertram Niessen

Manipolatori anarchici di narrazioni, le
Mikrosolke nascono dall'incontro di
Unz, Tatiana e MM. Molto difficile
spiegare (e capire) cosa fanno.
Diciamo subito che non esiste una

“ricetta Mikrosolke”: & infatti un
progetto di improvvisazione che viene
fuori dal divertimento, anche malsano,
nel costruire ponti fragili (e fradici) tra

mondi audio e video.

Gli spettacoli delle Mikrosolke sono
una ventata di aria fresca nel mondo
delle performance audiovisive italiano,
ultimamente orientato in modo
inquietante ad atmosfere lounge e
fondamentalmente inoffensive. Anche
il loro modo di presentarsi sul palco &
fuori dagli schemi: alla postura algida
tipica dei laptop performers di Tatiana
e Unz fa da controcanto la fisicita
imprevedibile di MM (membro anche

di Mercoledi e Newtone 2060) che tra
urla e sudore a volte sembra
letteralmente scopare con lo
strumento (che puo essere un mixer e
un paio di giradischi rotti, un
pianoforte, dei dia-proiettori) ed altre
volte sembra invece sul punto di
decollare.

Il loro spettacolo & una scheggia
d’'underground sporca ed infetta, dalla
traiettoria imprevedibile, che é in
grado di portarti in alto verso spazi
lirici e acidi o di farti sprofondare nella
brutalita che fa sanguinare le
orecchie. Abbiamo chiesto a Unz e
Tatiana di raccontarci un po’ il loro
modo di lavorare, concentrandoci piu
sulle questioni relative alla
performance che non sulle tecniche e
le scelte estetiche. Nel loro lavoro &
infatti piuttosto chiaro che queste
siano in secondo piano e che quello
che conta sia I'energia del live.




Bertram Niessen: Come costruite il
vostro percorso narrativo? Viene
prima un canovaccio o vi mettete al
lavoro in laboratorio e poi sviluppate il
tutto? Un’altra cosa che m’interessa
molto é capire come riuscite a trovare
I’equilibrio tra sperimentazione e
fruibilita

Tatiana: In realta penso non ci sia una
vera risposta a nessuna delle due
domande, in quanto il nostro & un
rapporto casuale, piu umano che di
collaborazione. Non abbiamo incontri
fissi, non lavoriamo costantemente,
non c’é@ un progetto o un’idea di
carriera, e non ci sono meccanismi
logici di produzione. La stessa entita
“mikrosolke” non ha un’ identita
stabilita, ma vive di un tempo e di uno
spazio assolutamente indefiniti.
Finché qualcuno di estraneo non me
I’'ha comunicato non sapevo neanche
di farne parte. Lo stesso per lI'idea di
fruibilita. Non ce ne preoccupiamo.
Non c’é differenza tra un utente
contento e uno scontento. Quello che
esce dalle nostre performance va
sempre bene. Buona la prima. Tant'é
vero che raramente, anzi, finora mai,
c’é stata la riproposta di un lavoro in
una seconda occasione.

Unz: Credo che la verita come al solito
stia nel mezzo. Un canovaccio esiste,
di massima, sempre modificabile ma
dei punti di partenza li dobbiamo

avere tutti; poi il momento del lab e
dell’'unione delle cose & fondamentale
per avvicinare le diverse idee e i
diversi punti di vista che si sono andati
a creare nel momento della
“produzione solitaria”.

Bertram Niessen: Ad esempio, le
scelte di unz in termini di suoni non
sono certo per tutti i palati, eppure
quello che viene fuori pud essere
goduto anche dai non “addetti ai
lavori”

Tatiana: Per quel che mi riguarda non
ci @ dato di capirlo.

Unz: Credo di avere la parte piu
costruita dei tre, quella che se vuoi &
piu controllata & ben cadenzata; .la
scelta e la creazione dei suoni é
sempre legata a una
emozionale personale sul progetto piu
che da esigenze di carattere tecnico
musicali.

ricerca

Bertram Niessen: Come vi regolate
nelle performance? Ho visto molte



volte MM con i Newtone 2060 e con i
Mercoledi, e so che per lui non é facile
contenere l'esuberanza perfomativa.
In che modo vi mettete d’accordo?

Tatiana: In nessuno. Ognuno di noi ha
un qualcosa con cui fare i conti. Che
sia esuberanza, che sia schizofrenia,
ansia o paura. Abbiamo sicuramente
una collaborazione molto emotiva e
sensibile. Il trucco penso sia
catalizzare tutto nella maniera giusta.
Tant’'é vero che parliamo piu dei nostri
stati d’animo che della struttura del
lavoro. E a conferma di questo, dopo
anni di rapporto con Mimmo e
Nunzio, sono convinto del fatto che
suoniamo bene solo quando
riusciamo ad entrare tutti e tre nello

stesso stato mentale. Non siamo fatti
per programmare un esibizione, ma
per suonare quando ce la sentiamo.
Come dice Mimmo non siamo gente
che pud pensare di alzarsi e andare a
lavorare al mattino, conducendo una
vita “normale”. Quando sentiamo il
bisogno di nasconderci in un angolo al
buio, la realta esterna si annulla e non
siamo in grado di fare nient’altro.

Unz: DI base non ci mettiamo
d’accordo, lasciamo che I'esuberanza
di MM abbia libero sfogo, cercando di
volta in volta di seguire le varie onde
che si creano durante l'esibizione e di
riuscire a dar spazio a tutto quello che
ci siamo prefissati. In fin dei conti &
solo una questione di tempistiche e
poi c’é sempre il mixer...



Bertram Niessen: Mi pare di capire
che, con il vostro nuovo lavoro sul
tango, abbiate rimescolato le carte
per quello che riguarda tecniche e

tecnologie che impiegate. Potete
parlarmene?

Tatiana: lo I'ho fatto perché qualcuno
mi ha detto che stavo diventando
noioso e visto che avevo anche altre
cose in mente ho pensato fosse il
momento giusto. Infatti & stato
divertente fare qualcosa di
completamente diverso. Compreso il
cambio di ruoli che ha visto Mimmo,
di solito produttore di suono, questa
volta produttore di immagini.

www.mikrosolke.org



http://www.mikrosolke.org

Qubogas: No Audiovisual Performances

Silvia Bianchi

Laura Henno, Jef Ablézot e Morgan
Dimnet iniziano la loro ricerca comune
tra i banchi della loro scuola superiore
di Lille dove si diplomano in arti
plastiche e cominciano insieme ad

avvicinarsi al mondo della grafica. Il
loro percorso artistico come Qubogas
inizia nel 2000 e li porta ad essere

0oggi un team estremamente
affermato ed attivo
internazionalmente, sia in chiave

artistica che nell’ottica di
produzione piu commerciale.

una

Presentatisi per la prima volta dal vivo
a Netmage 02, in questa sesta
edizione della kermesse audiovisiva
bolognese hanno proposto un live che
introduce una poetica visiva in grado
di scongolere i canoni dellimmagine
in flash e dell'interazione audio/video,
introducendo un’immaginario visivo

regressivo, ludico, distorto e talvolta
magico.

I Qubogas Sviluppano una ricerca
all’origine di un universo surreale,
sviluppato tra astrazione e
figurazione, con un lavoro che unisce
pittura, collage digitale, disegno su
carta, graffiti. Le loro opere ricreano
un mondo astratto e immaginario,
fatto di paesaggi caotici e microcosmi
esplosivi, giardini selvaggi e paesaggi
surreali. Ciascuna delle loro
illlustrazioni infatti da
dettagli e particolari, da un gioco di
sovrapposizioni tra colori in cui gli
elementi sono disposti e soppesati
cosi da comunicare serenita e calma.
Le loro composizioni disegnano un’
atmosfera fragile e poetica, in cui la
finezza e l'infantilita dei tratti ricreano
spazi di percezione delicati ed
evanescenti.

é formata




Baover Tit é il primo oggetto d’autore
realizzato col sostegno di Netmage. Il
cd, che ci guida in un insolito ed
inedito viaggio nell'immaginario dei
Qubogas, fa parte di un modulo di
creazioni concepite dal trio (di cui il
primo é stato un live con Scratch Pet
Land) dopo aver conseguito il primo
premio nell’edizione al bando di
Netmage 02 .

Silvia Bianchi: Con che software
create le vostre animazioni?

Qubogas: Utilizziamo Flash, ma anche
Photoshop. Disegniamo e poi
utilizziamo i software video per
muovere nello spazio i nostri oggetti.
Il nostro lavoro sta crescendo e lo
adattiamo alle differenti piattaforme e
alle diverse forme di elaborazione
digitale come anche il video. In un
primo momento ci siamo dedicati alle
performance, poi alle installazioni, ora
alle animazioni interattive:é una parte
del nostro percorso artistico.

Silvia Bianchi: Come lavorate nel live,
utilizzate Flash anche per le
performance?

Qubogas: Si, non siamo vj e non
abbiamo un’interesse esclusivo per la
tecnologia, il video € un modo come
un altro di mostrare il nostro lavoro
ma non & fondamentale. Non siamo
artisti digitali, dipingere e disegnare
sono la nostra passione primaria, il

digitale & un altro strumento per
esprimere il nostro lavoro. Mostrare i
disegni e non fare live media € una
scelta stilistica, pensiamo che ci siano
troppe persone oggi che fanno
proiezioni multimediali, in questo
senso il nostro modo di lavorare serve
a mettere un punto.

- =
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Silvia Bianchi: Mi parlate della vostra
collaborazione con Netmage?

Qubogas: La prima volta che siamo
venuti a Netmage siamo rimasti
sorpresi da questo forum incredibile,
avevamo pochissima esperienza nel
live, volevamo sperimentare in questo
campo ed abbiamo provato. Netmage
ci ha dato molto, ci ha aiutato nella
comunicazione e nella diffusione del
nostro lavoro, ci ha dato molto
supporto e la possibilita di collaborare
con molti altri festival.

| festival come Netmage sono uno
strumento fondamentale per gli
artisti, per mostrare il loro lavoro e
incoraggiare le produzioni. Netmage é



per noi una specie di famiglia, c’é un
forte legame tra di noi e chi lavora qui,
ed & molto importante per noi vedere
che ci sono persone contente che il
nostro lavoro stia crescendo.

Silvia Bianchi: La produzione per
Netmage si configura come un lavoro
interattivo, vorrei capire se avete
utilizzato lo schema di un gioco..

Qubogas: No, Baover Tit non é un
gioco perché non c’é niente da
vincere. Volevamo semplicemente
rendere la gioia e la pace proprie delle
nostre animazioni attraverso un
viaggio nel nostro mondo fantastico e
I'utilizzo della piattaforma
multimediale ci ha dato la possibilita
di farlo dando vita ai nostri disegni.

www.qubogas.com/


http://www.qubogas.com/

Live Dj Set Vs Studio Dj Set

Alex Dandi

L'imminente uscita dell’'aloum Live At
Sonar di Miss Kittin ci da I'occasione
per una breve riflessione sul ruolo dei
dj set (piu o meno live, piu 0 meno

artefatti) immortalati
commercializzati su cd che affollano il
mercato discografico. Puo un dj set
essere considerato un live a tutti gli
effetti alla stregua di un concerto
dove ci sono musicisti che producono
musica attraverso strumenti (che

siano acustici, elettrici od elettronici)?

e

In fondo un dj set altro non & che una
sequenza di dischi altrui pit o meno
mixati. Nel caso di Miss Kittin il live in
questione é stato registrato dal vivo
durante l'esibizione al Sonar dello
SCOorso anno e successivamente
editato in alcune parti per alcuni
problemi di licenze e autorizzazioni su

alcuni brani. Gia il fatto che un live
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non venga riprodotto nella sua
integrita ma accorciato in alcune parti
lascia lo spazio a qualche incertezza
concettuale sull'operazione. Ma se il dj
€@ considerato a tutti gli effetti un
musicista (anche dal sindacato
musicisti in Inghilterra) dobbiamo, per
forza di cose, considerare a pieno
diritto il suo semplice mixaggio una
performance live.
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Il caso di Miss Kittin & piuttosto
particolare perché oltre a mixare la dj
nata a Grenoble (Francia) si diletta
anche a sfruttare il suo ruolo di
cantante improvvisando diversi
karaoke dal vivo. La sovraincisione di
una voce umana su una sequenza di
brani mixati crea un effetto live piu
percepibile, con le imperfezioni vocali
del caso e il rientro del rumoreggiare
del pubblico presente nel microfono.



L'asse del dj set si sposta decisamente
verso la dimensione del concerto
quando Miss Kittin dialoga con il
pubblico al microfono e quando un
incidente tecnico fa saltare un disco
ripetutamente con la nostra eroina
che blatera qualcosa al microfono per
camuffare l'accaduto. Tutto cio ci
riporta indietro nel tempo, quando i dj
set si ascoltavano solo nei club e le
“casettine” vendute direttamente dai
dj o da qualche bancarella illegale a
Rimini come a Camden Town in piena
esplosione house erano I'unico modo
per ascoltare le gesta di dj leggendari.
Poi quando l'industria si € accorta che
i dj set registrati illegalmente nei club
avevano un mercato é corsa ai ripari
producendo infinite compilation
d’autore.

Basti pensare alle varie serie legate ai
piu importanti locali di tutto il mondo
come la serie del Fabric oppure alla
serie Dj Kicks della 'K7 per capire la
portata anche commerciale di tale
fenomeno. Da non sottovalutare

n

inoltre il fatto che non sono rari i casi
di compilation mixate che vendono
molto di piu che gli album prodotti
dagli stessi dj. Ma se all'inizio di tutta
questa storia i dj set erano
rigorosamente la riproduzione live di
una performance a due piatti e un
mixer (e qualche volta un
campionatore da pochi secondi), con
il passare del tempo il cd mix é
diventato sempre piu una pratica da
studio, dove i software di editing si
sono sostituiti a mixer e piatti e le
licenze di brani mirati hanno preso il
posto della spontaneita della
selezione.

La mistificazione in studio di un dj set
€ una pratica deprecabile perché non
ci racconta lo stile di un dj, forse ci
suggerisce la sua idea artistica, ma
stilisticamente non ci dice quasi nulla.
Provate a mettere a confronto il live di
Larry Levan al Paradise Garage e uno
qualsiasi di cd mix usciti negli ultimi
anni per capire quale differenza
intercorre tra un’esperienza live
trasferita su cd e un dj set pianificato
a tavolino per il formato cd.




Certo ci sono le eccezioni. Nel '97 i
Coldcut sono riusciti a con 70 Minutes
of Madness a ridefinire il concetto
stesso di cd mix, sfruttando appieno
le potenzialita del turntablism.
Exhibitionist di Jeff Mills (anche nella
sua versione dvd) mostra la tensione,
gli errori di chi ama esibirsi con un
feeling live, mettendosi a nudo,
addirittura in vetrina. Excess Luggage
di Laurent Garnier é invece la
trasposizione quasi perfetta di feeling
diversi per live dj set in citta diverse,
anche se il mixaggio & probabilmente
ricostruito in studio.

12

In altri casi I'editing forsennato al
computer, utilizzato soprattutto per
ottenere mixaggi perfetti o per
camuffare in post produzione
eventuali errori, & stato comunque
utilizzato in modo creativo. L'esempio
piu lampante & quello di 2Many Djs e il
loro As Heard on Radio Soulwax part.2
del 2002, che riesce a ricreare
comunque una sorta di feeling live
nonostante una selezione
palesemente editata e studiata nei
dettagli in studio. La
compilation si apre comunque con
una versione live di “Peter Gunn” di
Emerson Lake & Palmer, quasi a voler
sottolineare la volonta mi mantenere
una sorta di kaos live ben organizzato.

minimi



2 Many Djs riescono comunque
laddove aveva parzialmente fallito
Liam Howlett dei Prodigy con The
Dirtchamber Sessions Vol.1 del '99,
esperimento di mash up totale che si
perdeva talvolta in un mero esercizio
di stile, svelando la meticolosa
pianificazione della selezione. Questa
idea di scaletta piu 0 meno pianificata
apre una serie di interrogativi sui
meccanismi di fruizione di un live set.
Nel caso di un normale concerto il
pubblico sa bene che la band andra ad
eseguire i pezzi in un certo ordine,
magari allungandone alcune parti o
tagliando qualche brano dalla

13

scaletta, ma comunque verra seguito
un canovaccio predefinito. Nel caso di
un dj set invece la scaletta non
dovrebbe mai essere predefinita
perché il dj dovrebbe seguire il flow
della pista, cercare di raccogliere gli
input emozionali dal pubblico e
scegliere la sequenza dei brani in
tempo reale, con continui
ripensamenti e scelte dell’'ultimo
secondo.

Quando invece si compila un cd mix la
selezione non tiene conto delle
reazioni del pubblico, € una selezione
da ascolto anche quando si tratta di
musica da ballo. Un dj set registrato
dal vivo é invece una testimonianza di
quanto accaduto, forse solo un
feticcio per chi quel giorno c’era. Non
€ nostro intento scoprire cos’é@ meglio
O cos’é peggio ma prendere coscienza
che il dj set su cd & un lavoro da
studio, non é quasi mai la fotografia
dello stile di un dj. Non ci dice molto
dell’essere dj, talento creativo che si
pud esprimere solo nel momento
della performance davanti a un
pubblico.



Loren Chasse, Fotografare Spazi Acustici

Luca Bergero

L'americano Loren Chasse &
sicuramente uno degli artisti piu
importanti, a livello mondiale, legati
alla relazione ambiente/suono. La sua
capacita di ascoltare, I'abilita nel
trasformare l'oggetto in “strumento
sono, probabilmente,

alcune delle caratteristiche che

musicale”

maggiormente identificano il suo
lavoro.

Se i field recordings sono sempre piu
comuni nella musica “sperimentale”,
Loren Chasse non si limita ad un uso
estraneo del suono, ma riesce, con i
suoi microfoni, a fotografare in modo
rappresentativo gli spazi acustici in cui
lavora.

Chasse & capace di spostare i confini
“tradizionali” dell’'arte rendendo molto
poco cristalline, ammesso che in

14

questo caso esistano, le differenze tra
musica e sound art. Oltre alla sua
attivita come musicista e alle
numerose collaborazioni che lo
coinvolgono é anche insegnante alla
San Francisco School District dove
organizza workshop sulla capacita
d’ascolto e sulla creativita ad esso

collegata.

Luca Bergero: Nel 2004 ho avuto la
possibilita di assistere a un tuo
concerto, mi piacque molto il tuo
“immergerti” nel pubblico, cancellare
la distanza tra te e 'ascoltatore. Mi
puoi parlare di come sviluppi le tue
performance live? Quale grado di
flessibilita lasci ad ogni evento in
relazione al rapporto con il pubblico?

Loren Chasse: Le mie performance
sono molto legate all'uso dello spazio



come ‘strumento’. Solitamente c’@ una
piccola distanza tra me e 'ascoltatore
perché i suoni che mi piace fare sono
generati da delicati gesti fisici che
devono essere osservati da vicino.
Spesso i suoni vengono amplificati
solo acusticamente, dalla sala, e sono
relativamente calmi. | suoni della sala
e del pubblico sono sempre inclusi nel
‘mix’. Lavoro in prossimita delle
orecchie di ogni ascoltatore in modo
da ottenere una sorta di intimita per
ogni suono, qualcosa di individuale,
magari anche privato, per ogni
orecchio nella sala.

Mi rendo conto di non poter
veramente ‘comporre’ una
performance prima che essa accada.
Al massimo posso ‘coreografare’ i miei
movimenti nello spazio, pensando a
questo cammino come allo spazio
stereofonico su cui intendo
investigare. Cerco al massimo di
riconoscere un set di possibilita per lo
spazio e la situazione della
performance: quello che mi prefiggo &
che alcune di esse effettivamente
accadano. Al concerto a cui hai
assistito ho notato che alcuni bambini
nel teatro mi seguivano mentre mi
muovevo tra diversi oggetti sistemati
sul pavimento. Mi guardavano molto
da vicino, con [I'affascinate
disattenzione propria dei bambini, e
volevano imitare i miei gesti e toccare
gli oggetti quando avevo finito di
usarli. Appena si sentirono a proprio
agio, si unirono a me mentre agitavo

15

della ghiaia o contorcevo del legno.

Luca Bergero: Molte delle cose che ho
letto su di te parlano della tua
concezione dei microfoni come
estensioni delle orecchie. Da quando
hai iniziato a lavorare con i field
recordings com’é cambiato il tuo
sentire quotidiano? Riesci a separare
completamente i momenti in cui hai la
possibilita di catturare i suoni dagli
altri?

Loren Chasse: Uso tanto il microfono
e prendo ispirazione da una certa
inutilita nella registrazione del suono.
I momento non suona mai cosi bene
una volta che é stato registrato.
Questo é il motivo per cui nelle
performance mi piace creare
un’esperienza d’ascolto naturale, non
mediata dalla tecnologia. Solitamente
uso un microfono per registrare il
suono delle mie azioni in modo che
dopo la performance il pubblico possa
ascoltare una versione registrata di
quello che hanno sentito e di quello



che mi hanno visto fare. Nei miei
lavori registrati mi piace ottenere i
suoni nel modo in cui vengono
trasformati ed esagerati
dallambiente, magari anche dando
una qualita fisica che implica qualcosa
sulla situazione e sulle circostanze in
cui erano stati realizzati o trovati.

Luca Bergero: Ogni ambiente ha
caratteristiche sonore particolari.
Come relazioni e modifichi I'audio allo
spazio in cui hai occasione di proporre
i tuoi lavori? | lavori che crei per le
gallerie d’arte ti richiedono un
approccio diverso?

Loren Chasse: Non so dire se
realmente faccio distinzione tra lavori
per le gallerie d’arte e lavori per altri
luoghi. E’ sempre relativo allo spazio
specifico. Sono delle scale? Balconi?
Finestre? Cancellate? Legno? Pietra?
Moquette? Metallo? C'é un accesso
alle sale adiacenti? Ci sono sedie fisse

nel luogo? Gli spettatori possono
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liberamente nella sala?
Sicuramente, una differenza relativa al
tipo di luogo della performance che
pud influenzare il mio approccio
potrebbe essere una sorta di
‘speranza’ che un particolare tipo di
pubblico possa venire all’evento. Ci
sono molte ‘subculture’ nei luoghi in
cui miei lavori vengono accolti e devo
riconoscere che alcuni spettatori sono
piu ‘innocenti’ di altri, oppure hanno
una maggiore esperienza o per lo
meno un’esperienza differente.

muoversi

Luca Bergero: Parte dei tuoi lavori
coinvolgono i bambini. Che tipo di
reazioni hanno verso i progetti che
presenti loro? In che modo la
relazione con degli ascoltatori “puri”
influenza il tuo lavoro?

Loren Chasse: Lavorare con in bambini
mi da la liberta di sfruttare piu
possibilita. Non sono auto-
consapevoli e cosi mi rendo conto di
diventare a mia volta meno auto-
consapevole. | bambini non cercano e
non ascoltano una ‘personalita’
all'interno del lavoro, hanno bisogno
di una gratificazione immediata dei
loro sensi; cosi tendo a essere piu
fisico nel mio approccio e per creare il
suono cerco di usare oggetti, che
sono molto piu affascinanti. Tengo
inoltre molto in considerazione il fatto
che i suoni non siano troppo ‘violenti’
o forti per le orecchie dei bambini.



Luca Bergero: Quanto sono importanti
le collaborazioni nel tuo percorso
artistico? In quale modo il confronto
con altri musicisti/artisti interviene
nella crescita e realizzazione di nuovi
progetti?

Loren Chasse: Le collaborazioni
possono essere molto appaganti. E’
una relazione che impone delle
limitazioni, a volta eccitanti ma a volte
anche frustranti. Per me le
collaborazioni sono piu di successo
quando ho un’amicizia o almeno una
relazione personale, che va piu a
fondo della subcultura della soundart.
Ultimamente sono piu interessato a
lavorare con persone di altri settori, le
cui motivazioni possono essere
leggermente differenti dalle mie.
Attualmente sono coinvolto in un
progetto con un’organizzazione di
Londra chiamata Proboscis. Sono
interessati nella ‘pratica’ della libera
distribuzione la quale puo portare a
prospettive-spesso attraverso la
creativita-di lavorare in nuovi settori.
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Proboscis tipicamente mette insieme
artisti e persone coinvolte in diversi
settori, neurologia,
educazione, cartografia,
comunicazione, etc. con la speranza
che i due campi vengano
reciprocamente ispirati nell'innovare
nuove pratiche e sviluppare nuovi
criteri decisionali. In particolare il mio
progetto comprende il lavoro con una
scuola pubblica, nel mappare il
vicinato in accordo con le esperienze
sonore degli studenti. Inoltre, stiamo
analizzando delle ‘tipologie’ di spazi
sonori a Londra e il modo in cui la
gente ascolta i propri ambienti nella
vita quotidiana.

economia,

Luca Bergero: Qual’é, se esiste, il
limite tra musica e “sound art”?

Loren Chasse: Penso che il limite
immaginario cambi continuamente.
Le mie attivita in gruppi come Thuja,
The Child Readers, The Blithe Sons
and Of (anche chiamato Jewelled
Antler music) non sono piu cosi



separate dalle attivita svolte a mio
nome. E’ piuttosto una divisione tra la
cultura della ‘sound art’ e la cultura
della musica
alternativa/sperimentale/psichedelica
(quanti nomi!), ma ora ci sono festival
ed eventi (anche in grandi musei) che
invitano artisti da entrambi i ‘campi’.
Cosi in realta questo confine si
dissolve, i due mondi, ascoltando e
riconoscendosi “nell’altro”, iniziano a
mescolarsi.

Luca Bergero: Quali sono i tuoi
impegni attuali? Hai in programma di
tornare qui in Italia?

Loren Chasse: Ogni estate faccio un
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giro dove mi invitano. Ho dei buoni
amici a Torino (un gruppo chiamato
My Cat is An Alien) e spero
d’'incontrarli di nuovo e di collaborare
con loro. Inoltre vorrei andare a
trovare di nuovo qualche amico a
Milano e Udine. Questi incontri
potrebbero portare a delle
collaborazioni La prossima estate
immagino avrdo delle possibilita in
Estonia e Lettonia, lavorerd con alcuni
amici in Svizzera e in Spagna.
Suppongo andro dove mi portera il
vento!.

www.23five.org/Ichasse/



http://www.23five.org/lchasse/

Inviting Horror: Unisciti Alla Paura

Beatrice Ferrario

In quest’epoca di seconda modernita

o modernita riflessiva, come la
definisce il sociologo del rischio Ulrich
Beck, chi non ha mai provato paura?
Viviamo nella minaccia di rischi globali
e ad alto potenziale distruttivo,
alimentati e sfruttati dalle strutture
del potere, che tentano di garantire ai
propri cittadini il senso di sicurezza, in
cambio della restrizione delle liberta

individuali.

Inviting Horror, il progetto di arte
interattiva ideato da Karen Lancel e
Hermen Maat, ribalta questo
meccanismo, creando e studiando
situazioni di paura in luoghi pubblici,
con la partecipazione di persone
comuni a cui é& chiesto di
reinterpretare con il loro corpo

situazioni di fobia sociale.
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Chi soffre di fobie proietta un misto di
aggressivita e desiderio su qualcosa o
su qualcuno al di fuori di lui: 'oggetto
fobico. Il soggetto sperimenta questo
qualcosa o qualcuno come una
minaccia per se stesso e convoglia la
propria aggressivita su di esso come
difesa.

L'oggetto fobico rappresenta sia
I'aggressivita che il desiderio. ‘E’ un
oggetto allucinatorio» spiegano gli
artisti, ‘@ continuamente alimentato
dai mezzi di proiezione, con i quali si
identifica colui che |i proietta. Un
oggetto fobico & formato sia
dall’loggetto proiettato sia dalla
dinamica della proiezione».

Inviting Horror studia l'applicazione di
qgquesto concetto attraverso la

mediazione delle nuove tecnologie.



Dalle menti di studiosi, urbanisti,
innovatori ma anche dalla
partecipazione del pubblico, nascono
cosi tecniche autosorveglianti come la
calzatura da sorveglianza e la
maschera del bacio di Jill Magid,
prelievi del sangue biometrici come il
Ritratto biochimico di Hermen Maat e
architetture fobiche, come Agora
Phobia Digitalis ideata da Karen
Lancel.

Vediamo quindi alcuni dei progetti
presenti all'intrno di Inviing Horror,
considerando la divisione sopra citata
in “fobie del desiderio” e “fobie
dell’aggressivita”:

IL DESIDERIO

Surveillance Shoe: Nell'architettura di
un comune sandalo da donna é stata
installata una piccola telecamera
mobile, che riprende “da sotto” le
gambe di chi indossa la calzatura. La
videocamera diventa una cosa sola
con il corpo di chi si auto-osserva e
auto-controlla. Le immagini prodotte
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sono erotiche e allo stesso tempo
terribili perché mostrano fino a che
punto la nostra intimita puo essere
invasa da un occhio elettronico.

Kissmask: La kissmask & stata pensata
per essere indossata da due donne. Si
compone di due mascherine, che
ricordano quelle antigas, poste
all’estremita di un tubo a fisarmonica
che le collega tra loro. All'interno del
tubo c¢’@ un microfono che registra i
respiri, le voci e i baci. L'effetto
d'insieme sembra rievocare uno
scenario cyberpunk, per la presenza di
una minaccia globale da un lato e
dall’altro la necessita di condividere
uno spazio intimo di tenerezza. Per
ricordarsi che si € umani, dopotutto.

L'AGGRESSIVITA’

Biochemical Portrait: Una signorina in
camice bianco, dietro a uno stand
situato in un luogo pubblico, pulisce
accuratamente il dito di una persona
di passaggio, lo buca con un ago e
preleva una goccia di sangue. Sembra



un normale test della glicemia, in
realta il computer che effettua I'analisi
restituisce 'immagine della persona in
quel momento. L’artista specifica che
non & importante il significato del
ritratto in sé. La situazione evoca
invece la paura del “prelievo coatto”, a
cui si puo venire sottoposti per legge
e prefigura le frontiere della biometria
impiegata nelle tecniche di
identificazione.

Agora Phobia (Digitalis): Una cabina
d’isolamento viene collocata in uno
spazio affollato, come per esempio
una piazza. All'interno della cabina c’é
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spazio solo per una persona e un
computer. | passanti sono cosi invitati
ad auto-isolarsi all'interno,
conversando attraverso una chat con
persone agorafobiche (che hanno
paura degli spazi aperti) o con
carcerati, che sono costretti
condizioni tali da sviluppare vere e
proprie fobie sociali.

in

http://www.invitinghorror.org/

http://www.jillmagid.net/Home.htm

http://www.lancelmaat.nl/
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http://www.lancelmaat.nl/

Reality Addicts: Transmediale 06

Tiziana Gemin
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Il festival Transmediale 06 di Berlino,
si & distinto quest’anno soprattutto
per i cambiamenti. La prima eclatante
novita riguarda la location, che non é
piu presso la spaziosa Haus der
Kulturen der Welt, ma nella piu
contenuta Akademie der Kuenste. Il
direttore di questa edizione del
festival, Andreas Broeckmann, vede
nel trasferimento un segno che
rafforza il legame con l'arte in
generale; oltre che una necessita di
natura logistica. E nella stessa
direzione &€ mutato anche il sottotitolo
del festival: da International Media Art
Festival, & diventato Festival for Art
and Digital Culture.

Transmediale 06 ha avuto come tema
di quest’anno Reality Addicts e il
discorso che & emerso, anche nelle
molte conferenze, é stato piuttosto
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interessante, anche se lascia aperti, a
mio parere, molti interrogativi. Fatto il
punto della situazione, e tirate le
somme sui cambiamenti apportati
dalle tecnologie soprattutto
nell’'ultimo decennio, si prende atto
degli errori di valutazione e delle false
illusioni. Il tema riguarda dunque la
percezione della realta mediata dalle
tecnologie, e la possibilita eventuale
di mettere in atto processi che siano
in grado di “smascherare” e sovvertire
questa stessa realta filtrata.
Transmediale.06 propone
‘dipendenti dalla realta’ di rivolgere
alle macchine uno sguardo piu critico

ai

e consapevole; affinché cerchino la
realta, non nello schermo, ma oltre.

In sintonia col nucleo tematico di
disillusione nei confronti della realta
tecnologizzata, & stata ospitata



all'interno del festival la mostra Smile
Machines, curata dalla francese
Anne-Marie Duguet, che ha messo in
rilievo il legame con [I'arte
contemporanea nella scelta dei lavori,
proponendo un percorso storico, che
non ha privilegiato necessariamente le
opere piu innovative da un punto di
vista tecnologico. Dai lavori di Fluxus
sino ai contemporanei Net Artist, il filo
conduttore che permette le
connessioni fra presente e passato, &
lo humour; l'ironia che pud scaturire
secondo modalita diverse.

Dal sorriso provocato dai fallimenti
della tecnologia e dell'idealizzazione
della macchina, all'ironia che opera a
livello mediatico, come forma di
critica sociale e sovversiva del sistema
stesso, all’'ingenua ilarita che
scaturisce osservando alcuni
dispositivi squisitamente inutili.

Sono presentate trenta opere di
impatto molto diverso, attraverso le
quali noi ci prendiamo gioco della

tecnologia e lei fa lo stesso con noi.
Fra i tanti lavori esposti: Flux Smile
Machine (1971), l'inquietante
congegno meccanico che forza a
sorridere, di George Maciunas.
Helpless Robot (1987-1996) di Norman
White , scultura interattiva, o robot
inutile, che aumenta la sua arroganza
in rapporto a quanto l'utente lo
asseconda nella sua costante richiesta
di aiuto.

Paul Demarinis con Grind Snaxe Blind
Apes (1997) fa un tributo all’artista
concettuale Jim Pomeroy, innalzando
una costruzione di scatoloni,
all'interno della quale é inserita una
gabbia con un braccio di scimmia che
disegna il volto dell’artista, deceduto,
con colori fluorescenti su un rullo. E
ricordo alla fine di questa breve
panoramica, lo scheletro dorato Gilda,
del lavoro Dow does the right thing
(2002-2005) di The Yes Men, un
progetto che mette in luce, tramite
una beffa mediatica, la mancanza di
etica nel mondo degli affari.




Ritornando al festival, fra i progetti in
concorso, il primo premio é stato
asseghato a Eisberg Sonde / SCM-
Iceberg-probe di Agnes Mayer
Brandis. In una piccola tenda allestita
all’esterno dell’edificio di
Transmediale, & possibile guidare una
sonda attaccata a un filo, all'interno di
un foro nel terreno, e osservare le sue
ricognizioni sullo schermo. La
simulazione video &€ composta da
materiale 3d e materiale originale,
ricavato da esplorazioni all'interno di
iceberg sotterranei sotto le piste di
ghiaccio della Germania .

Fra le altre nomination, l'installazione
sonora Vexations Composition in

Vexations
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Progress, di Yuko Mohri e Soichiro
Mihara, che gioca sul passaggio da
analogico a digitale in un’alternanza di
spazio e tempo, partendo dal pezzo
musicale del compositore
Erik Satie. La composizione per
pianoforte viene mandata in un ciclo
di loop infinito, e un computer
intreccia alle note della musica il
rumore d’'ambiente. Microfoni e
sensori, presenti nello spazio
espositivo, sono collegati infatti al
processore, che ne analizza gli
impulsi, li convertite in suoni da
pianoforte, ed emette un segnale
sonoro. Cosi facendo lo fa rientrare
nuovamente dentro al sistema, in un
gioco infinito di rimandi.



Interessante anche GWEI Google will
eat itself di Ubermorgen.com ,
Alessandro Ludovico , e Paolo Cirio
(vedi articolo GWEI-Il simpatico
dittatore dello scorso numero di
DigiMag 11), che mette in evidenza il
paradosso insito in un grosso sistema
mediatico ed economico come
Google. Il progetto consiste
nell’acquistare azioni di Google,
investendolo i proventi stessi della sua
pubblicita, guadagnati sfruttando il
meccanismo del Google text
advertisment.

Per quanto riguarda le altre location,
ho trovato imponente il progetto
SPOTS, curato dallo stesso direttore di
Transmediale.06 Andreas
Broeckmann. SPOTS & un media
interattivo e la facciata di un edificio a
Potsdamer Platz, alla quale é stata
sovrapposta una matrice di 1800
lampade che visualizzano in giorni
successivi lavori di diversi artisti: Jim
Campbell, Rafael Lozano-Hemmer,
John Dekron, e Carsten Nicolai che ha
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reso la parete interattiva, grazie a
sensori posti nella piazza.

E infine presso il Tesla media-lab é
risultata ipnotica la performance
Kubic’s Cube, una piece di danza
eseguita da un robot, i cui movimenti
sono stati studiati dal coreografo
Pablo Ventura. Questo inquietante
ammasso di alluminio alto tre metri e
mezzo, assemblato da Louis Philip
Demers, si muove in modo
affascinante, assecondando il ritmo
della musica minimal di Francisco
Lopez .

Nel complesso mi sembra comunque
che la scelta della sede presso la
Akademie der Kuenste abbia creato
qualche difficolta di gestione, con
inutili code e una mostra sovraffollata,
e abbia probabilmente influito sulla
scelta di dare molto piu spazio ai
video, ma meno a installazioni e
performance.


http://www.digicult.it/digimag/article.asp?id=292

WW W .gwei.org

www.transmediale.de www. s pots-berlin.com
www.researchraft.net ww W .ventura-

dance.com/stuff/set.html
http://cip.io/ab o ut
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http://www.transmediale.de/
http://www.researchraft.net/
http://cip.io/about
http://www.gwei.org/
http://www.spots-berlin.com/
http://www.ventura-dance.com/stuff/set.html
http://www.ventura-dance.com/stuff/set.html

Robotmusic: Oltre La Vita

Elena Bianchi Vairani

Uno degli appuntamenti piu attesi
dell’AV2006, la performance che

effettivamente riassume
perfettamente il tema del festival di
quest’anno, sara quella che vedra
esibirsi i robot musicisti del progetto
Robot Music del giapponese Suguru
Goto, presso il The Sage di Gateshead.
L'orchestra robot suonera le
percussioni in un breve spettacolo nei

giorni di sabato 4 e domenica 5 marzo.

Suguru Goto & compositore, invenotre
e artista multimediale ed é
considerato il portavoce di una nuova
generazione di compositori
giapponesi maggiormente legati alla
sperimentazione tecnica in campo
artistico e all’estenzione delle
potenzialita artistiche esistenti nel
rapporto uomo (creatore) - robot
(compositore). Una rapida visita al suo
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sito mette immediatamente in
evidenza il lavoro di Suguru Goto, per
le meno nei suoi 3 capisaldi che sono il
SuperPolm (esempio di performance
con un vistual musical instrument), il
BodySuite (strumento di sensori per
I'interazione tra movimenti del corpo,
audio generato e immagini) e infine il
Robot Music presentato appunto

all’AV Fest di quest’anno.

Nei suoi lavori piu recenti le nuove
tecnologie si mescolano in
performance sperimentali; lui ha
inventato quelli che vengono definiti
gli strumenti musicali virtuali, in grado
di creare un’interfaccia per la
comunicazione tra la gestualita
umana ed il computer, dove il suono e
I'immagine video sono controllati da
strumenti musicali virtuali, attraverso i
computer in tempo reale.




Elena Varani: Compositore e artista
multimediale, sei considerato
I'inventore dei Virtual Musical
Instruments, in grado di far interagire
corpo umano e computer. Secondo
te, i robot potranno mai superare le
capacita di un musicista umano?

Suguru Goto: | limiti fisici umani
possono essere facilmente sorpassati
dalla capacita dei robot che sono piu
veloci, piu resistenti, piu accurati.
Tuttavia non si parla solo di capacita,
nella musica c’@ molto di piu. Se io mi
occupassi solo di questo, non vedrei
altri aspetti della musica: pero e vero
che i robot possono portare altri
contributi alla musica, cose mai
sperimentate prima. Il principale
vantaggio della RoboticMusic é quello
di suonare interattivamente uno
strumento acustico con l'ausilio di un
computer. Non c’é@ nessuna difficolta
ad eseguire ritmi complessi con
risultati facilmente superiori all’
esecuzione umana e questo apre
nuove possibilita all'interno della
composizione per strumenti acustici.

Inoltre, per quanto riguarda il suono
acustico, mentre il computer non ha
molte possibilita nella generazione di
un suono, uno strumento acustico ha
una sonorita ricca ed enormi
possibilita di espressione,
specialmente dal punto di vista del
compositore. Quando lo strumento &
suonato su un palco, la vasta gamma
delle possibilita dell’aspetto acustico
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sonho scontate se paragonate al suono
che esce dagli altoparlanti. Infine,
essere bravi con uno strumento & un
compito enorme per un musicista, ma
suonare insieme ad altri
un’orchestra & un’ulteriore difficolta;
con cinque robot si possono ampliare
le possibilita di un’orchestra. Per
esempio, la RoboticMusic consente
I'impiego di 5 diversi tempos
contemporaneamente, perfettamente
sincronizzati con la musica.

in

Quanto avviene nella RoboticMusic
non é solo un vantaggio artistico ma
ha anche un profondo aspetto di
ricerca. Nel momento in cui lavori per
la maggior parte con un partner che si
muove con la gestualita di un
musicista, puoi scoprire come un
gesto umano contenga movimenti
complessi, sebbene possano a volte
sembrare semplici. Ad esempio il
colpire uno strumento a percussione:
un musicista sa come suonare uno
strumento, ma trova maggiore
difficolta a spiegare esattamente



come controlla ogni parte dei suoi
muscoli e in che misura aumenta o
riduce istintivamente la velocita e
intensita in un solo istante.

Quando si sente la parola robot,
probabilmente si pensa a robot
industriali, o magari a quelli dei film di
fantascienza, ma non é questo il caso.
Sl tratta piu di un discorso legato alle
ultime scoperte sull'intelligenza
artificiale e in questo caso alle sue
applicazioni all’lhardware, applicate a
robot che suonano strumenti con
gestualita umana, e in particolare al
tipo umanoide di robot che contiene
sensori e programmazioni avanzate
che gli consentono di controllarsi
automaticamente. E’ diverso dal
robot-schiavo in una fabbrica, questi
robot potrebbero essere considerati
dei veri e propri collaboratori degli
umani, nel caso specifico dei
musicisti.

Elena Varani: Hai detto che i robot
possono suonare musica che non

abbiamo mai sentito prima. Parlavi
dell’aspetto tecnico, ma cosa ci puoi
dire dell’'aspetto emozionale che un
musicista aggiunge alla
performance?

sua

Suguru Goto: Prima di entrare nel vivo
del discorso, & meglio chiarire cosa si
intende per emozione e che cosa é
I’'emozione nella musica. Se non ci
occupiamo solo delle forme
espressive, troveremo molti aspetti
come sentimenti,
percezione, memoria, spazio, tempo,
stati di coscienza ed incoscienza,
interazione, immagini e parole; i
musicisti e il pubblico danno un
contesto a cid che comprendono e
sono liberi di provare qualcosa. La
musica non ti forza a provare
qualcosa, &€ importante che ogni
individuo abbia la propria percezione
mentre vive l'esperienza.

nella musica,

Nel Paleolitico 'uomo ha sviluppato la
parte inferiore del cervello in modo
simile alluomo moderno e questo
aumento la sua abilita atletica; in
particolare la crescita del cervello
permise di camminare in posizione
eretta in equilibrio e giudicare la
distanza dagli ostacoli. Si crede oggi
che, tra le parti del cervello, esista una
grande differenza di funzioni tra
I'emisfero sinistro e destro: il primo ha
il controllo emozionale, mentre l'altro
quello dell’attivita logica. Se noi
ignorassimo quello che oggi i
computer possono offrire, premesso



che la scienza dei computer puod
funzionare in modo simile alla parte
destra del nostro cervello, la parte
logica, noi avremmo una specie
umana davvero primitiva. Ma tutto
questo pone la domanda: pud questa
tecnologia del computer essere
applicata anche per simulare l'attivita
dell’emisfero sinistro? In altre parole,
possiamo costruire un computer che
mostri le attivita emozionali ed
intuitive dell'uomo?

Suonare musica non & solo una
questione di controllo di una serie di
movimenti del corpo, le attivita di
entrambi gli
indubbiamente necessarie. E' come

emisferi sono
dire, pensiero logico, consapevolezza
emozionale e movimento del corpo &
cio che serve percheé tutto funzioni.
Da un lato la musica puo essere vista
come una sequenza logica di eventi
nel tempo; questi eventi accadono
come risultato di azioni e dipendono
da una serie di parametri. Dall’altra
parte la musica deriva dalle cose
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meno calcolabili, come un buon senso
del ritmo, un certo significato poetico
e una buona forma di espressione.

Quindi, & per un robot possibile
eseguire la musica che noi abbiamo
preparato e quindi forse, secondo il
ragionamento, suonare con emozione,
avere un buon senso del ritmo,
poetiche,
interpetare frequenza e suono, avere
senso delle proporzioni ? Una volta
scoperta la risposta, diventera il primo
modello sul quale strutturare il robot
musicista. Per non dire che questa
risposta possa essere la chiave per
capire la complessita del cervello
umano.

realizzare espressioni

Elena Varani: Come reagisce il
pubblico alle performance di questi
robot umani?

Suguru Goto: Solitamente ho un buon
riscontro. Il pubblico & generalmente
composto non solo da artisti,
intellettuali, ma anche da bambini o
persone piu anziane. Forse questo non



avviene solo per interesse verso i
robot, ma anche per gli strumenti
musicali. L'opera d’arte pud essere
chiaramente capita da chiunque
facilmente.

A Edgar Varése una volta fu chiesto se
non si fosse spinto troppo in la nel suo
lavoro di ricerca . La sua musica era
considerata troppo in anticipo sui
tempi in quel periodo e lui era oltre
cido che poteva comprendere la gente
della sua epoca. Varése rispose: “Non
e troppo presto, ma forse troppo
tardi”. Storicamente l'arte & sempre
stata legata alla societa del suo
periodo e ha sempre tratto vantaggio
dalla cultura precedente. Come detto
prima quidi, se per robot si intende
I'applicazione degli ultimi sviluppi
delle scoperte sull’intelligenza
artificiale, gli strumenti robotizzati
hanno molte altre possibilita e a
questo punto forse anche la
RoboticMusic non & in anticipo, ma in
ritardo. Questa non & un’'immagine
asttratta, ma si realizza praticamente,
tecnicamente ed esteticamente.
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Elena Varani: Nelle tue performance
suono e video sono controllati da
strumenti virtuali i tempo reale, ma
quanto é importante la perfetta
sincronizzazione in questo genere di
performance?

Suguru Goto: La perfetta
sincronizzazione & uno dei termini
dell'interazione, ma & una questione
tecnica piu che di percezione. Nel mio
caso, il video interattivo non intende
esprimere alcun significato
particolare, esiste in parallelo con il
suono. Pud portare un altro livello di
percezione interattiva tra I'elemento
visuale e I'esperienza del pubblico. La
relazione tra il gesto e l'interazione
pud essere cambiata in modo
flessibile nel corso dell’esecuzione e di
conseguenza la percezione
dell’interattivita integrata in un
contesto musicale. Non c’é solo
questo livello di percezione astratta
tra i gesti e le loro corrispondenze
audio-video, ma c’é anche un
approccio creativo al fatto che le
azioni fisiche possono essere
interpretate nel mondo digitale.

La relazione tra il gesto e il suono é un
tema cruciale per le future
esplorazioni: ad esempio, il rapporto
tra un gesto composto e una sintesi di
suoni predeterminati puo variare da
sezione a sezione in termini di tecnica



compositiva. Da qui derivano altri
modelli di composizione, cosi come
intervengono non solo gesti
strumentali, ma anche aspetti visuali.
Mentre Vl'interfaccia gestuale
fisicamente rimane la stessa, la
funzione dei modelli strumentali puo
cambiare da sezione a sezione a
seconda del sistema di sintesi del
impiegato.
gesti liberi
producono variazione di suoni nella
misura in cui la sintesi dei suoni
programmati consente di alterare il
suono originale. Tuttavia la sintesi del
suono deve essere preparata
precedentemente, i suoni selezionati
devono poter essere facilmente
cambiati durante la performance.
Gesti liberi possono cambiare velocita,
timbro, preset...

suono
Nell'improvvisazione,

Un aspetto essenziale delle mie
performance da solista, che io chiamo
performance interattive, é il rapporto
tra gesto, suono e immagine. Con il
progetto SuperPolm, con un singolo
movimento del corpo si pud
controllare suono e immagini allo
stesso tempo. Questa relazione puo
essere chiaramente percepita in
tempo reale e pud essere anche piu
inaspettata e complessa. E' un
concetto che potrebbe subire sviluppi
considerevoli nella misura in cui io
pOssO suonare con nozioni come
semplicita e complessita, ad esempio
realizzando complesse texture con il
semplice movimento della mano.
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Suono, immagine e gesto giocano un
ruolo simile in questi eventi.

Elena Varani: Qual é il prossimo passo

della tua ricerca nell’arte
reale/virtuale?
Suguru Goto: Il progetto é solo

all'inizio. Sto lavorando con un robot-
strumento, un ottone e lavorerd con i
flauti in legno e gli strumenti a corda
in futuro. Il progetto complessivo é
rivolto a formare un’orchestra. Queste
possibilita tecniche e aspetti estetici
hanno creato nuove potenzialita,
anche se questo non ¢é il mio obiettivo
primario: ill fatto di interagire con
questo sistema e creare un nuovo
linguaggio e la sua relativa percezione
sono gli obiettivi piu importanti per
una composizione.

Il discorso reale/virtuale meriterebbe
una discussione molto approfondita.
Si pud comunque considerare il fatto
che la nostra stessa identita non é
solo limitata al fatto di possedere un

corpo: durante l'esecuzione di



Extended Body, come nel dualismo
“reale/virtuale” nell’arte, ci si potrebbe
forse chiedere se un’identita esiste o
no, fino a dove é possibile estenderne
i confini. Parimenti una definizione di
musica & senza limitie forse la
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coesistenza con questo ‘Corpo esteso’
aiutera lo sviluppo di nuove possibilita
nel modo di comporre musica.

http://suguru.goto.free.fr/



http://suguru.goto.free.fr/

Regione E Innovazione Tecnhologica

Gigi Ghezzi

E’ avvertibile ormai un diffuso senso di
colpa nel pronunciare il termine
global, termine fra i piu abusati e
polisemantici degli ultimi venti anni, e

di
in

altrettanto
compensazione nel proporre,
sostituzione ad esso, il concetto di
glocal, cioé la declinazione di
dimensioni culturali, economiche,
politiche e tecnologiche globali con
quelle regionali.

un senso

In ambito tecnologico, a partire dagli
anni Novanta, si &€ consolidata una
prassi che & diventata presto una
politica d’innovazione (policy
innovation) che va sotto il nome di
regional innovation system. Forse &
cio che piu genuinamente puod
rientrare nella categoria glocal con
procedure certamente ante-litteram
rispetto alla formulazione teorica.
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L'approccio non é& certamente
univoco, ma i tratti comuni di questo
tipo di politica dell'innovazione sono
la messa a punto di un contesto
istituzionale che, attraverso
I'intervento pubblico e la relazione
con imprese e cittadini, sappia
favorire le esigenze tecnologiche del
territorio inteso come “regione”.

Per Edquist, Fagerberb, Mowery e
Nelson (in Handbook of innovation ,
2004), il “sistema dell'innovazione” &
stimolato da fattori interni ed esterni
della societa, come un processo
sociale di evoluzione e strutturamento
reciproco, tra i cambiamenti sociali da
un lato ed aziendali dall’altro (es. ad
una complessita maggiore della
composizione sociale deve
corrispondere un altrettanto grado di

complessita strutturale delle aziende).



Secondo Joseph Schumpeter
“innovation is at the root of the
evolution of the economic system and
its main engine for change and
creative destruction “. La declinazione
“regionale” di questo processo
evidenzia come l'innovazione sia un
processo essenzialmente geografico:
un approccio necessariamente
complementare alla centralizzazione e
alla concentrazione delle risorse e
delle attivita produttive o alla loro
semplice dislocazione in territori con
un minore costo di manodopera.

Inoltre tale sistema tiene conto delle
convenzioni, dei
comportamentali che a loro volta
generano (e vengono condizionati) dai
fattori socio-economici. La
territorialita ambientale e storica degli
individui riacquista quindi quel suo
ruolo ineliminabile nei processi di
mutamento, sia sociali che
tecnologici. La prossimita favorisce
quindi la sinergia dell’'adattamento e
accelera l'apprendimento, processi

ruoli e norme
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particolarmente importanti per le
nuove tecnologie (ad esempio le
scuole, le universita e i centri di
formazione sono in una posizione
privilegiata per favorire la conoscenza
locale della situazione economica, dei
collegamenti tra le aziende).

Un ruolo fondamentale viene svolto
dalle istituzioni intese come “relazioni
sociali” che strutturano un sistema di
attivita di produzioni, scambi e
consumi. In questo tipo di approccio,
le istituzioni create ad hoc devono
essere contestualizzate al massimo
grado. Gli obiettivi che esse devono
conseguire sono: la promozione di
nuove forme di finanziamento per
I'avvio o il sostenimento di attivita di
innovazione, l'interazione e la
cooperazione tra le diverse aziende
regionali e lo sviluppo delle capacita
umane.
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Gli studi in questione seguono due
principali: il primo vuole
indagare le caratteristiche di ogni

filoni



sistema (la dinamica sociale ed
istituzionale alla base delle attivita di
innovazione a scala regionale). Il
secondo vuole elaborare gli indicatori
chiave di questo tipo di sistema: come
le strutture organizzative, le capacita
infrastrutturale, la competitivita e le
capacita di rapporti vis-a-vis (una
mappatura delle varie forme di
interazione tra i diversi attori e fattori).
Una rassegna dettagliata di questi
studi ce la offre David Doloreux,
professore della Université du
Québec,
innovation systems: Current discourse
and unresolved issues, pubblicato
sulla rivista Technology in Society

nell’articolo Regional
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(April, 2005).

Gli studi di tale natura vanno pero
incontro ad una difficolta oggettiva di
delimitazione della regione. Quale é la
“scala regionale”? La citta e il suo
distretto, oppure la provincia, o una
valle? Da questo punto di vista, la
NUTS (Nomenclature des Unites
Territoriales Statistiques),
classificazione regionale della
Comunita Europea rimane un punto di
riferimento. La tendenza € comunque
quella di seguire una definizione in
base alle unita amministrative di
network e una in base a criteri
“georegionali” e culturali della regione.



Cosi come é chiarito dal Program on
Globalization and Regional Innovation
System del Centre for International
Studies lo studio dei contesti regionali
si rende necessario durante i processi
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di globalizzazione (ma forse & meglio
definirli di “planetarizzazione” per
coerenza terminologica) perché in un
contesto economico caratterizzato da
forti spinte integrative ed
omogeneizzanti in termini di
investimenti, di commercio e ricerca e
sviluppo, e fondamentale
comprendere come
tecnologica viene generata e
disseminata all'interno dei contesti
economici, sociali, politici e geografici.

I'innovazione

www.ersa.orqg/



http://www.ersa.org/

Art . Exe

Miriam Petruzzelli

Promossa dal Comune di Monza e

dalla Provincia di Milano ed in
collaborazione con Techne 05,
inaugura a Monza il 15 marzo
L'arcipelago di Ulisse, viaggio con le
installazioni interattive di Mario

Canali.

Nato a Monza nel 1952, Canali avvia la
sua attivita artistica nel 1975 come
pittore, per dedicarsi poi all’arte
elettronica e digitale, di cui in Italia
stato precursore ed esponente di
primo piano. A distanza di trent’anni,
la sua citta natale gli dedica una
mostra presso una delle sue sedi
storiche, I'Arengario, nelllambito di
un'‘operazione piu ampia che
culminera in autunno con il
Campionato Nazionale di videogames
all’Autodromo. Un'operazione
composita quindi che dichiara tra i
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suoi obiettivi principali quello di
avvicinarsi al pubblico piu vasto di non
addetti ai lavori, ma anche quello di
stabilire un relazione piu stretta tra
Milano e la provincia rilanciando una
riflessione sul rapporto tra arte e
nuove tecnologie come risorsa
indispensabile allo sviluppo del
territorio.

L’allestimento si articola in tre progetti
espositivi dislocati in tre spazi
differenti. Infatti dal salone
dell’Arengario, che ospita il nucleo piu
corposo di dipinti, video e installazioni
interattive, la mostra si estende alla
galleria d’arte Montrasio che accoglie
una selezione di opere pittoriche e
digitali, mentre nella raffinata sede del
Tea Rose, locale prospiciente il
duomo, é& esposta M.OTU,
I'installazione interattiva ispirata al
gioco giapponese del sumo, presente
all'ultima edizione di Techne.




Dai venti ai trent’anni infatti Canali
dipinge: “Una pittura raffinata,
figurativa e fantastica, in cui si
colgono gli echi dei tardo-gotici
italiani, del primo rinascimento, dei
preraffaelliti, di Odilon Redon, di
Lénor Fini. Figure a volte
superbamente tratteggiate, a volte
evocativamente ectoplasmatiche: ma
queste figure gia bruciano di un’ansia
conoscitiva, gia denunciano, sotto la
superficie trattenuta e composta, la
stessa tensione cosmica che animava
Edgar Allan Poe (almeno in Eureka o
in “Monos e Una”).” (A. Caronia, 1997)

Fra il 1984 e il 1985, Mario Canali
abbandona la pittura per indagare le
possibilita espressive del computer
nel costruire immagini animate. Egli
non sembra interessato tanto alla
realta visibile, quanto ai processi
mentali, alle tensioni cognitive,
all'immaginario individuale e
collettivo. Un tema ricorrente in tutto
il suo lavoro. Nel 1991/92, infatti
realizza Satori : “L’'unico episodio, in
Italia, in cui le realta virtuali immersive
siano messe al servizio di un percorso
di cognizione e di autoformazione
dell’'utente. Questa, e piu ancora la
successive installazioni di Canali
costruite sulle tecnologie biomediche
di rilevazione delle attivita corporee
(come Oracolo-Ulisse ) catturano i
movimenti consci e inconsci dello

spettatore, irretiscono la sua
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attenzione e la sua energia nervosa, la
elaborano, la restituiscono mutata, lo
invitano a un viaggio in cui l'artista &
una guida discreta, che scompare alla
vista quasi subito.” (Ibidem)

A partire da queste esperienze, “Canali
interpreta quello spazio inedito
virtuale come una proiezione
mentale, letteralmente, facendo uso
delle cosiddette interfacce naturali:
raccolgono segnali
corporei come il battito cardiaco o le
onde elettriche generate dal cervello.
Questi segnali vengono schematizzati
e associati a stati emozionali, quindi
tradotti visivamente attraverso
immagini che variano, appunto, a
seconda dello stato in cui si trova il
fruitore-viaggiatore. La realta virtuale
diventa insomma, idealmente, uno
specchio di noi stessi.” (C. Somajni,
2006)

sensori che

Lo stesso artista scrive: “Esiste una
prospettiva secondo la quale le nuove
tecnologie, il virtuale, internet,



rendono possibile un nuovo piano di
realta smaterializzato, /eggero ,
svincolato dai limiti e dalle pesantezze
della materia e del corpo. Ma
preferisco seguire un altro percorso,
che intravede nel digitale la possibilita
di rendere piu concreti, pesanti, i
mondi dell’astrazione e
delllimmaginario. E’ una strada che
riporta, con
consapevolezza, al corpo. E’ un nuovo
sguardo che mi sembra possa
arricchire il valore della realta e della
vita.”

accresciuta

Un viaggio appassionante alla ricerca
della propria interiorita, in uno spazio

fantastico in cui confluiscono la
fantascienza e I'immaginario mitico
dell’antichita, con un artista che non
rappresenta solo I'evoluzione di una
certa tecnologia, ma propone una
riflessione che spazia dalle teorie del
caos alla vita artificiale, dalla fisica
quantistica ad una rilettura degli
archetipi e del mito, fino all'indagine
sulla relazione tra neuroscienze e
mappatura genetica.

Temi e relazioni che saranno dibattuti
il 20 aprile presso I'Urban Center di
Monza con Chiara Somajni, curatrice
della mostra e Antonio Caronia, da
sempre attento osservatore dei
fenomeni artistici e sociali legati alle
nuove tecnologie.

Catalogo Silvia Editrice

www.studiocanali.com

www.archaut.it

wWwWw.provincia.milano.it/cultura



http://www.studiocanali.com
http://www.arcnaut.it/
http://www.provincia.milano.it/cultura

Seamless 2.0: Un’integrazione Da Inventare

Simona Brusa

Seamless 2.0 & una mostra annuale
dedicata all'integrazione di moda e
tecnologia promossa dall’'MIT di

Quest’anno [I|'evento,
sponsorizzato in parte da Motorola, ha
preso la forma di una sfilata di moda
nel contesto del Museo della Scienza
di Boston. L'intento: presentare lavori
sperimentali e nuovi modi di pensare

Boston.

la relazione tra corpo e abito sul piano
psicologico, politico, sociale ed
estetico.

Tra i progetti che hanno sfilato
spiccano i lavori di Gemma
Shusterman (MIT Media Lab), Diana
Eng (Rhode Island School of Design),
Marta Lwin (ITP New York) e Teresa
Almeida (ITP New York).
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| lavori presentati spaziano dalla
wearable art al prototipo da
laboratorio di ricerca e mostrano un
di

e

incessante desiderio
sperimentazione
tecnologica, ma lasciano il dubbio su
quale sia il minimo comun

denominatore che li accomuna, al di la

artistica

del mero concetto di “indumento
tecnologico”. La percezione
inespressa & quella di una grande
disomogeneita, e della mancanza di
un pensiero conduttore.

“Seamless”, il titolo della mostra,
equivale a
promuove l'idea di una integrazione
armoniosa, priva di discontinuita, tra
tecnologia e moda. L'obiettivo
dichiarato é di creare visioni

“senza cuciture” e

alternative che combinino i due
elementi in maniera accattivante ed
esteticamente piacevole, ma molti dei
lavori che si sono alternati sulla
passerella hanno evidenziato, per
I'ennesima volta, quanto sia difficile
trovare una chiave interpretativa
comune di questo binomio. A soffrirne
spesso ¢ il fattore moda, nella carenza
di finitura sul piano estetico, e
nell’assenza di un’idea di stile.



P

Endangered Senses, di Gemma
Shusterman, & un indumento dalle
lunghe maniche telescopiche
inspirato agli elefanti. L’abito
trasforma l'indossatore da bipede in
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quadrupede, e permettere di
percepire il mondo circostante da una
prospettiva diversa, “elefantina”,
attraverso la traduzione di vibrazioni
sismiche e infrasoniche (normalmente
da noi non percepite) in suoni.

Heartbeat Hoodie, di Diana Eng, € una
casacca che nasconde nel cappuccio
una macchina fotografica, connessa a
un apparecchio per il controllo del
battito cardiaco. L'indumento scatta
fotografie “involontarie” ogni volta che
il cuore entra in uno stato di
esaltazione, regalandoci a fine
giornata un panorama sulle nostre
reazioni inconsce.



Epi Skin, di Marta Lwin, & una serie di
gioelli biologici realizzati in laboratorio
attraverso culture di cellule epiteliali la
cui crescita é contenuta e guidata in
pattern creati al computer. | gioielli
cosi generati assumono la forma di
preziosi “merletti” da indossare
direttamente sulla pelle.

Space Dress, uno dei quattro progetti
presentati da Teresa Almeida nella
serie Modes for Urban Moods, é
un’ironico abito scultura che si gonfia
ed espande larghezza per
combattere lo stress quotidiano e il
senso di claustrofobia che spesso ci
assale all’ora di punta
metropolitana.

in

in
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Ma al di la delle difficolta indubbie,
I'idea di una possibile nuova estetica
dell’abito “digitale” comincia a
diffondersi e a raggiungere negli Stati
Uniti anche il grande pubblico, e per
strade alquanto insolite. Gli abiti creati
in questi mesi da Diana Eng (a
Seamless con il suo Heartbeat Hoodie
), durante la popolare trasmissione
Project Runaway (un

sulla moda), hanno pdRaLLYsytedvi
riflettori il nuovo connubbio
moda/tecnologia, risquotendo un
grande interesse, e sdoganando una
volta per tutte il concetto di werable
computer.

Il mondo della ricerca e
dell’espressione artistica nel campo
dei werable &€ comunque ancora nella
sua infanzia, lontano da una
definizione precisa dei propri confini,
guidato da un’idea che per molti &
un’insolubile dicotomia ma che per
altri @ un’integrazione ancora da
inventare.

http://seamless.sigtronica.org/

www.media.mit.edu/events/movies/
video.php?id=seamless-2006-02-01



http://seamless.sigtronica.org/
http://www.media.mit.edu/events/movies/video.php?id=seamless-2006-02-01
http://www.media.mit.edu/events/movies/video.php?id=seamless-2006-02-01
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Wij-s Project..web Emotions

Marco Mancuso

Da tempo giravo vorticosamente per
gli anfratti della Grande Rete alla
ricerca di un progetto capace di
stupirmi, di sollecitare il mio intelletto
nel profondo. Un progetto capace di

gettare le basi per una felice
integrazione tra quel mondo virtuale
che vive e pulsa al di la del nostro
cavo di rete e il sempre piu caotico e
destrutturato universo delle

performance multimediali.

Non sfugge piu a nessuno come i live
audiovisivi in circolazione oggi, ahime,
stiano percorrendo un sentiero a volte
opposto a quello che il sentire
comune, di una societa i cui canoni
estetici sono sempre piu condizionati
dalle potenzialita immense della
tecnologia, richiede ad alta voce.
Spesso autoreferenziale, talvolta

ostico o ridotto a mero esercizio di
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stile, il momento di un live media
lascia spesso delusi gli stessi addetti ai
lavori. Figurarsi coloro che per la
prima volta si affacciano alla finestra
di questa digitale
potenzialmente infinita. Sono sempre

matrice

piu convinto che il paesaggio non sia
affascinante come un affresco di
Matrix; c’é quasi da rimanerne delusi,
soprattutto se si ricercano al suo
interno vere emozioni.

Ero e sono oggi ancor piu convinto
che sia proprio Internet il bacino
emotivo,
associazioni

la grande agora di
di
coscienze e percezioni condivise, di

e significanti,

creativita ed emozioni, in grado di
prefigurare scenari e
sorprendenti
performance multimediale di domani

nuovi

soluzioni alla
(se al domani possiamo anche solo
permetterci di pensare).




Quando ho scoperto quindi il progetto
WJ-s, momento di performance
audiovisive multimediali in forma di
jam session elettronica, i cui contenuti
sono virtualmente presenti nel grande
hard disk della Rete e vivono e vibrano
e mutano giorno per giorno perché
catturati dai suoi stessi centri nevosi,
ho sorriso. Quando ho visto il risultato
finale di questo neonato progetto,
quando ho percepito I'assottigliarsi di
quelle barriere algide di cui parlavamo
poco fa, allora ho capito che le basi di
quel ponte erano state gettate. E che
a volte basta cosi poco per percepire
se stessi all'interno di un flusso
emotivo grande come tutto il web. E’
sufficiente che ce lo facciano vedere e
sentire.

Anne Roquigny & da almeno dieci anni
curatrice di progetti di net art e di
lavori creativi sul web; ha lavorato per
il Ministero Francese della Cultura
(organizzando una piattaforma online
contente 50 progetti creati
appositamente per il web) e negli
ultimi anni ha lavorato per il Centre
Pompidou di Parigi (ha organizzato
una serie di incontri con netartists da
tutto il mondo nel programma “Tour
du monde du web” e nel 2005 é stata
membro della giuria del Flash Festival)
e per il festival Villette Numérique
(organizzando una tavola rotonda
sulla storia delle network
performances).
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E’ lei 'anima del WJ-s ed é a lei che
chiediamo lumi sul progetto, sul
pensiero che lo guida, sulle sue
potenzialita e i suoi sviluppi futuri.

Mk: Mi vuoi parlare del progetto WJ-
s? Come é partito, da quale idea di
base e da quali necessita?

Anne Roquigny: WIJ-s é un software,
uno strumento flessibile di
connessione pubblica ad alta velocita
per performances sul web, che
consente ad attori di Internet, ad
artisti del suono e dell'immagine, a
netartists, bloggers, graphic
designers, flashers e programmatori,
curatori, hacktivisti, teorici dei new
media, pionieri e mutanti del web di
esibirsi dal vivo con lo scopo di
rendere disponibili contenuti nella
vastita della rete. Lavorando per oltre
dieci anni come curatrice di new
media, sono sempre andata alla
ricerca di contesti appropriati, di
modi, strumenti e situazioni ideali per
presentare i lavori di artisti che



esplorano e sperimentano Internet
come uno spazio creativo.

Sebbene abbia sempre evitato le
situazioni noiose dove |la
presentazione di siti web é ridotta alla
selezione di links su poche macchine
posizionate all'interno di una qualche
location di una mostra, ho sempre
avuto la stessa sensazione di
insoddisfazione e frustrazione perché
le mostre spesso ridimensionano
quella sensazione eccitante che si ha
di fronte al proprio computer, nel
proprio ambiente di navigazione. Un
sito web quindi, presentato fuori dal
contesto di
personalizzato, su uno schermo
spesso piuttosto piccolo, perde la
propria energia, perché non c’é piu
alcun significato ad essere mostrato in
quella situazione. Questi sono i motivi
che mi hanno spinto a pensare a una
nuova forma di visualizzazione
dell'infinito potenziale di contenuti di
Internet

un browser

Mk: Nel “concept” del progetto, tu hai
scritto che WJ-s & un progetto atto a
“far emergere il concetto di network
dal web: I'idea di questo progetto é
infatti quella di distruggere la
tendenza attuale, offrendo
un‘esperienza di navigazione forte,
coinvolgente e sensuale, dove la
sensazione di essere immersi in un
vero e proprio flusso di contenuti ed
esperienze, nonché il piacere della
navigazione sono traslati in un vero e
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proprio ambiente di performance dal
vivo”. Me ne vuoi parlare?

Anne Roquigny: Beh, poiché la
navigazione in Internet e per la
maggior parte del tempo relativa a
un’avventura solitaria e legata a
un’esperienza intima con la propria
macchina, lI'esperienza virtuale é
raramente estendibile con successo a
un’altra differente dimensione spazio-
temporale. Questo & il motivo
principale per cui il progetto WJ-s &
stato sviluppato; esso infatti tiene a
mente queste considerazioni e cerca
di ricreare una situazione diffusa dove
la vicinanza al contenuto, la
sensazione di real time, la dinamica
del flusso, le sorprese e gli
inconvenienti accidentali siano
presenti e siano una parte di tutti quei
fragili ingredienti che contribuiscono
al piacere della navigazione.

Mk: Puoi spiegarmi come funziona il
progetto WJ-s?Intendo dire, come
lavora tecnicamente e quali eventuali



strumenti lasci mano agli artisti

Anne Roquigny: Il WJ-s/ystem & un
network di macchine tutte connesse a
internet e comunicanti con il WJ-
s/oftware. Una di queste macchine, il
W3J-s/tudio, & un webdeck controllato
dal Wj, cioé dal web jockey,
dall’artista, dal performer che mixa,
sincronizza e rielabora differenti
contenuti provenienti da varie fonti in
rete, su differenti schermi
contemporaneamente. Grazie a
un’interfaccia piuttosto semplice, gli
artisti possono quindi maneggiare
testi online, suoni, immagini, video,
animazioni che provengono
direttamente dal gigantesco hard disk
di Internet.

Internet € uno spazio esclusivo di
convergenza e amalgama di pratiche
differenti, anche se trovare la propria
direzione al suo interno puo risultare
piuttosto difficile, soprattutto quando
non si ha il tempo, la conoscenza o le
chiavi di lettura per godere al meglio
un’esperienza di navigazione. Il WJ-s
project offre invece un contesto
ampliato e condiviso con associazioni
di persone e punti di vista
assolutamente complementari. Gli
artisti creano soggettivamente, per un
certo pubblico, una situazione di
navigazione sensibile e vitale. | WJs in
altre parole diventano delle sorte di
“guide”, aiutando le persone a
esplorare ampi territori sconosciuti,
mostrando chiaramente che c’@ molto
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da vedere al di sotto della superficie
costituita da Google e dai siti
commerciali. La singolarita di ogni
performance & data poi dal particolare
settaggio delle macchine, nonché
ovviamente dal modo in cui contenuti
e i formati sono messi insieme

Mk: Hai considerato anche l'idea di
creare una piattaforma online in cui i
performer si possano incontrare per
esibirsi? Hai mai pensato a uno
sviluppo di questo tipo e conosci
progetti come il Placard per esempio?

Anne Roquigny: Ho gia curato e
prodotto network performances in
passato, progetti collaborativi online
con artisti che si esibivano
contemporaneamente da ogni angolo
del pianeta. Ma in questo caso si
tratta di un contesto differente,sia per
gli artisti che per i partecipanti e il
pubblico, dato che essi si trovano tutti
nello stesso spazio fisico. Ad oggi, la
versione beta-demo del wj-s/oftware
consente di “suonare” uno per volta,
ma la successiva versione consentira
agli artisti di esibirsi
contemporaneamente, nhonché
permettera anche al pubblico di
partecipare. Inoltre, nel breve futuro, il
controllo di tutte le macchine potra
anche essere fatto a distanza da
chiunque, non solo dall'artista quindi.

In altri termini mi piace pensare che il
WJ-s device sia un modello ridotto
della stessa Internet, un contesto



metaforico dei suoi codici e
paradigmi, che mostra come
I'informazione possa scorrere
effettivamente all'interno di un
network. Conosco bene poi il progetto
Placard e i suoi creatori, ho
collaborato molte volte con il team e
proprio Silvie Astié, uno dei creatori
del Placard, & uno dei nostri W3s.

raccontarmi

Mk: Puoi qualche
esperienza che hai vissuto grazie a
questo progetto? Cosa hai tratto da
queste esperienze, quali sono state le
tue sensazioni?

Anne Roquigny: Il progetto é
piuttosto nuovo e noi abbiamo per ora
di
performance web
(http://www.wj-s.org/-WJ-Sessions)

al Rex di Belgrado durante il Dj's-
patch festival, al Centre Pompidou e

sperimentato 3 prototipi

alla Ecole Nationale Supérieure des
Arts Décoratifs di Parigi. Ogni
presentazione é stata una vera e
propria sfida, perché abbiamo dovuto
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adattarci alle differenti location, al
nuovo software, alla larghezza di
banda ogni volta differente, agli
schermi a disposizione e ai vari
computer che ci venivano dati. Ogni
commento, ogni reazione del
pubblico, ogni test, bug o problema &
stato parte di queste esperienze,
dandoci nuove idee per migliorare e
ottimizzare il sistema e aumentare il
nostro desiderio di provare a esplorare
ulteriormente il potenziale di questa
situazione. Workhop come quello che
abbiamo fatto a Belgrado ci hanno
arricchito tantissimo, lI'incontro tra
artisti serbi e artisti bosniaci & stato
grandioso, ognuno ha condiviso la sua
pratica personale in rete cercando la
maniera migliore per trascinare il
pubblico in un tour assolutamente
unico di Internet.

Il prossimo workshop/performance
avra luogo il 17-25 Marzo al Museo
Nazionale di arte contemporanea di
Bucarest in Romania. (www.mnac.ro).



http://www.wj-s.org/-WJ-Sessions
http://www.mnac.ro/

Mk: Da questo progetto, traspare la
sensazione che tu consideri le web
performances e in generale i Wls
come qualcosa di piu sperimentale,
creativo e legato al concetto di real
time rispetto al mondo delle
performance dei DJs e dei VJs. E’ vero
tutto questo?

Anne Roquigny: Beh sicuramente &
quanto meno qualcosa di differente. Il
progetto consente ogni sorta di
approccio ibrido e i lavori possono
assumere forme differenti, qualche
volta simili alle performances di Vj,
altre volte a quelle dei Dj, anche se qui
i contenuti non sono caricati su un
piccolo hard disk locale ma sono
ispirati da processi e azioni del tutto
originali e legati specificamente
all’attivita di un network. Il risultato
non pud che dare vita a pratiche

proteiformi, non identificate e
inaspettate.
Videos photos:

WWW.Wj-s.org/-WJ-Sessions

Network scenographies:

WWW.Wj-s.org/-bookmarks

Gli artisti (Sylvie Astié, Jean-Baptiste
Bayle, Lucille Calmel, Agnés de
Cayeux, KRN, Anne Laforet Olga
Kisseleva) che ho invitato per i primi
esperimenti hanno backgrounds
artistici, tecnici e
completamente differenti. Tutti loro si
sono divertiti a esplorare e

culturali
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sperimentare con continui
cambiamenti e fluttuazioni dei
territori di Internet. Loro hanno
giocato con le atmosfere erotiche e
calde delle video chat rooms, con il
mondo degli algoritmi artistici e della
computer art, delle mailing lists e di
tantissimi altri potenziali contenuti
riutilizzati grazie a una serie di lavori
plastici, grafici, sensibili, politici,
sociali, estetici e narrativi che loro
stessi hanno selezionato dal web -

WWW.Wj-s.org/-WJ-Sets.

Mk: Per concludere, questo progetto &
nato da una spinta personale (o di un
numero ristretto di artisti) o esistono
network e comunita su Internet che
lavorano come W13Js? In altre parole,
dove é possibile eventualmente
trovare questi Wj’'s al lavoro, su quali
siti o piattaforme al di la del tuo
progetto?

Anne Roquigny: Il progetto e lI'idea
sono il risultato di una eterna e
personale autoanalisi su come la


http://www.wj-s.org/-WJ-Sessions
http://www.wj-s.org/-bookmarks
http://www.wj-s.org/-WJ-Sets

produzione online individuale e
collaborativa, in differenti localita
geografiche, possa diventare un
evento collettivo itinerante in cui la
gente possa anche intervenire. Il WJ-s
project & nato quindi dal desiderio di
trovare uno strumento appropriato
per mostrare e condividere contenuti
artistici provenienti dalla rete su
schermi differenti in un contesto live,
tutto qui.

Siccome pero le cose semplici non mi
piacciono, ho iniziato a lavorarci con il
mio programmatore Stephane Kyles e
grazie all’aiuto di un primo circolo di
artisti, beta testers, amici e partners, il
progetto é partito. Il progetto &€ come
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detto del tutto nuovo, e il mio
desiderio é di avere sempre piu artisti
che si esibiscono per mezzo di questo
software e che contribuiscono a
migliorarlo, con sempre piu opzioni
per sempre migliori esperimenti.
Siamo quindi solo poche persone a
lavorare come WJs, ma sono sicura
che il progetto sara in grado di
contaminare un ampio network di
entusiasti addicts, che abbiano voglia
di condividere preziosi contenuti di
Internet mai utilizzati prima in questo
modo.

www.roquigny.info



http://www.roquigny.info/

Curarsi Con La Video Arte

Valentina Tanni

Aromaterapia,
musicoterapia,
arteterapia. Il variegato mondo della
medicina alternativa si allarga ogni
giorno di piu. Colpa della sfiducia nella
medicina tradizionale e dello stress

cromoterapia,
cristalloterapia,

della vita moderna, o ennesima
ondata new age?

Quale che sia la ragione del successo
di queste strategie curative, e aldila
delle opposte posizioni dei fan e dei
detrattori (che si limitano ad
ammettere l'esistenza di un banale
effetto placebo), & impossibile negare
che stimolando alcuni dei nostri
assopiti cinque sensi, con le luci e i
suoni soprattutto, qualche effetto
(magari non quello cercato) lo si
ottiene. Specie se a dover essere
curato non é il corpo, ma lo spirito.
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Ironizza sulla questione un progetto
web commissionato dalla canadese
Soil Digital Media Suite e firmato dal
compositore e new media artist
Michael Stecky. Il sito di Perfectly
Normal é pensato come un dispenser
automatico di video e musica, un
“terapista virtuale” disponibile on line
24 ore su 24, pronto a fornire, su
richiesta, la cura audiovisiva piu
adatta al vostro malessere.

Una volta specificato lo stato d’animo
tramite una doppia definizione, da
comporre scegliendo tra decine di
alternative, il distributore automatico
di videoterapie (in tutto 14) vi fornira
le immagini, la colonna sonora e le
istruzioni per allontanare il malessere
e farvi sentire di nuovo perfettamente
a vostro agio.



Per chi volesse usufruire dei benefici
di Perfectly Normal anche lontano
dalla rete, il sito offre anche la
possibilita di acquistare un’edizione
completa in dvd. | terapisti-
videoartisti (Frances Limfat & Shelagh
Albert, Miriam Ginestier, Mr. Jess
Dixon,, Nicole Shimonek, Anthony
Johnson, Ross Bowden e lo stesso
Stecky) si sono ispirati a strategie
curative reali, presenti e passate, per
mettere a punto i propri contributi. Si
va quindi dall'ipnosi alla respirazione
controllata, dalla chirurgia psichica
all'imposizione delle mani.

:. gfﬁct —

Numerose sequenze sono state
estratte dal materiale girato per la
videoinstallazione Pharmakon ,

magma energetico

realizzata nel 2003 dalla coppia
Stecky / Rodney LaTourelle e ispirata
alle teorie di Rudolf Steiner e Wilhelm
Reich sull'orgone, nome coniato dallo
stesso Reich per definire I'Energia
Vitale. Reich, come molti altri prima e
dopo di lui, era infatti convir;ltt% che
una sorta di “ ”
garv Iéa I'intero universo. E che
pervadesse

queste energie potessero essere
individuate, comprese, ed
eventualmente cambiate di segno.

Il progetto web, che qui prende la
forma fin troppo consueta del
Pardletly Ndravid una
complessa rete di riflessioni.
Servendosi del linguaggio verbale e
visivo dell'industria farmaceutica
tradizionale, ma anche strizzando
I'occhio agli scaffali di pillole
miracolose imbanditi ogni giorno da
sempre piu fantasiosi messaggi di
spam, ribadisce,
seppur con toni scanzonati, il potere
terapeutico dell’'opera d’arte, vero
cibo dell'anima. In confezione snack.

www.perfectlynormal.ca



http://www.perfectlynormal.ca/

Arte In Second Life

Marco Cadioli

Second Life, un mondo 3D online

interamente costruito dai suo
residenti, si sta dimostrando una
interessantissima piattaforma per
sperimentazioni legate in vario modo
al mondo all’arte. Ci sono diverse
spaziano da

conferenze, dibattiti, aggregazioni di

esperienze che

comunita di artisti, mostre, gallerie
private, musei ma anche film festival,
reading di poesie, concerti, e persino
un corso di disegno. Ci sono progetti
che coinvolgono il mondo reale e altri
che esistono solo per SL.

Progetti importanti con artisti
affermati e gallerie reali, come il
progetto The Port che ha realizzato
un’isola gestita da artisti con
installazioni, una mostra di fotografie
di Jeff Wall, la redazione di un
magazine e che é stato presentato dal
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Whitney Artport nel mese di dicembre
(ne abbiamo parlato lo scorso
numero), ma anche iniziative
piccolissime. La qualita di cio che si
incontra @ molto variabile ma c’e di
sicuro un grande fermento.

In Second Life su 150.000 residenti ci
sono ben 32 gallerie d’arte registrate,
secondo un elenco aggiornato al
dicembre 2006, ma di sicuro altre se
ne sono aperte in questi due mesi.
Gallerie costruite e gestite da privati,
spesso dagli stessi artisti che vi
espongono i propri lavori realizzati in
RL (Real Life) con l'intento di mostrarli
a un pubblico piu ampio. Ma anche
gallerie commerciali mirate alla
vendita di opere per le case di Second
Life, opere che si comprano per
appendere al muro in sala. E cosi ci
sono gallerie che trattano riproduzioni
di opere famose, poster potremmo
dire, piu simili a negozi che a iniziative
culturali, gallerie di arte erotica,
sculture in vetro, oggetti.




Le gallerie spesso sono spazi con piu
funzioni, centri culturali e locali con
musica e mostre d’arte. Sono stato di
recente all'inaugurazione di una coffe
house-gallery dove si svolgeva un
concerto dal vivo in streaming e la
presentazione di una mostra di foto.

Alcune gallerie hanno un curatore, un
progetto specifico, ma ci sono luoghi
lasciati liberi a tutti coloro anche alle
prime armi che vogliono mostrare i
propri lavori. Come I'Open Air Fine Art
Gallery che si propone come un fondo
per aiutare gli artisti emergenti
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mettendo a disposizione due piani di
sale e spazi esterni per mostrare e
vendere i lavori senza nessun ricarico,
e raccogliendo donazioni da destinare
agli artisti stessi per aiutarli “to buy
clothing... get started in their own
buisnesses, upload textures and
purchase materials scripts etc. for
their creations”. C’'é di tutto,
principalmente pittura e disegno, ma
anche modelli 3D, fotografia, e si
capisce che quello che conta é offrire
la possibilita a tutti di esprimersi. C'é
anche uno spazio libero dedicato a chi
vuole creare, dove ho incontrato
scultori che stavano modellando i
propri lavori 3D.



Oltre alle gallerie vi sono musei che
iniziano a strutturarsi con un curatore,
un gruppo di collaboratori e un taglio
specifico nella selezione delle opere.
Molto classico e di impostazione
tradizionale il Veil Museum appare
come un palazzo di 5 piani con pareti
in vetro e una scala in legno che gira al
centro dell’edificio. Curato da Templar
Baphomet & organizzato con un
percorso storico che si snoda sui vari
piani. Si inizia con The Baroque
Collection e una raccolta di Jan
Vermeer a pian terreno. Al primo
piano The Renaissance Collection e gli
Impressionisti al secondo Art Deco e
Art Nouveau, salendo Dada &
Surrealism, i Futuristi e i Cubisti.

Sale monografiche dedicate a Edvard
Munch e Franz Marc, Pollock, oltre a
qualche opera di Rothko. E tutte le
sale hanno un punto di informazione
con schede sui periodi e gli artisti
presentati. Infine la terrazza come
spazio offerto per esposizioni
personali a chi ne fa richiesta al
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curatore. Un percorso didattico gia
ampiamente sperimentato quello
della visita virtuale a un museo, ma
qui inserito in un contesto ampio e
abitato, dinamico, non isolato in un
CD rom o confinato in un sito.

Impostazione completamente diversa
per il Contemporary Art Museum of
Second Life <che presenta
principalmente opere create in SL da
artisti residenti. Il museo é costituito
da tre edifici, due dedicati a pittura e
scultura e uno alla videoarte, con le
sale che si affacciano sul verde
circostante. Proprietario e curatore
del museo & Herbert Hoggard che ho
incontrato mentre sistemava alcuni
video e mi ha comunicato che il
museo restera chiuso per alcuni mesi
per ristrutturazione e per trasferirsi in
una nuova sede con edifici piu grandi.

Non abbiamo la visita virtuale di un
museo che simula un museo reale, ma
la costruzione di un museo con una
sua vita, in evoluzione, con nuove



acquisizioni, nuove mostre in
programma, nuove sedi. E’ stata
annunciata di recente la nascita della
Andy Warhol Foundations, fondazione
non profit che proporra una raccolta
di disegni, sculture, video e audio di
Andy Warhol, in un nuovo museo di
arte contemporanea per ora
costruzione. L'iniziativa & proposta dal
gruppo Art Forum 2006 che intende
creare un network di artisti e sta
raccogliendo fondi per la costruzione
di un Centre for artists from Second
Life .

in

| lavori creati direttamente per SL
sono completamente diversi da quelli
semplicemente fotografati e importati
come immagine. Hanno a che fare con
la modellazioni, con gli script, con
movimento e audio, con installazioni
nello spazio 3D, performance. Sono le
prime forme di arte specifiche per
questo spazio virtuale e non
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potrebbero esistere fuori. Ho visto
degli interessanti quadri cinetici,
schermi nello schermo, che
ripropongono l'idea di opere da
guardare su un monitor, in questo
Caso su un monitor appeso a un muro
che vedo dentro a un monitor. E
sculture rotanti in fili di rame
attorcigliati che visti dall’alto
sembrano un fiore. Cliccandoci sopra
si puo scegliere ACID TRIP e allora le
forme luccicanti invadono lo schermo
e iniziano a girare portandoci in una
spirale caleidoscopica.

A conferma di tutto cid c’é l'interesse
della Linden Lab stessa, societa
creatrice di Second Life, che vede il
forte potenziale espressivo per l'arte
del mondo che sta costruendo e
proprio in questi giorni ha annunciato
il bando per la prima borsa in visual e
performing arts in Second Life. La
borsa, di 4.000 USD, é offerta a
artisti che intendano
sperimentare per un semestre in
Second Life con un proprio progetto
legato alle arti visive, ma anche
musica, film, video, new media arts e
architettura.

giovani

Un foto reportage correlato a questo
articolo: www.internetlandscape.it.

www.secondlife.com



http://www.internetlandscape.it/
http://www.secondlife.com/
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Transmodal Intuition

Miriam Petruzzelli

?~M.mahc¢a;lnriadiﬂelehrﬁ:iﬂiham
g e The Planetary Collegium

Sempre piu gli artisti lavorano
attraverso interfacce culturali, mezzi e
generi, ricorrendo all’evocazione sia
della scienza che della mitologia, sia
della tecnologia che della tradizione.
L'eredita del postmodernismo si &
trasformata nel transito ‘transmodale’;
I'uomo oggi &€ modulato dalle
immagini, dagli hyperlink, dai
processori e dalle reti, e il nostro
sensorio & ridefinito, o meglio
ribilanciato dalla collisione con le
realta emergenti che i nuovi modelli
del mondo e della nostra soggettivita
stanno generando.

La nuova arte e legata ai mezzi che la
permettono, la realizzano, la
veicolano; € una nuova prassi del fare
immediatamente pragmatica e
filosofica; genera l'interattivita e la
trasformazione del senso comune sia
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socialmente sia nelle dimensioni
dell’estetico, mentre si riflette sulla
natura mutante della percezione, della
connettivita e della coscienza.

Le opere prodotte, sia concrete sia di
pensiero, sono fatte di uno strato di
coscienti associazioni di significati, di
inconsce sensibilita, di scientifici dati
storici, di multiformi unita e discorsi
afferenti pienamente intessuti nei
nuovi ambienti telematici, digitali o
naturali e biologici, fornendoci delle
nuove esperienze e delle visioni
creative originali.

Questo per lo meno & quanto e
emerso durante Researching the
Future - art and design in transmodal
transition 2006, un convegno tenutosi
a Milano I'8 e il 9 febbraio scorsi, che
ha presentato le intuizioni, le proposte



ed i progetti provenienti dagli artisti e
dai ricercatori del programma di Ph.D
M-Node in collaborazione con la
Scuola di Media Design del NABA di
Milano.

Riguardo al M-node, Francesco
Monico promotore e curatore
dell’intera operazione: “Abbiamo
reclutato un primo gruppo di
ricercatori di assoluta eccellenza e il
convegno ha visto la partecipazione di
professori, ricercatori e artisti di
altrettanta eccellenza. Il successo &
ancor piu importante stante il fatto
che i relatori non erano pagati ma
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hanno accettato I'invito per
condividere scientificamente e
all'interno di un frame culturale le loro
esperienze. Il processo della ricerca
poi ha funzionato molto bene e un
clima di eccitamento culturale ha
scandito le prime fasi dell’esperienza”.

Roy Ascot, Paolo Atzori, Paolo Rosa,
Derrick de Kerckhove, Antonio
Caronia, Giacomo Verde, Domenico
Quaranta, Tatiana Bazzichelli, Franco
Bolelli e Mario Canali sono alcuni dei
nomi coinvolti nella conferenza
Researching the Future e nel network
che sottende tutto il progetto
internazionale.



Ma torniamo al rapporto tra ricerca e
produzione culturale. Sul piano
concreto della sostenibilita
economica quali conclusioni ritieni di
poter trarre alla luce di questo
convegnho? “La sostenibilita
economica della ricerca e produzione
culturale prosegue Francesco
Monico - sta tutta nella volonta delle
istituzioni di parteciparvi. Tuttavia
viviamo in un momento storico in cui
le istituzioni perdono di valore, non da
un punto di vista simbolico ma da un
punto di vista economico, per questo
la sostenibilita viene demandata ai
singoli attori ovvero a quella rete di
relazioni che definiscono il processo
stesso. Il ricercatore, il professore e
I'istituzione diventano parte della
stessa volonta del fare e la
sostenibilita entra a far parte di un
vero e proprio ‘wellfare locale’; quello
che voglio dire é che il ricercatore
attraverso la sua retta paga il processo
stesso della ricerca, ricerca che una
volta terminata ritornera in forma di
benefici economici al ricercatore
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stesso, e in forma di benifici culturali
alla comunita”.

”

Il professore - ci dice acora il
direttore del progetto M-Node - fa
parte anch’egli di questa volonta del
fare, poiché deve rinunciare a un
lauto, e molte volte sproporzionato,
compenso economico chiedendo un
costo sostenibile dai ricercatori. Lo
stesso deve fare l'istituzione didattica.
Il tutto funziona molto bene,
perseguendo anche l'obiettivo etico e
fondante della ricerca di automotivare
e autoresponsabilizzare i ricercatori e
di stimolare i professori”.

Certo che in questo sistema di
“welfare locale” bisognerebbe avere
godere della presenza dello Stato, o
comunque di un organismo sociale
che realizzi degli ammortizzatori
sociali, ovvero forme di aiuto
integrato per chi ne ha realmente
bisogno.

Possiamo quindi concludere

sostenendo che 'M-Node & un nuovo



modello, di origine anglosassone, che
pone come sua ipotesi di sostenibilita
il concetto di Welfare locale, e che si
pone come innovativo centro di
ricerca sperimentale.
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www.m-node.com/

www.nhaba.it


http://www.m-node.com/
http://www.naba.it/sito_2005/sito/

Le Macchine Teatrali Della Visione

Annamaria Monteverdi

Andersen

Project, quinto
straordinario solo-show diretto e
interpretato dall’eclettico artista
teatrale e cinematografico canadese
Robert Lepage insieme alla sua
struttura multimediale Ex Machina, &
stato commissionato dalla Fondazione
Andersen di Copenhagen per le
celebrazioni del bicentenario della

nascita dello scrittore danese.

Una scena dal gusto antico abitata da
video-fondali proiettati su un
panorama meccanico pneumatico,
con piattaforme mobili e ingranaggi,
conferma l'attenzione di Lepage per
un teatro che forzi la tradizione per
farla

assomigliare alla

contemporaneita.
La Trama:

Frederic Lapointe, un paroliere
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scelto
dell’'organizzatore dell’'Opera di Parigi

canadese e stato
per scrivere il libretto di un’opera per
ragazzi ispirata alla fiaba di Andersen,
La Driade, storia di una ninfa abitante
dentro la cavita di un albero, che
rinuncia all'immortalita per andare a
visitare per un giorno Parigi. Il terzo
personaggio € un giovane immigrato
marocchino Rashid, graffitista che
lavora come cassiere in un locale
porno. Frederic arriva a Parigi pieno di
rimarra deluso,
I'organizzatore & abbandonato dalla

speranze ma

moglie mentre Rashid gira libero per i

metro a disegnare con lo spray.

Entra in scena anche Hans Christian
Andersen in persona, con il suo
cappello a tuba, la sua passione per i
viaggi e il suo turbolento amore non

consumato per Jenny Lind. Il



manager, frequentatore assiduo di
peep show, una sera giocando con la
lampada, racconta alla figlia la fiaba
del’lOmbra di Andersen, storia
inquietante delllombra che acquista
potere e forza sullluomo arrivando a
distruggerlo. Dietro questa storia si
nasconde l|la vera trama dello
spettacolo, che mette in risalto le
zone oscure dei personaggi, i loro
turbamenti sessuali, i loro desideri, le
loro aspirazioni artistiche represse,
cosi come dietro la storia della Driade
si nasconde il tema del risveglio alla
sessualita e la sua prigionia diventa
quella di Andersen rispetto alla rurale
e conservatrice Danimarca (e forse
anche quella di Lepage dentro
I'enclave del protezionismo linguistico
e culturale del Québec).

Come in altri solo show di Lepage (
Les aguilles et 'opium , La face cachée
de la lune) i personaggi vivono il
dramma dell’linsoddisfazione,
dell'inappagamento e della tensione
romantica verso un amore o una fama
che non si realizza. In sostanza:
“Human beings who have hope and
desires are always punished”.
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Nei suoi solo show Lepage racconta
sempre la solitudine umana,
I'incomunicabilita, la separazione. Il
drammatico percorso autoanalitico
dalla rottura alla al
ricongiungimento passa per il
telefono: i suoi personaggi sono
un’'umanita che vaga disperata con un
telefono sempre in mano. Il contrasto
tra i personaggi & quello tra
Romanticismo e Modernismo,
emblematicamente rappresentato
dall’Expo di Parigi che Andersen visita
nel 1867 - data questa anche della
morte di Baudelaire che aveva
dedicato proprio alla modernita il
saggio /I pittore della vita moderna-.

crisi

Come ricorda Lepage stesso:
‘L’Esposizione Universale del 1867 ¢é la
fine del Romanticismo parigino e
I'inizio del Modernismo. E nel
modernismo Andersen vede racconti
di fate, macchine incredibili, un
mondo maschile di machos, un
universo realista, matematico,
fondato su cose molto concrete (..).
Mi rimproverano il Romanticismo, sia
nella mia vita privata sia in quella
professionale. Ma questi sono temi
che tornano spesso nei miei
spettacoli, il fatto che individui
romantici si trovino in un mondo
molto concreto dove c’é poco spazio
per la poesia, per I'eccesso, per le
passioni”.



Prevale ancora una volta in Andersen dal sottopalco e al piano possa essere

Project la dell’artista
indipendente, libero dagli imperativi
del mercato dell’arte. Ovvero, l'altra
faccia di Lepage stesso. Ritorna la
tematica gia presente in altri
spettacoli, da Vinci a Busker’s opera :
I'artista afferma la propria liberta solo
quando ha il coraggio di uscire dalla
“cornice” dello show business.

figura

La scena come un bulbo oculare.

Lepage crea una scena avente vari
livelli di profondita: un’enorme cornice
come basamento per
nascondere cid che appare e fuoriesce
-libero da coperture- dal sottopalco o
dai lati del palco, grazie a trabocchetti
e armature mobili. In epoche antiche

serve

come é noto, le salite e le discese
erano comandate da un argano con
montanti e pulegge. Non é escluso
che Lepage abbia guardato proprio a
questa tradizione della scenotecnica
antica e che I'azione di scorrimento in
orizzontale delle piattaforme su binari
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stato effettuata con corde a mano
(come gia accadeva per La face
cachée de la lune ). Due binari paralleli
infatti servono per il trasporto da un
lato all’altro del palco, di oggetti,
persone e ambienti (manichino,
albero, marionetta, cavallino di legno,
cabine telefoniche che diventano
cabine per peep show) grazie a servi
di scena vestiti di nero e pedane.

A un ulteriore livello di profondita si
colloca una scena davvero originale:
un raffinato panorama arretrabile
concavo, bianco e abbagliante e che si
eleva dal piano permettendo all’attore
un brevissimo percorso in verticale,
quanto basta per stare immerso
dentro alcuni ambienti visivi proiettati,
tra cui uno scalone interamente
realizzato in 3D, il paesaggio di un
treno in corsa, il muro della fermata
del metro Les invalides dove Rashid-
Lepage spruzza colore formando
disegni e scritte realizzati in realta, dal
tecnico tramite Photoshop.




Questa struttura non é altro che una
cavita vagamente somigliante a una
chiglia di una nave o a un bulbo
oculare e le proiezioni frontali sulla
sua superficie, pur colpendo il corpo
dell’'attore vengono annullate da una
luce bianca ancora piu potente
(generando cosi una doppia ombra...).
Ma come cancellare ogni traccia di
giunture e ottenere un efficace effetto
di sfondamento prospettico
all’'orizzonte e soprattutto di
interazione tra corpo e immagine?

L'unico modo per dare vita a un
prototipo di scena del genere senza
utilizzare dispositivi invasivi € un
sistema di panorama meccanico
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pneumatico che letteralmente aspira
la stoffa in lycra oo in spandex che
riveste la struttura facendola aderire
alle pareti. Il sistema pneumatico
permette non solo l'aspirazione ma
anche la fuoriuscita d’aria, facendo
diventare la cavita, da concava a
convessa, e mostrandosi di fatto
come una sorta di cornea oculare
sopra la quale le immagini si
deformano variamente o acquistano
spessore e corpo. Quando la tela si
espande verso |I'esterno genera un
effetto molto simile alle installazioni di
Tony Oursler. Questa scena ha inoltre,
un velario accessorio che permette
ulteriori proiezioni e incrostazioni di
immagini provenienti da una webcam.



La domanda é: perché Lepage ricorre
a un simile marchingegno pneumatico
il cui modello & possibile trovare sui
manuale di scenotecnica? La risposta
si ha solo conoscendo in generale il
suo teatro e la motivazione particolare
che sta dietro a questo spettacolo: il
suo image-based work, come é stato
definito, si regge su un rapporto
delicato e confidenziale e soprattutto
“artigianale” tra corpo dell’attore,
macchina e immagine, ogni volta
studiato in modo diverso.

Probabilmente lo spettacolo piu
vicino a questo Andersen Project &
Les aguilles et I'opium, in cui un
attore era appeso sopra uno schermo
a lavagna in spandex su cui erano
proiettate immagini. Ma se la driade &
incatenata all’albero, Lepage non é
mai stato incatenato alla tecnologia,
piu semplicemente forza e piega la
tecnica teatrale piu antica e
tradizionale ad arrivare agli stessi
risultati, come per il set mobile di
Elsinore e per la scena trasformista di
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La face cachée de la lune.

Non sfugge a Lepage il dettaglio che
la data del 1867 in cui Andersen arriva
a Parigi @ anche un anno cruciale per
le invenzioni tecniche e per il
perfezionamento di quelle gia
esistenti, dalla stampa alla fotografia
al motore a scoppio. E’ I'anno del
Canada diventato dominio del
Commonwelth britannico, della
seconda rivoluzione industriale e
soprattutto della Grande Esposizione
Universale di Parigi allestita in pieno
Secondo Impero napoleonico, in cui
domina la fotografia anche grazie al
successo delle cosiddette macchine
ottiche per visioni stereoscopiche
adatte alla percezione del rilievo, in
sostanza l'antica progenitrice delle
immagini 3D.

Léon e Lévy sono infatti gli autori di
ottantaquattro viste stereoscopiche
per 'Expo, informazione sufficiente
in questo
spettacolo la presenza quanto mai

forse a giustificare



insolita nel suo teatro di
particolare macchina scenica di
visione che simula appunto la
profondita delle immagini. Cosi
Lepage per rappresentare un mondo
all'inizio della modernita rinuncia
deliberatamente ad interagire con
sistemi meccanico-protesici o ottici di
rilevamento del movimento e del
corpo nello spazio, o con dispositivi di

una
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visione polarizzata, per affermare che
in fondo, non é la sperimentazione
tecnologica piu spinta a fare nuovo il
teatro, ma un perfetto equilibrio tra
contemporaneita tecnologica e
sapere tecnico antico. Questione di
punti di vista.

www.exmachina.gc.ca/intro.htm



http://www.exmachina.qc.ca/intro.htm

La Metamorphosis Della Fura

Massimo Schiavoni

Al Teatro La Fenice di Senigallia si
respira da diversi mesi |’ aria dei grandi
eventi, grazie al suo ricco cartellone
internazionale, sottolineando come
esso sia diventato un punto di
riferimento ineguagliabile per tutti gli
appassionati ed esperti della cultura
artistica contemporanea.

Un Teatro esaurito in ogni ordine di
posto ha ospitato in esclusiva l'ultimo
capolavoro performativo della Fura
dels Baus: Methamorfosis. Opera
intimistica, nuda, voyeristica, meno
trash del previsto e piu impegnata del
solito, meno patetica e piu
malinconica, sentimentalmente
efficace ed astrattamente empatica.
La Fura mette in scena The
Metamorphosis rifacendosi alla piéce
tratta da Kafka ; come in Faust, 3.0. e

in XXX , anche in questo caso I’
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adattamento é libero, pur
mantenendo i tratti fondamentali
della storia originale e, come é solito
della compagnia, di grande impatto e
in puro stile furero si presentano la

scenografia e le musiche.

La compagnia nasce dalle arti di
strada nel 1979 e raccoglie nelle sue
file artisti impegnati nella continua
ricerca di nuove forme e spunti
scenici. Si fregiano dell'appellativo di
Guerriglia teatrale
performance decisamente radicali

e le loro
provocano a volte, ancor oggi, vere

sollevazioni popolari.

Perverso o controverso? Titolava Der
Spiegel nelllagosto 2004 riferendosi
allo spettacolo XXX , che vede il
gruppo impegnato nella Philosophie
im Boudoir del marchese De Sade. Il



linguaggio é radicale, grandioso,
diretto, appassionato, irrequieto,
popolare. Le loro rappresentazioni,
che si tratti di performance basate
sull’azionismo, di opere, di
installazioni multimediali o di lavori
teatrali, costituiscono un attacco
globale ai sensi del pubblico, attuato
con tutti i possibili mezzi di
stimolazione, ma allo stesso tempo un
rituale che fa leva sul subconscio dello
spettatore.

Questi teppisti della subcultura (il
termine tedesco, “Subkulturrabauken”
€ un neologismo coniato dal giornale
Neue Musikzeitung) combinano

terrore dei benpensanti
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tecnologia e primitivismo in quadri di
oscura, potente e morbosa bellezza,
con una consistente aggiunta di
testosterone, un aggressivo liberarsi

di energia, una gagliarda
concentrazione di virile corporeita. E
cosi questo e
riuscito in un'impresa quasi

impossibile: avvicinare, anzi, far
appassionare al teatro le giovani
generazioni. L’aspro beat della musica
che impiegano in scena ( La Fura dels
Baus ha anche inciso dei CD come
gruppo rock) e che determina il ritmo
incalzante delle performance fa parte
del profilo giovanil-ribelle del gruppo.



‘Questa e una formula piu nuda. Se la
Fura & un’orchestra questa & un'opera
da camera» spiega il protagonista
Ruben Ametllé , alias Gregor Samsa,
che nella sua interpretazione
magistrale mette a nudo lI'inconscio
depressivo giovanile contemporaneo,
facendo centro in tutto e per tutto
grazie alla sua “maschera” fragile ma
nello stesso tempo pericolosa (se non
terribile), grazie all’'efficacia dei suoi
gesti, espressioni visive impeccabili e
azioni padroneggiate alla grandissima.

Ottima la sua performance sia dal
punto di vista della tecnica ma
soprattutto per il coinvolgimento che
riesce a farci “sopportare” ed
apprezzare per un'ora e mezza di
continue mini-storie legate alla
perfezione fra di loro. Gregor é il
giovane protagonista che decide di
non esserlo nella sua vita, di arrendersi
e limitarsi ad una condizione passiva,
rinchiuso nella sua camera-cubo
isolato da tutto. Il mondo intorno a lui
va avanti, con i perché e le sofferenze
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di suo padre, di sua madre, della
sorella e dei suoi amici impossibilitati
a risolvere il problema. Ma quale
problema poi? Tutto l'opera gira
intorno a questa condizione
vulnerabile, da manicomio o
solamente normalissima che ci
rispecchia soffocata dall’apparire
quotidiano. Un figlio che non viene piu
riconosciuto come tale, che fa paura,
silenzioso e nudo, guardingo e sporco,
un insetto insomma come il
commerciante di tessuti nel celebre
testo di Kafka. L’'interesse si sposta
sulla vita di tutti i giorni della famiglia
media intervallata dai video che
ripercorrono adesso I'esistenza
adolescenziale del protagonista,
adesso il suo percorso pre-insetto fino
oniriche sui temi della
sopravvivenza e della vergogna.

a visioni

Al centro della scena il cubo
trasparente; casa e Chiesa, realta e
sogno, vita e pensieri. Metafora dello
stato del protagonista che
rappresenta anche una protezione
dall’esterno, la corazza dell'insetto
(duro fuori e debole dentro).




La Fura in questo caso ha adottato la
forza del testo, (lasciandosi alle spalle
I'etichetta della “drammaturgia
collettiva ipermediale”) della parola,
che viene utilizzata dai diversi
personaggi in scena “contro” I'apatia e
il no-logos dell’elemento ibrido, del
corpo psichico claustrofobico.

Siamo lontani dalle nuove percezioni
create dalla Compagnia negli anni
passati come MUGRA o B.O.M,, dalle
azioni sceniche di DADLE CAFE o XXX
dalle installazioni come EL CAGANER;
questa volta sono in ballo altre qualita
accanto a quella multimedialita
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utilizzata gia dai primi anni ottanta.
Recitazione, sensibilizzazione e
socializzazione. La vita entra di
prepotenza dalla porta principale con
le proprie inquietudini e gli
entusiasmi, con le depressioni e le
eccitazioni giovanili sempre
intrecciate ad un mondo, quello della
famiglia, che viene posto comunque
in cima ai doveri e alle ambizioni che
devono avere gli uomini, da sempre.
L'unica “colpa” del protagonista e
forse quella di essere fin troppo
normale in questo mondo che
velocizza tutto e non lascia il tempo
neanche per ascoltare qualcuno,
qualcuno come un figlio.



La macchina maestosa corporea-
multivisionaria, marchio sacrosanto
della Fura in tutto il mondo, ha
cambiato direzione o solamente
visione, forse la propria concezione
teatrale sta facendo i conti con l'altro
lato della medaglia sempre piu
protagonista: il pubblico. Piu
informato, piu critico, piu pretenzioso,
piu difficile da sfamare ma ora piu
intelligente che mai e capace di
comprendere tutte le sfaccettature
che gli vengono proposte nei vari
spettacoli. Piu il tempo passa e piu si
alza il tasso di cultura delle persone e
questo rende indispensabile una
sempre crescente qualita; qualita che
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é sempre stata la forza della
Compagnia. Costante professionalita
legata ovviamente a creativita, istinto,
fantasia e cultura artistica sia storica
che moderna, quindi tutto questo ha
influito sui consensi positivi ottenuti
dinanzi a qualsiasi platea in ogni
angolo del mondo.

Un plauso quindi per la molteplicita
delle sollecitazioni nonostante i pochi
mS3E}penologici, per la carica
eversiva nonostante la narrante
fluidita, per le percezioni visive
spontanee e simultanee, per la
stimolazione-immersione continua
del fruitore, per la
supercontrollata di “routine” ma
drammaticamente reale e per
I’'estetica perturbante ed
elegantemente underground mai
La trasformazione é
avvenuta, e, come ci insegna la vita,
aspettiamocene altre perché sono
sempre e comunque evoluzioni.

recitazione

www.lafura.com/entrada/index2.htm



http://www.lafura.com/entrada/index2.htm

The Dumpster, Amore Amaro Ai Tempi Di

Internet

Domenico Quaranta

Partiamo dalle presentazioni. The
Dumpster &€ un progetto online
lanciato il giorno di San Valentino, che

visualizza, con un’interfaccia
accattivante realizzata con
Processing, una impressionante mole
di dati risucchiata dall’'universo dei
blog e relativa a gente di solito
adolescenti - che é stata lasciata
nellambito di una relazione affettiva.

Il suo autore & Golan Levin, che ha
concepito e realizzato il progetto con
Kamal Nigam e Jonathan Feinberg,
due programmatori di alto livello (il
primo lavora per Intelliseek e Google,
il secondo per IBM). Accompagnato
da un testo di Lev Manovich, The
Dumpster é supportato da Intelliseek
e costituisce il primo frutto di una join
venture tra Whitney Museum e Tate
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Online destinata a produrre altri due
progetti online (The Battle of Algiers
di Marc Lafia e Fang-Yu Lin e
Screening Circle di Andy Deck, in
programma per marzo). Come dire, un
progetto coi numeri, che si presta a
essere analizzato non solo nello
specifico dei suoi contenuti, ma anche
come vero e proprio fenomeno.
L'interfaccia fornisce infatti diversi
livelli di accesso a una massa di dati
veramente enorme: qualcosa come
20.000 casi di storie d’amore
interrotte, avvenuti nel 2005 e
raccontati nei blog.

Nella parte centrale volteggiano circa
200 bolle, con un colore che varia dal
blu scuro al rosso acceso; se ne
selezioniamo una, diventa gialla,



mentre sulla destra dello schermo
compare il testo corrispondente e
attorno a essa si raccolgono le bolle
piu luminose (che raccontano storie
simili in qualche cosa a quella
selezionata). La barra sulla sinistra
mostra, nella forma di puntini
luminosi, tutti i contenuti del
database, mostrandoci la posizione
relativa di quello da noi selezionato; in
basso, una Timeline individua la data
della “rottura”, e visualizza il numero
di rotture avvenute nello stesso
periodo.

Come nota Manovich, il social data
browser di Levin consente una
navigazione tridimensionale, ed é, gia
in questo, un passo in avanti enorme
rispetto alle tradizionali modalita di
visualizzazione dati. Sempre secondo
Manovich, il progetto - descritto
come un ritratto di gruppo aggiornato
ai tempi del data mining, dei database
e della videosorveglianza - costituisce
il punto d’'incontro fra la tradizione del
romanzo e quella dell’analisi
sociologica, fra Tolstoj e Durkheim.
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In linea di principio, non potremmo
che concordare con lui.
Personalmente, dispiace un po’ che
questi dati “sporchi”, grondanti
umanita, siano tradotti
un’interfaccia fredda, immacolata,
impeccabile, che sembra aver poco a
che fare con la materia grezza cui
attinge, che I'analisi sociale e la ricerca
sociologica che stanno dietro al
progetto diano vita a un database
costruito su una serie di luoghi
comuni sull'amore e che infine manchi
il riferimento alla fonte originale, e
quindi la possibilita di seguire le
vicende umane a cui qui si accenna,
cui si sarebbe potuto provvedere
tramite un semplice link.

in

In altri termini, mi sembra che i
materiali archiviati in questo immenso
database meritassero qualcosa di piu
caldo e umano della leziosa
interfaccia astratta di The Dumpster; e
che la sintesi tra forma romanzesca e
analisi sociologica descritta da
Manovich si risolva a discapito della
prima. Il ritratto collettivo manca
ancora di un volto, e deve ancora
conquistarsi 'umanita della Karenina
evocata da Manovich. Forse Golan
Levin non ne ha colpa. Forse é solo
troppo presto, e i nuovi media devono
ancora conquistarsi quella
complessita che permettera di
raggiungere gli ambiziosi obiettivi alla



base di questo progetto.

.1 " m gunna do anything tonight cause i do nt feel it
and ... yeah .. so 7 broke up with Mike cause § hate haw
ing a boyfriend ... I iked being single better... there are
other reasons too but { * m not gunna list them ..

hey its tasha well as you curtinfy know @ broke up with
brandon bfe someone told me that he was gon na break
up with me for someone else her name is nicole and § fa
te her well we might be going back out but fm not ..

Ma c’é dell’altro. Vi accennavo prima
parlando di fenomeno: The Dumpster
sembra essere un esempio perfetto
del tipo di media art sostenuto oggi
dal “gotha” dell’arte digitale, qui
schierato quasi al completo. E un
progetto complesso, che ha richiesto
un lungo periodo di elaborazione e il
sostegno di grandi strutture come
Intelliseek e BlogPulse; esteticamente
raffinato e piacevole, coniuga un
riferimento evidente alla grande
tradizione astratta a wuna
immediatezza che lo rende accessibile
a un vasto pubblico (cui ammicca
anche il lancio fissato per il 14
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febbraio); non c’é traccia di ingenuita,
di quell’approccio DIY che ha
caratterizzato per tanto tempo la
sperimentazione in Rete.

In altre parole, € un interessante
progetto mainstream, con i pro e i
contro che questo comporta. Nessuna
critica in questo: solo la presa di
coscienza di un fenomeno in atto,
iniziato gia da tempo, attraverso un
progetto emblematico. Un progetto
che merita soprattutto di essere letto,
offrendo una variegata e spassosa
antologia dell'lamore amaro ai tempi di
Internet. Un esempio? Leggete
questa: “ok me and my girfiend
recenty broke up ya see i think it was
cuz we have diferent signs see im a
sagitarius and she was a whore tune
in for next weeks”.

www.tate.org.uk/netart/bvs/thedum
pster.htm

http://artport.whitney.org/commissi
ons/new_commissions.shtml

www.intelliseek.com/



http://www.tate.org.uk/netart/bvs/thedumpster.htm
http://www.tate.org.uk/netart/bvs/thedumpster.htm
http://artport.whitney.org/commissions/new_commissions.shtml
http://artport.whitney.org/commissions/new_commissions.shtml
http://www.intelliseek.com/ 

Esono: Pensare Procedurale

Fabio Franchino

Boris Muller & un artista/designer con

base a Berlino con alle spalle studi in
computer related design sia al
prestigioso College of Art and Design
di Brema che alla Royal College of Art
di Londra. Attualmente professore di
interaction design e di interface
desigh progamme, Boris divide la sua
vita tra occupazione professionali in
giro per I'Europa (a cavallo tra 2001 e
2002 passo anche dall’'ltalia presso
I'Interactin Institute di Ivrea) e attivita
artistica.

All'interno della sua articolata attivita
e vasta produzione (impressionante il
numero di lavori svolti, sia a livllo di
grafica generativa che a livello di
interattivita, che potete facilmente
trovare e osservare sul sito sito
contenitore), in particolare colpisce la
sua proffonda consapevolezza del
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design in relazione alle metodologie
procedurali. Artista multimediale
assolutamente completo che ha fatto
del dialogo profondo con la natura
formante di una macchina
computazionale la sua dote migliore,
Boris ha nel suo portfolio un raro caso
di lavoro procedurale commissionato
per una campagna pubblicitaria. Ad
oggi, per molti artisti, una sorta di
sognho difficilmente
considerando Il'ancora debole
agenzie di
comunicazione verso l'arte genrativa o
la sperimentazione grafica che non sia
quella su base Flash.

realizzabile,

interesse delle

Ho chiesto a Boris di parlarmi della sua
vita creativa e del suo pensiero
riguardo ai concetti di generative art.

16-19.Mai 2003

=,

Fabio Franchino: “Parlami delle tue



influenze creative e della tua idea di
arte Generativa.”

Boris Muller: “Sicuramente John
Maeda ha avuto un grosso impatto sul
mio lavoro. Ricordo ancora quando ho
visto Flying Letter e Reactive Square
per la prima volta. Altre influenze le ho
avute dai lavori di precursori quali
Frieder Nake e Georg Nees. Penso che
uno dei piu interessanti e
fondamentali concetti che riguardano
I'arte generativa sia il fatto che molto
poco é stato fatto ancora con l'uso del
computer.

Il concetto centrale del design
generativo é infatti la visualizzazione
dell’algoritmo. Al posto di creare un
artefatto, I'artista stabilisce una serie
di regole e relazioni che possono
essere applicate in differenti
situazioni; il risultato in questo caso
puo essere senza limiti. Il computer &
semplicemente un buon strumento
per ottenere una grande varieta di
risultati, tuttavia & assolutamente
possibile creare artworks generativi
senza l'uso del calcolatore. Un
esempio calzante di questa
considerazione si trova sul libro
“Programme Entwerfen” dove
vengono analizzati gli ornamenti delle
finestre di un convento di Basilea. In
ciascuna finestra I'ornamento é
chiaramente univoco, tuttavia le
regole del disegno dell’ornamento
sono le medesime, adottano lo stesso
algoritmo. Possiamo affermare
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dell’esistenza di arte generativa
almeno 700 anni fa. Penso sia quindi
importante, per chi lavora con i media
digitali, spostarsi da un approccio
basato sugli oggetti artistici a un
approccio di tipo procedurale o
generativo, quantomeno per le
possibilita creative amplificate che
questo tipo di metodologie offre”.

UND ICH DIE DER

NICHT DAS EIN ZU IST DU
IN SIE ES SO MEPHISTOPHELES
DEN MIT FAUST SICH IHR MIR

MICH ER WAS WIE AUF DEM NUR

VON DOCH AN EUCH WENN IM DICH DA WIR
DASS MAN ALS AUCH MEIN DIR HIER UNS NUN DES
NOCH HACH SCHON MARGARETE AUS WIRD SIND IHN
WOHL HAT VOR FOR BIN UM KANM EINEN DENN EINE AM SOLL
WAR ZUM SEIN WILL DURCH ACH WER GEIST MUSS WELT GLEICH GAR
BALLE DANK BEN MICHTS O 1HM EIMEM WD ALLEIN ALLES WARTHE GUT RECHT
J& MEINE MAiWW SELBST IMESER VOM QEHM HERR LEEEN LASS HAB veis Wilbdd
HEHR TEUFLL QERM GEETCHEN BIST GOTT HAST UBER PFORT MilivEa TUR HEAT 145
MY FROGCH DAT GANE DO KE AN LT
el Dol L TTER HABE o el B0 WA WT KOrkid BALD B

C r#ll:Jqﬂ-‘{IH‘.d;‘r‘l O PR AT AT

Fabio Franchino: “Ho trovato molto
interessante uno dei tuoi lavori,
Poetry on the Road. E’ di fatto uno dei
rari esempi di opera generata in un
contesto pubblicitario. Come é
successo tutto questo?”

Boris Muller: “Come al solito, la
fortuna gioca un ruolo importante.
L'agenzia che mi ha commissionato il
lavoro, é in realta di un mio grande
amico. Penso comunque che questo
lavoro funzioni bene anche dal punto
di vista concettuale. L'idea semplice di
convertire del testo in un immagine,
immagine che si presenta come una
struttura naturale, ha molte



similitudini con lI'idea della poesia. E di dei prossi anni o rimarra relegato in un
questo erano d’accordo anche gli ambito puramente sperimentale e di
organizzatori della manifestazione.” nicchia?”

Boris Muller: “Penso che il design
generativo giochera un importante
ruolo nel prossimo futuro. L’attuale
generazione di studenti di design ha
accesso ad un nutrito gruppo di
strumenti e risorse che permettono
loro di sperimentare con l'approccio
generativo. Questa situazione porta
gia di per sé un’influenza per i futuri
sviluppi nel mondo del design.”

Fabio Franchino: “Pensi che il modello
generativo portera dei cambiamenti www.esono.com
consistenti nella produzione creativa
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http://www.esono.com

Video Arte Da Soggiorno

Alessandra Migani

Il soggiorno, in inglese living room, &

qualcosa dal significato
incredibilmente affascinante se ci si
sofferma col pensiero anche solo per
un attimo. Il termine stesso inglese
‘living room’ ha un impatto
immaginifico molto forte: é la ‘stanza
dove si vive’, quel luogo dove famiglia
e amici spendono tempo insieme, la
stanza dei racconti, delle storie con le
quali intrattenersi, la stanza del
caminetto dove il nucleo familiare si
raccoglie; quello stesso spazio
nell’'abitazione dove ha fatto la sua
prima apparizione lo schermo
televisivo e dove, forse, il tubo
catodico ha sostituito le chiacchiere
quotidiane; la sede dello stereo e della
musica per alcuni, delle fotografie e
dei ricordi per altri, lo spazio-
estensione del corpo umano.

Un luogo dunque in trasformazione

con il passare del tempo, che pur
cambiando gli stili, gli oggetti di
design e I'arredamento, rimane
sempre il nucleo vivo e pulsante di
ogni casa, in ognhi epoca ed ad ogni
latitudine geografica. Una strada
affascinante, un’idea che ha stimolato
ulteriormente le menti del collettivo
inglese The Light Surgeons tanto da
arrivare, quasi attraverso un percorso
naturale, a Domestic Archaeology,
un’installazione concepita in
collaborazione con il Geffrey Museum
di Londra.

Il progetto, una riflessione sugli spazi
dei londinesi, sara
accessibile ai sensi degli spettatori a
partire dal 25 di aprile fino al 28 di
agosto proprio all'interno del museo.

domestici




The Light Surgeons nascono nella
meta degli anni Novanta come un
collettivo di artisti provenienti da un
diverso background, ma con passioni
in comune come il cinema, la grafica e
la musica. Il lavoro in ambito audio-
video, altamente innovativo, vede i tre
ragazzi esprimersi attraverso l'uso di
diversi media, in analogico e in
digitale, che vanno dal video alla
fotografia, dal film in 16mm alla
musica, il tutto inserito in un discorso
interdisciplinare, con un approccio di
ricerca documentaristica sulla societa
contemporanea (Vedi anche articolo
The Light Surgeon DigiMag 05)

Il fondatore e direttore di TLS, Chris
Allen & accompagnato al momento da
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altri due artisti : I'inglese Robert
Pyecroft-Rainbow ed il norvegese
Brede Korsmo con i quali esibisce
internazionalmente istallazioni e
performance audio-video. Quanto al
Geffrye Museum, che si trova sulla
Kingsland Road a Shoreditch, il
quartiere piu vibrante della scena
trendy inglese, € un museo
abbastanza unico, focalizzato nella
storia delle abitazioni e dei giardini
della classe media inglese dal 1580 ad
oggi. Una simile indagine sulle
abitazioni inglesi, attraverso mostre
permanenti e mostre temporanee, &
accompagnata da ulteriori attivita del
museo stesso come ricerche,
pubblicazioni e programmi educativi.



L'intervento dei ragazzi di TLS ha gia
preso vita con l'organizzazione di
workshops ed incontri sull’largomento
e con un primo esperimento in tal
senso risalente al 2004 con
un’installazione chiamata The Living
Room ed esibita al Watermans Art
Centre di Brentford. Inoltre, proprio in
questi giorni, esattamente il 24 di
febbraio, un estratto del progetto
complessivo, Parlez-vous? é stato
presentato all'interno di Transvision
friday late, una serata organizzata da
onedotzero negli spazi meravigliosi
del Victoria & Albert Museum.

In questo caso le sale del museo
hanno accolto live performances ed
istallazioni create mantenendo un
dialogo attivo con le opere esposte.
Infatti Parlez-vous? di TLS é stato
allestito all'interno della stanza
numero 54 del museo, The Parlour
room, 11 Henrietta Street, all'interno
delle British Galleries. Si tratta di una
stanza arredata in stile settecentesco
e rivissuta in chiave contemporanea;
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vi si accede solo in pochi alla volta e
da subito ci si sente immersi in un
gioco di incroci audiovisivi.

Un proiettore manda sulla parete
immagini di alcuni soggiorni londinesi
mentre il commento sonoro degli
stessi padroni di casa ripercorre
significati e contenuti legati alla living
room.

dell’intero

narrativo

L'aspetto
progetto assume un valore incredibile
se si pensa che sono infatti i racconti,
le storie vissute dei singoli proprietari
di casa che ci trasportano nel ‘sentire’
quotidiano e, nel contempo, ci
spingono a riflettere su cido che
ognuno di noi condivide. Mentre si &
all'interno della piccola stanza, le
confessioni della gente attraggono
tutta la nostra attenzione: uno degli
uomini intervistati si accanisce contro
la presenza della televisione nel
soggiorno, afferma di non averla mai
avuta, perché preferisce piuttosto
ascoltare della musica in completo



relax; un altro ancora commenta la
presenza di fotografie e poster appesi
alle pareti del proprio soggiorno,
immagini legate al music business da
cui proviene, laddove i ricordi si
susseguono velocemente alle
immagini; una donna invece insiste
sull’importanza della living room
come punto aggregante per la
famiglia indugiando in una riflessione
sulla scelta del colore delle tende.

| dettagli sono studiati in ogni
possibile variazione tanto che in
angolo del soffitto vediamo un
pezzetto di cielo percorso da nuvole
minaccianti pioggia, mentre, di fronte
allo spettatore, uno schermo piatto,
posizionato a terra, manda immagini
di un fuoco scoppiettante. Il risultato
e strabiliante tanto che ci si sente
veramente in un ambiente caldo ed
accogliente.

In seguito, con l'esibizione di aprile
alllinterno del Geffrey Museum,
prenderanno vita proiezioni su larga

scala, oggetti e sculture realizzate
durante i workshops e uno spazio
suddiviso in due ambienti distinti: The
Parlour (salotto) che si soffermera piu
sul senso familiare ed intimo del
salotto domestico e The Annex
(annesso) che riflettera invece sui
rituali domestici e sulle living rooms
contemporanee, viste come luoghi in
cui gli oggetti elettronici come
computers e tv sono una presenza
costante. | due ambienti saranno
collegati da un corridoio che li separa,
dominato da fotografie e stampe, a
ricreare ancor piu I'impressione del
focolare domestico.

Data la varieta delle espressioni
possibili legati a un simile spazio,
Ilinstallazione stessa sara di tipo
multisensoriale, prevedendo infatti
I'utilizzo di un insieme di elementi
come vecchie fotografie, sculture,
immagini video, suoni ed odori.
Attraverso I'indagine condotta su uno
spazio abitativo tanto significativo
come il soggiorno, i ragazzi di TLS
intendono quindi riflettere su alcuni
aspetti significativi dello stile di vita
della societa inglese attraverso il
corso delle generazioni.




Domestic Archaeology € una sorta di
investigazione documentaristica
molto attenta in cui i londinesi si
mettono a nudo all'interno dei propri
nuclei abitativi, pronti a denunciare
stili di vita, riflessioni sul vivere
quotidiano, legami di generazione in
generazione, gusti e consumi. Il
salotto, investito di un nuovo
carattere, diventa il luogo dove la
societa si riflette. Il tipo di approccio e
di comunicazione avvengono su un
duplice scambio fra il museo, come
una camera di un appartamento, e la
stanza, come un museo; il privato
entra a far parte del pubblico. |
visitatori entreranno al Geffreys
museum, contraddistinto dal suo
approccio all’'abitazione di tipo sociale
e antropologico, e si troveranno
invece, coinvolti in uno spazio
comunque familiare. Le diversita
etniche e culturali che caratterizzano
Londra rendono a mio avviso ancora
piu seducente il progetto. In piu, gli
spettatori saranno in grado di
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interagire con l'istallazione divenendo
in un certo qual modo parte attiva e
partecipante. Inoltre, grazie alla
produzione di un dvd e al website,
sara possibile limitare le barriere per
chi non potra fisicamente visitare il
museo e accedere in ogni caso al
progetto.

Ancora una volta TLS confermano la
loro capacita di portare avanti,
contemporaneamente al processo
creativo, una comunicazione diretta
con la mente del visitatore, chiamato
a riflettere sugli stimoli ricevuti e ad
esaminare gli spazi del proprio vivere
quotidiano, nell'insieme dei suoi
multipli significati. E' questo il degno
progetto artistico di una dellemente
piu sensibili e creative degli ultimi
anni, Chris Allen.

www.domestic-archaeology.com/

www.thelightsurgeons.co.uk/

www.geffryve-museum.org.uk/



http://www.domestic-archaeology.com/
http://www.thelightsurgeons.co.uk/
http://www.geffrye-museum.org.uk/

Animazioni Anti - Apartheid

Monica Ponzini

stagni, animali, e le costruzioni si
sgretolano per fare posto a lande
desolate attraversate da masse di
poveri diseredati. E mentre Soho
schiaccia tutto quello che incontra
come un rinoceronte impazzito, Felix
vive in uno stato d’ansia che aveva
allagato meta della casa, come un
pesciolino che vaga senza meta. Ed &
soprattutto nell’elemento acquatico
che si consuma infatti I'amore
fedifrago di Felix e della moglie di
Soho, come un flusso vitale che si
oppone all'aridita che predomina “al di
fuori”, nella terra africana, nelle
tensioni sociali dell’'apartheid e nei
sentimenti di Soho. Sentimenti che
pero non sono completamente morti
e che portano Soho a lottare per avere
indietro la moglie.

E’ la parabola di una vita, la vicenda di
una nazione, il riflesso di una poetica
visiva. Dal 15 al 20 febbraio il MOMA di
New York ha presentato 9 Drawings
for projection, la serie di animazioni
realizzate tra il 1989 e il 2003
dall'artista sudafricano William
Kentridge (Johannesburg, 1955). Con
una tecnica al tempo stesso
essenziale e di forte impatto, l'artista
traccia il ritratto del proprio paese
attraverso una “piccola storia” ricca di
connotazioni simboliche.

In un paesaggio magmatico e
proteiforme, si sviluppa la saga di tre
personaggi immaginari: Soho
Eckstein, magnate minerario e ricco
possidente, di sua moglie e del di lei
amante, Felix Teitlebaum, sognatore e
passionale. In una non-narrazione che

procede per associazioni e digressioni
visive, i corpi si trasformano in colline, La serie, sviluppata lungo un arco di
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tempo relativamente lungo, non &
nata come progetto unitario, ma
come una serie di “bozze” per la
realizzazione di un lungometraggio
mai compiuto. Kentridge parte da un
disegno in carboncino, con limitate
inserzioni di colore essenzialmente
blu e rosso-, lo fotografa, e lo cancella,
lo altera e lo ritocca per procedere al
fotogramma successivo, ottenendo
cosi un flusso visivo che racchiude in
sé l'intero processo della sua
creazione.

In un letterale andirivieni tra il foglio di
carta e la macchina fotografica, lo
storyboard viene eliminato e
'animazione diventa il frutto di un
continuo ripensamento che mantiene
traccia delle immagini precedenti e
dell’evoluzione del pensiero
dell’artista. E i fogli volano anche
all'interno del mondo fluttuante di
Soho, quasi a marcare un trait d’'union
tra il rappresentato, l'autore e il
pubblico.
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medium
E come ben dimostra il
utilizzato, tutto é instabile: la fortuna
del ricco Soho non puo salvarlo dal
destino comune a tutti gli uomini, cosi
come il potere brutale di un governo
non puo trattenere in catene la
maggioranza della sua stessa gente.
Dal letto d’'ospedale dove i medici
tentano invano di rianimarlo,
Kentridge fa partire il suo
protagonista per un viaggio
intimistico, che ancora una volta parte
dal singolo per arrivare a coprire lo
stato di sfruttamento e segregazione
di tutta una popolazione.

9 Drawings for Projection. 1989 2003,
Sudafrica. Diretti e animati da William
BehéridgsbWrgsizraciCRyaltgs Miltgrafter
Paris Monument Mine Sobriety,
Obesity and Growing Old  Felix in
Exile History of the Main;Complaint
Weighing and Wanting Stereoscope
Tide Table ;
; .78 min.

www.moma.org



http://www.moma.org/
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Link index

Mikrosolke, Anarchia Audiovisiva
http://www.mikrosolke.org

Qubogas: No Audiovisual Performances
http://www.qubogas.com/

Live Dj Set Vs Studio Dj Set
Loren Chasse, Fotografare Spazi Acustici

http://www.23five.org/Ichasse/

Inviting Horror: Unisciti Alla Paura
http://www.invitinghorror.org/

http://www jillmagid.net/Home.htm
http://www.lancelmaat.nl/

Reality Addicts: Transmediale 06
http://www.digicult.it/digimag/article.asp?id=292
http://www.transmediale.de/
http://www.researchraft.net/
http://cip.io/about

http://www.gwei.org/
http://www.spots-berlin.com/
http://www.ventura-dance.com/stuff/set.html
Robotmusic: Oltre La Vita
http://suguru.goto.free.fr/

Regione E Innovazione Tecnologica
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http://www.ersa.org/

Art . Exe

http://www.studiocanali.com
http://www.arcnaut.it/
http://www.provincia.milano.it/cultura
Seamless 2.0: Un’integrazione Da Inventare
http://seamless.sigtronica.org/

http://www.media.mit.edu/events/movies/video.php?id=seamless-2006-02-
01

Wj-s Project..web Emotions
http://www.wj-s.org/-WJ-Sessions
http://www.mnac.ro/
http://www.wj-s.org/-WJ-Sessions
http://www.wj-s.org/-bookmarks
http://www.wj-s.org/-WJ-Sets
http://www.roquigny.info/

Curarsi Con La Video Arte
http://www.perfectlynormal.ca/
Arte In Second Life
http://www.internetlandscape.it/
http://www.secondlife.com/
Transmodal Intuition

http://www.m-node.com/
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http://www.naba.it/sito_2005/sito/

Le Macchine Teatrali Della Visione
http://www.exmachina.gc.ca/intro.htm

La Metamorphosis Della Fura
http://www.lafura.com/entrada/index2.htm

The Dumpster, Amore Amaro Ai Tempi Di Internet
http://www.tate.org.uk/netart/bvs/thedumpster.htm
http://artport.whitney.org/commissions/new_commissions.shtml
http://www.intelliseek.com/%20

Esono: Pensare Procedurale

http://www.esono.com

Video Arte Da Soggiorno
http://www.domestic-archaeology.com/
http://www.thelightsurgeons.co.uk/
http://www.geffrye-museum.org.uk/

Animazioni Anti - Apartheid

http://www.moma.org/
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