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Sperimentare Nuove Interazioni
Bertram Niessen

Kinotek è un duo di video-performer

con base a Roma, composto da Mattia

Casalegno e Giovanni D’Aloia. La loro

ricerca è improntata alla costruzione

di  ambienti  immersivi  audiovisivi

tramite  l’utilizzo  dei  linguaggi  delle

new  media  arts.  Si  muovono  con

disinvoltura tra i territori del vjing da

club e delle performance più astratte,

proponendosi  di  sperimentare

modalità  d’interazione  diverse  tra

tecnologia e performers. Attraverso la

stratificazione  di  sogni  hi-tech  e

memorie analogiche, Kinotek propone

degl i  sguardi  contemporanei

estremamente interessanti  su mondi

onirici possibili e non.

Soprattutto  Mattia  Casalegno  ha

assunto nel corso degli ultimi due anni

un  ruolo  di  crescente  prestigio  non

solo  in  ambito  nazionale  ma  anche

internazionale,  accompagnando

s p e s s o  c o n  i  s u o i  v i s u a l  l e

performance di Maurizio Martusciello

aka Marutx_M, la cui attività a livello

internazionale lo ha portato a contatto

con  moltissimi  artisti  anche  non

elettronici  all’interno  di  contesti  e

festival  di  assoluto rilievo,  primo tra

tutti la scorsa edizione del Mutek.

E’  proprio  con  Mattia  Casalegno,

anche membro del gruppo elettronico

minimale  MetaXu e  del  collettivo  di

artisti elettronici italiani Avatar 41° che

facciamo due chiacchiere per scoprire

meglio  i l  lavoro  e  l ’estetica  dei

Kinotek.

.

Bertram  Niessen:  Innanzitutto  vorrei

un  po’  di  informazioni  su  come

lavorate  e  su  quali  software  ed

hardware usate.  Inoltre,  il  contenuto
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video delle  performance è materiale

prodotto da voi si tratta piuttosto di

un’operazione di found footage?

Kinotek: Per i progetti di live-media o

per  le  collaborazioni  più  strette  con

musicisti,  o  in  lavori  ancora  più

specifici, preferiamo costruirci i nostri

strumenti  con  programmi  come

Max/Msp/Jitter o Isadora; per il vjing

da  club  invece  ult imamente  ci

troviamo molto  bene  con  il  Modul8

della GargeCube, che usiamo con vari

controller  MIDI.  In  passato  abbiamo

usato molto  il  VDMX della  Vidvox e

s i a m o  m o l t o  a f f e z i o n a t i  a l l a

giapponese  Composite  Station,  uno

dei primi programmi di vjing usciti sul

mercato. Come hardware usiamo vari

mixer  video  come  il  Roland  V4  e  il

Panasonic  AVE5.  Abbiamo anche un

v e c c h i o  P a n a s o n i c  m x 1 2  c h e

conserviamo e  rispettiamo come un

veterano  di  guerra.  Per  quello  che

riguarda i materiali, di solito finiscono

nei  nostr i  mixer  s ia  mater ia l i

campionati qua e là, da film o da TV,

che  video  scaricati  dalla  rete  e

materiale  nostro,  sia  girato  che  in

grafica.

Bertram Niessen: qual’è la modalità di

interazione  che  usate  dal  vivo?

Lavorate in più performers sulla stesso

materiale, ci sono delle stratificazioni

o ognuno segue un singolo output?

Kinotek: Ultimamente lavoriamo

sempre meno insieme nella stessa

consolle, spesso ci capita di avere più

serate contemporaneamente e

dobbiamo dividerci. Nelle occasioni in

cui dividiamo la consolle si crea

sempre un gran casino, ognuno finisce

per mettere le mani su tutto ed esce

un blob visivo informe e caotico!

Nel  corso  degli  anni  poi  abbiamo

sviluppato due stili  personali,  c’è chi

ha  un  approccio  più  “grafico”  e  si

concentra più sul ritmo, sulle forme, e

a  chi  invece  interessa  l’aspetto  più

fi lmico,  ponendo  l ’accento  sui

contenuti  e  sulla  narrazione.  La

specificità di ognuno di noi è anche un

po’ la forza di Kinotek, che sul piano

visivo  si  caratterizza  proprio  per  la

sovrapposizione  di  forme  grafiche  e

materiali filmici.

.

Bertram  Niessen:  qual’è  il  margine

d’improvvisazione  che  vi  date?

Lavorate su una partitura precisa, su

un canovaccio di  massima oppure è

tutto aleatorio?

Kinotek: Per il “vjing da club” la libertà
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è massima; prepariamo i contenuti da

utilizzare ma il modo in cui possiamo

mixarli durante la serata è

completamente estemporaneo e

ovviamente dipende dall’energia della

musica e dal pubblico. In altre

occasioni invece è necessario

prepararsi una “scaletta” più stretta,

come nel caso di collaborazioni

particolari con musicisti e performer,

dove è utile fissare una struttura di

massima.

Ad  esempio,  in  un  nostro  ultimo

progetto,  WorldTour,  presentato con

Forrest  Drum  al  Live  Performers

Meeting  di  Roma  quest ’anno,

abbiamo  suddiviso  il  materiale  da

utilizzare per ogni traccia audio, che

veniva poi  mixato e manipolato live.

I n v e c e  i n  u n  p r o g e t t o  c h e

presenteremo al festival Sensoralia in

Roma il mese prossimo (1 aprile 2006)

partiamo da del materiale già dato, un

film  muto  inizio  secolo  (Gli  ultimi

giorni  di  Pompei)  che “smonteremo”

improvvisando.

.

Bertram  Niessen:  le  vostre  scelte

estetiche sono un mix interessante tra

astrattismo  grafico/architettonico  e

narratività  cinematografica.  Perchè

questa  scelta?  E  come dosate i  vari

ingredienti?

Kinotek:  I  nostri stili  personali,  come

già  detto,  vanno  a  formare  la  cifra

visiva di Kinotek; più che una scelta è

stata  la  diretta  conseguenza  del

nostro lavoro comune e della nostra

r i c e r c a  a r t i s t i c a ,  e  f o r s e  l a

caratteristica  di  Kinotek  risiede

proprio nella capacità di  aver creato

quest’unione emergente dalle nostre

due peculiarità estetiche.

www.kinotek.org
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Rec Festival, I Live Dopo La Siesta
Silvia Bianchi

Il Rec festival, tenutosi a Madrid il 25

dello  scorso  febbraio,  ha  visto  in

questa  sua  pr ima  ed iz ione  la

partecipazione di uno svariato numero

di artisti provenienti da tutta Europa

oltre  ad una massiva presenza degli

artisti locali. Il festival si è svolto nella

forma di una maratona di dodici ore in

cui ventiquattro dj ed altrettanti vj si

sono  alternati  testa  a  testa  sui  due

palchi fornendo un’ottima panoramica

sulle ultime produzioni europee.

Il  RecMadrid, organizzato e prodotto

da  Nak  e  Tektun  Tv  e  finanziato

completamente  dal  Comune  di

Madrid, è il primo festival che la città

ha dedicato in modo così esclusivo e

completo ad audio e video. Il festival

si và perfettamente ad inserire in un

più  ampio  scenario  europeo  in  cui

l’importanza  crescente  dell’arte

elettronica  genera  sempre  più

manifestazioni  atte  a  valorizzare

l’immagine quanto il suono. Tra questi

ho  avuto  modo  di  incontrare  sia  il

gruppo  inglese  degli  Addictive  Tv,  i

romani  HFR-Lab  e  infine  la  crew  di

grafici Giraffen Toast.

Con  tutti  loro  ho  avuto  modo  di

discutere  sullo  stato  attuale  della

produzione audiovisiva internazionale,

sia nel  campo dei  live media che in

quello  forse  più  fresco  del  Vjing,

facendomi  raccontare  le  loro

esperienze  e  i  loro  percorsi ,  le

differenti  attitudini  e  approcci  alla

gestione grafica,  visuale  e  sonora di

un prodotto audio-video.

.

In  questo  senso  i l  lavoro  degl i

Addictive Tv, presenti con il loro live

A V  a  R e c ,  h a  s i n t e t i z z a t o
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perfettamente  le  potenzial ità

derivabili dalla costruzione di un live in

c u i  a u d i o  e  v i d e o  s o n o  l ’ u n o

necessario  per  l ’altro  ai  fini  del

coinvolgimento  del  pubblico  e  del

visual-entertainment. Gli addictive Tv,

sono  una  crew  di  produttor i  e

audio/video artists londinesi attivi da

a n n i  n e l l a  s c e n a  d e l  v j i n g

internazionale attraverso non solo le

loro  performance  ma  anche  i  loro

lavori per la TV, la produzione di DVD

ed  i l  festival  Optronica.Leader

internazionali  nella  produzione

audiovideo  e  nel  VJ-ing  ,  i l  loro

progetto  Mixmasters   è  ogni  anno

trasmesso  sul  canale  inglese  ITV1

channel. Grazie alla partecipazione di

molti  artisti  di  fama  internazionale

Mixmasters  rappresenta  oggi  la  più

grande collezione di lavori  di  questo

genere  offrendo  una  panoramica

globale  sulla  scena  del  VJ-ing.

Silvia  Bianchi:  Come  avete  visto

cambiare negli ultimi anni la scena del

VJ-ing europea ed internazionale?

Addictive  Tv:  Negli  ultimi  anni  la

scena è mutata perchè ci  sono stati

forti  cambiamenti  della  tecnologia  a

disposizione,  l ’uscita  di  nuovi

software,  la  diffusione  di  strumenti

per  la  manipolazione delle  immagini

come il dvj… la strumentazione che è

oggi  disponibile  sul  mercato  non  lo

era fino a qualche anno fa. Siamo in

un momento in cui gruppi di persone,

come  i  creatori  di  Resolume,  si

dedicano  completamente  al la

creazione  e  al  miglioramento  di

prodotti  per  il  vjing.  Tutti  questi

fenomeni  hanno  portato  a  una

naturale  evoluzione  e  diffusione  del

live-media e del vjing, accompagnati

anche dalla forte spinte delle aziende

che si muovono nel settore.

.

Silvia Bianchi: Qual’è il vostro rapporto

con l’Inghilterra e con la scena locale?

Addictive  Tv:  Negli  ultimi  anni  ci

s i a m o  d e d i c a t i  m o l t o

all’organizzazione  di  progetti  legati

alla  promozione  delle  produzioni

audiovideo,  in  Inghilterra  come

a l l ’ e s t e r o ,  g r a z i e  a n c h e  a l l a

collaborazione  con  i  media  e  le

istituzioni. Dal 2001 abbiamo lavorato

insieme a  Cinefeel   al  progetto  The

Audiovisual Lounge. In queste serate,

che in partenza si tenevano a Londra e

poi  sono  state  riproposte  anche  a

ShoreDitch  e  Parigi  racchiudevamo

insieme  DJ:VJ  sets,  l ive  AV  ed

installazioni con la finalità di creare un
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multi-media lounge.

Lo scopo era sensibilizzare le persone

tanto  da  far  s i  che  coloro  che

v e n i v a n o  a l l e  s e r a t e  f o s s e r o

veramente  interessati  a  ciò  che  lì

veniva  fatto,  è  stata  una  bellissima

esperienza,  abbiamo  riscosso  un

grande  successo  di  pubblico  con

partecipazioni  da  tutta  l’Inghilterra.

L’anno  scorso  ci  siamo  occupati

invece dell’organizzazione del festival

Optronica,  un  evento  nato  con  la

finalità  di  concentrarsi  proprio  sulla

convergenza  tra  visual  e  musica

elettronica. Per il festival, che è nato

dalla  collaborazione  con  il  National

Film Theatre e il British Film Institute,

siamo  riusciti  ad  ottenere  come

location  l‘IMAX  cinema  di  Londra,

dando la possibilità ad artisti come Dj

Spooky  e  i  Plaid  di  esibirsi,  durante

u n a  t r e  g i o r n i  d e d i c a t a

completamente  alle  live  audiovisual

performances,  sullo  schermo  più

grande  di  Inghilterra.

.

Silvia Bianchi: Qual’è il vostro rapporto

con il vjing e quale quello con il live-

media?

Addictive Tv:   Pensiamo che le  due

cose siano ugualmente interessanti e

importanti. Il  Club non può garantire

al  VJ  uno  sviluppo  totale  delle  sue

capacità  perchè  spesso  questo  si

trova  in  un  posizione  frustrante

costretto a lavorare con un DJ con il

quale non c’è sintonia. In questo senso

il  Live  Media  dona  una  crescita

ulteriore  al  VJ  permettendogli  di

dedicarsi  al  completamento  della

performance. Ultimamente anche noi

ci  stiamo concentrando più  sul  Live

Media,  lavorando  insieme  già  in

preproduzione  i  cut  audio  oltre  che

video e abbiamo costruito un vero e

proprio  show:  nel  l ive  si  vede  il

materiale elaborato in forma di vere e

proprie  tracce  audiovideo  in  cui,  ad

e s e m p i o ,  u n  c o n c e r t o  j a z z  è

riproposto  sotto  forma  di  un  jazz

remix virtuale con una vera e propria

orchestra al lavoro.

L’esperienza  del  vjing  ci  ha  portato

con il  tempo ad accrescere il  nostro

lavoro a punto tale da voler provare

anche altre forme di contaminazione

di audio e video come ad esempio il

Live  Cinema.  Ultimamente  stiamo

portando in  tour  anche un progetto

dal nome The eye of the pilot in cui al

nostro lavoro si  aggiunge quello  del

chitarrista  Alejandro  de  Valera:  il

progetto è un remix musicale e visuale
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del  fantastico  archivio  personale  in

8mm del pilota Raymond Lamy, girato

durante  i  suoi  viaggi  negli  anni  50.

Questo  nuovo  fenomeno  ha  creato

grande curiosità  da  parte  anche dei

festival di cinema, che avevano poco

considerato fino a questo momento il

fenomeno  del  Vjing  ma  che  adesso

iniziano  a  dimostrare  sempre  più

interesse  e  sensibilità.  

.

Gli  Hfr-lab  sono due  ragazzi  romani

che vivono da quattro anni a Londra,

dove lavorano come grafici  e video-

maker.  L’  Heterogeneous  Field  of

Research  è  uno  studio  creativo  che

coinvolge  l’utilizzo  di  diversi  media

come generatori  di  idee eterogenee,

un laboratorio dove vari tipi di ricerca

si contaminano ed evolvono. Nel loro

lavoro,  caratterizzato da un’  estetica

impeccabile,  le  immagini  si  fondono

con  la  grafica  che  scompone  e

ricompone i paesaggi donandogli una

vita propria rarefatta ed intangibile.

Silvia Bianchi: Mi parlate del progetto

che state presentando ultimamente?

HFR-lab :  I l  progetto  si  chiama

Cityscan,  e  comprende  una  serie  di

produzioni in cui il  video è solo uno

degli out-put. Il lavoro è frutto di un

processo artistico che ha dato vita a

installazioni, live performance e a un

dvd  interattivo  centrato  sullo  studio

dello  spazio  urbano  e  delle  sue

p o s s i b i l i  r i e l a b o r a z i o n i

digitali.Cityscan si configura come un

audio/video in cui  le  immagini  sono

una  vera  e  propria  visualizzazione

della musica, ha girato molti festival di

vjing e video per  concludersi  con la

pubblicazione sul dvd come prodotto

finito.

Silvia  Bianchi:  Posso chiedervi  come

lavorate dal vivo.

HFR-lab:  Usiamo  2  portatili,  2  usb

controllers  e  un  V4  video  mixer.

Lavoriamo  con  Final  Cut  perchè

crediamo  che  la  qual i tà  del le

immagini sia fondamentale, infatti  le

immagini  che  utilizziamo sono tutte

girate in formato High Definition.  Le

clip che utilizziamo sono montate su

un tempo in 4/4 così da poter seguire

la musica anche se utilizzate per il VJ-

set  ed  integrano  il  lavoro  effetuato

con il  software di  montaggio con le

grafiche in flash, così  che il  risultato

sia fluido e compatto.
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.

Silvia  Bianchi:  Il  vostro  lavoro  è

incentrato in generale sullo studio del

paesaggio?

HFR-lab:  Si,  al  momento  ci  stiamo

dedicando ad un altro progetto, Bit-

Scapes,  commissionatoci  dal  festival

Lovebytes di Sheffield, in cui abbiamo

lavorato  manipolando  le  immagini

girate  in  un  viaggio  nel  ovest  dell’

Australia. L’installazione si sviluppa su

tre schermi sul quale le immagini sono

elaborate  in  modo  differente  con  il

f ine  di  esplorare  i l  concetto  di

riproduzione digitale e manipolazione.

Ogni schermo rappresenta uno stato

differente  del la  metamorfosi

modi f icando  cont inuamente

l’immagine  registrata.

Abbiamo voluto dare alle  grafiche e

alle  animazioni  dei  comportamenti

organici,  in  modo  che  seguissero  la

naturalità del paesaggio creando una

sorta  di  composizione  audio-visuale,

v o l e v a m o  c h e  g l i  e l e m e n t i

sembrassero coesistere in una nuova

“biosfera  digitale”  .  Per  questo

abbiamo  aggiunto  al  nostro  lavoro

quello di un programmatore che si è

o c c u p a t o  d i  g a r a n t i r e  c h e  l a

riproduzione  digitale  rielaborasse

l’immagine  sulla  base  di  parametri

provenienti  dalla  natura  prima  dell

immagine.  

.

Un’altra  interessante  realtà  presente

i n  q u e s t a  e d i z i o n e  d e l  R e c  è

rappresentata  dai  GiraffenToast,  una

crew di grafici con sede ad Amburgo

che  negli  ultimi  anni  ha  prodotto

video-clip  per  artisti  come  Funk-

storum,  Matthew  Herbert  e  City

Centre Offices,  con i  quali  appaiono

nel la  compilat ion  Mixmasters

prodotta  da  Addictive  Tv.

Combinando  arte  multimediale  e

i l l u s t r a z i o n e ,  i  l o r o  v j - s e t

rappresentano  uno  splendido

esempio di come le immagini possono

unirsi alle animazioni.

Silvia  Bianchi:  Posso  chiedervi  che

tipo  di  approccio  avete  al  VJing  e
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come lavorate dal vivo?

Giraffen  Toast:  Abbiamo  iniziato  a

p r o d u r r e  v i d e o  s e i  a n n i  f a ,

frequentando  la  scuola  d’arte  ad

Amburgo dove ci siamo diplomati in

video  produzione.  Al  momento

lavoriamo  tutt i  come  grafici  e

animatori 3D. Nei nostri live uniamo al

video la nostra passione per la grafica

integrando il lavoro fatto con Final Cut

con le clip in Flash. Ci piace lavorare in

modo tematico e preparare set in cui

audio  e  video  siano  in  relazione.

Spesso ci occupiamo anche dell’audio

dei  nostri  set,  aggiungendo  con

traktor le tracce audio all’interno dei

visual.

.

Silvia Bianchi:  Posso chiedervi  qual’è

lo scenario dei festival in Germania?

Giraffen  Toast:  Negli  ultimi  anni

l’interesse per il vj-ing in Germania è

aumentato  molto,  abbiamo avuto  la

possibilità  di  presentare  il  nostro

lavoro in molti festival sia di video che

di cinema. In generale si può dire che

nei  festival  è  aumentato  l’interesse

per le produzioni audio-video e tutte

le forme di visual art. C’è in qualche

modo un’interesse crescente per l’arte

e l e t t r o n i c a  e  t u t t e  l e  s u e

conseguenze,  come  dimostrano

festival  quali  il  Bitfilm-festival  di

Amburgo,  che ha dedicato nella sua

ultima edizione una sezione speciale

al VJ-ing.

www.addictive.com

www.cinefeel.org

www.optronica.org

www.hfr-lab.com

www.lovebytes.org.uk

www.giraffentoast.com

www.bitfilm-festival.org
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Echran, Nera Metronomia Elettronica
Marco Mancuso

C’è un duo che è balzato all’attenzione

delle cronache musicali  underground

italiane,  una  coppia  che  ha  saputo

a m a l g a m a r e  c o n  c u r a  s i a  l a

produzione  musicale  che  l’aspetto

l i v e ,  l a  s i n t e s i  a u d i o  e  l a

rappresentazione  video.

Echran coniugano l’approccio estremo

di un suono che non si compromette,

scevro  da  una  melodia  precisa,  con

atmosfere  che  recuperano  sonorità

più dark, ambiente dal quale entrambi

provengono,  superando  i  ristretti

confini  in  cui  questo  genere  si  è

incanalato e approdando a territori più

moderni,  frequentando  estetiche

glitch  e  ripartendo  da  frammenti

campione  trasfigurati  e  lasciati  poi

fluire.

Fabio Volpi e Davide del Col, composti

tecnicamente da laptop con Ableton

Live e controller  Tascam da un lato,

Korg  MS2000 ed effetti  dall’altro,  si

accompagnano  in  un  v iagg io

composto  da  droni  che  crescono

gradualmente  di  intensità  in  ogni

brano,  con accostamenti  di  colore e

strutture  r i tmiche  abi lmente

accoppiate  con  il  timbro  dei  loro

suoni.

Fatto tesoro di esperienze comuni nel

mettere  al la  prova  le  moderne

tecnologie  per  esprimere  le  loro

sensibilità  individuali,  nel  progetto

Echran  le  sommano  con  sinergia

perfetta.  Davide dietro le  quinte del

progetto  Ornament  rovescia  suoni

ambientali,  preferendo  temperature

che dall’ambient retrocedono fino ad

uno zero Kelvin. Opere di un visionario

in  una  macelleria  postindustriale,

disponibi l i  in  rete  senza  alcun

compenso  che  non  sia  la  propria

disposizione d’animo ad accettarne il

c o n t e n u t o .  F a b i o  s i  d e d i c a

parallelamente  alla  sua  avventura  in

Otolab,  collettivo  milanese  che  si  è

distinto in ambiti di sperimentazione

audiovisiva  che  oramai  superano  i

ristretti confini nazionali, e all’interno

di  Echran  suona,  canta/parla  in

francese e si occupa anche della regia
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dei  visual  nella  fase  live.  A  nome

_dies, Fabio Volpi lo si  è udito nelle

stanze  del  Padig l ione  d i  Arte

Contemporanea a Milano, durante la

r a s s e g n a  S i n c r o n i e  2 0 0 5 ,

riproponendo allora quel basso grave

che emerge oggi dal  nulla in alcune

tracce di Echran.

.

L a  l o r o  f u s i o n e  h a  p o r t a t o

recentemente all’uscita di S/t su Ebria

records  in  coproduzione  con  Small

Voices;  la  prima  un  etichetta  che

vuole dar voce a un autoproduzione

che rilancia il  valore della musica su

quello  strettamente  economico

sposando  l’idea  del  no-copyright,  la

seconda una label che non manca di

annoverare nel suo catalogo esempi di

un  suono  industriale  eo  oscuro  del

recente  passato:  Maurizio  Bianchi,

Nocturnal  Emission,  T.A.C,  Z’ev.

S/t è un lavoro che è stato ben

accolto dalla critica musicale cartacea

e web, almeno da coloro che sono

attenti a cogliere evoluzioni sonore

che spiccano in una pletora di uscite

ad alto intasamento della sfera

sonora; è un risultato di rilievo ancor

più in una fase in cui la musica

elettronica allarga ulteriormente il suo

spettro d’azione, mediante

soprattutto la fusione del materiale

esistente, l’uso di un digitale in

emulazione dell’analogico, il recupero

in bassa qualità del patrimonio

dimenticato dell’8bit, per arrivare al

glitch che guarda al passato

nostalgicamente una volta superato il

culto dell’errore.

In S/t gli Echran rendono sensibile la

loro poetica senza intrappolare il

suono all’interno di un messaggio

testuale e non correndo il rischio di un

cantato che aggiunga elementi

estranei alla loro estetica; ricorrono

infatti più che altro a un recitato,

quella voce in francese dello stesso

Fabio Volpi che è come un alter ego

deviato, una figura rappresentativa di

ogni mostro che si annida nel vicino di

casa. Patologie queste, molto care ai

media. Un cd dove la ripetizione dei

loops non raggiunge mai la noia, forse

per una continua progressione della

dilatazione e la sovrapposizione di

altri elementi in lento e continuo

accumulo di tensione. Le immagini del

progetto sono state rubate a un

maestro della poesia cinematografica,

quel Tarkovsky che in Stalker riesce a

farti entrare in un loop che non ha

termine: quella lunga sequenza di
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volti e l’interminabile suono delle

rotaie.

.

E’ prorio con Fabio Volpi che abbiamo

occasione  di  parlare,  per  definire

meglio  la  forma  e  la  sostanza  che

emerge dal disco S/t, prodotto grazie

al  prezioso  aiuto  di  Paolo  Romano

della  Ebria  Records,  attivo  non  solo

all’interno delle produzioni della label

b r i a n z o l a  m a  a n c h e

nell’organizzazione  dell’Impro  Free

Minimial Core festival BaaFest che si

tiene ormai  da due anni  alla  Stecca

degli Artigiani di Milano, e soprattutto

vero e proprio membro aggiunto del

gruppo.  Un  lavoro  tutto  italiano

q u i n i d i ,  m a  d i  s a n o  r e s p i r o

internazionale…..

Mk :  Parlatemi  delle  origini  del

progetto  Echran.  Come  vi  siete

incontrati,  quali  affinità  vi  hanno

avvicinato,  quali  esperienze  comuni?

Fabio  Volp i :  Qua lche  anno  fa

suonavamo  assieme  in  un  gruppo

dark, i Vidi Aquam. In seguito abbiamo

proseguito  separatamente  con

progetti singoli, personalmente con il

nome  _dies,  e  la  collaborazione  in

Otolab, attraverso sonorità industriali

e ripetitive con riferimenti abbastanza

espliciti  a  musiche  di  tipo  rituale  e

sciamanico,  utilizzando come vero e

proprio  strumento  musicale  un

tascam  multitraccia  analogico  a

cassetta.  Davide  invece,  con  i l

progetto Ornament, si è diretto su un

versante molto più ambient, con droni

o s c u r i  e  m o l t o  d i l a t a t i .

Successivamente,  ci  siamo  ritrovati

con  il  bisogno comune di  uscire  da

queste  esperienze  estreme,  con  un

progetto  più  “ leggero” ,  meno

intransigente  dal  punto  di  vista  del

purismo, comunque mantenendo una

certa  incisività  e  personalità  nella

scelta  delle  sonorità.

Mk: Come è avvenuto l’incontro con la

Ebria e quale importanza hanno avuto

Paolo  Romano  e  i  ragazzi  nella

produzione  del  disco?

Fabio  Volpi :  Paolo  può  essere

considerato il terzo componente degli

Echran. Ha saputo tradurre le nostre

richieste  un  po’  letterarie  e  un  po’

troppo artistiche in soluzioni tecniche

audio  eff icaci .  Al l ’ in iz io  del le

registrazioni non era ancora definito il

r a p p o r t o  c o n  l a  E b r i a  p e r  l a

distribuzione,  è  diventato  effettivo

grazie  al  crescente  entusiasmo  e

coinvolgimento di Paolo nelle sessioni

in studio.
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Mk:  S/t ha avuto almeno un paio di

recensioni  entusiaste  qui  in  Italia  e

anche a me personalmente è piaciuto

molto.  L’ho  trovato,  al  di  là  delle

parole  che  sono  già  state  dette  e

scritte, un lavoro sorprendentemente

maturo. Come vi spiegate il successo

di critica riscontrato da S/t? Cosa lo

può differenziare da altre produzioni

italiane di settore?

Fabio Volpi: Le recensioni buone sono

state anche più di un paio, ma non è

solo questo a stupirmi. Ho letto delle

recensioni  che  mi  hanno  molto

divertito,  che hanno perso la  deriva,

diventando dei pezzi di letteratura in

sé. Resta il fatto che quelle più utili a

noi,  ovvero  quelle  più  fredde  e  più

t e c n i c h e ,  h a n n o  c o l t o  d e l l e

potenzialità  nella  comunicazione  nei

brani  del  disco  che  fanno  molto

piacere a  chi  come noi  si  è  sempre

rivolto a piccole nicchie di  pubblico.

Per il resto, mi sono spiegato la nostra

fortuna  critica  con  i l  momento

“storico”  nel  quale  è  uscito  il  cd,

inflazionato  da  continue  uscite  di

g r u p p i  r o c k  c h e  s u o n a n o

acriticamente  e  in  piena  trance

nostalgica esattamente come i Clash

o come i Joy Division, senza provare

imbarazzo  e  con  buoni  risultati  di

vendite. In mezzo a tutto questo, un

lavoro come il nostro, completamente

fuori moda ma contemporaneo, è una

boccata d’ossigeno per il recensore.

Mk:  Il  vostro  lavoro  è  stato  definito

u n ’ o p e r a  d i  f r e d d a  e s t e t i c a

elettronica,  minimale  e  sintetico,

alientante  e  ripetitivo,  elegante  e

rumorista.  Tutte  caratteristiche

presenti  e  ben  amalgamate  in  un

disco  che  forse  vuole  inviare  un

messaggio  anche  estetico  più

profondo o quantomeno differente. E’

una mia sensazione o l’impronta della

vostra musica si muove esattamente

in questa direzione?

Fabio  Volpi:  Una  delle  parole  chiavi

che  ritorna  spesso  nelle  nostre

discussioni  è  malattia:  ovvero  la

visione distorta delle cose attraverso

filtri quali la paranoia, il distacco, una

certa  disumanizzazione  come

principali  ossessioni.  Se  si  vuole,  la

nostra estetica si allinea alle Memorie

del  Sottosuolo.  Dostoevsky  ha  già

detto tutto meglio di noi. Nel nostro

caso  questa  linea,  ancora  una  volta

estremista,  ha  prodotto  personaggi,

suoni  e  accostamenti  con  una  forte

personalità e una riconoscibile propria

identità.

15



.

Mk: Come si divide il vostro processo

di  lavoro?  Come  lavorate  in  fase  di

c r e a z i o n e ,  e d i t i n g  e  c o m e  v i

confrontate  anche  dal  vivo?

Fabio Volpi: Il nostro progetto si fonda

su  una  forte  dilatazione  dei  suoni

generati  o presi  da loops.  Da questi

n o i  e s t r a i a m o  u n a  p o r z i o n e

infinitesimale,  che  viene  reiterata

all’infinito.  Questo  normalmente

costitusce  la  maggior  parte  del

lavoro.Tutti  i  livelli  sonori  successivi,

sinth e voci vengono sovrapposti per

assonanza  o  dissonanza  con  questa

s e r i a l i t à  d i  b a s e .  P e r  s c e l t a ,

misce l iamo  t ra  lo ro  sonor i tà

provenienti  da  differenti  “epoche”,

come ad esempio il glich con i suoni

space dei 70’s; questi si sostengono e

si  rinforzano  a  vicenda.  Dal  vivo

cerchiamo  di  tenere  assieme  le

caratteristiche  analogiche  e  digitali

dei  suoni,  usando  sia  software  che

sinth in carne e ossa.

Mk :  Qual i  inf luenze  musical i  o

estetiche guidano il vostro lavoro? E in

questo  processo,  come  si  possono

leggere le vostre esperienze parallele

con  Ornament  e  Otolab?  Fabio,  tu

soprattutto lavori all’interno di Otolab

sia  sulla  componente  audio  che  su

quella video del collettivo, sei tu che

quindi curi l’aspetto estetico e video

nei live del progetto Echran?

Fabio  Volpi:  Per  quanto  riguarda

Davide, le sue influenze passano dai

Deutsh Nepal, ai Kirlian Camera, sino

ai Tangerine Dream. Io sono alla base

influenzato dalla musica islamica, sia

sacra  che  di  intrattenimento.  Dei

gruppi rock-elettro, direi sicuramente

Suicide, Joy Division, Pan Sonic e Coil.

Come influenze generali di entrambi,

direi  i  primi Current 93 e i  Trobbing

Ghristle come attitudine. Per i  visual

sì, la colpa è mia. Abbiamo scelto di

riprendere  alcuni  lavori  di  Tarkovskj,

come Stalker e Solaris e di riprodurli

da una visione che accentua gli errori,

v o l o n t a r i  e  n o n ,  d o v u t i  a l l a

compressione in digitale dei filmati. Le

parti  vocali  vengono  recitate  da  un

personaggio sfumato e sfigurato che

entra  nei  video.  Questo  dal  vivo  ci

permette  di  eliminare  la  figura  del

cantante-rock-performer,  a  nostro

parere molto lontana dai nostro modo

di essere.
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Mk:  In  S7t  un  elemento  affascina  e

risalta quasi al di sopra (o al di fuori) di

tutto il  lavoro:  il  cantato (parlato)  in

francese,  a  dare  quasi  un  senso  di

inevitabilità  e  collisione  a  tutto  il

percorso musicale del disco. Come è

nata questa idea, perchè in francese,

quale  è  (se  esiste)  i l  messaggio

comunicato?

Fabio Volpi:  Anche qui colpa mia.  E’

però una scelta dettata dal caso: per

motivi  di  lavoro  e  studio  mi  sono

trovato  spesso  in  paesi  francofoni,

dove ho conosciuto il rap in francese,

a  mio  giudizio  molto  più  vero  ed

efficace di  quello  inglese.  Quindi  ho

compreso  che  per  i  nostri  suoni,

l’inglese  o  l’italiano  sarebbero  stati

troppo  accomodanti.  Per  quanto

riguarda  il  messaggio,  non  esiste  il

s i n g o l o  m e s s a g g i o ,  m a  i l

suggerimento che ogni singolo brano,

anzi ogni singolo loop, porta in sé. La

riuscita del pezzo sta nel come lo si

porta alla luce.

www.echran.net

www.ebriarecords.com

www.otolab.net

www.echran.net/ornament/index.ht

m
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Live: Suonare E Creare E’ Un Po’ Come Giocare
Alex Dandi

C’è un software musicale che, più di

altri, da qualche anno sta cambiando il

modus  operandi  del la  musica

elettronica. Il software in questione si

chiama  Live  ed  è  prodotto  dalla

software  house  berlinese  Ableton,

f o n d a t a  n e l  ’ 9 9  d a i

programmatori/ingegneri  del  suono

Robert Henke e Gerhard Behle, anche

noti come musicisti  sotto il  nome di

Monokale.

I  fan del duo sanno che fin dal ’95 i

Monolake hanno creato un loro sound

minimalista,  piuttosto  distinguibile,

fatto  di  ricerca  di  nuove  possibilità

espressive  attraverso  la  musica

elettronica,  mettendo  sullo  stesso

piano  strumenti  vintage,  software  e

computer.  Oggi  Henke  procede  in

solitaria con i  suoi Monolake mentre

Behle é  più concentrato a  tenere le

redin i  d i  Ableton,  anche  se  i l

contributo creativo di Henke è ancora

fondamentale per lo sviluppo di nuove

“feature”  del  rivoluzionario  software,

oggi giunto alla versione 5.03.

Dal 2001 ad oggi Live è passato infatti

dalla sua prima rudimentale e molto

limitata  incarnazione,  all’attuale

futuristica versione che rappresenta lo

stato dell’arte in materia di tool per la

c r e a z i o n e ,  l a  p r o d u z i o n e  e

l’esecuzione di  musica elettronica (e

non solo). Buona parte della rinomata

scena  e lectro  techno  e  house

berlinese  ruota  intorno  all’utilizzo  di

questo sequencer, su questo non c’è

dubbio. Live è lo strumento di svolta

creativa del musicista elettronico nel

2006 proprio come i MiniMoog negli

anni ’70 e le 303, le 808 e le 909 e i

campionatori Akai negli ’80.

.
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Ma andiamo per ordine.  Live 1.0 era

stato  pensato  semplicemente  come

un  software  che  permettesse  la

gestione “dal vivo” di loop audio e di

semplice effettistica (delay,  riverberi,

equalizzatori)  per  poter  integrare  un

musicista  elettronico  in  una  band,

liberandosi  dalla  schiavitù  delle

“sequenze”  imposta  da  software

pensati per lo studio come Pro Tools,

Cubase, Sonar e Logic. C’è da dire che

tutti questi illustri e potenti sequencer

sono sempre stati  progettati  con un

approccio lineare più vicino a quello

che può avere un ingegnere del suono

per  il  mixaggio  della  traccia  finita

piuttosto  che  con  un  approccio  più

caotico e destrutturato che può avere

u n  m u s i c i s t a  n e l l e  f a s e  d i

composizione. La principale differenza

tra Live e gli  altri  sequencer oggi  in

circolazione sta proprio nel differente

approccio  alla  composizione,  in

qualche modo legato alla sua origine

di  tool  per eseguire musica dal  vivo

piuttosto che crearla a tavolino.

La  possibilità  di  tagliare,  “loopare”,

ricombinare  ed  effettare  in  tempo

reale (senza premere il tasto stop) dà

la  possibilità  al  musicista  armato  di

laptop di fare “jam” infinite con band

al  completo.  Propr io  come  un

bassista, che può aggiungere groove

alla  propria  parte  aggiungendo  o

togliendo  qualche  “slap”  o  qualche

“pennata”, il neo musicista elettronico

può fare lo stesso con i suoi suoni.
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Dall’improvvisazione possono nascere

nuove idee proprio come quando una

band  prova  diverse  soluzioni  nella

struttura dei  brani.  Sfruttando il  suo

caratteristico  flusso  ininterrotto  di

possibilità  di  (ri)combinazione  Live

diventa così uno strumento flessibile

per  stimolare  la  singola  creatività,

anche  aldilà  delle  competenze

musicali  o  tecniche.  Non è  un  caso

che uno dei suoi creatori, Henke, non

sia un musicista nel senso classico del

termine in quanto non è in grado di

s u o n a r e  m a n u a l m e n t e  a l c u n

strumento.

La  creatività  con  Live  è  sempre

stimolata  attraverso  dei  processi

azione-reazione, si  tratta quasi di un

videogioco con un alto coefficiente di

interattività.  Non  dimentichiamoci

mai  che  suonare  è  un  po’  come

giocare,  non a caso in inglese “play”

significa  sia  “giocare”  che  “suonare”.

Quello  che  Ableton  ha  capito  ed

applicato, rispetto agli altri produttori

di  sequencer  è  che  la  fase  creativa

non  dev’essere  mai  sacrificata  o

subordinata  alla  difficoltà  di  utilizzo

d e l  m e z z o .  A n c h e  u n  c e r t o

minimalismo  grafico  dell’interfaccia,

apparentemente  solo  un  vezzo

e s t e t i c o ,  è  a l  s e r v i z i o

dell’immediatezza d’uso: un cursore è

poco più che una linea verticale,  un

crossover è una linea orizzontale, un

panpot è un cerchio e così via. Anche

la doppia vista grafica con la finestra

con i campioni verticali e la consueta

visione delle tracce orizzontali  (con i

controlli però a destra piuttosto che a

sinistra)  sono  rappresentativi  di  uno

stile diverso, di  un modo di pensare

più  naturale,  meno  imbrigliato  nelle

consuetudini. In pratica una corrente

di pensiero esplicitata in un software

di produzione musicale.

.

Con  le  release  2.0  e  3.0  Live  ha

cominciato a trasformarsi in un ottimo

tool per creare musica oltre che per

suonarla,  ma è  stata  la  versione 4.0

che  ha  segnato  un  vero  e  proprio

punto di svolta per Ableton. Con Live
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4.0  si  è  introdotta  la  possibilità  di

poter gestire strumenti virtuali esterni

e di editare ed utilizzare il midi con la

stessa  leggerezza  con  cui  si  gestiva

l’audio con le versioni precedenti. Live

4.0  fatto  esplodere  il  potenziale  di

Live,  portandolo a diventare il  cuore

pulsante di ogni nuovo musicista della

laptop generation.  L’introduzione del

mini  campionatore  “simpler”  e  della

drum  machine  fai  da  te  “impulse”

davano  la  possibilità  agli  utenti  di

costruirsi  le  proprie  ritmiche  e  le

proprie linee melodiche e di integrare

qualunque  soft  synth  in  modo

assolutamente  naturale.

L’attuale  versione 5.03  è  di  assoluta

potenza,  con  tutte  le  features  che

soddisfano  il  musicista  elettronico

contemporaneo. Forse è iniziata una

nuova  era  nel la  composizione

elettronica e non è un caso se dai Daft

Punk ai Nine Inch Nails, dai Telefon Tel

Aviv a Scanner, dai Mogwai ad Akufen

tutti  riconoscono  l’impatto  creativo

che  L ive  ha  avuto  su l  propr io

approccio alla composizione. Il futuro

è  qui,  liberiamoci  degli  orpelli  e

liberiamo  la  nostra  creatività.

www.ableton.com
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La Molleindustria, Quando Il Gioco Si Fa Duro
Claudia D'Alonzo

Da  qualche  anno  un  processo  di

decostruzione creativa sta investendo

uno  dei  più  rappresentativi  prodotti

commerciali di “distrazione di massa”:

il  videogame.  Attraverso  l’arma

dell’ironia gruppi come Molleindustria,

Newsgaming , Antiwargame, Metapet

decostruiscono  schemi  e  contenuti

d e l  l i n g u a g g i o  v i d e o l u d i c o

trasformando  i  videogiochi  da

strumenti  di  intrattenimento  a

morbidi aculei con i quali stimolare i

cervelli addormentati.

Definiti politicalgame, subvergame,

questa tipologia di giochi, realizzati

molto spesso in Macromadia Flash,

sono piccoli detonatori per il nostro

senso critico disseminati nella rete.

Molleindustria rappresenta, in questo

panorama,  uno  dei  laboratori  più

interessanti  di  vivaci  esperimenti  di

controinformazione  creativa.  Dalla

loro “fabbrica” sfornano prodotti alieni

al  mercato  dello  svago  digitale,  a

metà  strada tra  software  art,  media

attivismo e net-art,  reinventano uno

dei  l inguaggi  della  cultura  pop

attraverso il sabotaggio di tematiche e

regole metabolizzate dalla  massa.  Si

distinguono per un’estetica e uno stile

estremamente  leggero,  fatto  di

grafica  2d  ipercolorata  e  gommosa

usata  per  attuare  una  “lotta  molle”,

una critica mordace e trasversale nei

confronti  di  questioni  dure  come  il

precariato  nel  lavoro,  al  centro  del

Tamatipico, la censura ed il controllo

dell ’ informazione,  in  Enduring

Indymedia, gli stereotipi della cultura

sessuale  maschiocentrica,  con  il

Simulatore di Orgasmi, il gioco sporco

delle  multinazionali  protagonista

dell’ultima  creazione  del  gruppo

dedicata  a  McDonald’s.
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Claudia D’Alonzo: Com’è nata l’idea e

l’interesse di “stimolare materia grigia”

e  s e n s o  c r i t i c o  a t t r a v e r s o  i

videogame?

Paolo  Pedercini:   Negli  ultimi  anni  i

videogames hanno travalicato sempre

più di frequente i confini entro cui per

decenni  erano  stati  rinchiusi.  E’

esploso il  fenomeno dei videogames

pubblicitari, sono stati commissionati

dal pentagono degli sparatutto con lo

scopo dichiarato di reclutare giovani,

sono stati creati videogames religiosi.

Tutto  questo  è  accaduto  e  accade

tutt ’ora  in  un  contesto  come

l’industria dell’intrattenimento che è in

forte  convergenza  con  gli  altr i

compartimenti  della  produzione

culturale: non è un caso che si parli di

infotainment o di edutainment, che si

facciano  videogames  sui  fi lm  e

viceversa,  che  i  brand  “pokemon”  o

“star wars” contraddistinguano ormai

delle ampie sottoculture di consumo e

non una serie di prodotti omogenei.

Accadeva  nello  stesso  periodo  che

quel  grande  movimento  che  ha

attraversato  le  piazze  di  tutto  il

m o n d o  c r i t i c a n d o  l ’ o r d i n e

neoliberista,  ha iniziato a rapportarsi

in  maniera  diversa  con  i  mezzi  di

comunicazione  di  massa.  Al la

centralizzazione  dei  media  è  stata

opposta una proliferazione “dal basso”

degli agenti enuncianti, sotto la scorta

delle utopie democratiche della rete.

La  combinazione  di  queste  due

tendenze  ci  ha  spinto  a  pensare  i

v i d e o g i o c h i  c o m e  m e z z i  d i

comunicazione  e  considerarli  come

terreno  di  scontro  culturale.  Anche

altri artisti designer ed accademici si

sono posti  lo  stesso  problema nello

stesso momento. La cosa era nell’aria.

.

Claudia D’Alonzo:  I  vostri lavori sono

d e f i n i t i  v i d e o g i o c h i  e t i c i ,

pol i t ica lgame,  subvergame  e

rappresentano  una  convergenza  tra

software art e media attivismo. Come

legate  nei  vostri  lavori  l’aspetto

strettamente comunicativo e le scelte

stilistiche? Ad esempio, dal punto di

vista visivo, seguite una grafica easy:

pochi  dettagli,  personaggi  e  suoni

puppett-osi, un’ estetica molto vicina

al fumetto. In che modo questo stile è

funzionale  alla  comunicazione  dei

contenuti  sociali  e  politici  dei  vostri

giochi?

Paolo  Pedercini:   Molte  di  queste
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scelte stilistiche sono state fatte per

reazione  ad  alcuni  stereotipi .

L’immaginario sporco e cattivo tipico

d e l l a  p r o d u z i o n e  c u l t u r a l e

underground  e  della  comunicazione

antagonista  è  ormai  buono solo  per

i m p a c c h e t t a r e  p r o d o t t i  p e r

adolescenti.  Nell’altro  frangente,  le

estetiche  della  new  media  art  sono

a d o t t a t e  u n i c a m e n t e  p e r

differenziarsi  dalla  produzione

culturale  di  massa.

Gli  artisti  “tradizionali”  erano protetti

da una rigida compartimentazione: un

q u a d r o  o  u n a  s c u l t u r a ,

indipendentemente dal suo valore, è

sempre percepita come opere d’arte.

Al contrario, gli artisti che manipolano

materie meno esclusive come il video

o il software, vivono col terrore che le

loro opere possano essere scambiate

p e r  p r o d u z i o n e  p o p o l a r e  o

commerciale.  Perciò  scelgono

compulsivamente  stili  come  il  low-

tech, il glitch, il minimalismo grafico o

qualsiasi  altro  espediente  che  li

differenzi  dal la  cultura  v is iva

mainstream. Espedienti che nel giro di

pochi  anni  vengono  metabolizzati,

come  nel  caso  del  pixellato  che

adorna  le  pareti  dell’H&M.

Questa  sistematica  ritirata,  questo

lavoro  di  ricerca  formale  a  uso  e

consumo  del  sistema  della  mode  è

abbastanza triste. Per questo motivo

preferiamo  accettare  la  sfida  della

cultura  pop  e  scegliamo  una  sana

mimesi.  In  un certo  senso questo è

l’approccio  del  culture  jammer  che

rielabora elementi  del  mainstream o

del  musicista  indie-pop che  anziché

mettere  l’overdrive  del  distorsore  a

stecca  o  studiarsi  i l  suono  più

aggressivo  o  strampalato  possibile,

adotta  strutture  e  sonorità  della

m u s i c a  r a d i o f o n i c a ,  m a g a r i

accentuando  di  proposito  melodie

zuccherose  e  ritornelli  acchiappanti.

.

Claudia  D’Alonzo :  Uti l izzate  i l

videogame  come  linguaggio  per  le

vostre  creazioni  e  all’interno  della

struttura  di  questo  codice  avete

s a b o t a t o  a l c u n i  e l e m e n t i

fondamentali:  uno dei più evidenti è

l’impossibilità,  in  alcuni  di  essi,  di

vincere.  Quali  aspetti  del  videogioco

classico  vi  interessa  decostruire  e

quali  invece  mettete  in  evidenza  e

sfruttate maggiormente?

Paolo Pedercini:   Dipende molto dai

casi  e  dal  messaggio  che  si  vuole

trasmettere.  L’importante  è  tener
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sempre  presente  che  il  senso  di  un

videogioco  risiede  anche  �  e  sarei

tentato di  dire  soprattutto �  nel  suo

gameplay,  nel  suo  meccanismo.  Su

quello occorre agire più che sul  suo

rivestimeno grafico  o  narrativo.  Non

basta sostituire l’immagine di Bush a

quella dell’alieno in uno sparatutto per

criticare  l’amministrazione  neo-cons.

Il  giocatore  non  riceverebbe  alcuna

informazione o spunto di riflessione e

g l i  a s p e t t i  i n t r i n s e c a m e n t e

guerrafondai e rambisti di quel genere

videoludico rimarrebbero inalterati.

Claudia D’Alonzo: Pensate in futuro di

realizzare  giochi  on-line  in  cui  sia

possibile  un’interazione  anche  tra  i

vari utenti?

Paolo Pedercini:  Ci stiamo riflettendo

da tempo ma non siamo ancora giunti

a d  u n a  c o n c l u s i o n e .  I  g i o c h i

multiplayer  hanno  delle  grandi

potenzialità  perché  sono  dei  veri  e

propri  ambienti  social i  in  cui  è

p o s s i b i l e  c r e a r e  r e l a z i o n i

interpersonali  molto  più  ricche  e

imprevedibili  rispetto  a  quelle  rese

possibili  dai  precedenti  media.  Ma il

rischio  è  che  il  meccanismo  ludico

i m p r i g i o n i  q u e s t e  r e l a z i o n i

escludendo  completamente  i  corpi.

Penso ai MMORPG su cui ho scritto un

reportage  l’anno  scorso:  sono  un

fenomeno interessantissimo ma sono

sinistramente  in  linea  con  il  trend

g e n e r a l e  d i  i s o l a m e n t o  e

atomizzazione  del l ’ indiv iduo

contemporaneo.  Non  è  mai  troppo

banale  ricordare  che  siamo  sempre

più connessi, sempre più circondati di

dispositivi  di  comunicazione  ma  al

contempo sempre più restii a creare e

frequentare  spazi  sociali  al  di  fuori

della sfera del consumo.

In questo senso preferisco riporre più

fiducia  nei  social  networks,  che

sfruttano  in  maniera  opposta  le

potenzialità della rete. Anziché creare

relazioni  dipendenti  dalla  macchina,

relazioni  intese  come  servizi  a

pagamento,  si  limitano a mettere in

c o n t a t t o  p e r s o n e ,  a  d a r e

s e m p l i c e m e n t e  l ’ e n e r g i a  d i

attivazione per la creazione di legami

non mediati.

.

Claudia  D’Alonzo :  Pensi  che  i l

videogiocatore  “tipo”  di  videogame

commerciali  sia  interessato anche ai

videogiochi  politici?  Vi  interessa

raggiungere queste fasce di pubblico?

Paolo Pedercini:  A parte il fatto che i

videogiochi sono tutti  politici,  c’è da
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dire che gli utenti degli on-line games,

i cosiddetti “casual gamers”, sono un

pubblico  molto  più  interessante  dei

videogiocatori  “tipo” perché sono un

g r u p p o  p i ù  e t e r o g e n e o .  L a

componente femminile ad esempio è

consistente  quasi  quanto  quella

maschile. La fruizione inoltre avviene

in una situazione più interessante. In

un  videogame  on-line  ci  si  può

imbattere facilmente nelle quotidiane

derive internautiche a casa a scuola o

al lavoro. Il gioco commerciale lo devi

comprare,  inserire  nel  lettore  ed

installare, devi essere più motivato in

partenza.

Claudia D’Alonzo: Come esponenti tra

i più interessanti dell’attuale scena di

arte digitale, siete presenti in mostre

all’interno  di  spazi  “fisici”,  come  ad

esempio  la  manifestazione  Radical

Software al Piemonte Share Festival di

Torino.  Come  conciliate  queste

situazioni  espositive  con  la  vostra

natura  immateriale  legata  al la

diffusione  via  rete  dei  vostri  lavori?

Che  tipo  di  allestimento  scegliete,

date  qualche  indicazione  ai  curatori?

Paolo Pedercini:  Sì, a volte qualcuno

ci  scambia  per  artisti  e  si  sente  in

dovere  di  esporre  dentro  stanze

imbiancate  cose  che  chiunque

potrebbe vedere da casa. La software

art è un grande spasso per i curatori,

non costa nulla allestire una mostra,

basta piazzare un paio di computer e

non serve nemmeno pagare il viaggio

agli autori perché vengano a montare

complesse installazioni.  E’  per quello

che ci  sono più critici  d’arte digitale

che artisti digitali.

Comunque  no,  non  diamo  nessuna

indicazione sull’allestimento.

.

Claudia  D’Alonzo :  Hai  assistito

qualche  giorno  fa  alla  conferenza

Meet The Media Guru 2006 dedicata

ad  uno  dei  guru  della  cyberculture,

G e e r t  L o v i n k .  M i  p i a c e r e b b e

conoscere  la  tue  impressioni  sulla

conferenza e soprattutto sulla scelta

di inserire la figura di Lovink all’interno

di  un contesto istituzionale  come la

Mediateca  Santa  Teresa,  davanti  ad

un  pubblico  che  sembrava  più  di

curiosi a una mostra piuttosto che di

veri  amanti  o appassionati  dei  nuovi

media e delle sue forme più attiviste .

Paolo  Pedercini:   Penso  sia  ormai

comunemente  riconosciuto  il  ruolo

fondamentale  delle  controculture  e

delle  componenti  radicali  e  critiche

nello  sviluppo e  nelle  trasformazioni
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della  rete.  E,  che  piaccia  o  no,  con

questa diavoleria di internet ci devono

fare  i  conti  un  po’  tutti,  persino  il

signore  della  camera  di  commercio

che  ha  farfugliato  qualcosa  all’inizio

del la  conferenza  o  la  s ignora

impellicciata  che  è  scappata  dopo

venti  minuti.

Nel merito della conferenza di Lovink,

condivido appieno il  suo concetto di

net-criticism come pratica attiva che

si  distanzia  dalle  facili  posizioni

apocalittiche  e  dagli  impianti  teorici

della  scuola  di  Francoforte  senza

scadere nell’entusiasmo tecnofilo che

imperversava  negli  anni  novanta.  In

fondo noi ci sforziamo di adottare un

approccio  simile  con  i  videogiochi,

q u e s t i  o g g e t t i  d e t e s t a b i l i  e

incantevoli.  Ho  trovato  interessante

anche  la  sua  lettura  del  fenomeno

blog  come  reazione  cinica  alla  crisi

della  new  economy.  Se  le  dotcom

erano state una breve illusione e una

colossale bolla speculativa, il blog è un

mezzo collettivo  per  la  ricerca  della

verità. Una lente e allo stesso tempo

un  filtro  sui  debordanti  flussi  di

informazioni  della  rete.

Ho però avuto l’impressione che abbia

dato  alla  blogosfera  un  giudizio

troppo entusiastico che poteva essere

giustificato alcuni anni fa ma non ora.

E’  indubbio  che  ci  sia  stata  una

moltiplicazione  degli  enuncianti  che

possiamo  pure  scambiare  per

democratizzazione, ma avverto anche

u n a  f o r t e  t e n d e n z a  a l l a

concentrazione. Esistono ormai veri e

p r o p r i  g r u p p i  e d i t o r i a l i  c h e

controllano i  blog più importanti  dai

quali i “minori” attingono buona parte

dei  contenuti  o  delle  segnalazioni.

Dopo  una  fase  pionier ist ica  e

decisamente  fai-da-te,  quella  del

blogger  è  ormai  diventata  una

professione.  Da  semplice  diario

pubblico  su  cui  riversare  la  propria

grafomania,  il  blog  sta  diventando

rapidamente  un’efficace  strumento

p u b b l i c i t a r i o  c h e  u n i s c e

perfettamente  informazione  e

intrattenimento  on-demand  al

posizionamento  del  prodotto  in

maniera  non  invasiva.  E’  difficile

pensare  che  i  capitali  che  verranno

presto investiti su questo mezzo non

ne  cambino  completamente  i

connotati,  in  fondo  è  successo  con

t u t t i  i  p r e c e d e n t i  m e z z i  d i

comunicazione.

.

Claudia  D’Alonzo:  Molti  dei  vostri

g i o c h i  h a n n o  c o m e  t e m a  l e
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problematiche relative al  mondo del

l a v o r o .  E ’  s t a t a  d a  p o c o

commercializzata  un’  espansione  di

The Sims che permette di creare una

vita lavorativa all’alter ego virtuale del

giocatore:  ciascuno  può  decidere  di

metter  su  un’attività  commerciale,

gestire  i l  personale  e  con  delle

espansioni aggiuntive può scegliere se

molestare durante le pause le proprie

dipendenti più appetibili(!). Pensi che

questa serie di “opzioni” agghiaccianti

contengano  una  qualche  critica

ironica  al  sistema  lavorativo  neo-

liberista o pensi che ne rappresentino

una fedele riproduzione con la quale

ogni  aspirante  “nano-imprenditore”

possa trastullarsi  senza scomodare il

proprio senso critico?

Paolo  Pedercini:   Purtroppo  non  ho

giocato all’espansione a cui ti riferisci

e  non  posso  quindi  darne  una

valutazione. In linea di massima direi

che è molto meglio che l’opzione della

molestia  sul  posto  di  lavoro  venga

implementata  piuttosto  che  venga

rimossa visto che fa parte della  vita

quotidiana.  Dare  la  possibilità  a  un

giocatore  di  eseguire  un’azione  non

significa necessariamente giustificarla.

Occorre  vedere  quali  reazioni  si

mettono  in  moto  per  capire  come

qual  è  la  “posizione”  degli  autori  a

riguardo.

The  Sims  è  comunque  un  oggetto

tremendamente  ambiguo,  se  c’è

dell’ironia  è  tanto  sottile  da  farlo

sembrare un vero e proprio spot dello

st i le  di  v ita  del la  middle  class

americana.  Ma  d’altra  parte  il  ceto

medio  rappresentato  dai  Sims  è  in

crisi  da  tempo,  nel  senso che fasce

sempre più grandi della popolazione

statunitense  rimangono  escluse  dal

paradiso  suburbano.

E allora come possiamo leggere quel

gioco? Come rinforzo al consumismo

sfrenato,  a  quello  stile  di  vita  che

secondo Bush Jr. “non è negoziabile”?

Come valvola di  sfogo per i  sempre

p i ù  n u m e r o s i  “ l o s e r ” ?  C o m e

manifestazione  nostalgica  di  una

nazione  che  sta  rapidamente

perdendo  l’egemonia  globale?.

www.molleindustria.it
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Meeting The Media Guru: Geert Lovink
Francesca Valsecchi

I  momenti  attesi  e  ufficial i  per

l’incontro con i nostri miti del pensiero

non sono mai le occasioni più adatte

per uno scambio proficuo, poichè non

si  verificano facilmente le condizioni

per una necessaria concentrazione e

partecipazione.  E  non  si  sottrae  a

questa  regola  l ’ incontro  a l la

Mediateca di Santa Teresa con Geert

Lovink, lo scorso 16 marzo per la prima

volta  in  Italia,  ospitato  in  questa

cornice tanto splendida quanto fredda

diventata un luogo esemplare per la

ricerca, la comunicazione e il dibattito

di  qualità,  oltre  che  luogo  atto  a

ospitare ogni giorno un fitto gruppo di

cittadini  e  migranti  come utenti  dei

servizi di mediateca e navigazione.

Lovink  è  stato  accolto  da  una  sala

ricca  ma  disturbata  dall’acustica  del

luogo che porta  la  voce a  risuonare

con un eco da proclama più che con il

ritmo  di  una  narrazione  in  grado  di

intrecciarsi con il quotidiano e in parte

svelarlo,  descriverlo  e  arricchirlo  di

riflessioni inedite per profondità. E di

fatto  la  profondità  del  pensiero  di

Lovink  sta  proprio  nella  capacità  di

attualizzare  e  interpretare  fenomeni

emergenti  e  radicali,  per  farne  una

prospettiva critica in grado di guidare

le intenzioni  “dell’uomo della rete”  e

orientarne  le  pratiche,  più  che

nell’essere un paroliere d’avanguardia

di fenomeni dell’era-internet.

La parte più intensa dell’incontro ha

visto  esplicitarsi  il  tema  dei  blog:

Lovink  ha  letto  alcune  parti  di  un

recentissimo lavoro di ricerca, ancora

in  conclusione,  blog  e  nichilismo;  in

esso mi pare sia espressa una chiave

di  lettura  fortemente  orientata  alle

attitudini dei blogger, quasi nell’ottica

di  una  definizione  di  “lifestyle”,  di

comportamenti  di  vita.  Non  tanto

nell’accezione  che  il  lifestyle  ha  sul

piano  delle  tendenze,  di  quei  trend

che i media abusano come materiale

primario  e  univoco  per  costruire  un

pensiero  sul  mondo  (da  proporre  al

mondo);  piuttosto  sul  piano  di  una

lettura critica e pragmatica dei bisogni

di vita, delle attitudini, degli equilibri
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di  relazione  su  cui  gli  strumenti  di

comunicazione  digitale  pubblica

continuano ad impattare e  dai  quali

vengono trasformati.

.

Franco  Berardi  ha  dialogato  con

Lovink approfondendo il  concetto di

nichilismo, in un procedere dialettico

che  non  tradisce  la  formazione

elevata  e  che  forse  genera  un

eccessivo distacco con l’empatia dello

spettatore.  Quanto  questi  nostri

m a e s t r i  s o n o  i n t e l l e t t u a l i

ne l l ’espos iz ione,  tanto  sono

p r a g m a t i c i  n e l  f a r e  e  n e l  f a r

comprendere,  ed  è  forse  su  questi

aspetti  che  dovrebbe  concentrarsi

l’esposizione,  in  un  gioco  con  chi

ascolta  che  porta  a  interrogarsi  e  a

riflettere sui temi proposti.

D’altra  parte  la  ricerca  di  Lovink  è

stata inanzitutto pratica ed effettiva;

la  capacità  cioè  di  intessere  la

riflessione  sulla  rete  in  un  contesto

interdisciplinare che ha trovato le sue

forme più originali nell’approccio alla

controcultura  e  nella  relazione  con

l’azione sociale. Questi concetti sono

ampiamente  dibattuti  nel  testo  co-

scritto con Schneider – A virtual world

is  possible,  e  che  il  contributo  del

portale/progetto  Hermes_Net

interpreta in maniera molto lucida. Il

blog  di  Lovink  raccoglie  in  maniera

estesa  la  prima  stesura  della  nuova

ricerca, le riflessioni scritte da Bifo sul

concetto  di  nichilismo  e  diverse

p r o s p e t t i v e  d i  i n d a g i n e  c h e

soddisfano  i  più  diversi  bisogni  di

lettura e approfondimento.

Molto  più  efficace,  in  compenso,  è

stata la conclusione della serata, con

la proiezione di un recente lavoro di

critica culturale, realizzato tramite un

video  animato  la  cui  caratteristica

principale è la quasi totale assenza di

e lement i  f igurat iv i .  Un  v ideo

composto  interamente  di  lettering,

o v v e r o  f o r m e  t e s t u a l i  c h e  s i

compongono in maniera complessa e

d a n n o  l u o g o  a  f o r m e ,  e f f e t t i

compositivi,  significativi  emotivi  e

cerebrali.

30



.

Il  gioco  sottile  sta  nel  passaggio

continuo dal testo inteso in una chiave

figurativa, come pattern, riempimenti,

oggetti che si articolano sulla pagina,

alla  dimensione  intrinseca  del  testo

che  è  quella  semantica,  dimensione

dalla quale nessuna nostra percezione

può  prescindere.  Così ,  anche

nell’alternarsi veloce del multilingua e

di  contesti  di  senso  diversi  che  si

susseguono  a  un  r itmo  veloce,

permane  una  comprensione  chiara

dell’intenzione da  un lato  estetica  e

dall’altro  di  significazione  che  è

sottintesa  al  lavoro.

Il testo si sostituisce alle immagini nel

veicolare  la  valenza  figurativa  del

linguaggio,  riuscendo  ad  esprimere

altrettanta  forza  e  capacità  di

convincimento.  Il  testo  è  potenziato

dall’esplicita chiave semantica, che ci

introduce  in  maniera  diretta  ai

significati  e  al  senso  di  ciò  che

leggiamo. Ed è la nostra stessa lettura

che diventa attività duplice, da un lato

trad iz iona lmente  legata  a l la

decodifica  dei  significati,  dall’altra

spinta  fino  all’interpretazione  delle

forme,  de i  moviment i  e  de l le

trasformazioni  a  cui  l’animazione  da

un senso ulteriore.

E’  la riflessione sul  linguaggio che si

presenta quindi come chiave di lettura

e  di  veicolazione  dell’innovazione

nello  scenario  attuale  della  cultura

digitale.  Il  multimedia  si  limita  a

essere un’abbondanza di  linguaggi  a

cui è necessario affiancare la ricerca

sull’efficacia  dei  linguaggi  stessii;  la

quale  passa  inevitabilmente  da  un

approccio  critico  agli  strumenti  e  a

una proposta originale come il lavoro

presentato da Lovink. Un invito a una

“azione diretta” almeno del pensiero,

che  passi  attraverso  le  parole  dei

blogger,  le  pratiche  degli  attivisti,  i

comportamenti del nostro quotidiano

essere  digitali.  Un  riflessione  sulla

rappresentazione  di  ciò  che  ci  sta

attorno,  che  parta  in  maniera

potenziata  dall’espressione  degli

elementi  dell’osservazione  e  dalla

prassi su di essi, più che dai sistemi di

rappresentazione di cui ci dotiamo per

comprenderli.

.

UN MONDO VIRTUALE E’ POSSIBILE –

per  gentile  concessione  del  portale

Hermes_Net

La  renaissance  dei  media  attivisti

prende avvio agli  inizi  degli  anni ’90
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contemporaneamente  alla  crescita

esponenziale dell’industria dei  media

e  alla  possibilità  di  procurarsi  un

equipaggiamento  personale  a  buon

mercato. In questo periodo si assiste

alla  creazione  di  un  nuovo  tipo  di

interesse tra attivisti, programmatori,

teorici e artisti che vedono i mezzi di

c o m u n i c a z i o n e  n o n  p i ù

semplicemente  come  strumenti  utili

alla  lotta,  ma anche come teatro  di

nuove  sperimentazioni  estetiche  e

narrative.

Queste  pratiche  di  l iberazione

t e c n o l o g i c a  n o n  s i  s o n o

immediatamente  trasformate  in

movimenti  sociali  evidenti,  hanno

però  rappresentato  la  celebrazione

della libertà mediatica. Il maturare di

q u e s t a  s i t u a z i o n e  ( l e g a t o  a l

malcontento  organizzato  per  i l

convergere di  questioni  quali  il  neo-

l i b e r i s m o ,  l e  p o l i t i c h e  d i

riscaldamento  climatico  globale,  lo

sfruttamento del lavoro e molte altre)

farà  seguire  al la  f ine  del  post-

moderno “periodo senza  movimenti”

una fase di  grandi  mobilitazioni  e la

crescita  di  una  tendenza  ibrida  ed

eterogenea, che viene etichettata dai

media  tradizionali  come  “anti-

globalizzazione”.

E se in questo caso non c’è risposta né

alternativa alla tipica domanda che si

pone ogni generazione in movimento

(cosa fare?) non è ammessa nemmeno

la possibilità di un ritorno a soluzioni

a p p a r t e n e n t i  a l  p a s s a t o .  L e

“moltitudini” non sono un sogno o una

qualsiasi  costruzione  teorica  ma

costituiscono  una  realtà.  Se  c’è  una

s t r a t e g i a  n o n  è  q u e l l a  d e l l a

contraddizione  ma  dell’esistenza

complementare.  Qui  la  strada  e  il

cyberspazio  s i  incontrano,  le

manifestazioni di protesta sono messe

in  atto  davanti  ai  media  di  tutto  il

mondo e cercano il confronto diretto.

Più  che  opporsi  semplicemente  allo

stato  di  cose  attuale  si  vorrebbe

aggiungere  un  nuovo  l ivel lo  di

globalizzazione  dal  basso.

.

L’analisi  di  Lovink  e  Schneider

continua  con  uno  sguardo  al  futuro

del movimento che appare confuso e

r a s s e g n a t o ,  s e n z a  u n  v a l i d o

riconoscimento  ideologico.  Anche  la

condanna  morale  della  società

capitalistica non è più necessaria dato

che i fatti parlano da soli e le nuove

formazioni sociali prendono possesso

delle  strade  e  degli  spazi  mediatici

senza  sentire  il  bisogno  di  essere
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rappresentati da una più alta autorità.

Le  persone  coinvolte  si  mobilitano

sotto la spinta di preoccupazioni reali

non  per  una  qua lche  noz ione

romantica di socialismo; non si fanno

centinaia o migliaia di chilometri per

partecipare ad un raduno di protesta

inseguendo delle idee astratte.

Gli  autori  sottolineano  infatti  come

questa nuova perspicacia politica sia

stata il principale passo in avanti del

periodo  recente  e  come  nel  corso

degli  ultimi  anni  si  siano  affermati

soprattutto  i  valori  dell’apertura  e

della libertà. Proprio su questi valori si

f o n d a  i l  n u o v o  c o n c e t t o  d i

“moltitudine  digitale”  e,  nel  corso

degli ultimi anni, hanno avuto modo di

essere applicati su diversi fronti quali

dialettica  dell’open  source,  frontiere

aperte, libero scambio di conoscenza.

Questa penetrazione di concetti però

non significa assolutamente scendere

a  compromessi  con  gli  ideali  della

classe  neo-liberale,  i  movimenti

progressisti si sono sempre battuti per

la  democratizzazione delle  regole  di

accesso, della decision-making e della

condivisione delle capacità acquisite.

“Non stiamo semplicemente cercando

un’uguaglianza adeguata a  un livello

digitale.

Siamo  in  mezzo  a  un  processo  che

costitiusce  la  totalità  di  “un  essere

rivoluzionario”  tanto  globale  quanto

digitale.  Dobbiamo  sviluppare  un

modo  di  leggere  i  “dati  grezzi”  dei

movimenti e delle lotte e il modo per

r e n d e r e  l a  l o r o  c o n o s c e n z a

sperimentale  comprensibile,  per

codificare e decodificare gli algoritmi

della  singolarità,  non-conformità  e

non-confondibilità,  per  inventare,

rigenerare e aggiornare i racconti e le

immagini  d i  una  connett iv i tà

veramente globale, per aprire il codice

sorgente  di  tutte  le  conoscenze  in

circolazione  e  installare  un  mondo

virtuale.”  Il  presente rivendica nuove

forme  di  soggettività  (sia  negli

ambienti  della  rete  che  nel  mondo

reale) dove questi sforzi siano portati

a un livello di  produzione dove tutti

possano  considerarsi  degli  esperti,

dove il superfluo delle risorse umane e

l’intensità di un’esperienza quotidiana

non vadano perduti.

.

Nonostante  i  movimenti  contro  la

globalizzazione diano l’impressione di

essere cresciuti sia nelle strade che in

linea,  la  critica  della  new  media

culture parte da un bilancio piuttosto

duro sui badget tagliati e sull’ ostilità e
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l ’ ind i f ferenza  crescente  che

caratterizza  il  settore  in  questo

momento. Anche se qualcuno afferma

c h e  i l  p o t e r e  s i a  p a s s a t o  a l

cyberspazio  e  che  sia  avvenuta

un’incorporazione tra i network online

e la vita fuori dalla rete, una domanda

rimane molto attuale: si può parlare di

una sinergia tra le proteste di strada e

il movimento di “hacktivism” virtuale?

Secondo i due autori no.

A n c h e  s e  l e  d u e  f o r m e  d i

contestazione  stanno  attraversando

uno  stadio  concettuale  comune

rischiano  di  rimanere  entrambe

bloccate  ad  un  livello  di  discorso

astratto e simbolico non più fondato

sulla  situazione  reale.  Non  si  può

prescindere dalla contraddizione che

si apre tra reale e virtuale. Internet di

p e r  s è  è  s e m p r e  i b r i d o ,  u n a

mescolanza di vecchio e di nuovo e di

molteplici  fattori  diversi.  I  “nuovi”

movimenti e media non sono ancora

abbastanza maturi per rispondere alla

sf ida  del  potere  esistente  e  le

rivendicazioni per dare corpo al futuro

suonano  troppo  deboli  e  vuote  in

questo  clima conservatore.  Ma cosa

verrà  dopo  la  “demo  vers ion”

concettuale? Come spingersi  al  di  là

del prototipo?

Invece  di  coniare  altri  concetti  è

tempo  di  interrogarsi  su  come  il

software, le interfacce e gli standard

a l t e r n a t i v i  p o s s a n o  e s s e r e

effettivamente installati nella società.

I movimenti di oggi corrono il rischio

di  rimanere  incastrati  in  modelli  di

protesta di auto-soddisfazione. Invece

di  pat roc inare  la  causa  de l la

riconciliazione  tra  reale  e  virtuale

Lovink  e  Schneider,  rifiutando  di

uniformarsi  al  “futuro  è  adesso”  dei

c y b e r p u n k ,  p r o p o n g o n o  u n a

r i v a l u t a z i o n e  r a d i c a l e  d e l l e

innovazioni  tecnologiche degli  ultimi

10-15 anni.

.

E se ormai è dato per scontato che

“ l ’ in formaz ione  c i  fo rma” ,  le

conseguenze  di  questa  nuova

consapevolezza  sono  sempre  meno

misurabili e gli attivisti hanno appena

cominciato  a  comprendere  l’impatto

di  questo  paradigma.  Le  crescenti

tensioni e polarizzazioni che si stanno

v e r i f i c a n d o  o b b l i g a n o  a d  u n

ripensamento  dei  limiti  del  discorso

sui  nuovi  mezzi  di  comunicazione.  Il

s e t t o r e  d e l l a  n e w  m e d i a  a r t

nonostante  la  sua  costante  crescita

rischia di rimanere isolato, incapace di

rivolgersi  ai  problemi  del  mondo
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globalizzato di oggi. Si sente sempre

più  la  necessità  di  una  rivalutazione

critica  dell’arte  e  della  cultura  della

net-society odierna. Laurent Lessig fa

notare come l’innovazione su Internet

sia in pericolo.

Dopo la caduta delle .com la rete ha

perso la  sua attrattiva;  la  tecnologia

non è più una novità, i mercati sono in

ribasso e la gente non vuole saperne

più  nulla.  Questo  processo,  che

a d e s s o  s t a  s u b e n d o  a n c h e

u n ’ a c c e l e r a z i o n e ,  m i n a

pericolosamente  il  futuro  delle

rivendicazioni dei nuovi media. Fermo

restando  il  fatto  che  i  capitali  e  il

potere  rimangono  nelle  mani  dei

vecchi baby-boomers,  la scommessa

dei  new  media  deve  ancora  essere

pagata. Il malessere dei media non è

stato ancora compreso e la speranza

che emerge da queste pagine è quella

che  “il  brusio”  dei  nuovi  mezzi  di

comunicaz ione  possa  essere

trasformato  in  qualcosa  di  più

interessante prima che qualcun altro

lo faccia al nostro posto.

http://laudanum.net/geert/

www.hermesnet.it/tecnologia/specia

li/lovink/mondovirtuale.html
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Scienza Dell’informazione, Scienza E Societa’
Gigi Ghezzi

Spesso e sempre più, le scienze della

comunicazione  si  allontanano  da  un

discorso sociale complessivo;  queste

scienze,  transdiscipl inar i  per

eccellenza,  si  sono  specializzate  in

sottocampi  e  hanno  creato  steccati

frequentemente  invalicabili,  forse

troppo preoccupate di stupire ancora

e di tutelare il loro margine d’azione. A

manuali  ripetitivi  sui  nuovi  media  si

a c c o m p a g n a n o  t e s t i  d i

approfondimento  su  fenomeni

contingenti  come  possono  essere

quelli degli smart mobs che hanno più

i l  carattere  di  una  cronaca  e  di

a n t o l o g i a  c h e  n o n  u n  v a l o r e

propositivo e di approfondimento.

Alle  scienze  della  comunicazione  si

affiancano la psicologia e la sociologia

dei mass media, il giornalismo (con i

suoi  settimanali,  quotidiani,  riviste

scientifiche  divulgative),  insomma

tutti quegli studi che possono essere

r a g g r u p p a t i  n e l l e  d i s c i p l i n e

umanistiche  dell’informazione.  Essi

utilizzano, spesso implicitamente, una

“logica  argomentativa  di  chiusura”

attraverso la retorica degli allarmismi

(ad  esempio  Baudrillard)  o  degli

entusiasmi  tecnofili  (ad  esempio

Pierre Lévy) � basta considerare come i

temi  delle  nanotecnologie,  della

robotica  o  dell’ingegneria  genetica

vengono tratteggiati  a  tinte bipolari,

bianco  e  nero,  senza  accenno  ad

alcuna  sfumatura.  La  scienza  e  le

dinamiche  sociali  sembrano  non

esistere più e al loro posto rimangono

un uomo privo di dinamiche evolutive

e  sottoposto  inesorabilmente  alle

influenze  esiziali  che  la  tecnologia

esercita  su  di  lui.

.
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Su un altro versante esiste invece una

ricca  pubblicistica  che  propone

modelli  teorici di apertura la cui tesi

fondamentale  è  che  il  futuro  della

scienza è determinato dal suo dialogo

con la società (tra di  essi  il  testo di

Rifkin sull’Era dell’Accesso non è che

l’ultimo testo e il  più divulgativo);  in

questo  caso,  il  “farsi  discorso”  della

scienza,  pur  nella  sua  apparente

semplicità  acquista  una  profonda

complessità.  Le  discipline  di  cui

stiamo  parlando  sono  la  sociologia

della  scienza,  gli  studi  culturali  sulle

scienze  e  tecnologie,  sulle  politiche

tecnologiche  e  sulla  sostenibilità  e

sull’etica  scientifica.

La  scienza,  con  il  suo  potenziale

distruttivo  e  immaginifico  che  è

riuscita a sviluppare, dapprima con la

medicina,  successivamente  con  la

f is ica  nucleare  ed  oggi  con  le

biotecnologie,  è  entrata  pienamente

nella  vita  sociale  e  politica  degli

ind iv idu i .  Oggi  p iù  che  mai  è

impossibile  parlare  di  scienza  e  di

tecnologia senza parlare di società. Il

processo  di  tecnologicizzazione  alla

quale è stata sottoposta la società del

XIX e XX secolo si è accompagnato ad

un’altra  accelerazione  parallela  che

spesso le scienze della comunicazione

dimenticano,  quella  dell’interazione

pubblica. Come afferma Nowotny (in

Rethinking  Science:  Knowledge  and

the Public in an Age of Uncertainty ,

2001)  “society  has  begun  to  speak

back to science”.
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I  temi scientifici  e tecnologici hanno

creato  una  “nuova  sinergia  con  le

d i n a m i c h e  p o l i t i c h e  d e l l a

cittadinanza”. Come sottolinea Sheila

Jasanoff  in  un  articolo  dal  titolo

Science  and  citizenship:  a  new

synergy  apparso  su  Science  and

Public Policy  (aprile 2004) è grazie a

diversi  problemi  scientifici,  OGM,

sviluppo  sostenibile,  accesso  ai

farmaci per i paesi del Terzo Mondo,

i n g e g n e r i a  g e n e t i c a ,  c h e  l a

conoscenza  è  diventata  fortemente

politica,  perché  coinvolge  in  prima

istanza gli individui nelle diverse sfere

sociali.

È la scienza che ha cambiato metodi

di  governo  (governance)  perché  ha

creato  nuovi  spazi  d’azione  civile,

scoprendo,  o  r i scoprendo,  la

conoscenza  come  campo  politico.

Governare significa oggi governare le

conoscenze: in gioco c’è una visione

partecipativa al discorso pubblico, una

distr ibuzione  dei  d i r i tt i  del la

conoscenza  più  inclusiva  ed  aperta

contro  una  visione  egemonica  di

expertizing. Sempre secondo Jasanoff

v i v i a m o  u n  m o m e n t o  d i  v i t a

c o s t i t u z i o n a l e  d e l l a  s o c i e t à

democratica,  una costituzione intesa

nel la  sua  accezione  organico-

legislativa, che ruota attorno al fulcro

del  rapporto  società-tecnologi-

-scienza.  Sono  questi  i  temi  che

partecipano ai processi di costruzione

comunitaria  che  spesso  definiamo

“identitari”.

.

Secondo Sally Davenport and Shirley

Leitch il  dialogo ideale tra scienza e

società deve assumere i connotati di

una  moderna  Agorà,  richiamando  il

modello  della  piazza  ateniese  che

tanta  importanza  aveva  per  la

discussione  democratica  dell’Antica

Grecia  (cfr.  “Public  participation

Agoras,  ancient  and  modern,  and  a

framework  for  science�society

debate”, in Science and Public Policy ,
Aprile  2005).  La  moderna  Agorà

scientifica dovrebbe svilupparsi  nelle

tre  dimensioni  del  forum,  della
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partecipazione e della interattività.

Il forum consiste nella costituzione di

uno spazio pubblico che può e deve

contenere  anche  forti  forme  di

contestazione; la partecipazione deve

garantire  un  allargamento  della

possibilità di parola a tutti i  soggetti

coinvolti,  mentre  l ’ interattività

assicura  dinamiche  di  scambio,  di

arricchimento  e  negoziazione  di

posizioni  e  punti  di  vista.  Gli  autori

r i p o r t a n o  d e t t a g l i a t a m e n t e

l’esperienza  positiva  della  New

Zealand’s  Royal  Commission  on

Genetic  Modification  (RCGM)  per  lo

studio di applicazioni biotecnologiche

e  d i  O G M  i n  a g r i c o l t u r a  e

nell’alimentazione.

.

Per ogni ricerca che può esercitare un

impatto  diffuso  sulla  popolazione

come  quello  delle  biotecnologie,  il

punto di partenza non può che essere

il modello ELSI, che riflette cioè sulle

“ethical, legal and social implications”

(il  modello  è  stato  elaborato  dal

Department  of  Energy  and  the

National  Institutes  of  Health  degli

Stati  Uniti  per  lo  Human  Genome

Project).

Le  scienze  della  comunicazione

dovrebbero astrarre modelli  teorici  a

partire  da  queste  prassi  di  spazi

pubblici  che  vertono  su  tematiche

tecnolog iche  e  sc ient i f iche ;

dovrebbero “aprirsi” alle modalità dei

dibattiti pubblici e di decision-making

(chi parla, quali sono i livelli di discorso

ed influenza); comprendere perché un

potente  mezzo  comunicativo  come

Internet, – un prodotto della comunità

scientifica  che  potenzialmente

costituisce una ottima forma di forum

aperto � rimane fortemente geografico

(è utilizzato dal 14% della popolazione

mondiale,  dal  68% della  popolazione

USA,  e  dal  45%  del la  Comunità

Europea) e non ripetere la favola del

n o n - l u o g o  e  d e l l a

deterritorializzazione del virtuale.
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La Paura Del Limite
Motor

Poco tempo fa sono stato invitato alla

conferenza (Il senso del limite, curata

da  Pino  Zappalà)  che  ha  chiuso  il

festival di arti digitali toShare. Il tema

della  conferenza  era  il  senso  del

limite.  A me è toccato raccontare il

punto di vista dell’artista. Non volendo

parlare dei miei limiti,  e visto che ci

trovavamo ospiti di un festival di arti

digitali, ho riflettuto su quale fosse il

limite  nel  digitale,  nel  rapporto  tra

tecnologia e arte.

In questo caso spesso, quasi sempre,

all’incontro di queste due discipline si

sono  manifestate  paure.  In  un

universo newtoniano tutto è definito

tramite  le  leggi  fondamentali  della

dinamica:  semplificando,  il  mondo è

un  immenso  orologio.  E  noi  umani

siamo  solo  differenti  ingranaggi  di

questo  meccanismo,  il  che  non  è

piacevole  se  pensiamo di  avere  una

nostra  volontà  e  identità.  Eppure

questo  è  il  paradigma.

Per noi coinvolti nel mondo digitale il

punto di svolta è costituito dalle idee

di  McCullock  e  Pitts  e  poi  Norbert

Wiener, più che Von Neumann.

.

Wiener, attraverso la fondazione della

cibernetica negli anni 50, comprende

c h e  o g n i  s i s t e m a  p u ò  e s s e r e

ricondotto a un modello cibernetico,

control lato  da  meccanismi  di

retroazione.  Insieme  McCullocks  e

Pitts  scoprono  come  modellare  con

buon successo per via matematica un

singolo neurone.

Dunque Wiener stesso si  chiese ben

presto: ma allora io, in quanto essere

umano, in cosa sono diverso da una
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macchina?  Dov’è  il  limite?  Questa

paura è legata al senso di identità che

viene  messo  in  crisi  e  lo  stesso

identico  dubbio  serpeggia  in  Blade

Runner  (dove  i  repl icanti  sono

costruiti ma sono del tutto uguali, se

non migliori, degli umani e dove non

sapremo mai se il cacciatore Deckart è

o no umano…). Dalle identità multiple

di  Burroughs,  tutte  egualmente

minacciose, ai multipli di P.K.Dick, fino

alla  rivendicazione  del  patologico

come unica forma possibile di identità

nei personaggi di Ballard, tutto viene

rimesso in discussione proprio perché

il limite. I limiti vacillano.

.

Forse  molte  resistenze  verso  i l

digitale,  anche  nel  mondo  dell’arte,

nascono  da  questa  paura.  Scoprire

che  il  limite  tra  umano e  digitale  è

perlomeno  vago;  se  pensiamo  a

quanto digitale ci sia nelle nostre vite,

può  non  essere  piacevole.  Oltre  a

mettere  in  discussione  il  ruolo  di

artista, anche il nostro ruolo di esseri

umani  vacilla.  E  quindi  si  ricorre

all’idea-accusa  che  il  digitale  sia

qualcosa  di  freddo  ,  distaccato,

incorporeo. Idea che in fondo coincide

con l’identificare con la “mente” il quid

umano; quindi è possibile, almeno in

teoria,  uploadare  altrove,  in  un

computer  il  quid  umano  stesso.

Questa  idea  però  è  antecedente  al

digitale,  anzi  è  la  vecchia  idea

giudaico-cristiana  che  il  corpo fisico

s i a  u n  l i m i t e ,  s i a  l a  c a r n e  d a

condannare.  Dunque  la  paura  del

limite è in sostanza la paura della crisi

della  propria  identità,  crisi  che

andrebbe  affrontata  gestendo  una

trasformazione  forse  inevitabile.

http://www.heatseeker.it

http://www.toshare.it/
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Fluid.nl: Designer O Developer?
Luca Marzello

La  maggior  parte  degli  sviluppatori

non  sono  realmente  designer  e  il

contrario.  E’  più  comune trovare  un

team di lavoro invece che un singolo

tuttofare.  Potremmo però imbatterci

in  persone  talentuose,  creative  e

appassionate che non si preoccupano

di utilizzare un software o un altro ed

amano allo stesso tempo il design e la

programmazione.

Per avere un’idea di Fluid.nl possiamo

scoprire la sezione “about” dove una

composizione interattiva di  parole si

sviluppa  sul  movimento  del  cursore

per  offrici  alcune  suggestioni  del

mondo di Remon Tijssen. Dalla musica

al l ’ immagine  coordinata ,  da i

videogiochi  alla  computazione

generativa,  da  progetti  personali  a

spettacolari  lavori  commerciali.

Remon  esplora  i  media  con  la

freschezza del designer e le capacità

tecniche  di  uno  sviluppatore  che

vuole  essere  appagato  dalle  proprie

linee  di  codice  “La  forma  cambiò,

cambiò e cambiò ancora.  Da questo

iniziai  ad  intravedere  lo  scopo  di

questi  numeri�  “

La bellezza di un progetto è costituito

da  passione,  capacità,  buon  gusto,

conoscenza e il desiderio di ricerca tra

m o n d i  d i v e r s i .  D e s i g n e r  o

sviluppatore?  Ormai  da  anni  non

possiamo  considerare  separate

queste  figure.  Remon  possiede

entrambe  le  caratteristiche  con  la

volontà  di  spingerle  verso  nuove

esperienze.

.

Ho  chiesto  a  Remon  Tijssen  a.k.a.

Fluid, la sua prima esperienza con la

computazione, il suo background e le
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nuove sfide rivolte al futuro.

Luca  Marzello:  Fluid  è  veramente

costituito da un singolo individuo o da

un team?

Fluid.nl:  Yup,  più  o  meno.  Scrivere

c o m p o s i z i o n i ,  a r r a n g i a r e

performances,  suonare  la  chitarra,

c a n t a r e  e  f i r m a r e  a u t o g r a f i .

Individuare Fluid come un team è il

più  grande  complimento  che  mi

possano  fare.

Luca Marzello: Raccontaci in breve la

tua storia…

Fluid.nl:  Nato  nel  1974  nel  Sud  dei

Paesi  Bassi  dove  vivo  e  lavoro.  Ho

studiato come Graphic Designer e alla

Scuola d’Arte, Interaction Design. Nel

2000 ho fondato Fluid.nl.

Luca Marzello:  Racconta a Digicult il

t u o  p r i m o  a p p r o c c i o  c o n  l a

computazione  ed  il  codice�

Fluid.nl:  Dovevo avere circa  10  anni,

h o  r i c e v u t o  u n  A t a r i  8 0 0 X L

(paragonabile  al  Commodore  64

all’epoca). All’inizio ricevetti giochi dai

familiari ma molto presto ho scoperto

lo  schermo  blu  con  un  quadrato

bianco lampeggiante e tutti i caratteri

della  tastiera.  Era  compreso  un

piccolo  libro  con  il  computer,  con

esempi di codice per generare effetti

visivi e giochi sullo schermo della mia

TV.  Iniziai  a  digitare  e  dopo  averci

lavorato sopra ne scaturì una spirale,

andai  avanti  cambiando  qualche

numero  giusto  per  vedere  cosa

sarebbe accaduto.  La forma cambiò,

cambiò e cambiò ancora.  Da questo

iniziai  ad  intravedere  lo  scopo  di

questi  numeri.

G u a r d a n d o  i n d i e t r o ,  q u e s t a

esperienza è stata la prima attività di

gioco  e  apprendimento  digitale!

Ancora oggi rimane la migliore via per

scoprire nuove cose.

.

Luca  Marzello:  Il  tuo  stile  appare

fresco e “fluid”/o. Quando iniziò la tua

passione  per  i  videogiochi  e  come

lavori per lo sviluppo di un gioco per

ottenere divertimento ed usabilità?

Fluid.nl: E’ la creazione di videogiochi

che è passione stessa anche se non

sono un giocatore fanatico. Penso sia

soprattutto  perchè  ci  sono  molti

elementi  insieme.  Concept,  visuals

d e s i g n ,  a n i m a z i o n e ,

giocabilità/interattiva,  musica,  effetti

sonori. Amo il processo di creazione in

tutte  le  sue  parti  e  soprattutto
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mettere insieme e modellare il  tutto

creando  preziose  applicazioni

integrate.

Luca Marzello: La tua prima versione

di Fluid era costituita da un incredibile

filmato in Director, era il  2000. Oggi

molti  cercano di  simulare  il  doc del

mac. Lo hai inventato tu? (intendo in

una applicazione web e interfacce non

Mac-os)?

Fluid.nl:  Lo  sviluppo  di  interfacce

crescenti  come  mi  piace  chiamarle

arriva da un’esperimento che feci alla

Scuola d’Arte (1997). Questo è il primo

esperimento concreto che venne fuori

dalla  mia  esigenza  di  cambiare  gli

oggetti  con  il  puntatore.  Nessuno

intorno a me era in grado di farlo, ed è

questo il motivo per cui ho iniziato a

p r o g r a m m a r e .  C o s ì  i n i z i  a d

avventurarti  da solo per realizzare le

tue idee.

.

Luca Marzello: NedPho è un bellissimo

esperimento sonoro. Non pensi che il

suono  s ia  sottost imato  dagl i

sviluppatori  in  genere?

Fluid.nl:  Sì  assolutamente;  ci  sono

bellissimi progetti audio/interattivi là

f u o r i  m a  p r e s e n t i  i n  n u m e r o

relativamente basso. L’interesse è più

mirato alle installazioni artistiche che

alle  applicazioni  e  al  design  di

interfacce  interattive.

Luca  Marzello:  Lavoro  e  gioco.  E’

possibi le  integrare  questi  due

elementi nei lavori commerciali?

Fluid.nl: Sì certo, attualmente non mi

piace fare distinzioni; deve essere più

o meno lo stesso processo. I clienti del

resto  ti  chiamano  se  le  tue  idee  e

design  sono  interessanti.  Da  questo

a u t o m a t i c a m e n t e  n a s c e  u n a

combinazione tra la tua stessa visione

di come le cose dovrebbero essere, e

quale pensi sia la migliore maniera per

comunicare  uno  specifico  traguardo

del cliente.

.

Luca Marzello:  Un progetto che non

hai  ancora  sviluppato  e  per  cui
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uccideresti  per  poterlo  fare�

Fluid.nl:  Senza  dubbio  un  progetto

con interfacce fisiche, motion tracking

e  grandi  proiezioni  per  creare  un

ambiente  altamente  ricettivo.

Luca Marzello: Tre nomi dello scenario

digitale/interattivo  che  ti  ispirano  e

perchè?

FLuid.nl:  Multi-touch  devices  per  la

posibilità  di  avere  interfacce  fisiche

con l’abilità  di  ricevere e  processare

t o c c h i  m u l t i p l i  c r e a n d o

interessantissimi  nuovi,  tattili  e

naturali modi di interagire con oggetti

digitali.  Processing,  un  ambiente  di

programmazione  per  i l  design

generativo con un veloce crescita di

una  community  appassionata  e

Flypentop,  un  grande  esempio  di

presentazione  di  prodotto  esaustiva

dove ogni cosa calza perfettamente,

con una forte ‘interattività posta come

collante tra tutto.

.

Luca  Marzello:  Quale  è  il  miglior

suggerimento  che  puoi  dare  ad  un

designer/sviluppatore?

Fluid.nl:  Iniziare  a  lavorare  per  se

stessi e leggere un vecchio ma ancora

valido  Bruce  Mau’s  incomplete

Manifesto  for  Growth.

L u c a  M a r z e l l o :  P r o g e t t i

futuri?Prossima  sfida?

Fluid.nl:  A  breve  un  nuovo  gioco,

animazione e sito dinamico usciranno

e saranno divulgati presto su fluid.nl.

Alcune delle  mie  prossime sfide (ne

h o  s e m p r e  t r o p p e )  s a r a n n o

concentrate  sul  collegare  i  miei

behavior  designs al  mondo fisico,  in

termini  di  ricezione  e  spedizione,

letture, conferenze e ricercare quindi

la  grande possibilità  di  un ambiente

interattivo tridimensionale.

www.fluid.nl

www.atarimuseum.com/computers/

8BITS/XL/800xl/800xl.htm

http://mrl.nyu.edu/jhan/ftirtouch/

www.processing.org/

www.flypentop.com/

www.brucemaudesign.com/manifest

o.html
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Rld, La Republique Libre Du Design
Miriam Petruzzelli

Anche  quest’anno  Milano  torna  a

parlare di design nella settimana più

vivace e chiacchierata della stagione,

Il  Salone del Mobile.  Qui il  design si

estende  oltre  i l  seminato  di  un

pubblico  ristretto  per  riscuotere

curiosità e consensi più ampi,  ma in

attesa di sapere se anche quest’anno il

Salone  del  Mobile  sarà  ancora  una

sorta di staffetta collettiva tra aperitivi

e feste o se invece tutto si ridurrà a

una dimensione sociale e culturale più

autentica  e  riflessiva,  Digimag  è

andata  a  cercare  uno  dei  progetti

forse più interessanti e innovativi della

kermesse, che non si  propone come

evento  effimero,  ma  tenta  una

riflessione nuova sul design e sulle sue

contemporanee  pol imorf iche

espressioni.

Inaugura infatti il 6 aprile RLD, ovvero

la  Repubblica  Libera  del  Design.  il

Centre  Culturel  Français  ospita  sei

allestimenti tra decorazione, ricerca e

nuove  estetiche,  testimoniando

ancora una volta la vocazione sociale

e  culturale  della  città  interpretando

con  gusto  e  intel l igenza  i  temi

portanti  della  manifestazione.

A  celebrare  l’evento  Federica  Sala,

insieme  a  Marie-Laure  Jousset,  

curatrice del progetto che propone il

design  come  configurazione  di  uno

stato  ideologico  di  ricerca,  che

attraversa  i  continenti  e  i  paesi  e

riunisce  individui  mossi  da  una

medesima volontà; per interrogarsi sui

territori possibili del design. La mostra

intende esplorare questi nuovi territori

destinati  a  svilupparsi  e  diventare

parte  integrante  delle  pratiche

progettual i  dei  prossimi  anni .

Constatando che  il  termine  ‘design»

rappresenta  oggi  un  insieme  molto

ampio di professioni, di cui alcune del

tutto  nuove:  graphic  design,  web

design,  food  design,  fashion  design,

sound  design,  garden  design,  la  cui

cartografia  diventa  ogni  giorno

sempre  più  vasta.
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Gli allestimenti in mostra interpretano

a p p u n t o  q u e s t e  t e n d e n z e

spingendosi ai confini di un’esperienza

tutta  basata  su l la  creat iv i tà ,

innovazione  e  ricerca.

Miriam Petruzzelli: Il design tra realtà

e utopia, tra funzionalità ed estetica.

Abbiamo  chiesto  a  Federica  Sala

come  si  coniugano  questi  aspetti

all’interno  della  RLD?

Federica  Sala:  Quando  è  nata  l’idea

della mostra da una parte ho percorso

diverse strade attraverso il panorama

della  creatività  francese cercando di

poter  presentare  una  selezione

diversificata per stili e generi. Dall’altra

ho  cercato  di  segnalare  alcuni  dei

nuovi  approcci  che si  affacciano nel

mondo  del  design.  Tanti  sono  i

progetti  affascinanti  che  non  sono

esposti  e  che,  chissà,  potrebbero

costituire un seguito della  mostra.  Il

titolo scelto nasce proprio da questa

dimensione  di  “work  in  progress”  e

vuole essere una sorta di manifesto in

fieri in continuo movimento di quanto

diversi sono i modi di confrontarsi alla

realtà circostante.

Credo che fosse Enzo Mari a dire che il

design è il  prisma attraverso il  quale

guardare  il  mondo.  All’interno  dei

progetti  esposti  c’è,  ad  esempio,

un’installazione molto poetica di Arik

Levy, costituita da un insieme di fonti

luminose,  tutte  con  una  forma

organica. Un progetto quindi di pura

estetica eppure carico di emozioni e

non meramente decorativo. Direi che

in generale i  progetti  sono più delle

porte d’accesso all’utopia, al sogno e

al gioco che non orientati  verso una

dimensione di reale funzionalità.

.

Forse perché per molti designer oggi

questa  è  la  vera  funzional i tà ,

apportare ciò che manca alla società,

il  meccanismo  dell’oltre,  del  sogno,

dell’apparentemente  superfluo,

necessario  invece  per  suscitare

sensazioni e riflessioni,  molto spesso

messe  in  secondo  piano  da  un
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approccio esclusivamente basato sulla

tecnologia e sull’innovazione.

Il  progetto di Olivier Peyricot è a tal

proposito una pura critica a un design

basato sull’estetica del comfort, è una

sorta  di  manifesto  in  cui  il  designer

teorizza che il maggior comfort risiede

nello stare bene con sé stessi  e  nel

proprio  ambiente,  magari  in  totale

nudità,  piuttosto  che nel  circondarsi

da  oggetti  che  dovrebbero  renderci

tutto  più  semplice  ma  che  poi  ci

complicano la vita.

Miriam  Petruzzelli:  Assolutamente

d’accordo,  ma  quali  sono  allora  le

implicazioni,  le  connessioni  o  le

opportunità  concrete  che  questi

progetti  costituiscono in relazione al

futuro  verso  cui  tendono,  oltre  il

design  industriale?

Federica Sala: Un progetto che porta

delle risposte concrete è sicuramente

Ivy  di  Oriane  Dambrune  e  Marion

Excoffon,  in  quanto  riesce  a  unire

un’esigenza di  funzionalità  tipica del

mondo contemporaneo, ovvero come

nascondere la giungla di cavi elettrici

che invade le nostre case ed i nostri

uffici,  trasformandola  in  un  valore

estetico grazie all’assimilazione di cavi

e prese a un rampicante tropicale.

Un  altro  esempio  può  essere  la

collection  Vynil  ideata  da  Domestic:

una serie di grafiche d’autore con cui

personalizzare gli spazi di vita in modo

estemporaneo e fresco. Un’alternativa

alla  tappezzeria  vecchio  stile,  per

quanto  oggi  tornata  di  moda,  che

g i o c a  i l  s u o  p o t e n z i a l e

sul l ’estemporaneo.  Trovo  che

rappresenti  bene l’evoluzione attuale

del mondo, in continuo movimento di

spazi  come  di  pensiero.  Le  grafiche

sono  proposte  secondo  un  modello

ideato dal designer che le ha create

ma  sono  poi  suscettibili  di  ogni

modificazione  da  parte  di  chi  le

utilizza…quindi  il  processo  creativo

continua  e  contagia.

.

Miriam Petruzzelli: Un lavoro sempre

più  contaminato  e  in  continua

evoluzione.  I  lavori  della  RLD,  degli

a l l iev i  del l ’Ensci  ad  esempio,

ripropongono  anche  il  tema  del

rapporto  tra  naturale  e  artificiale.  In

quale  prospettiva  e  con  quali  esiti

creativi a suo giudizio?

Federica Sala: Alcuni dei progetti degli

allievi  dell’Ensci  mirano  proprio  a

oltrepassare i limiti tra l’artificiale e il
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naturale,  fondendo  i  due  elementi

insieme e nascono da approcci molto

diversi.  Ad esempio Forêt  d’intérieur

di  Yoann  Ollivier  eVerena  Augustin

propone un ibrido tra il naturale valore

aggiunto  del la  natura  al la  vita

quotidiana  e  la  sua  riproduzione

artificiale.  Diversamente  Kaduc  di

Denis  Pellerin  cerca  di  ricreare

artificialmente il naturale processo di

spoliazione  e  germogliazione  delle

piante.

Miriam Petruzzelli: E infine, tornando

al  sogno,  al  gioco,  all’utopia,  quanto

spazio  hanno  il  gioco  e  l’ironia  nei

lavori presentati dalla RLD? Quanto le

emozioni  e  quale  importanza  hanno

tutti  questi  elementi  nell’interaction

design?

Federica Sala: Direi che la dimensione

di  gioco  e  quella  dell’ironia  sono

proprie di alcuni designers più che di

altri  e  all’interno  della  selezione

proposta  vi  sono  certamente  alcuni

progetti che ne sono profondamente

permeati. In particolar modo Robin di

Denis  Pellerin,  una  piccola  foglia  in

plastica pronta a divenire una sorta di

protesi  artificiale  per  piante,  che

hanno vissuto  momenti  migliori,  ma

anche pronta a invadere ogni sorta di

oggetto grazie alla sua carica eversiva.
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L’arte  digitale  come  l’interaction

design sono pratiche che nascono del

connubio  di  un  grande  supporto

tecnologico poi trasformato in veicolo

emozionale.

Electronic  Shadow  con  Camera

Oscura  presentano  un’installazione

i n t e r a m e n t e  i n t e r a t t i v a  m a

completamente sensoriale. Allo stesso

tempo  il  loro  progetto  cerca  di

tracciare  un  percorso  futuro  di

domotica  poetica  cioè  di  tecnologia

non pura ma trasformata in mezzo per

r e n d e r e  i l  n o s t r o  h a b i t a t  u n

ricettacolo  di  emozioni.  Il  progetto

teorizza degli  ambienti  neutri,  scevri

da mobili fortemente connotati nelle

linee ma trasformati dal nostro vissuto

emozionale  e  dalla  nostra  memoria.

Uno spazio imperituro e permeato di

sé  capace  di  modificarsi  in  base  al

nostro stato d’animo.

www.lecentreculturelfrancaisdemilan.

it
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Mutaforma: Il Personale E’ Collettivo
Beatrice Ferrario

Un  nome  rubato  dall’immaginario

cyborg:  Intelligenza  Collettiva.  E’  la

nuova frontiera raggiunta da Evilia di

Leonardo e Daniele Tito, ideatori del

progetto  multimediale  Mutaforma.

Collective Intelligence (C.I.) utilizza le

risorse audio e video che offre la rete

e le manipola per dare vita a creazioni

artistiche. Parola d’ordine: sharing. La

condivisione  diventa  mezzo  per

accedere alla conoscenza individuale

e trasformarla  in  risorsa collettiva.  E

gli artisti si trasformano così in hacker.

DIcono che il  concetto  portante  del

loro lavoro sia il ritmo, lo scorrere del

tempo e la sua relazione profonda con

il  flusso  di  immagini,  testi  e  suoni

raccolti  da  interner,  che  come  per

esempio  i l  progetto  WJS  di  cui

abbiamo parlato lo scorso numero di

Digimag, viene interpretato come un

enorme hard disk, un infitio data base,

spesso  libero  da  limiti  autoriali  e

q u i n d i  a c c e s s i b i l e  p e r  u n a

reinterpretazione  creativa  dei  suoni

c o n t e n u t i ,  n o n c h è  p e r  u n a

importantissima  ridsitribuzione  di

creatività  e  conoscenza,  al  di  là  di

l i m i t i  t e r r i t o r i a l i  e  b a r r i e r e

geografiche.  Niente  di  nuovo  per

carità, teorie e concetti già espressi e

ripetuti  da fior di filosofi  e teorici  di

Interrnet e dei nuovi media, ma non

sempre tramutati  con efficacia  dalla

teoria alla pratica.

In  questo  può  fare  differenza  il

progetto  Mutaforma  se  è  vero  che

all ’ interno  del  sito  sono  quindi

presenti  molti  lavori  e  molto  diversi

tra  loro:  da  lavori  video  a  lavori

prettamente  grafici,  da  narrazioni  in

rete a progetti audio-video interattivi

sul web. Ho avuto modo di parlare con

i  d u e  m e m b r i  d e l  p r o g e t t o

Mutaforma,  per  cercare  di  chiarire

meglio  il  concetto  di  Intelligenza

Collettiva e per capire il  loro modus

operandi,  come  attingono  cioè  alla

rete per amalgamare i contenuti che

danno  vita  ai  loro  progetti  e  come

infine  utilizzano  le  dinamiche  di

interner per diffondere e ridistribuire

questi contenuti.
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Beatrice  Ferrario:  Per  costruire  le

vostre  performance  artistiche  vi

servite  di  file  che  trovate  in  rete  e

manipolate  ex  post  .  Quali  sono  i

vostri  obiettivi?  C’è  stata  una  musa

ispiratrice?

Mutaforma :  Essemzialmente  ci

occupiamo  di  audio  e  video  e  in

q u e s t a  f o r m a  c e r c h i a m o  d i

s p e r i m e n t a r e  o  e s p r i m e r e

liberamente le nostre emozioni.  Non

abbiamo  un  obiettivo  preciso  a  cui

tendere,  piuttosto  un’idea  su  cui

costruire  un  progetto  che  in  corso

d’opera  può  anche  totalmente

snaturarsi.  Le  contaminazioni,  il

divenire,  il  fluire  del  tempo  e  dello

spazio sono temi che ci affascinano e

perciò spesso nei nostri lavori rimane

sempre qualcosa di aperto, un punto

interrogativo da interpretare a proprio

modo.

Per il progetto C.I. ci siamo ispirati al

libro  omonimo  di  Pierre  Lévy,  che

intende  la  rivoluzione  digitale  come

p o s s i b i l i t à  d i  a m p l i f i c a r e  l e

conoscenze  tramite  la  condivisione.

Le distanze geografiche si annullano a

vantaggio  di  comunità  virtuali  che

mettono  a  disposizione  le  proprie

competenze  per  la  crescita  di

ciascuno.

Beatrice  Ferrario:  In  tal  senso  si

potrebbe  dire  che  C.I.  è  un  nuovo

modo di  pensare Internet,  perchè lo

equipara a un enorme database?

Mutaforma:  Internet  è  in  fondo  un

grande database a cui ognuno sottrae

pezzi di dati. Nel nostro caso abbiamo

sfruttato le potenzialità della rete per

rielaborare artisticamente dei file nati

per  qualcos’altro.  Quasi  nulla  ha  dei

confini  netti  e  precisi,  ma  grazie  al

codice binario tutto è manipolabile e

ricategorizzabile.

.

Beatrice  Ferrario:  Entriamo  ora  nel

merito delle performance. Sul vostro

sito  c’è  il  video  di  introduzione  al

progetto  i l  cui  titolo,  “Man  and

M a c h i n e ” ,  c i  s u g g e r i s c e  g i à
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un’universo cyborg. Come avete fatto

a  c o s t r u i r l o  i n  f a s e  d i  p o s t -

produzione?

Mutaforma:  La  nostra  passione  è

anche il nostro lavoro, infatti abbiamo

uno studio di produzione di audiovisivi

e  multimedia.  Questo  progetto,  a

differenza  degli  altri,  non  contiene

spezzoni  trovati  in  rete  perché

volevamo solo introdurre il tutto con

una  nostra  presenza  virtuale.  L’idea

del  cyborg  inoltre  è  funzionale  a

introdurre  il  tema  del  progetto  C.I.,

Uomo e Macchina,  su cui  sono stati

realizzati i video finali. Sono anch’essi

liberamente  scaricabili  per  essere

manipolati  a  loro  volta.  Infatti,  i  noi

desideriamo che il progetto continui e

che quindi  altri  raccolgano l’invito  a

manipolare  i  v ideo  di  Man  and

Machine e in generale di tutti i video

di C.I.

Beatrice Ferrario:  La licenza Creative

Commons,  che  applicate  ai  vostri

lavori,  è  da  un  lato  il  simbolo  della

filosofia  del  file  sharing,  dall’altro

requisito  imprescindibile  perché  le

stesse  vostre  creazioni  s iano

riutilizzate  da  terzi.  E’  anche  questa

l’intelligenza collettiva?

Mutaforma: C.I. è stato rilasciato sotto

una  l icenza  Creative  Commons

proprio come ulteriore testimonianza

del nostro intento. Anche se in realtà

non  applichiamo  la  licenza  a  tutti  i

nostri  lavori,  dipende  dall’uso  che

vogliamo farne.  Il  nostro  progetto  è

nato  con  l’idea  che  dovesse  essere

sempre in divenire costante, mutabile.

La  condiv is ione ,  la  l ibertà  d i

espressione, la facoltà di manipolare e

di  essere  stuzzicati  nella  propria

creatività  è  intelligenza  collettiva,

perché si  crea  conoscenza e  sapere

comune. Non esistono più differenze

di  cultura  poiché  ognuno  può

contr ibuire  al la  crescita  del la

comunità  virtuale.

.

Beatrice  Ferrario :  Nella  vostra

dichiarazione  di  intenti  si  nota  una

curiosa  commistione  tra  l’artista  e

l’hacker.  In  che  senso  queste  due

figure  arrivano  a  sovrapporsi  in  un

progetto di Net art?

Mutaforma: Tutto l’universo simbolico

è  stato  sensibilmente  influenzato

dalle tecniche digitali che negli ultimi

anni  hanno  riscritto  i  valori  e  gli

aspetti culturali dell’evento artistico e

non solo.  Il  sistema binario  ha  dato

una stessa sostanza a diversi modi di
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comunicare e ha permesso, oltre alla

rappresentazione del pensiero visivo ,
anche  la  manipolazione  di  linguaggi

prima lontani tra loro. La commistione

tra artista e hacker è la concezione di

un nuovo plasmatore di materia che

raccoglie e riutilizza codici con propri

rimandi e richiami simbolici.

L ’ e c o  c o n t i n u a  d i  s e g n i  c h e

richiamano  immagini,  esperienze  e

conoscenze, allontana da un originale

che si confonde sempre di più con i

suoi cloni rielaborati. L’unicità si perde

a  favore  di  un  infinito  amalgama

semiotico.  L’artista  hacker  quindi  è

conscio del continuo mutamento, del

fatto che la sua ispirazione non è altro

che  l’unione  di  migliaia  di  pensieri

immagini  che  a  loro  volta  sono

rielaborazione  di  qualcosa.  L’artista

hacker deve proporre nuove soluzioni,

sperimentando  la  commistione  dei

linguaggi. Deve manipolare dati binari,

violare  regole  e  condividere  le  sue

esperienze liberamente in favore di un

sapere comune.

www.mutaforma.com

www.mutaforma.com/collective

www.mutaforma.com/collective/play

_intro.htm
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Sven E La Videosorveglianza Creativa
Tiziana Gemin

Tutti  i  giorni  lasciamo  involontarie,

quanto  copiose,  tracce  del  nostro

passaggio e delle nostre azioni. Infatti

le nuove tecnologie, oltre a estendere

le  nostre  possibilità,  ci  rendono  più

visibili, più identificabili. Telecamere a

circuito  chiuso,  telefoni  cellulari,

satelliti, personal computer, sono tutti

disposit iv i  che  permettono  di

monitorare le nostre azioni e i nostri

spostamenti; quindi, in qualche modo,

c o n s e n t o n o  d i  “ s p i a r c i ”

costantemente.

Con l’andare del tempo il  giudizio di

molti sulle telecamere di sorveglianza

è cambiato, e quella che inizialmente

sembrava soprattutto una tecnologia

lesiva nei confronti della privacy, si è

trasformata per molte persone in una

f o n t e  d i  s i c u r e z z a ,  a l m e n o

psicologica,  per  la  sua  presunta

potenzialità  deterrente  nei  confronti

di azioni criminali in contesti diversi.

In  particolare,  dopo  l’11  settembre

2001 è stata di molto incrementata la

richiesta di installazione di telecamere

di  sorveg l ianza  come  misura

preventiva  in  caso  di  terrorismo.  La

presenza di telecamere in certe aree è

quindi  talmente  massiccia,  che  esse

non  possono  neppure  essere

mappate. Ed è aumentata la domanda

d i  u t i l i z z o  d i  s o f t w a r e  d i

r iconoscimento  del  volto  per

accrescere  le  prestazioni  di  tali

apparecchi.

.

Le  telecamere  implementate  con

algoritmi  di  intelligenza artificiale,  in

particolare di biometric facial imaging

,  permettono  di  confrontare  le

immagini  delle  persone  riprese  con
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fotografie  di  terroristi  e  criminali

presenti  in  banche  dati  costruite

appositamente.

Queste tecnologie hanno costi enormi

di installazione e di manutenzione, e

sono  r ich iest i ss ime,  pur  non

rivelandosi  sempre  efficaci  nella

prevenzione di  crimini,  creando anzi

falsi allarmismi. E’ palese l’inutilità del

loro  utilizzo  in  caso  di  particolari

attacchi terroristici,  che giungano ad

esempio dal cielo, ed è molto alta la

possibilità  di  creare  tragici  incidenti

dovuti  a  un’erronea  identificazione,

come  è  accaduto  l’anno  scorso  a

Londra nel caso del giovane brasiliano

freddato  nella  metropolitanma  da

agenti  di  Scotland  Yard  e  risultato

totalmente  estraneo  al  mondo  del

terrorismo.

Amy  Alexander,  Jesse  Gi lbert,

Wojciech  Kosma,  Vincent  Rabaud,

Nikhil  Rasiwasia,  si  prendono  in

qualche  modo  gioco  di  queste

tecnologie,  demistificandole  e

mettendole in discussione attraverso i

loro stessi  meccanismi, reinventando

il  loro  utilizzo  in  modo  creativo;  e

criticando  così  implicitamente  tutto

un preciso sistema di difesa/controllo.

.

Il progetto SVEN – Surveillance Video

Entertainment Network , aka AI to the

People mette in discussione in modo

ironico un certo tipo di utilizzo della

tecnologia,  che  si  intromette  nella

nostra  vita  e  pretende  di  poter

qualificare  una  persona  in  base  ad

alcuni  parametri  stabi l i t i .  E  s i

domanda se la tecnologia che viene

impiegata  per  scoprire  se  sei  un

criminale  possa  invece  essere

utilizzata per  rivelare se tu possieda

invece eventuali talenti.

Il gruppo di persone che ha dato vita a

SVEN  agisce  tramite  un  sistema  in

grado di creare video performance in

tempo  reale.  Il  sistema  consiste

concretamente in una telecamera, un

monitor, e due computer che possono

essere  sistemati  in  spazi  pubblici,

ovunque ci  si  possa aspettare vi  sia

una telecamera di sorveglianza.

La  telecamera  riprende  lo  spazio,  e

uno  speciale  algoritmo  installato  in

uno  dei  due  processori  individua  i

passanti che compaiono nella ripresa,

e ne rileva alcune caratteristiche. Nel

caso  in  cui  l’aspetto  delle  persone

riprese si avvicini ad alcuni parametri

f i ssat i ,  che  dovrebbero  far le

assomigliare per esempio a potenziali

rock star, la normale visione standard

della  telecamera  viene  interrotta,  e

viene quindi avviata un’applicazione di
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video processing in tempo reale, che

ricevute le immagini della telecamera,

le  elabora  per  generare  immagini

simili a quelle dei video musicali, e le

monta  assieme alla  musica.  Il  video

risultante  viene  quindi  mostrato  sul

monitor nello spazio pubblico.

.

SVEN  è  un  work  in  progress  che

promette ulteriori sviluppi: fra questi

l’idea di montare la telecamera su una

piattaforma mobile, come ad esempio

un  furgone.  Uno  dei  pross imi

appuntamenti nei quali sarà possibile

vedere  l’installazione  è  ISEA  2006  

(San Jose, CA, US).

Questo  progetto,  con  la  sua  carica

critica, sembra avvicinarsi al lavoro dei

Surveillance  Camera  Players.  I l

gruppo,  formatosi  nel  1996  a  New

York, manifesta in modo ironico la sua

opposizione  contro  le  telecamere  di

sorveglianza,  ritenendole  dispositivi

lesivi dei diritti umani di base, e inutili

nella  prevenzione  nella  lotta  al

crimine.  Gli  SCP creano e inscenano

performance  adattate  all’esecuzione

dinanzi a telecamere a circuito chiuso

negli  spazi  pubblici.  La  loro  prima

piece è stata Ubu Roi di Alfred Jarry.

Le ultime performance includono 1984

di  Orwell  e  Aspettando  Godot  di

Beckett.  Ci  sono  affiliati  del  gruppo

SCP in diversi stati nel mondo. Il 19 e

20  marzo  SCP  ha  preso  parte  alle

giornate  internazionali  contro  le

telecamere  di  sorveglianza.

http://deprogramming.us/ai/

http://deprogramming.us/

http://www.notbored.org/the-scp.ht

ml
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Lol Architects, Architettura In Second Life
Marco Cadioli

In  Second  Life  non  c’è  bisogno  di

dormire, non si mangia, non fa freddo,

ma  le  case  sono  come  quelle  del

mondo reale; cucina, sala, camera da

letto,  e  sono per  lo  più  saldamente

ancorate al terreno anche in assenza

di gravità,  con il  tetto anche se non

piove e le scale per salire da un piano

all’altro anche se si può volare.

Ma vi sono anche spazi progettati per

la  vita  sociale,  gli  incontri,  musei,

ambienti completamente astratti. Una

i n t e r e s s a n t e  r i f l e s s i o n e

sull’architettura in SL la si può trovare

nei lavori  del gruppo LOL architects,

fondato nella primavera del 2005 dagli

s t u d e n t i  d e l  q u a r t o  a n n o  d i

architettura  del  Royal  Institute  of

Technology  di  Stoccolma.

Incontro  Kapital  Metropolitan,

docente  del  corso  Production  of

Architecture a The Office mentre balla

d a v a n t i  a l  B i l l b o a r d  c o n  l a

presentazione  finale  dei  progetti.

Appena il tempo per qualche battuta

p e r c h é  s i  s t a  s v o l g e n d o  i n

contemporanea  la  festa  vera  per  la

fine  del  corso  di  otto  settimane

tenuto da lui, cioè Tor Lindstrand e da

Palle  Torsson.  Stanno  bevendo  e

divertendosi con tutti gli studenti e mi

comunicano  che  in  quel  momento

sono  proiettato  su  uno  schermo  di

quattro metri per tre a Stoccolma.

.

Un forte intreccio tra mondo reale e

virtuale caratteristico di tutto il corso

che in parte si è svolto nelle aule della

scuola  e  in  parte  in  Second  Life.  Il

corso prende in esame aspetti storici,

teorici e pratici della rappresentazione

e  progettazione  di  architettura  e
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analizza come i sistemi di proiezione

influiscano sulla nostra comprensione

dello spazio, attraverso l’evoluzione di

media quali  la pittura e la fotografia

fino ad arrivare agli ambienti 3D. SL è

stata scelta come piattaforma 3D per

sper imentare  nuove  forme  di

architettura,  i  progetti  sono  stati

realizzati  uti l izzando  i  tools  di

modellazione messi a disposizione da

tutti i  residenti e sono esposti a The

Office,  the  world’s  largest  virtual

architecture  office,  un’intera  isola

sede  dei  Lol  Architets.

Approfittando  della  festa  riesco  ad

incontrare  alcuni  membri  di  LOL

architects. Parlo con Raplaa Lazarno,

tutto  nero  con  un  esile  corpo  e  un

grosso testone con due occhi bianchi

che sta esponendo il suo progetto: 3D

Graff i t i ,  making  Graff i t i  in  an

architectural  way.

.

Mi  chiede  di  seguirlo  e  mi  porta

davanti  a  uno  slide  show  dei  suoi

interventi di graffiti 3D sugli edifici in

Second Life,  oggetti  3D verdi,  forme

geometriche  minime  applicate  alle

facciate,  ai  tetti,  alle  finestre.  E’  la

logica dei graffiti,  segni lasciati  nella

città,  però in  questo caso non sono

permanenti e possono essere rimossi

in  ogni  momento.  Gli  chiedo  se

vengono  vist i  come  forme  che

funzionano  compositivamente  con

l’edificio, se i proprietari delle case li

considerano  opere  d’arte  o  atti

vandalici,  ma  il  problema  sembra

essere irrisolto come per i graffiti del

mondo reale.  Divertentissime le foto

pubbl icate  da  Raplaa  dei  suoi

interventi  con  l’indicazione  di  dopo

quanti  giorni-ore i  graffiti  sono stati

rimossi o rispediti al mittente da chi se

li è trovati sulla facciata.

Lavande  Pixel/Magnus  Nilsson  mi

parla del suo progetto YURT++ ispirato

all’antica  tenda  dei  nomadi  dell’asia

centrale,  Yurt  appunto.  Paragona  le

architetture  tradizionali  a  software

open  source,  entrambi  costruiti  dai

propri  utenti,  aggiornati  e  messi  a

punto  per  secoli.  L’obiettivo  del

progetto è portare in SL la millenaria

evoluzione  delle  mongolian  yuth  e

adattarla alle nuove esigenze abitative

degli  avatar.  Torno  più  volte  a  The

Office, i giorni successivi, per visitare

altri progetti.
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C’è  un  edificio  che  è  una  guida  di

viaggio  3D  per  principianti  in  SL,

presenta  luoghi,  persone,  eventi.  Ci

sono esperimenti  su spazi  sonori,  su

superfici  e  moduli  per  costruire  un

tempio. Entro in Treat, A Museum of

Sweeden, di Annida Hogsander/Vava

Vavoom, attraverso un breve corridoio

che  rappresenta  la  breve  estate

svedese  per  passare  in  una  stanza

quasi  buia,  la  lunga  notte  nordica,

al l ’ interno  del la  quale  vi  sono

proiezioni  di  immagini  e  testi  sulla

luce del nord, sugli effetti del sole di

mezzanotte, l’esperienza del buio. Un

percorso anche sensoriale,  come nei

migliori musei.

Publ ic  Memoria l  P lace  di  E l in

Pääjärvi/Elke  Rinkitink  è  invece

un’architettura  essenziale,  spoglia,

c o n  s p a z i  c h e  i n d u c o n o  a l l a

meditazione  in  questo  edificio

pensato  come  monumento  alla

memoria  dagli  avatar  scomparsi.

Al l ’ interno  un  tabel lone  dove

appendere  la  foto  degli  avatar  che

abbiamo perduto, e poi una rampa da

percorrere in un ambiente soffuso che

vuole indurre alla contemplazione e al

ricordo,  mentre  si  sale  verso  la

p i a t t a f o r m a  d e l  M e m o r i a l

Speiceflight.  Tutte  le  istruzioni  per

spedire  in  orbita  una  porzione  del

proprio  avatar  sono  incise  sul

pavimento all’ingresso dell’edificio.

.

Volo  attorno  a  una  raff iner ia ,

elemento  architettonico  a  sé  che

delinea un paesaggio, impressionante

con il  fumo e le fiamme che escono

dalle  grandi  ciminiere.  Il  progetto di

Clara  Lundeberg/Canone  Vavoom

oltre  a  elemento  scenico  diventa

occasione  di  gioco  e  la  raffineria,

completamente reinvaentata nella sua

funzione,  si  trasforma  in  un  grande

scivolo  dove  è  possibile  lasciarsi

cadere nel  camino della ciminiera in

un lungo vortice fucsia.

Le superfici e i materiali hanno solo un

valore  simbolico  nelle  costruzioni

virtuali.  Così  dice  Aksel  Grip/Vince
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Callisto  che  prova  a  mixare  forme

organiche e strutture costruite, edifici

e natura in un giardino fatto di texture

arrotolate su se stesse che creano un

ambiente  quasi  completamente

ast rat to  e  p iacevo l i ss imo  da

attraversare, uno dei più belli che ho

visto  in  SL.  E  fuori,  esplosi  nello

spaz io ,  vediamo  g l i  e lement i

costitutivi  del la  struttura  che

dichiarano esplicitamente i  moduli  e

le  pr imit ive  d i  partenza  del la

costruzione.

.

In questi e nei molti altri lavori esposti

è messa a verifica la necessità stessa

di una architettura in SL, sganciata da

molte  delle  esigenze  dell’abitare.  Le

architetture,  gli  edifici,  gli  oggetti

d’uso  comune  della  vita  quotidiana

sono privati del loro valore funzionale

tradizionale e vanno reinventati.

T r o v i a m o  i n  q u e s t i  p r o g e t t i

un’ importante  ricerca  di  come

concepire  e  progettare  i  mondi

virtuali, fondamentale per dare forma

e  senso  a  luoghi  che  sempre  più

spesso  frequentiamo  e  abitiamo  on

line,  nuovi  spazi  di  socialità  e  di

incontro,  studio  e  lavoro,  senza

schiacciarli  su  una  brutta  copia  del

m o n d o  r e a l e .  P e r  e s p l o r a r e

l’architettura  di  domani  già  oggi,

come  dicono  i  LOL  architects!.

www.internetlandscape.it

http://www.unrealstockholm.org/wik

i/index.php?title=Main_Page
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Share Festival, Il Limite E’ Valicabile
Teresa De Feo

Si  appena conclusa l’ultima edizione

del lo  Share  Festival  2006   che

quest’anno  ha  avuto  il  piacere  di

accompagnarsi  al le  acclamate

Ol impiadi  Invernal i  d i  Tor ino.

Cresciuto  di  notorietà,  sia  a  livello

locale  che  nazionale,  e  attratto

l’interesse delle istituzioni, lo Share è

stato ospitato questa volta nei saloni

della prestigiosa Accademia Albertina

d i  B e l l e  A r t i  d e l  c a p o l u o g o

piemontese.

Tema  di  questa  seconda  edizione,

svoltasi  in  contemporanea  ai  Giochi

Paraol impici ,  è  stato  I l  l imite

valicabile,   declinato  in  tutte  le  sue

possibili sfide e varianti in riferimento,

non  solo  alle  sperimentazioni  di

frontiera dei temerari artisti elettronici

ma anche all’esemplare coraggio dei

sportivi paraolimpici.

Il superamento del limite, tra artista e

fruitore,  tra  corpo  e  interfaccia,  tra

codici  alfanumerici  e  contenuti

sovversivi  o  simbolici,  tra  diritti

d’autore e libera condivisione, non a

caso sembra il punto di convergenza

delle  varie  declinazioni  dell’universo

creativo digitale. Lo Share quest’anno

ha  avuto  i l  merito  di  affrontare

l’argomento a trecentosessanta gradi

ponendo l’accento sia su tematiche e

questioni  sollevate  dall’uso  creativo

delle tecnologie, che sulle varie tappe

della  sua  articolazione  storica

r e l a t i v a m e n t e  a l l o  s v i l u p p o

tecnologico.

.

Incontri  con  eminenti  rappresentati

della  cultura  digitale  e  dibattiti  non

sono  mancati  per  affrontare  la

questione  da  diverse  angolazioni.

Molto articolato quest’anno il festival
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si  è  diviso  in  tre  grandi  categorie:

Pioneers,  Shifted e Onezeroworld,  in

cui, seguendo una linea cronologica, si

è passati da un tributo ai due pionieri,

Nam Jun Paik , padre delle video arte,

e  Le  Corbusier,  autore  della  prima

opera  multimediale  della  storia,  alla

p r e s e n t a z i o n e  d i  a r t i s t i

contemporanei  più  maturi  fino  alle

sperimentazioni  più  audaci  e  meni

catalogabil i .  Non  è  mancata  la

presentazione di progetti artistici che

utilizzano licenze Creative Common  o

attivi sul fronte del copyleft.

Shifted,  corpo  centrale  della  parte

espositiva del Festival,  si  è suddiviso

in  tre  diverse  percorsi  tematici:

Borderline  ,  curato  da  Simona  Lodi,

attento  particolarmente  al  tema

dell’interazione  uomo-macchina;

Radical Software, a cura di Domenico

Quaranta  e  dedicato  al le  varie

possibilità  sovversive  di  utilizzo  del

software e Un-limited cinema  rivolto

alla presentazione dei nuovi linguaggi

del  web-cinema re-media,  a  cura di

Luca Barbeni.

.

Sul versante radical software presenti

i  fede l i ss imi  Mol le industr ia ,

[epidemiC],  Ubermorgen.org.

Assolutamente  da  giocare  è  i l

McDonald’s  Videogames,  della  game

factory  italiana Molleindustria,  in  cui

vestendo i panni di un amministratore

della  McDonalds  si  è  chiamati  a

gestire  l’intera  catena  di  montaggio

della  multinazionale,  scoprendone

tutte le magagne ed i giochi di potere.

Del  collettivo  [epidemiC],   è  stato

presentato  AntiMafia,  un  software

dall’intelligente perversa raffinatezza.

Antimafia, basato su un sistema peer

to  peer,  consente  di  condividere

azioni  di  disturbo  mediatico  senza

bisogno di alcun intervento da parte

dell’utente  o  leader  che  coordini

l’azione.  Potrebbe  essere  comodo,

peccato che sia lo stesso attivismo a

venirne  danneggiato  privato  della

componente  umana,  ma soprattutto

della sua stessa “radice”, l’attività: è il

s o f t w a r e  c h e  s i  “ a t t i v a ”  e  f a

praticamente  tutto.
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Animato  delle  stesse  provocazioni  e

certamente non politically  correct,  è

GWEI (Google Will Eat Itself), progetto

presentato  da  Ubermorgen.com   e

realizzato  in  collaborazione  con

Alessandro Ludovico e Paolo Cirio di

cui DigiMag si è occupato nello scorso

numero di Marzo.

Sempre  del la  stessa  sez ione,

interessante è anche Scream di Amy

Alexander ,  un piccolo software, che

attivato se ne sta  buono sulla  barra

delle  applicazioni  fin  quando  la

macchina non ci fa arrabbiare, a quel

punto il computer non può che urlare

con  la  nostra  stessa  estenuata

“angoscia”.

Dall’area  Borderline,  ugualmente

ironico  e  simpatico,  è  il  piccolo

Nervous, di Bjorn Schulk , un oggetto

audiocinetico interattivo sensibile alla

presenza  e  al  tocco  del  visitatore.

Quando ci si avvicina Nervous, dotato

al suo interno di un Theramin, uno dei

primi strumenti elettronici della storia,

comincia a diventare nervoso, a fare

beep  e  a  muoversi  freneticamente.

Molto  carino,  anche  per  la  forma,

rotonda e di peluche.
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Divertente,  ma  allo  stesso  tempo

molto complesso è il  progetto degli

02L- Unità zero, costituito da attuatori

(pedane)  che  calpestati  attivano,

attraverso  una  ricerca  nel  database

audio-video,  sequenze  sonore  e  di

videoclip  riprodotte  rispettivamente

dai diffusori acustici e proiettati quindi

sullo schermo. Le pedane sono cinque

ed  è  così  possibile  da  parte  del

visitatore,  o  dei  visitatori,  dilettarsi

nella propria performance di DJ e VJ

usando solo i propri piedi ed il proprio

ritmo.

Da  Un-limited  Cinema  segnaliamo

ocular.com  di  Jeoff  Lillemon  ,  un

artista  surreale  che  si  esprime

attraverso  quadri  cinematici;  The

Collective  Intelligence  Project,  del

gruppo  italiano  Multiforma  (vedi

articolo di NetArt di questo mese) , e

Imagepirate, di Antonio Mendoza, un

video  realizzato  remixando  spezzoni

di grandi film della storia del cinema e

linee audio di grandi musicisti.

Sono progetti realizzati per la rete e

che  riflettono  sullo  statuto  e  le

possibilità espressive del web, quindi

vi invito ad andarli a visitare sui loro

rispettivi  siti  (sotto  troverete  gli

indirizzi).  Paese  ospite  quest’anno

dello  Share:  la  Slovenia.

www.toshare.it/

http://epidemic.ws/antimafia/

www.molleindustria.it

www.02L.net

www.gwei.org

http://scream.deprogramming.us/

www.oculart.com/http://www.ocular

t.com/

www.imagepirate.com

www.mutaforma.com/collective/inde

x.htm
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Roberto Latini Incatenato Alla Motion Capture
Annamaria Monteverdi

Sono  rarissimi  gli  esempi  di  utilizzo

della  tecnologia  Motion  Capture  nel

teatro cosiddetto “di prosa”, essendo

questa una modalità più frequentata

dalla  coreografia  digitale  o  dalla

cinematografia degli “effetti speciali”.

Per  sperimentare  le  potenzialità

espressive del  corpo in-macchinato 
( a r m a t u r a  e s o s c h e l e t r i c a  o

meccanico-protesica  di  cattura  del

movimento) associato ai data glove ,
occorreva un artista davvero eclettico

come  Roberto  Latini,  riconosciuto

talento  del  nuovo  teatro  di  ricerca

italiano.

Latini  è affiancato da un creatore di

elaborate  partiture  sonore  come

Gianluca  Misiti,  dall’interactive  stage

designer  Andrea  Brogi/Xlab  per  gli

ambienti e personaggi animati in 3D e

d a l  v i d e o m a k e r  P i e r p a o l o

Magnani/Xlab-Dn@  per  i  video  in

c h r o m a k e y .  A  s e g u i t o  d i  u n a

residenza artistica al Castello Pasquini

di Castiglioncello per Armunia, Latini,

già  autore  del  progetto  teatrale

Radiovisioni, crea e interpreta solo in

scena (in Toscana al teatro di Cecina e

di  Pontedera)  un  insol i to  Ubu

incatenato ,  cont inuaz ione  o

“contropartita” del più famoso Ubu re

del  dissacrante  e  pungente  pre-

surrealista  (o  protodadaista  come lo

definisce lo storico Henri Béhar) Alfred

Jarry.

Messo  in  scena  nel  1937  (ovvero  47

a n n i  d o p o  l a  m e m o r a b i l e

rappresentazione dell’ Ubu Roi  al Thé

â  tre  de  l ’  �  uvre  di  Parigi)  con  le

scenografie di Max Ernst, questo testo

racconta con un humour moderno, le

vicende di  Re Ubu che dopo essere

stato  Re  di  Polonia  si  accinge  a

liberarsi  dall’alienazione  collettiva

diventando  volontariamente  schiavo,

ovvero il più libero tra gli uomini. Un

tema questo, della mitizzazione della

schiavitù che si  presta a interessanti

a t t u a l i z z a z i o n i  e  s f u m a t u r e

interpretative, come ricorda lo stesso

Latini: “Padre Ubu diventa un esempio

per  molti,  che  da  liberi  cercano  di

ferrarsi a una qualche catena. Libertà
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e  Schiavitù   sono  dentro  un  solo

concetto”.

.

Una  scenografia  molto  macchinica

(alla  Ernst)  a  due piani,  ingombra di

vecchi elettrodomestici, di ferraglia, di

b i n a r i ,  d i  c e s s i ,  c h e  r i c o r d a

l’assemblaggio  artistico  secondo  il

metodo  della  casualità,  tipicamente

surrealista, fa da sottofondo a questa

piéce per attore e macchine.

La scena è composta da tre pannelli

dove vengono proiettati ambienti 3D,

immagini da una webcam, video pre

registrati  e  personaggi  computer-

a n i m a t e d  g e s t i t i  R e a l  T i m e

direttamente  da  Latini  (tra  cui  un

manichino per il crash test) grazie alla

tuta per Motion Capture con la quale

Re  Ubu  con  il  suo  asservimento

autoimposto  per  ottenere  la  vera

libertà,  diventa  incatenato  alla

m a c c h i n a  t e c n o l o g i c a ;  a l t r i

personaggi  sono  poi  creati  con  la

grafica  computerizzata  e  mossi  dal

guanto virtuale o con alterazioni  dei

toni di voce.

.

Tra  continue  irruzioni  nel  presente,

dalle canzonette ai riferimenti politici

attual,  Latini  mette  in  scena  con

abi l i tà  straordinar ia ,  l ’utopia

dell’attore-marionetta  evocata  dallo

stesso  Jar ry  ne l  molto  c i tato

Dell’inutilità del teatro a teatro  (1896),

della  macchina-attoriale  beniana e il

paradosso dell’attore: “È un paradosso

che  ha  determinato  le  modalità  di

ricerca.  Forse  per  la  cara  riflessione

sull’attore,  sullo  stare  in  scena,

sull’essere autori di sé, e forse anche

per  Jarry  rispetto  a  Ubu,  per  il  loro

grado  di  relazione,  appartenenza  e

dipendenza,  la  quest ione  più

interessante  ci  è  sembrata  quella

dell’identità,  del  punto  di  vista,  dei

ruoli.  Abbiamo cercato un modo per

essere allo stesso tempo Ubu e Jarry,

quindi  non  solo  la  marionetta,  e  la

mano  che  la  anima,  non  solo  i l

burattino  e  colui  che  tira  i  fili,  ma

anche l’autore di fronte a quelle forme

di se stesso che diventano le proprie
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opere”.

Una  prova  davvero  superba  che

evidentemente colloca questo Ubu tra

gli  esempi più significativi  del teatro

nell’éra digitale; un teatro che afferma

la  centralità  dell’attore,  fulcro  vitale

dell’esperienza  scenica  il  cui  corpo

interfacciato  permette  d i  far

funzionare, per contagio tecnologico,

l’intero spettacolo. Il cyberattore torna

ad  assummere  i  caratteri  della

Supermarionetta  profetizzata  da

Craig,  dell ’  “uomo-architettura

ambulante”  di  Oskar  Schlemmer  e

infine  dell’attore  biomeccanico

mejercholdiano per il quale “il corpo è

la macchina e l’attore il meccanico”.

www.fortebraccioteatro.com
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Finalmente Cosmesi
Massimo Schiavoni

Il  teatro  italiano  ricomincia  dalla

Drammaturgia  dello  Spazio.  Voglio

cominciare con questa frase puntando

i  riflettori  su  un  progetto  nato  nel

2003 grazie a due giovani friulani con

alle spalle anni di ricerca artistica: Eva

Geatti e Nicola Toffolini

L e i ,  p e r f o r m e r  d e l l a  n u o v a

generazione,  si  è  “fatta”  grazie  a

stagioni  artistiche al  fianco di  alcuni

gruppi  già  affermati  come  i  Motus,

Teatrino Clandestino, Masque teatro e
Teddy Bear Company. Rappresenta a

tutti gli effetti la carta vincente sulla

quale puntare per un nuovo teatro in

cerca  di  originalità,  professionalità  e

creatività, ma Eva ha una marcia in più

che diventa evidente quando riesce a

toccarci  l’anima  e  a  coinvolgerci

durante la messa in scena. Nicola è un

art i s ta  conosc iuto  in  ambito

internazionale,  già  finalista  del  6°

Premio  Cairo  Communication,  ha

partecipato  alle  maggiori  rassegne

artistiche  contemporanee  come  la

Quadriennale di Roma, TECHNE 02 , il
42° Premio Suzzara  o all’ Opel and the
united arts for Europe; attualmente ha

rivolto la  sua attenzione al  teatro di

ricerca avendo competenze in diversi

ambiti artistici fino al design e all’art

Light.

Fra la collaborazione di Eva e Nicola

nasce Cosmesi,  un progetto artistico

che  ha  rivoluzionato  i  “modi”  del

Teatro  contemporaneo,  collocandosi

subito ai vertici del panorama italiano.

Mettono  in  scena  diversi  spettacoli,

Bionda  I  interno  5   è  presente  alla

rassegna  ENtoPAN  al  Foundry  di

Londra, Prove di condizionamento  al

Festival  di  Santarcangelo  dei  Teatri

2005 ed è ospite anche del  Festival

Giostra di Maggio 2005, di Bè Bologna

Estate 2005, della rassegna Avostanis

2005.
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A Gennaio di quest’anno è avvenuta,

presso il Teatro San Giorgio di Udine,

la replica di uno spettacolo in bilico fra

installazione e performance, fra gioco

e  tragedia,  fra  suono  e  silenzio,  fra

spazio artificiale e spazio in-naturale:

A v v i s a g l i e  d i  u n  c e d i m e n t o

strutturale.  Spettacolo  vincitore  del

Festival  Iceberg  2005  e  replicato  al

Festival  di  Santarcangelo  dei  Teatri  
s e m p r e  n e l  2 0 0 5 .  P o s s i a m o

contemplare  e  ammirare  questa

performance a Roma, in occasione del

Festival  Ipercorpo  a  cura  di  Paolo

Ruffini , esattamente il 19, 20, 21 e 22

Aprile  presso  gli  spazi  del  Teatro
SantaSangre-Kollatino  Underground.

Avvisaglie di un cedimento strutturale

riesce ad amare e poi  a  distruggere

anche le cose che noi tutti sappiamo

esserci  amiche:  la  quotidianità,  la

familiarità,  l’esperienza  visiva  ed

introspettiva.  Riesce a concepire dei

processi  instabili,  ad  orchestrare

relazioni  fra  corpo  e  spazio  senza

bisogno  del  logos.  E’  l ’estetica

innovativa  che  contraddistingue

l’azione di Eva, il rosso e bianco hanno

un forte impatto visivo e  sensoriale,

come  del  resto  le  bare,  il  telefono,

l’ombrello, la torta o le tazzine hanno

un  forte  significato  intrinseco,  o

solamente  concettuale.
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I l  s u p e r a m e n t o  d e l  r a p p o r t o

orizzontale  platea-scena  a  favore  di

una  prospettiva  verticale  non  è  una

s c e l t a  c a s u a l e ,  c o m e  p e r

un’architettura  amica/prigione,  per  i

neon freddi e asettici, così come per

le piastrelle o i  cubi/podio al  centro

del  rettangolo  scenico.  L’abitare

questo spazio significa esserne parte

integrante,  condividerne i  pregi  ed i

limiti, dialogare con i dettagli e con se

stessi. Siamo di fronte ad una nuova
esperienza dello  spazio  proposta al

p u b b l i c o  e  v i s s u t a

c o n t e m p o r a n e a m e n t e  d a l l a

protagonista che prima si rispecchia e

poi  diviene  vittima,  e  fa  emergere,

perché  no,  solitudini  e  malinconie

della  società  odierna.

Se  il  richiamo  all’interazione  con  il

“proprio” spazio è frequente, si tratta

però di una “intimità” vuota e truccata,

perturbante oserei dire, dove più che

rassicurare  sollecita  domande  e

problemi che non immaginavamo. E’

un  ambiente  artistico  più  che  una

scenografia.  La  percezione  che

conoscevamo  all’inizio  ci  si  rivolge

contro schiacciandoci sotto il proprio

peso  nel  f inale;  s i  passa  dal la

convivenza con al dover convivere per

non�.Nessuna  interfaccia,  nessun

e f f e t t o  s p e c i a l e ,  n e s s u n a

multimedialità  ridondante,  in  fin  dei

conti  l’arte  deve  far  dimenticare  la

tecnologia  per  una  costruzione

estetica  ed  etica.

.

“Ora  possediamo  un  nostro  spazio,
immacolato  ed  oblungo.  Dove
persone  ed  oggetti  diventano
presenze semplici, uguali e legate. Gli
oggetti  posti  all’interno  di  questo
perimetro  sterile  ci  si  spiegano
davanti per delimitare e caratterizzare
un ambiente simbolico. La persona, un
abitante  di  situazioni,  compone
geometrie  e  costruisce  dissonanze
nello  spazio,  trasformandolo  ed
aprendolo alla decontestualizzazione.
Lo spazio è comunque limpido, senza
oscurità,  un  luogo  di  certezze  e  di
semplici  sicurezze  che  l’abitante
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gestisce  con  disinvoltura  ed  in
assoluta  solitudine.  La  routine
scandisce  il  tempo  di  un’esistenza
protetta e sicura fatta di  movimenti
precis i  a l l ’ interno  di  un  luogo
perfettamente conosciuto.  Situazioni
standard.

Un gradevole ed apparente stato di
quiete.  Nell’attimo buio  in  cui  tutto
q u e s t o  c r o l l a ,  s i  m o d i f i c a
radicalmente  il  modo  di  stare  ed  il
bisogno  di  appellarsi  a  qualcuno
spinge alla parola.  Tutto è grande e
troppo  complesso;  quello  che  era
familiare  ora  risulta  mostruoso.  Non
c’è più modo di mantenere il contatto
con tutto il resto. Da questo momento
gli oggetti non sono più associazione
poetica  di  pensiero,  presenze
omogenee alla persona ed allo spazio,
ma  diventano  incastri  macchinosi  e
cattivi compagni.”

.

In  questa  installazione  “asettica”  è

bello scoprire che la drammaturgia si

trasfigura  attraverso  i l  gesto,  i

m o v i m e n t i  a c c u r a t a m e n t e

c o r e o g r a f i c i ,  i  s i m b o l i s m i

comunicativamente  forti  nonchè

attraverso gli aspetti sonici e visivi. E’

un teatro-immagine in cui si evidenzia

un  aspetto  quasi  minimalista,  e  il

r i t m o  f l u i d o  g i o c a  a  f a v o r e

dell’attenzione  dei  fruitori.

La stupenda Eva gioca con la “nostra”

solitudine  ospitando  immaginari

personaggi,  coprendosi  dalla  pioggia

i n e s i s t e n t e ,  v e s t e n d o s i  c o n

l’apprensione  felice  di  un  primo

amore, telecomandando un “oggetto”

volante sopra il pubblico, toccando un

alberello attraverso un foro artificiale

che dà sul naturale o semplicemente

i n t r o d u c e n d o ,  c o n  m o r b o s a

precisione,  oggetti  quotidiani  che

diventano progressivamente estranei.

Ecco  quindi  l ’ inquietudine  del

c o n s u m i s m o  c h e  p r e n d e  i l

sopravvento  o,  più  semplicemente,

l ’ inquietudine  della  solitudine

contemporanea.  Ricominciamo

dunque da Cosmesi,  finalmente,  per

una nuova ricerca teatrale.
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Rimediando Pontecorvo
Domenico Quaranta

Secondo  Jay  D.  Bolter  e  Richard

Grusin, i nuovi media si pongono nei

confronti  dei  vecchi  in  un’ottica  di

assorbimento  e  di  emulazione,

fenomeno  che  i  due  chiamano

rimediazione e che può tendere tanto

all’immediatezza, ossia all’espressione

diretta  e  all’invisibilità  del  medium,

quanto  all’ipermediazione,  ossia

all’esibizione del medium e delle sue

caratteristiche.

Una  del le  caratter ist iche  p iù

interessanti di questo processo è che

non  agisce  solo  in  una  direzione.  I

nuovi  media  consentono  infatti  di

riscoprire  caratteristiche  dei  vecchi

media che la loro evoluzione lineare ci

a v e v a  f a t t o  d i m e n t i c a r e ,  e

contribuiscono  quindi  alla  loro

crescita. Così, gli esperimenti di “soft

cinema” e la “logica del database” (Lev

Manovich)  ci  hanno  fatto  ricordare

che  “all  films  are  computational,  all

films are a kind of net art”, perché si

basano  su  un  immenso  archivio  di

elementi  di  cui  il  film  definitivo

costituisce  solo  una  delle  tante

combinazioni  possibili.  Lo  afferma

Daniel  Coffeen  nel  suo  saggio

introduttivo a The Battle of Algiers, di

Marc Lafia e Fang-Yu Lin , il riquadro

centrale  del  trittico  commissionato

dal Whitney Museum di New York in

collaborazione con la Tate Modern di

Londra in occasione di Node.London.

.

Come  rivela  il  titolo,  il  progetto  è,

innanzitutto,  un  superbo  caso  di

rimediazione. Il materiale di partenza

è  fornito  infatti  da  La  battaglia  di

Algeri  (1965),  lo  storico  film  di  Gillo

Pontecorvo  che,  a  tre  anni  dalla

guerra  di  liberazione  dell’Algeria  dai
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c o l o n i  f r a n c e s i ,  t e n t a v a  u n a

ricostruzione di  questa  battaglia  per

molti  versi  anomala,  vinta  dagli

a lger in i  graz ie  a l la  s t ruttura

disseminata  e  “cellulare”  del  loro

esercito,  a  fronte  della  staticità  e

prevedibilità  dei  francesi.

L’originalità  del  film  di  Pontecorvo

stava  proprio  nell ’adottare  una

struttura che mimava questo schema

di battaglia,  rifiutando da un lato gli

stereotipi  del  genere  e  dall’altro  di

ridurre la complessità delle dinamiche

di potere a una storia. Il database di

partenza  rifiuta  di  ordinarsi  in  una

struttura  lineare,  e  la  narrazione  si

sviluppa  in  frammenti,  secondo

direttrici multiple che si intrecciano a

formare un complesso reticolo.

.

Quanto  detto  basta  a  spiegare  la

scelta di  Lafia  e Lin,  che nel  film di

Pontecorvo  hanno  trovato  delle

potenzialità che il  cinema successivo

ha  dimenticato,  ma  che  i  media

digitali  stanno  riproponendo  con

rinnovata  energia.  The  Battle  of

Algiers  adotta  infatti  una  struttura

reticolare, in cui i segmenti relativi alle

due  parti  in  causa  (i  francesi  e  gli

algerini) si dispongono e si muovono

s e c o n d o  d i n a m i c h e  d i v e r s e ,

imprevedibili,  confuse  e  rapidissime

nel  caso dei  secondi,  che emergono

improvvisamente  in  primo  piano  e

spariscono  altrettanto  rapidamente

sullo  sfondo.

Ma  a  parte  queste  caratteristiche

generiche,  ogni  “cellula”  ha  un

c o m p o r t a m e n t o  a u t o n o m o ,

strettamente determinato da quanto

succede in  essa,  dal  suo ruolo  nella

storia  complessiva.  Seguendo  il

suggerimento  di  Pontecorvo,  lo

s v i l u p p o  d e l l a  s t o r i a  v i e n e

completamente  trasfer ito  dal

contenuto alla struttura, da quello che

una sequenza di fotogrammi racconta

a come si  comporta in rapporto alle

altre sequenze.

.

L’utente può gestire in parte questo
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complesso groviglio di eventi grazie a

un  control  panel  che  consente  di

zoomare su un’area particolare della

griglia ma anche di pulire lo schermo e

ricostruire la griglia da zero. Ma presto

o  tardi  si  perde  il  controllo  sul  suo

comportamento,  sia  perché  distratti

dai  f rammenti  d i  stor ia  che  s i

dipanano  sotto  i  nostri  occhi,  sia

perché  la  regia  che  è  venuta  a

mancare viene affidata all’occhio, più

che al cliccare, dello spettatore.

Il  dramma non sparisce,  ma subisce

un  trasferimento:  se  lo  cercheremo

nello  sviluppo della  vicenda,  o  nelle

singole  scene,  resteremo  delusi,

perché  esso  è  tutto,  o  quasi,  nel

comportamento  dell’interfaccia,  nel

pulsare  ritmico  dei  flussi  di  energia

che la attraversano.

http://artport.whitney.org/commissi

ons/battleofalgiers/BattleofAlgiers.sh

tml

http://artport.whitney.org/commissi

ons/new_commissions.shtml

www.compustition.com/

www.marclafia.net/

www.softcinema.net
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Hans Schabus And The Very Pleasure
Isabella Depanis

La collaborazione artistica tra Hans

Schabus, artista austriaco che indaga

soprattutto lo spazio, e The Very

Pleasure, duo composto dagli

austriaci Oliver Welter, cantante della

band Naked Lunch e Fritz Ostermayer,

ha prodotto un interessante evento

negli spazi del laboratorio del Teatro

alla Scala.

Sulla parete di un enorme hangar

veniva proiettato il video realizzato da

Hans Schabus, Val Canale, mentre The

Very Pleasure suonavano “al piano

superiore” (una sorta di soppalco che

copre una parte dell’area dell’hangar),

quasi invisibili al pubblico, che doveva

alzare lo sguardo e spostarsi lungo le

pareti per poterli vedere mentre

suonavano. Le canzoni erano tutte

incentrate sul tema della montagna,

sia cover che pezzi originali.

Il video proiettato è un viaggio lungo il

confine tra Italia e Austria, la Val

Canale appunto, incastrata in mezzo

alle montagne. L’artista ha ripreso

dall’elicottero tutto il confine in un

lunghissimo piano sequenza, senza

interruzioni; il risultato è un lavoro che

ha un che di ipnotico e trasmette

senza ombra di dubbio la sensazione

del viaggio, dell’ andare verso

qualcosa, del muoversi, partire ma

senza sapere dove si arriverà. La

performance di The Very Pleasure era

sicuramente un commento sonoro

assolutamente pertinente, una musica

seria ed ispirata come spesso le band

nordiche sanno fare.

.

Il risultato finale è un evento

performativo di grande impatto e

coinvolgimento per lo spettatore; la

grandezza della proiezione e il suono
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che avvolgeva tutto lo spazio (vuoto)

proiettavano in una dimensione

riflessiva e intensa. Un vero e proprio

viaggio metaforico per lo spettatore.

Riprendere il confine geografico e

politico tra Austria e Italia, è inoltre un

simbolo del viaggio dell’artista tra

Vienna, luogo dove vive, e Milano,

luogo dove si è svolta la proiezione.

Non è la prima volta che Schabus si

riferisce al tema del viaggio. In un suo

precedente lavoro, Western ha infatti

ripreso il suo viaggio a bordo di una

piccola barca, costruita da lui stesso,

lungo i canali sotterranei di Vienna. Il

risultato è una romantica avventura

tra sogno e realtà. Un’esperienza

vissuta in prima persona dall’artista.

Shabaus è quindi artista che indaga lo

spazio, che soprattutto cerca di

ridefinire lo spazio, anche appunto

viaggiandoci attraverso; il punto di

partenza dei suoi lavori è quasi

sempre la storia dei luoghi nei quali

dovrà intervenire.

.

Per la Biennale di Venezia 2005,

Schabus ha presentato Das Letzte

Land, coprendo il padiglione austriaco

con la ricostruzione di una montagna;

la forma era quella di un modello

computerizzato, una montagna

tecnoide quindi. All’esterno

estremamente ostile, quasi

inespugnabile, era invece accessibile

all’interno, e salendo lungo un sistema

di scale si poteva arrivare alla cima

dove da una finestra si vedeva tutta

Venezia. Il suo intento era quello di far

emergere soprattutto l’opera e non lo

spazio (pubblico in questo caso, e con

un passato a dir poco importante)

dove questa veniva esposta. Per

questo la decisione di “coprire” il

padiglione; entrando poi dentro ci si

accorgeva che comunque l’opera era

anche lì e non solo nel rivestimento.

Schabus si impossessa dunque dello

spazio per ricrearlo, impone dei

margini e dei limiti sempre diversi allo

spazio in cui si può agire ed entrare

fisicamente, dando così una maggiore

consapevolezza e percezione dello

spazio “intorno”, percepito come una

sorta di “outer space”, fuori dai confini

e dalle strutture.

www.biennale-schabus.at/
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Video Mobile
Monica Ponzini

Dalle installazioni che sfruttano la

tecnologia mobile alle opere per iPod,

il video diventa sempre più interattivo.

Si aprono nuove possibilità di

produzione e fruizione che ancora una

volta stimolano le pratiche artistiche

legate all’”immagine in movimento”.

L’evoluzione è sempre più visibile:

nelle singole opere, nelle mostre e nei

festival.

Come in Hosts, l’installazione

dell’inglese Martin Rieser, che

ultimamente ha animato gli spazi

dell’Abbazia di Bath con video

proiettati su 5 megaschermi. Il

pubblico, indossando delle targhette a

ultrasuoni e delle cuffie wireless, si

poteva muovere all’interno

dell’installazione; fermandosi di fronte

a uno schermo, “attirava” le proiezioni

di personaggi che indirizzavano frasi a

ognuno e lo seguivano nei suoi

spostamenti attraverso l’abbazia.

Un’ulteriore sviluppo prevedeva poi,

attraverso il GPS, la possibilità di

attivare le apparizioni video in diversi

punti della città e addirittura di far

creare al pubblico un avatar 3D

inviando una foto attraverso il proprio

dispositivo mobile.

.

Trasportabili sono anche le opere

presentate lo scorso dicembre alla

mostra PodART al Fine Art Space di

New York: una serie di artisti che

vanno da Marisa Olson al duo MTAA,

hanno “salutato” l’avvento del video su

iPod con dei prodotti pensati per

essere visionati (e venduti) solo

sull’ultimo modello del dispositivo

mobile di Apple.

E progetti come Odys for your iPod di
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Nathaniel Stern, lontano dalla logiche

del mercato e più vicino allo spirito

dello sharing, diventano i simboli di

quella che potrebbe diventare una

videoarte interattiva e “take-away”

alla portata di tutti. Odys  è una serie

di sei video poemi scaricabili da un

sito dedicato, in cui il protagonista,

Odys appunto, tenta di ricostruire il

proprio passato in maniera

frammentaria: un passato che lo

spettatore deve aiutare a mettere

insieme, ogni volta colmando i vuoti

narrativi in maniera personale, in un

rapporto che diventa quasi intimo

attraverso la fruizione su iPod.

.

E le manifestazioni legate al video non

sono sicuramente da meno:

d/Art/2006, festival australiano

dedicato alle arti video e digitali, dal 15
aprile al 6 maggio presenterà

all’interno del proprio programma

anche una selezione di lavori realizzati

con tecnologie mobili. Mentre The

Flux, un’organizzazione americana

indirizzata alla promozione dei giovani

filmmakers, ha lanciato il primo iPod

Film Festival, con votazioni online

aperte agli utenti del sito che si

chiuderanno il 15 aprile.

Da una parte, dunque, la possibilità di

interagire a distanza permette

l’ampliamento dello spazio vissuto

dallo spettatore nelle installazioni,

dall’altra la riproducibilità tecnica

connessa alla trasportabilità stimola la

creazione di una “galleria personale”

che può essere fruita dovunque. E che

sta portando all’aumento di una

community di utenti che non solo

scaricano i video, ma che utilizzano

strumenti -scaricabili a loro volta dalla

Rete- per crearne altri e metterli a

disposizione di terzi. In un circolo

virtuoso che sembra inarrestabile�.

www.digicult.it/digimag/article.asp?i

d=300

www.martinrieser.com/Hosts.htm

www.31grand.com/podart.html

www.theflux.tv/ipodfest
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Link index

Sperimentare Nuove Interazioni

http://www.kinotek.org

Rec Festival, I Live Dopo La Siesta

http://www.addictive.com

http://www.cinefeel.org

http://www.optronica.org

http://www.hfr-lab.com/

http://www.lovebytes.org.uk/

http://www.giraffentoast.com

http://www.bitfilm-festival.org

Echran, Nera Metronomia Elettronica

http://www.echran.net/

http://www.ebriarecords.com/

http://www.otolab.net/

http://www.echran.net/ornament/index.htm

Live: Suonare E Creare E’ Un Po’ Come Giocare

http://www.ableton.com/

La Molleindustria, Quando Il Gioco Si Fa Duro

http://www.molleindustria.it/

Meeting The Media Guru: Geert Lovink

http://laudanum.net/geert/

83



http://www.hermesnet.it/tecnologia/speciali/lovink/mondovirtuale.html

Scienza Dell’informazione, Scienza E Societa’

La Paura Del Limite

http://www.heatseeker.it

http://www.toshare.it/

Fluid.nl: Designer O Developer?

http://www.fluid.nl

http://%20www.atarimuseum.com/computers/8BITS/XL/800xl/800xl.htm

http://mrl.nyu.edu/%7Ejhan/ftirtouch/

http://www.processing.org/

http://www.flypentop.com/

http://www.brucemaudesign.com/manifesto.html

Rld, La Republique Libre Du Design

http://www.lecentreculturelfrancaisdemilan.it%20

Mutaforma: Il Personale E’ Collettivo

http://www.mutaforma.com/

http://www.mutaforma.com/collective

http://www.mutaforma.com/collective/play_intro.htm

Sven E La Videosorveglianza Creativa

http://isea2006.sjsu.edu/

http://deprogramming.us/ai/

http://deprogramming.us/

http://www.notbored.org/the-scp.html
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Lol Architects, Architettura In Second Life

http://www.internetlandscape.it/

http://www.unrealstockholm.org/wiki/index.php?title=Main_Page

Share Festival, Il Limite E’ Valicabile

http://www.toshare.it/

http://epidemic.ws/antimafia/

http://www.molleindustria.it/

http://www.02l.net/

http://www.gwei.org

http://scream.deprogramming.us/

http://www.oculart.com/http:/www.oculart.com/

http://www.imagepirate.com/

http://www.mutaforma.com/collective/index.htm

Roberto Latini Incatenato Alla Motion Capture

http://www.fortebraccioteatro.com/

Finalmente Cosmesi

Rimediando Pontecorvo

http://artport.whitney.org/commissions/battleofalgiers/BattleofAlgiers.shtml

http://artport.whitney.org/commissions/new_commissions.shtml

http://www.compustition.com/

http://www.marclafia.net/

http://www.softcinema.net/

Hans Schabus And The Very Pleasure
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http://www.biennale-schabus.at/

Video Mobile

http://www.digicult.it/digimag/article.asp?id=300

http://www.martinrieser.com/Hosts.htm

http://www.31grand.com/podart.html

http://www.theflux.tv/ipodfest

86


