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Progetto Antenna: Rendering Audiovisivo
Bertram Niessen

Moltipl icandosi  al l ’ inf inito  gl i

specialisti in rendering si moltiplicano,

purtroppo non con la stessa velocità,

le  sperimentazioni  sul  3d.  Scultura

della  materia  virtuale  e  scultura  del

suono,  scansione del  tempo fisico e

cut-up  del  tempo  cinematografico

iniziano a essere manipolate da nuove

generazioni  di  creativi  alla  ricerca di

modalità  espressive  sempre  più

integrate.

Progetto(antenna)  è  un  collettivo  di

sperimentazione  audiovisiva  che

opera  da l  2004,  composto  da

Francesco Pedraglio,  Fabio Petronilli,

Edoardo Pasero e Niccolò Nessi.

Solitamente  nelle  interviste  della

sezione  audiovisiva  di  Digimag  ci

occupiamo  prevalentemente  di  live

audiovisivi.  In  questa  occasione

abbiamo  voluto  concentrarci  su  un

gruppo  che  lavora  sulla  forma-clip,

innanzitutto per la  coerenza formale

del loro lavoro, ma soprattutto per le

soluzioni  affascinanti  che  hanno

sviluppato per integrare audio, video,

grafica e 3d.

.

Bertram  Niessen:  innanzitutto  vorrei

sapere qualcosa di  voi:  chi  siete,  da

che tipo di esperienze venite, come vi

siete trovati a lavorare insieme.

Progetto(antenna):  il  progetto  nasce

nel 2004, come tentativo di conciliare

4  diverse  sensibilità  in  un’estetica

unitaria,  inizialmente  indirizzata

unicamente  verso  la  sola  forma

audiovisuale,  soprattutto  per  il  suo

aspetto formale e compositivo. Presto

al supporto video (analogico/digitale)

abbiamo  sovrapposto  dimensioni  di
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g r a f i c a  e  d i  a n i m a z i o n e

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

complementare il  mezzo digitale del

suo  corrispettivo  virtuale,  così  da

allargare  lo  spazio  d’azione  entro  il

quale poter creare ambienti di visione

plurali.

I l  progetto  ha  poi  esteso  i l  suo

metodo: alla forma video (comunque

sempre  presente  e  determinante)  è

stata affiancata la discussione critico-

curatoriale  sull’aspetto  teorico  dei

s ingol i  lavor i ,  la  componente

strutturale,  fisico-ambientale,

dell’installazione  e  dell’allestimento

come contesto-spazio in  cui  inserire

gli  audiovisivi.  Abbiamo  sviluppato

anche  la  riflessione  su  elementi

performativi alla base di alcuni lavori,

in  cui  i l  processo  e  l ’evento  s i

impongono  sull ’oggetto  finale,

contraendone la forma, ed esigendo,

più  che  a l t ro ,  la  sua  sempl ice

documentazione video.  Gli  ambiti  di

interesse  attorno  ai  quali  ruota  il

progetto  sono molteplici  e  spaziano

dal  video  all ’architettura,  dalla

fotografia  all ’animazione  3D.

Un aspetto ricorrente nei nostri lavori,

c o n s a p e v o l m e n t e  o  m e n o ,  è

l ’ a t t e n z i o n e  r i v o l t a  a l  l u o g o

dell’accadere,  allo  spazio  in  sé,  non

necessar iamente  pieno  e  non

necessariamente vuoto; un’attenzione

all’architettura  dello  spazio,  ai  suoi

punti  di  congiuntura  e  ai  suoi  flussi

d’attività (vedi Slowairport ), non solo

come contesto d’azione, bensì anche

come oggetto dinamico, punto focale

d’interesse.

.

Bertram Niessen:  come sviluppate  il

concept  dei  vostri  video?  Partite  da

una suggestione data da un rendering,

da un suono o da un’immagine e da lì

costruite  il  lavoro?  Oppure  viene

prima tutto costruito a tavolino e dal

progetto si sviluppa il lavoro?

Progetto(antenna):  Il  concept  dei

primi  lavori  è  in  realtà più che altro

conseguente ai lavori stessi, una sorta

d i  a d a t t a m e n t o  c o n c e t t u a l e

dell’oggetto  e  della  sua  forma  ad

un’idea che ne sostenga quanto meno

la base. Ultimamente, invece, il ruolo

del  concetto  riveste  una  nuova  e

importante  funzione:  quella  di

complemento teoretico di dialogo con

l’elemento visuale, o materico-visuale,

E’  un punto di  partenza in  virtù  del

quale  ci  siamo  voluti  imporre  un

maggiore  equilibrio  tra  forma  e

c o n t e n u t o ,  t r a  s i g n i f i c a t o  e
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significante.

Bertram  Niessen :  in  che  modo

costruite la sinestesia tra immagini e

suono?

Progetto(antenna): La sinestesia è per

noi più che altro convivenza stilistica,

spesso  casuale,  altrettanto  spesso

dettata da esigenze formali. A quello

che  inizialmente  poteva  sembrare

solo un commento sonoro, una traccia

audio a sostenere una struttura visiva,

ultimamente  si  sta  pensando  di

aff iancare  un  lavoro  sui  suoni

ambiental i ,  sul le  sonorità  e  le

risonanze acustiche del luogo preso in

considerazione.

.

Bertram Niessen:  avete mai  pensato

di lavorare dal vivo? perchè?

Progetto(antenna):  lavorare  dal  vivo

sarebbe  piuttosto  interessante.  La

performance live ci darebbe di certo

la  possibilità  di  lavorare  con  dei

processi  in  atto,  piuttosto  che  con

degli oggetti già confezionati. Tuttavia

i  nostri  lavori  attuali  hanno  come

obiettivo  proprio  quello  di  creare

situazioni  di  complessità  in  cui  il

risultato finale sia sconosciuto, a noi

stessi per primi, in quanto prodotto da

una  plural ità  di  circostanze  in

confronto-contrasto tra loro. La fissità

del l ’oggetto  verrebbe  quindi

bilanciata  dalla  imprevedibilità  del

sistema di forze. E comunque non ci

precludiamo nulla. La nostra apertura

è indefinita e non è detto che prima o

poi  non  ci  applicheremo  anche  alla

strutturazione di un lavoro dal vivo.

Bertram  Niessen :  a  cosa  state

lavorando  in  questo  periodo?

Progetto(antenna): In questo periodo

st iamo  lavorando  a  due  nuovi

progetti: il primo è BON -SAI or How

n o t  t o  b e  A f r a i d  a n d  G r o w

Indiscriminately ,  un’installazione per

ALLARMI  2  (www.allarmicomo.com)

composta da una struttura concreta di

complicazione  (un  corridoio  che  si

ristringe fino a 70 cm di larghezza e 1

metro e 20 d’altezza) e che si apre in

una stanza in cui è proiettato un video

performativo  rappresentante  la

costruzione (potatura e invasamento)

di  un  bonsai.  L’obbiettivo  è  una

riflessione sul concetto di costrizione

positiva  (bonsai-spettatore)  a  partire

dal  rapporto  di  coerenza  tra  una

pratica  coercitiva   e  uno  spazio  di
coercizione  (bonsaista-struttura).

Il secondo è Tulips, un video basato su
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una poesia di Silvia Plath. Si tratta di

un  monologo  girato  completamente

su  blueback,  in  modo  da  poterci

permettere  di  interpretare  le

sensazioni che la poesia ci trasmette

attraverso  la  grafica  computerizzata;

sarà un misto di video, matte painting

e 3D. Per la prima volta con Tulips ci

troviamo anche ad affrontare il lavoro

con l’attore,  che  non è  sicuramente

una cosa facile, e se il risultato sarà di

buon  livello  sarà  soprattutto  grazie

all’aiuto di chi ha collaborato con noi.

http://www.progettoantenna.com/
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I Colori Multimediali Di Micha Klein
Elena Bianchi Vairani

Micha  Klein,  Olanda  classe  1964  è

considerato  uno  dei  più  conosciuti

esponenti  dell’arte  e  cultura  digitale

degl i  u l t imi  anni ,  genio  del la

computer-graphic e pioniere del vjing,

nell’accezione in cui lo intendiamo noi

oggi.

Diplomatosi  nel  1989  alla  Rietveld

Academy di Amsterdam, Micha Klein

ha iniziato lo stesso anno ad esporre i

suoi  giganteschi  pannelli  fotografici,

che impiegano diverse tecniche e stili

digitali, nei principali musei e gallerie

del  pianeta.  I  suoi  lavori  attirano

l’attenzione  per  i  colori  brillanti,  le

superfici  lucide  e  raccontano  un

mondo che si  rifà alla arte e cultura

pop.

Nel  1998  il  Groninger  Museum  lo

onora con una retrospettiva dedicata

alla  sua  produzione  grafica  e  video

degli  ultimi  dieci  anni.  Dal  2000  la

collaborazione  con  Eminem  e  le

animazioni per Swatch, Coca Cola e il

film  ‘Il  giro  del  mondo  in  ottanta

giorni’. Pioniere del vjing, Micha Klein

ha iniziato a proiettare ai primi parties

Acid  House  nel  1988,  con  i  primi

software dedicati e un Amiga. Ad oggi

Micha  ha  lavorato  nei  club  più

prestigiosi  del  mondo,  collaborando

con i superstar dj’s.

.

Elena  Vairani:  ‘Artista  digitale  negli

u l t imi  d iec i  anni ’ ;  cosa  pens i

dell’eveoluzione che l’arte digitale ha

avuto in questa decade?

Micha Klein:  L’arte  digitale  è  ancora

nel  periodo  della  sua  infanzia,  c’è

l’innovazione tecnologica che procede

a  passi  da  gigante  creando  quelle
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nuove possibilità  che sognavamo da

tempo.  E la  tecnologia disponibile  a

basso prezzo dà la possibilità di essere

p i ù  a t t i v i ,  è  u n a  s o r t a  d i

democratizzazione  della  produzione,

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

potenziare  il  suo  lavoro  grazie  alle

nuove tecnologie. Questo rende tutto

molto  interessante,  perchè  come

artista  sai  che  esistono  ogni  anno

nuovi  strumenti  e  possibilità  che

modificano sia il tuo modo di lavorare

e che quello di distribuire il tuo lavoro.

V e d r e m o  s e m p r e  m a g g i o r e

interattività  e  progetti  di  Realtà

V i r t u a l e ,  l a  t e c n o l o g i a  d i

visualizzazione  3D  corre  a  velocità

fol le  nel l ’ innovazione.  E  l ’arte

diventerà  sempre  più  immateriale,

viaggerà in rete, come i sogni digitali…

Elena  Vairani:  L’obiettivo  finale

dell’Arte è sempre stato la ricerca e la

rappresentazione della bellezza. Qual

è la tua idea di bellezza? E che ruolo

ha il colore nella tua idea di ‘bellezza

artificiale’?

Elena Vairani: Ciò che noi percepiamo

come bello in maniera classica spesso

è qualcosa che ha a che fare con la

proporzione della composizione ed il

colore. Per me è affascinante vedere

come funzionano questi elementi, per

capirli e usarli per comunicare, vedere

dove diventano universali e dove sono

invece definiti culturalmente. Il colore

è  i l  pr inc ipa le  st rumento  e  la

principale ispirazione del mio lavoro.

Puoi  usare  il  colore  per  suscitare

emozione  e  sedurre.

.

Elena  Vairani:  Sei  considerato  un

pioniere del vjing; secondo te qual è il

futuro di questa forma d’arte?

Elena  Vairani:  E’  stupendo  vedere

come il vjing si sia evoluto negli anni

ed  è  davvero  sorprendente  vedere

come  le  grandi  aziende  st iano

lanciando nuovi equipaggiamenti per

facilitare la crescita in questo settore.

S t i a m o  v i v e n d o  i n  e p o c a

mult imediale,  per  questo  non

possiamo  più  vivere  solo  con  la

musica.  I  visual  diventeranno  parte

integrante della cultura elettronica e

in  futuro  i  dj’s  diventaranno  Media

Jockey. Il  ruolo dei software di vjing

sta diventando sempre più importante

e  può  dars i  che  diventerà  uno

standard.  Noi  stiamo  sviluppando  il

nostro  software  che  apre  nuove

possibilità  ai  vj.  Date  un’occhiata  a

www.videoflux.com !

Elena Vairani: Tu rappresenti ‘l’artista
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contemporaneo  ideale’,  intendo  che

sei  un  artista  capace  di  coniugare

perfettamente arte e business. Credi

che  i  brands  e  la  grande  industria

possano essere considerati oggi nuovi

committenti,  dei  ‘patroni’  per  l’arte

digitale?

Elena  Vairani:  E’  davvero  difficile

lavorare con grandi marchi e industria

e  non  accetto  tutto  quello  che  mi

propongono.  La  maggior  parte  dei

brands  viene  da  me  perchè  vuole

un’immagine ‘hype’ , così io inserisco

nuovi elementi e contenuti nella loro

identità. A volte provo anche a parlare

con loro e spiegare come dovrebbero

trasformare  la  loro  strategia  per

diventare una ‘perfetta compagnia’ ed

essere più vicini  ai  consumatori  e ai

progett i  del la  comunità.  Dare

qualcosa alla  gente per arricchire se

stessi senza colpe.

Credo  che  nel  futuro  le  grandi

compagnie  saranno  giudicate  per

questo.  Per il  mio primo spot Coca-

Cola ho deciso di mettere un ragazzo

con un a t-shirt di Che Guevara, una

ragazza  con una  t-shirt  ‘Make  Love,

Not War’ (appena prima della guerra

in Iraq), e le ragazze leccavano i volti

alternativamente  uno  e  l’altro.  La

pubblicità è stata venduta in 25 paesi,

soprattutto in Sud e centro America.

E’ divertente forzare l’immagine di una

c o m p a g n i a  i n  d i r e z i o n i  m a i

i m m a g i n a t e  p r i m a ,  è  c o m e

sovrapporre il tuo livello di significato

sopra  gli  altri.  Comunque  facendo

spot e campagne pubblicitarie posso

finanziare la mia arte e non dipendere

da sussidi statali, avere più libertà.

.

Elena  Vairani :  Quali  sono  i  tuoi

programmi  per  il  futuro?

Elena  Vairani:  Sto  lavorando  a  una

nuova  serie  che  suppongo  sarà

pubblicata in autunno. Sono coinvolto

nella progettazione e realizzazione di

un ‘città-spiaggia-ristorante’ sul ‘tetto’

d i  Amsterdam.  Ho  un ’agenda

abbastanza  densa  di  appuntamenti

c o m e  v j  s e t  e  q u e s t ’ e s t a t e

presenteremo il  nostro  software per

vj, Videoflux LIVE!.

http://www.michaklein.com/flash/in

dex.html
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Tutte Le Luci Di Christina Kubisch
Luca Bergero

Chi r i s t ina  Kubisch  a  Tor ino  è

un’occasione importante  per  tentare

di avvicinarsi al lavoro di uno dei punti

di  riferimento  indiscussi  nel  campo

dell’arte  visiva  legata  all’audio.  E

silenzio  negli  angoli,  la  personale

dell’artista  tedesca,  è  stata  ospitata

presso la galleria e/static (Digimag#11)

dal 1/4/06 al 13/5/06.

Incontrare  di  persona  Chiristina

K u b i s c h ,  n e l  c o n t e s t o

dell’inaugurazione  della  sua  mostra,

offre  la  possibilità  di  cogliere  come

dietro un intenso lavoro di ricerca ci

sia la regia di una persona che, a un

p r i m o  a p p r o c c i o ,  a p p a r e

estremamente semplice e cordiale, la

sua  disponibilità  nell’accompagnarmi

nell’opera  e il tentativo di introdurmi

ai concetti superiori alla pura estetica

sono  stati  un’interessante  occasione

di riflessione.

La luce. Fonte quotidiana a cui molto

spesso  v iene  prestata  poca  o

superf ic ia le  attenzione.  Cosa

succederebbe  se  ognuno  di  noi  si

fermasse  a  osservare  la  mutevole

poetica della luce? Chiristina Kubisch

l’ha saputa cogliere, rendendo la luce

l’attrice  principale  di  molti  lavori

sviluppati  negli  ultimi  anni.  Un’arte

pulita,  minimale,  che,  con  la  sua

immediatezza,  riesce  a  portare  la

natura  all ’ interno  del  processo

artistico,  rendendo  evidente,  allo

spettatore,  ciò  che evidente talvolta

non è più.

.

Dieci  cellule  solari,  esterne  alla

galleria,  catturano  la  luce.  Come

sottolinea l’artista, l’energia luminosa,

sotto varie forme e caratteristiche, è
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s e m p r e  p r e s e n t e .  I  p a n n e l l i

raccolgono  l’intensità  della  luce

pomeridiana in una giornata di sole, la

rarefazione in una giornata grigia,  la

variabilità  del  crepuscolo.  Variazioni

significative  che  vanno  ben  oltre  la

divisione sole/nuvole.

Le cellule paiono chiamare la luce a

rivelarsi  all’interno  della  galleria,

rendersi evidente, sincera. La capacità

di  materializzare  un  fenomeno

naturale  talmente  semplice  quanto

meraviglioso  è  probabilmente  uno

degli  aspetti  dell ’opera  che  più

colpiscono  lo  spettatore.

.

La  luce  rapita  dalle  cellule  viene

trasferita  a  una  serie  di  circuiti

elettronici  in  grado di  trasformare  il

segnale  generato  esternamente  in

segnale audio. Nessun computer, ma

la possibilità di controllare, attraverso

di  essi,  alcuni  parametri  musicali

capaci  di  rendere  il  risultato  finale

ancor  più  sorprendente.  Chiristina

Kubisch crea un ponte tecnologico tra

la  realtà  fenomenica  nascosta  e  la

realtà artistica. Una realtà talvolta resa

‘fredda’  da  un  approccio  troppo

tecnico  e  privo  di  sentimento.

Un  cerchio.  Semplice  con  l’eleganza

tipica della semplicità, caratteristica di

tutta  la  produzione  di  Chiristina

Kubisch. Dieci speaker aperti, collegati

singolarmente ai circuiti elettronici. A

primo  sguardo  l’opera  ricorda  un

orologio  che,  invece  di  scandire  il

tempo in ventiquattro ore attraverso

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

dividendolo in solo dieci. Un orologio

che  r i specchia  fede lmente  i l

passaggio  dal  giorno  alla  notte.  Ma

l ’ i n t e n z i o n e  n o n  e r a  f o r s e

originariamente questa, i suoni in una

giornata dal  cielo grigio torinese,  mi

destano  da  questo  richiamo  della

mente,  suoni  brevi,  acuti,  alcuni

appena  percepibili,  ma  in  grado  di

mutare in intensità e presenza in una

giornata di sole.

.

Un secondo lavoro dedicato al silenzio
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era ospitato dalla galleria. Una serie di

pannelli di plexiglass con bianche frasi

sul  silenzio  disposta  su  un  muro  di

e/static.  Attraverso  la  luce  e  grazie

alla  distanza tra le  lastre ed il  muro

candido  l ’ombra  s i  proietta.  I l

messaggio  di  Chiristina  Kubisch  si

svela. Un’ulteriore conferma di quanto

la raffinatezza e l’efficacia espressiva

s i a n o  s p e s s o  d i s t a n t i  d a l l a

complessità.

Lavori caratterizzati da una maturità e

completezza  affascinanti,  con  una

capacità  naturale  di  colpire  e

sorprendere.  Chiristina  Kubisch  è

riuscita,  un’altra  volta,  ad  ottenere

un’arte  l impida,  distante  dalla

schematizzazione e dalla ripetitività.
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Muv Festival, Musica E Arti Digitali
Sarah Nussenblatt

Al via la seconda edizione del Muv dal

26  Maggio  al  4  Giugno,  festival  di

media art in senso quanto più ampio

possibile,  indefinibile  specchio  di

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

innovative,  nato  lo  scorso  anno  a

Firenze  e  già  conscio  del  proprio

imprinting  sperimentale.

Un occhio attento alla scena europea

e il  collaudato connubio audio-visual

sono gli ingredienti principali, uniti ad

una  verve  tutta  ital iana,  per  lo

sviluppo di un progetto polisensoriale

di  buon livello  e  auna locationd del

tutto unica come la Limonaia di Villa

Strozzi  a Firenze.  Muv non ha limiti,

non intende dettare trend né imporre

artisti  conosciuti  o  meno,  ma  si

propone  come  luogo  borderline  tra

arte  e  loisir:  Firenze,  che  ospita  il

festival,  diviene infatti  occhio, cuore,

battito  e  arteria  pulsante  di  un

crocevia  di  visioni  e  note.

Firenze  antropomorfizzata  ,  Firenze

tra  antiche  chiese  e  sonorità  acide,

dolci  colline  all’orizzonte  e  dj/vj  set

striduli ,  i l  tutto  in  quell ’ottica

bit tersweet  un  po ’n ipote  del

futurismo,  un  po’  figlia  dei  party

i l l e g a l i ,  c h e  a m a  u n i r e

deframmentazioni di località urbane a

scale musicali interrotte.

.

Sarà un caso che il Muv nasca in una

città nota per le arti  classiche,  per i

mestieri,  per la dottrina accademica,

ma  sicuramente  non  è  casuale  che

proprio da questo connubio nasca una

torb ida  e  af fasc inante  c i t tà-

installazione:  Firenze come occhio  e

suono,  Firenze  che  si  osserva  nello

sguardo  dei  fruitori,  che  guarda  le
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vesti nobili macchiate a meraviglia da

tecnologie  moderne  purtroppo  nel

nostro paese non ancora ben accette

dall’intera elite creativa,  Firenze che,

in questo modo paradossale, esalta e

tenta  di  gettar  via  proprio  quelle

stesse  vesta,  elogiate  da  turisti  di

primavera  ma  a  tratti  strette,  per

a l l i n e a r s i  a d  u n  p a n o r a m a

internazionale  amante  di  una

sperimentazione d’ arti in fieri , diversa

ma non per questo contrapposta alle

Belle Arti a cui da secoli è devota.

Firenze  diviene  pertanto  porto  e
portavoce   di  un  cambiamento  di

rilievo  all’interno  dell’imperterrito  e

noioso binomio arte colta-arte per le
m a s s e  ,  c o m p i e n d o  i l  g e s t o

coraggioso  di  mostrarsi  vestita  in

“pret-  a-  porter”.  La  rassegna,non  a

caso  è  realizzata  con  il  contributo

della  Regione  Toscana,  è  curata

dall’associazione  culturale  MKN   e

dall’organizzazione eventi INTOOITIV,

e  proporrà,  oltre  a  dj  set,  vj  set  e

visual, anche diversi workshop.

.

“Muv  una  collettiva  a  intermittenza

visiva e sonora, un evento che indaga

un  universo  di  l inguaggi  che  si

intersecano: le arti visive e la musica

elettronica.  I  d ivers i  art ist i  s i

esibiranno  nell’arte  di  manipolare  e

diffondere suoni e immagini dal vivo,

in un morbido connubio in cui video e

musica si intersecano continuamente,

dando  origine  a  un  spettacolo

dinamico ed interattivo”,  così  veniva

presentato  il  nuovo  nato  lo  scorso

anno,  polisensoriale  e  pertanto

nell’ottica attuale dell’arte interattiva

per  un  fruitore-attore,  Muv  festival
della  vibrazione,  si  prepara  ad

a c c o g l i e r e  a r t i s t i  d i  s t a m p o

internazionale e giovani glorie italiane

sotto  i l  c ielo  mite  del le  serate

primaverili  toscane.

I  frame  audio-visivi  creati  dalla

rassegna  sono  certamente  fratelli

minor i  de l l ’egregia  Netmage

bolognese,  segno  palese  di  un’Italia

dalla forma mentis più aperta ad arti

“minori”, quali quelle digitali, in realtà

espressione  perfetta  e  unica  del

periodo  creativo  attuale.  Ciò  è

sottolineato  ulteriormente  da  una

volontà  non  solo  all’interazione,  ma

addirittura  all’introspezione dei  sensi

per  il  prosumer-spettatore  attivo,

capace e pertanto obbligato a donare

parte  del  proprio  mondo  sensoriale

all’opera, arricchendone il valore, con

l’adrenalina del divertimento unita alla

percezione personale.
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Anche  i l  percorso  del  l ive  sarà

totalmente  scelto,  destrutturato  e

inframmezzato  dallo  stesso,  in  una

sorta di cut’n copy unico e irripetibile,

un collage di  musica  elettronica  ma

anche  teatro,  danza,  str idul i i

cibernetici e video surreali su sfondo

bucolico,  ritorno  post-industriale  a

mix di  opposti  finalmente gestiti  dai

sensi,  dal  gusto  e,  soprattutto

dall’istinto.

.

Musicist i ,  dj  e  performers  non

proporranno  opere  passive,  ma  si

doneranno  a  registi-spettatori  in

modo  da  creare  visuals  mentali

differenti e pertanto palpabili solo dal

senso di partecipazione. “Stop all’arte

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

immergiamoci  in  essa”,  sarebbe

sicuramente lo slogan adatto a questa

tipologia  di  festival.  Arte  da  vivere,

arte a 360 gradi, arte dei sensi.

Intereressante  infine  notare,  oltre  al

variegato programma di dj set e vj set

che  si  snoderà  dal  26  Maggio  al  4

Giugno, le Pillole di Muv, una sorta di
open Saturday’s itinerante  che dal 22

A p r i l e  h a  i n i z i a t o  a  r e n d e r e

incandescenti  diverse  location

fiorentine e che terminerà di venerdì,

il  12  Maggio,  in  Piazza Demidoff.  Gli

organizzatori  hanno  reso  possibili

inediti  l ive  snodabili  tra  teatro,

performance,  pianoforte  e  laptop,

d a n z a  e d  e l e t t r o n i c a ;  s h o w

sicuramente d’alto livello e di notevole

spessore qualitativo.

.

Questo  il  programma  ancora  non

definitivo  del  festival:

VENERDì 26.05.06

h.21.30 _Wang Inc/Saguatti

(Percistencebit rec.) (IT)_live a/v

h.22.30 _Supernova (Sony-Bmg/Best

Sound rec.) (IT)_live

h.24.30 _Electric Indigo (Indigo:Inc

rec.) (A)_dj

_Basmati (Saul Saguatti/Audrey

Coïaniz) (IT)_vj

_Virgilio (IT)_vj
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SABATO 27.05.06

PERCISTENCEBIT rec. showcase

h.21.30 _Rolf & Fonky (IT)_live

h.22.30 _Ether (IT)_live

h.23.30 _Andy Vaz (DE)_live

h.01.00 _Eclat (Moodmusic rec.)

(IT)_dj

_DDG (IT)_vj

DOMENICA 28.05.06 (pomeriggio)

in collaborazione con CONTRORADIO

h.15.00 _Lu Mi (IT)_dj

h.17.00 _Jaka (IT)_dj

h.19.00 _Love Calò (IT)_dj

h.21.30 _Monotono (IT)_live a/v

h.22.30 _Daniel Meteo (Meteosound

rec.) (DE)_live

h.24.00 _Kun’Experience (The Club

rec.) _live (IT)

_Blanche (VjCentral) (IT)_vj

_Kinotek (VjCentral) (IT)_vj

LUNEDì 29.05.06

_teatro sperimentale

MARTEDì 30.05.06

in collaborazione con MUSICUS

CONCENTUS

h.21.30 _Cassino & Laben (vincitori

Elettrowave challange 06) (IT)_live

h.22.30 _Matias Aguayo e Roccness

(Kompakt rec.) (Chile/DE)_live

h.24.00 _Fabio Pinzi aka Dash-t

(11numberecords) (IT)_dj

_Humakarts (IT) _vj

_EMFK (IT)_vj

MERCOLEDì 31.05.06

APNEA vs BLUECHEESE

h.21.30 _Marko (IT)_dj

h.22.30 _Shino (IT)_dj

h.23.30 _Ivan Villa (IT)_dj

h.01.00 _Leo M (IT)_dj

_Meta2/Cool 79/Guerrero (IT)_vj

_Scatterplot (IT)_vj

GIOVEDì 01.06.06

TITBIT rec. showcase

h.21.30 _Carola Pisaturo (IT)_dj

h.22.30 _D.A.T.A (IT)_live

NUM rec. showcase

h.23.30 _Quenum (CH)_live

h.01.00 _Lee Van Doswsky (F/CH)_dj

_Visuallab (IT)_vj

VENERDì 02.06.06

h.21.30 _Tluk (Resonant) (IT)_live

TELEGRAPH rec. showcase

h.22.30 _Choco (F)_dj

h.23.30 _Alex Petit (F)_dj

h.24.30 _Ark (F)_live

_Mediamash (IT)_vj

_Noise Video (IT)_vj

SABATO 03.06.06

h.21.30 _Istituto Europeo di Design

(IT)_audiovisual live workshop
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h.22.30 _Martux e Mass (Dsp rec.)

(IT)_live

_Selfish (IT)_vj

DEFRAG rec. showcase

h.23.30 _Anders Ilar (S)_live

h.01.00 _Gez Varley aka G-MAN

(DE)_live

_Shuko (IT)_vj

DOMENICA 04.06.06

in collaborazione con LED /

HOMEWORK festival – Bologna

h.15.00 _Deepalso (IT)_live

h.16.00 _Shaduz (IT)_live

h.17.00 _Iommi (IT)_dj

h.19.00 _Unziproject (IT)_dj

PERSONA rec. showcase

h.21.30 _Touane (IT)_live

h.23.00 _Stewart Walker (DE)_live

h.24.30 _Sven VT (DE)_dj

_Mikkel (IT)_ vj

_Mizz Pravda (IT)_ vj

PROGRAMMA VIDEO ZONE

– VENERDì 26.05.06 Milano Film

Festival – Esterni.org

– SABATO 27.05.06 Resfest, Digital

Film Festival

– DOMENICA 28.05.06 “One Minute

Suite” � Videominuto POP TV

– LUNEDì 29.05.06 Selezione video –

Master Universitario in Multimedia

Content Design, in collaborazione con

RAI Radiotelevisione Italiana e

Mediateca Regionale Toscana

“Grammelotte” esercizi di testualità –

Università degli Studi di Firenze,

Facoltà di Architettura

– MARTEDì 30.05.06 “Gramma”, un

film di Grégory Petitqueux

– MERCOLEDì 31.05.06 IED, Concorso

“ViedRAM”, International Videodesign

Festival

– GIOVEDì 01.06.06 I.S.I.A, Istituto

Superiore Industrie Artistiche, Firenze

+ MIUR_AFAM, Ministero

dell’Istruzione, dell’Università e della

Ricerca e Direzione Generale per l’alta

formazione artistica e musicale

– VENERDì 02.06.06 “Sper” videoclip

SAE Institut, Milano + “Everything you

see is fake//174 – Fake Factory

– SABATO 03.06.06 “Venice

International Short Film Festival” –

Circuito Off

– DOMENICA 04.06.06 Concorso

“Ombre e Suoni” – Accademia delle

Belle Arti di Firenze

 

PROGRAMMA WORKSHOP

– VENERDì 26.05.06 “Femme Fatale”

con Electric Indigo in collaborazione

con Red Bull Homegroove
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– LUNEDì / MARTEDì / MERCOLEDì

29/30/31.05.06 MidiWare Educational

e IITM, Istituto Italiano Tecnologie

applicate alla Musica, Roma

– MARTEDì / MERCOLEDì

/GIOVEDì/VENERDì 30.31.05.06

_01.06.06 IED, Istituto Europeo di

Design di Roma

– MERCOLEDì 31.05.06 “FlxER”, mixing

audio/video ad interfaccia web

– GIOVEDì 01.06.06

“Ableton”_Software House

– VENERDì 02.06.06 “Add for

OSX”_Software Mesa

www.firenzemuv.com
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Focolai Di Comunicazione Virale
Claudia D'Alonzo

Secondo  alcuni  scienziati  la  parola

“virus”  non indica un essere vivente,

ma una “informazione” contenuta nel

D N A / R N A  c o n  u n  d i v e r s o

allineamento  in  qualche  punto  del

g e n o m a .  I l  v i r u s  s i  i n t r u f o l a

nell’organismo  e  sfruttandone  cicli

vitali  e  nutrimento  lo  infetta,  ne

modifica  la  morfologia  cellulare

r iuscendo  a  volte  a  innescare

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

informativa dell’ospite,  rappresentata

dal  DNA.  Da  alcuni  anni  il  macro

o r g a n i s m o  p u b b l i c i t a r i o

internazionale soffre di una singolare

infezione virale che lentamente lotta

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

m o r f o g e n e s i  e  m e c c a n i s m i

riproduttivi:  il  cultural  jamming.

I cultural jammers, sabotatori culturali,

sono gruppi di pubblicitari, creativi e

professionisti  della  comunicazione

che,  approfittando  dell’assuefazione

degli  individui/consumatori  alla

pubblicità, inoculano nelle menti spot

televisivi,  pseudo-eventi,  affiche,

stickering, fake site, subdoli virus che

replicandosi  tra  le  menti  provocano

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

deragl iament i  de l  contenuto

pubblicitario  dalla  retta  via  del

produci-consuma-crepa.

N e l  2 0 0 3  n a s c e  i n  I t a l i a

Guerrigliamarketing.it,  agenzia

pubblicitaria  che  utilizza  tecniche  di

comunicazione  non  convenzionali,

come la  creazione di  eventi  fittizi  o

campagne  al  limite  della  legalità,

attraverso le quali “fottere il mercato

per  entrarci”,  insinuarsi  nel  sistema

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

automatismi  comunicativi.  Tra  le

campagne dei guerriglieri: Rottama il

Brand, che promuove lo stanziamento

di incentivi statali per le aziende che

decidono  di  rottamare  le  proprie

obsolete  strategie  di  marketing;

Shock  and  Hoax,  rete  di  azioni  di

marketing  urbano  sul  territorio

nazionale  durante  le  quali  aree  di

diverse  città  italiane  sono  state

transennate  con  inquietanti  annunci

d i  “ L i m i t e  i n v a l i c a b i l e ”  e d
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“Esercitazioni  Militari”  per  provocare

nella  tranquillità  delle  nostre  vite

occidentali  un  piccolo  shock  e  un

lampo di pensiero alla guerra in Medio

Oriente;  la  creazione  delle  t-shirt

Spazio  Disponibile  per  far  riflettere

sulla  promozione  non  retribuita  del

brand  attraverso  gl i  abit i  che

indossiamo; il sito di Espropriproletari

che promuove ironicamente le azioni

di  esproprio  nei  confronti  delle

aziende come tattica per ottenere una

repentina  drizzata  di  antenne  dei

media,  ergo  pubblcità  a  costo  zero.

Abbiamo  avuto  l ’occasione  di

incontrare  e  scambiare  quattro

chiacchiere  con  Andrea  Natella,

fondatore  e  portavoce  del  progetto

Guerrillamarketing.it;  questo è quello

che ne è venuto fuori…

.

Claudia  D’Alonzo :  Come  nasce

Guerrigliamarketing.it:  da  chi  è

formato e dopo quali esperienze siete

giunti a questo progetto?

Andrea Natella: Guerrigliamarketing.it

nasce come una scommessa. E’

possibile immaginare delle modalità

di intervento radicale sull’universo

della marca presentandosi

contemporaneamente come

un’agenzia pubblicitaria? E’ possibile

per dei professionisti della

comunicazione non rinunciare alle

proprie idee politiche nello svolgere il

proprio lavoro? Tuttora

Guerrigiamarketing.it è una

scommessa che fa i conti con

esigenze di reddito e il bisogno di non

tradire questa progettualità.

I nostri background sono molto

diversi. Personalmente provengo dalle

esperienze della telematica

alternativa, dal Luther Blissett project

e da un altro strano esperimento che

si chiamava Men In Red, un falso

collettivo di Ufologia Radicale. Gli altri

componenti del gruppo hanno una

provenienza dal mondo della

militanza politica, dell’arte, del

fumetto etc. Abbiamo sempre

affiancato queste passioni con lavori

mediamente noiosi, nella migliore

delle ipotesi poco interessanti. Con

guerrigliamarketing.it stiamo

provando a uscire da una schizofrenia.

Oggettivamente però siamo dei

lavoratori precari.
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Claudia D’Alonzo: Quali sono tecniche

di guerriglia che preferite utilizzare?

Andrea Natella: Non c’è una tecnica

preferita. Ogni volta dipende dall’idea

che deve essere comunicata. Ci

divertiamo di più quando giochiamo

con il falso, inventiamo una storia

improbabile e i mass-media

abboccano.

Claudia D’Alonzo:Ho notato che

rispetto ad organizzazioni storiche del

cultural jamming, come Adbusters,

non fate uso dello spot televisivo. Mi

spieghi le motivazioni di questa

scelta? Come pensi stia cambiando la

scena del culture jamming in relazione

appunto alla scelta dei media nei quali

iniettare la comunicazione virale?

Andrea Natella: Veramente all’inzio

abbiamo realizzato un falso spot per la

Esso. C’è una coppietta che torna in

auto da una festa, si fermano a un

distributore e fanno benzina. Vediamo

però che la benzina finisce in una

bottiglia invece che nel serbatoio. Un

istante dopo vediamo lui trasformarsi

in blackbloc e lanciare bottiglie

incendiarie. Poi arriva lo slogan: “Esso

good for war, better for guerrilla”. Era

un tentativo di riposizionare il marchio

Esso durante la guerra in Iraq a fronte

dei boicottaggi che venivano dal

fronte no global.

Però è vero non realizziamo molti

video. Questo perché cerchiamo di

mantenere un profilo elevato e,

nonostante l’abbattimento dei costi

tecnici, realizzare un video di livello

“pubblicitario” resta costoso dal punto

di vista produttivo.

.

Claudia  D’Alonzo:Vorrei  parlare  della

nascita del cultural jamming in Italia.

Qual i  sono  le  radic i  d i  questo

fenomeno e quali influenze ne hanno

caratterizzato lo sviluppo?

Andrea Natella: Possiamo dire che il

cultural jamming è sempre esistito. In

un certo senso anche i futuristi

facevano cultural jamming. Più

correttamente identificherei gli indiani
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metropolitani e l’esperienza della

rivista Il Male come più diretti

precursori del cj odierno. Penso che il

vero impulso sia però venuto

dall’esperienza del cyberpunk che ha

rappresentato una nuova occasione di

presa di parola dentro il mainstream

mediatico.

Claudia D’Alonzo:Parlando di

psicogeomarcketing, ci sono delle

differenze generali tra le strategie di

guerriglia attuabili in Italia rispetto a

quelle messe in pratica in altri paesi,

ad esempio rispetto agli Stati Uniti?

Andrea Natella: Ci sono più che altro

delle eredità diverse. Il Cj europeo

resta tendenzialmente più politico. C’è

sempre una riflessione più profonda di

quanto viene espresso negli Stati

Uniti. Direi che nonostante l’etichetta

sia americana il cj europeo è più

maturo, non è interessato

semplicemente a sollevare una

problematica e cerca ogni volta di

dare una chiave di lettura aperta ma

comunque complessa. Mi pare che il

cj americano tenda alla massima

semplificazione, questo in qualche

modo facilità il risultato ma talvolta

depotenzia i contenuti: è più

facilmente inscatolabile.
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Claudia  D’Alonzo:Tra  le  tecniche  di

comunicazione  utilizzate,  quanto  è

mutuato dalle tattiche del marketing

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

controcultura,  dalla  street  culture,

come  ad  esempio  lo  stickering,  il

passaparola orizzontale delle mailing-

list�?

Andrea  Natella:  L’innovazione  nasce

sempre  dal  conflitto.  Se  non  c’è

conflitto non c’è sviluppo. Per questo

la  strada  è  i l  terr itor io  dove  s i

consuma l’innovazione. Il marketing è

sempre subalterno dal punto di vista

dell’innovazione,  altrimenti  non  si

spiegherebbe la necessità di assoldare

i  cool  hunter,  veri  e  proprio  crumiri

dell’innovazione stilistica.  Quello  che

cerchiamo di fare noi è aumentare la

consapevolezza  che  il  vero  valore

v i e n e  p r o d o t t o  p r o p r i o  d a i

consumator i .  I l  market ing  ha

e s c l u s i v a m e n t e  l a  c a p a c i t à

manageriale  di  mettere  a  valore

questa innovazione. Il vero problema

è che la street culture è il vero reparto

ricerca  e  sviluppo  del  capitalismo

post-fordista.  Un reparto  a  cui  però

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

contropartita  economica.

Claudia D’Alonzo:Siete un’ agenzia

pubblicitaria e come tale realizzate

compagne su commissione. Vi ponete

dei limiti etici rispetto ai lavori da

accettare?

Andrea Natella: Non faremo mai

pubblicità ad aziende che producono

armi, pellicce o a forze militari o di

polizia. Detto questo il nostro limite

etico è empirico. Riusciamo a dire

qualcosa di interessante con una

campagna? Se si accettiamo l’incarico,

altrimenti cerchiamo di rifiutarlo.

.

Claudia  D’Alonzo :Par l iamo  di

Espropriproletari. Com’è nata e qual è

il concept di questa campagna? E’ un

tipo di azione “storica” dei movimenti

antagonisti; attraverso quali strategie

comunicative l’avete reinventata?

Andrea  Natella:  Espropriprolatari
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nasce da una constatazione. Subire un

espropr io  ne l la  soc ietà  del lo

spettacolo  è  oggettivamente  un

vantaggio  per  ch i  lo  subisce .

O g g e t t i v a m e n t e  s a r e b b e  u n

vantaggio anche per chi lo realizza se

non  intervenissero  questioni  di  tipo

legale. Ci siamo interrogati su questo

labile  confine  giuridico,  come  la

questione  del la  legal ità  possa

contemporaneamente  trasformare  in

valore un azione illegale e un azione

che crea valore in qualcosa di illegale.

Claudia D’Alonzo:Sicuramente vi

aspettavate il polverone di polemiche

che si è sollevato nell’opinione

pubblica in seguito ad alcuni espropri

proletari, ma non pensate che per

azioni di questo genere possa esistere

il rischio di non raggiungere realmente

le persone, di non riuscire a

comunicare il messaggio che si

intende diffondere, ma provocare al

contrario una chiusura nell’italiano

medio subito pronto ad etichettare?

Andrea Natella: Quando il corriere

della sera titola: “Offriamo un

esproprio, vale più di uno spot” si crea

un corto circuito comunicativo. Con

questa operazione ci siamo esposti

come agenzia pubblicitaria. Abbiamo

fatto pensare che per vendere

un’azienda è disposta a tutto, anche

all’illegalità. Abbiamo provato a

confondere dei confini. Dopo di che

non è sempre necessario che la

decodifica sia lineare. Quando

guardiamo un opera di Duchamp non

stiamo a cercare un significato

univoco. Le opere d’arte aprono dei

mondi e questo è uno degli aspetti

delle cose che vogliamo fare, senza

necessariamente essere confinati nel

mondo dell’arte.

.

Claudia  D’Alonzo:Pensate  che  le

tecniche  di  guerriglia  rischino  di

essere  a  volte  r issorbite  dal la

pubblicità  commerciale?  Penso  ad

esempio al Diesel Wall, ai campionati

di calcio sui tetti della Nike�si corre a

tuo  avviso  i l  r i schio  d i  essere

nuovamente fregati dal mercato?

Andrea Natella: C’è una questione che

qualsiasi culture jammer dovrebbe

porsi quando pensa un’azione: è

abbastanza eversiva, radicale,

innovativa? Lo sarebbe anche se fosse

“sponsorizzata”? Se la risposta a

questa seconda domanda è no, allora

probabilmente è negativa anche la

risposta alla prima domanda. Se

un’azione è abbastanza radicale lo
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sarebbe anche se avesse uno sponsor.

Per questa ragione le azioni

veramente radicali difficilmente

trovano degli sponsor.

http://www.guerrigliamarketing.it/
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Stalder: Il Futuro Delle Digital Communities
Tatiana Bazzichelli

Sono passati più di 10 anni da quando,

nel  1994,  il  teorico  Pierre  Lévy  ha

scritto il libro L’intelligenza collettiva.

Visione forse un po’ troppo ottimista

di ciò che sarebbe stato il futuro del

digitale,  ma  che  ha  contribuito  a

sviluppare  numerosi  immaginari,

dall’idea  della  comunità  virtuale  a

quella di  un cyberspazio formato da

menti in relazione rizomatica.

Era  l’epoca  in  cui  si  cominciava  a

teorizzare il fenomeno delle comunità

online,  che  avevano  visto  già  anni

prima molte persone usare computer

e modem per collegarsi alle BBS, nodi

di  rete  attraverso  cui  concretizzare

per la prima volta l’idea di un network

orizzontale  delle  intelligenze.  Molte

cose  sono  cambiate  da  quei  giorni,

dalle BBS si è passati alle mailing list e

sono  iniziati  a  diffondersi  i  weblog.

Ambiti  di  discussione  internazionali

come  Nettime,  Rhizome,  Syndicate,

Faces,  Spectre,  hanno  segnato  la

storia della net culture e ancora oggi

costituiscono un punto di riferimento

per tutti coloro che vogliono rimanere

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

internazionale della media art e su ciò

che riguarda la cultura del net. Ma la

ricerca  in  questo  campo  non  si  è

fermata qui.

Stanno  emergendo  nuovi  standard

per  realizzare  piattaforme  di  social

networking,  che  costituiscono  la

nuova mania per molti navigatori del

web.  S i  passa  da  network  p iù

commerciali  come  Friendster  e

MySpace che permettono di costruire

una  comunità  di  amici  di  amici  di

amici ,  compilando  una  form  e

entrando  nel  “gioco”  con  tanto  di

personale  home  e  diagramma  di

contatti  visual izzato  onl ine,  a

laboratori  come  FOAF,  Friend  of  a

Friend  project  ,  che  invece  si  basa

sulla ricerca di nuovi standard per la

personalizzazione online della propria

community.  FOAF-a-matic  è  una

semplice applicazione Javascript che

permette di creare una descrizione e

caratterizzazione di  se  stessi  e  della

propria comunità di amici in formato
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FOAF (Friend-of-A-Friend, amico di un

amico),  usando  gli  standard  XML  e

RDF.  Personalizzando  le  proprie

informazioni  come nome,  email,  più

n o m e  e d  e m a i l  d e g l i  a m i c i  e

pubblicandole online conformemente

al vocabolario RDF, si consente a un

software  d i  e laborare  queste

descrizioni,  spesso  attraverso  un

motore  di  ricerca  automatico.  Si

permette  così  agl i  spider   che

indicizzano e analizzano le descrizioni

online di collegare tra loro gruppi di

persone,  portando  a  interessanti

sviluppi  per  la  creazione  e  gestione

delle  comunità  digital i .  Nuove

possibilità che si aprono quindi per i

navigatori del web?

.

Per analizzare il presente delle digital

communities e dei nuovi sviluppi del

s o c i a l  n e t w o r k i n g ,  a b b i a m o

incontrato Felix Stalder , da vari anni

moderatore della celebre mailing list

internazionale  sulla  net  culture

N e t t i m e .  F e l i x  S t a l d e r  v i v e

attualmente  fra  Zurigo,  Vienna  e

Toronto,  dove  rispettivamente  è

membro  del  dipartimento  dei  nuovi

media dell’Accademia di Arte e Design

(Acadeny  of  Art  and  Design),  lavora

come  ricercatore  indipendente  e

gestisce  il  progetto  Openflows

Networks Ltd. (http://openflows.org),

fondato  insieme  a  Jesse  Hirsh  nel

2000  e  incentrato  sull’open  source

come un social principle . Argomento,

quello  dell’open  source  e  del  free

s o f t w a r e ,  c h e  è  u n  u l t e r i o r e

interessante  settore  di  r icerca

nell’ambito dello sviluppo delle digital

communities.

Tatiana Bazzichelli:  Hai  co-moderato

la lista di  Nettime durante gli  ultimi

anni.  Pensi  che  le  cose  nell’ambito

delle  communities  digitali  siano

cambiate in qualche modo dagli anni

’90?  Quali  sono  le  condizioni  per  il

netoworking collaborativi oggi?

Felix Stalder: Io penso che il più vasto

concetto di  “digital  community”,  che

differenzia una comunità online dalle

altre,  ha  perso  molto  della  sua

attualità, analogamente al concetto di

cyberspace,  come  un  luogo  che  si

distingue  dagli  spazi  propriamente

“fisici”. Questo concetto in sostanza è

stato  sostituito  da  un  significato

molto  più  complesso di  community,

dove i  contatti  fisici  e informazionali

coesistono  e  si  ricercano a  vicenda.

Penso che ci siano molti progetti più

piccoli  e  rapporti  interpersonali  che

sono  cresciuti  attorno  alla  lista  di
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Nettime, un po’ più selettivi o privati

nella loro natura. Nel suo insieme non

penso  che  quindi  Nett ime  s ia

propriamente una community. E’  più

che  altro  uno  spazio  pubblico,  una

r i s o r s a  c h e  è  m a n t e n u t a

vicendevolmente  dai  suoi  iscritti.

Questo  è  forse  un  concetto  più

limitato  in  termini  di  densità  delle

interazioni  sociali,  ma  dubito  altresì

che  oggi  sia  possibile  creare  una

c o m m u n i t y  s o l o  m e d i a n t e

l’interazione  via  mail.

Nei primi anni, il carattere comunitario

di Nettime era legato soprattutto alle

sue basi sociali molto “clubby”, dove le

persone  si  conoscevano  grazie  ai

festival  o grazie ad altri  momenti  di

incontro.  La  lista  stessa  era  quindi

molto omogenea. Anche se quindi si

faceva  un  gran  parlare  di  diversità,

all’atto pratico la  lista era molto più

esclusiva di  quanto lo  sia  oggi.  Ora,

con circa 3500 persone iscritte,  non

vale  più  la  stessa  cosa  e  l’idea  di

tenere  un  qualsiasi  altro  meeting  di

Nett ime  non  è  assolutamente

proponibile. Dopo tutto quanto si può

avere  in  comune  con  un  gruppo  di

persone che spendono una o due ore

leggendo  e  occas ionalmente

scrivendo  per  Nettime?  Non  è  un

descrizione pessimistica, ma in questi

10 anni abbiamo tutti  imparato cosa

può fare o non fare la comunicazione

via  mail  anche  se,  dall’altro  lato,  le

condizioni  generali  di  collaborazione

sono  aumentate,  o  così  almeno

sembra.

C ’ è  s t a t a  i n f a t t i  u n ’ e n o r m e

convergenza, o meglio,  una curva di

apprendimento  connettiva  generale,

su  come utilizzare  le  tecnologie  per

scopi  collaborativi  e  in  che  modo

appl icare  le  norme  per  creare

collaborazione (vedi  le  licenze  Open

Content); ma dal mio punto di vista,

sembra  che  lo  scopo  di  queste

collaborazioni  sia  leggermente  più

concentrato  su  finalità  puramente

pratiche  mentre  il  lato  comunitario

diventa sempre più marginale. Ormai

si è capito che si ha bisogno molto più

della  semplice  collaborazione  per

creare  community.

.

Tatiana Bazzichelli: Sembra che, negli

ultimi  anni,  le  persone  sulle  mailing

lists  siano  più  interessate  a  postare

lavori  già  pronti  o  annunci  sulle

proprie  iniziative  piuttosto  che

coinvolgersi  nelle  discussioni.  Pensi

che l’interesse generale sia diminuito

e sempre meno persone si assumano
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responsabilità sociali?

Felix  Stalder:  Nel  caso  di  Nettime,

abbiamo  deciso  di  suddividere  gli

annunci in una mailing list specifica ,

proprio  allo  scopo  di  evitare  che

questi dominassero lo spazio dedicato

alle  discussioni.  Sembra  che la  cosa

abbia  funzionato  abbastanza.  D’altro

canto penso che non ci sia niente di

male se le  persone postano i  propri

lavori perché ciò che fanno non è altro

che  spingere  questi  annunci  nella

comunità  allo  scopo  di  mantenerli

nella mente e negli hard disk dei suoi

membri,  o  al  limite  in  un  paio  di

archivi  in  Rete.  Diventa  tutto  più

problematico quando una lista nasce

come un terreno di scarico e bisogna

intervenire  con  la  moderazione

prevenendo che le persone postino le

proprie  cose  “cotte  a  metà”.  Ma

questo  effettivamente  non  è  mai

stato un serio problema per Nettime.

Più  in  generale,  non  penso  che

l’interesse nella responsabilità sociale

sia diminuito. Alla metà degli anni ’90

c’erano  pochissimi  forum  dove  la

gente  poteva  discutere  in  modo

intelligente  riguardo  la  “networking

culture”.  Ora  invece,  ogni  università

hai il suo dipartimento di nuovi media.

C’è stato infatti un momento piuttosto

breve  di  “convergenza”  in  cui  molte

persone non avevano un luogo nelle

esistenti istituzioni intellettuali, e così

iniziarono a costruire i propri contesti

di  scambio.  Oggi  siamo testimoni di

una specie di ri-specializzazione, dove

molte  persone  sono  state  inglobate

dalle istituzioni e altre sono attive in

contesti  più  pratici  e  specializzati

(vedi Indymedia). Nettime rimane uno

dei  pochi  posti  che  è  sopravvissuto

come  spazio  puramente  discorsivo

non  orientato  alla  produzione  o

ancorato alle istituzioni. Questa è oggi

una cosa molto insolita.

.

Tatiana Bazzichelli: Quale ruolo hanno

l e  c o m m u n i t i e s  e  i  w e b l o g s

n e l l ’ e m e r g e n z a  d e l  “ d i g i t a l

commons”?  Nello  specifico,  quale

ruolo ricoprono le community digitali

nell’incoraggiare l’uso delle tecnologie

e  dei  software  l iberi ,  come  per

esempio Linux OS o altri  programmi

sviluppati in questo spirito?

F e l i x  S t a l d e r :  P e n s o  c h e

l’informazione  common-based  ha

necessariamente  una  natura  sociale,

n e l  s e n s o  c h e  è  c h i a r a m e n t e

sviluppata da peers  piuttosto che da

un’anonima  corporation,  e  nella
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maggior  parte  dei  casi  chiunque  è

dipendente  da  una  serie  di  altre

persone  per  poterne  usufruire

pienamente.  E’  molto diverso,  anche

se non sempre è meglio, leggere per

esempio le discussioni in una lista per

conoscere  le  caratteristiche  di  un

certo software, piuttosto che leggere

un manuale.  Anche se quindi  non si

sta  interagendo  direttamente,  si

usufruisce comunque dell’interazione

tra  altre  persone  in  modo  molto

chiaro  e  trasparente.  Questo  rende

chiaro  che  lo  sviluppo  di  queste

risorse free, siano essere un software

o un testo di Wikipedia, nasce da uno

sforzo  comune.  Affinché  questo

sforzo  funzioni ,  esso  r ichiede

sicuramente  una  struttura  tecnica  e

sociale  così  come  la  produzione

commerciale richiede una ditta come

sua organizzazione di base.

In altre parole, le “communities” sono

la base sociale per la produzione open

source, sebbene penso che il modo in

cui  si  percepisce  i l  concetto  di

“ c o m u n e ”  p o s s a  v a r i a r e  d a

partecipante  a  partecipante.  Per

esempio,  ci  sono comunità di  utenti

Linux  che  si  incontrano  di  persona

localmente.  Ad  alcune  persone

sicuramente piace, perché essere per

Esempio un Linux-user  è una parte

importante  della  loro  identità,  altre

odiano  l’idea  di  comunità  perché

real izzano  che  avere  interessi

t e c n o l o g i c i  c o m u n i  n o n  è

assolutamente sufficiente per  essere

associati  in  termini  più  generali.  Il

fatto che le persone possano decidere

individualmente a quante community

appartenere in base ai propri interessi

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

determina il  perché le persone siano

portate  a  collaborare.  Per  alcuni  è

questione di un’ora alla settimana per

altre è il centro della loro vita.

.

Tatiana  Bazzichelli :  Pensi  che  i

network  sociali  possano  facilitare  e

rendere  più  piacevole  l’uso  delle

communities  digitali?  Pensi  che  essi

manifestino  un  nuovo  potenziale  o

che  siano  solo  un  nuovo  modo  per

invadere la privacy delle persone?

Felix Stalder: Personalmente non amo

servizi come Friendster perché hanno

la tendenza a considerare le relazioni

solo come un “capitale sociale”, cosa

che  trovo  molto  limitante.  Con  un

occhi  al  marketing  è  ovvio  quali

providers  commerciali  (Google,

Yahoo!,  etc� )  abbiano  un  forte

interesse in queste applicazioni; è un
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sogno che diventa realtà, segmenti di

mercato  che  identificano  se  stessi.

Quando poi  si  riescono a combinare

questi dati con quelli per esempio di

una  blogging  community,  allora  è

ancora  meglio.  Questi  servizi  inoltre

tendono a creare community chiuse,

poiché  i  protocolli  e  i  database  di

questi servizi non sono aperti e non è

possibile  collegarli  gli  uni  agli  altri.

Questo  significa  che  essi  non  sono

realmente interessati a supportare la

socialità  dei  network,  ma  sono

interessati  solo  a  registrare  dati

personali. Questo non si può però dire

per FOAF Project per esempio, che è

un vero servizio di  meta-dati;  non è

un’applicazione ma un supporto che

cerca di  stabilire  un nuovo standard

per auto-rappresentarsi ed associarsi.

Penso  che  l’abilità  di  visualizzare  le

relazioni in una community virtuale sia

molto  interessante,  soprattutto  per

quanto  a iuta  la  community  a

diventare sempre più informata della

propria  struttura,  delle  proprie

dinamiche  e  dei  propri  risvolti  più

nascosti. Quindi la domanda cruciale è

se si gode di effettiva privacy o meno,

ma quali  sono  le  condizioni  per  cui

riusciamo a farci conoscere dagli altri?

Chi  definisce  le  categorie  che  si

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

rappresentarsi? Chi definisce le regole

per  cui  possiamo  interagire  con

un’altra  persona?  Per  esempio,  nel

2003,  Friendster  espulse  un  certo

numero  di  persone  che  non  erano

interessate a un networking serio ma

più  che altro  a  innescare  un vero  e

p r o p r i o  g i o c o  d i  r u o l o  (

http://archive.salon.com/tech/featur

e/2003/08/14/fakesters/  )  In

generale, penso che gli strumenti che

aiutano  a  creare  de i  contest i

attraverso le interazioni sociali in Rete

siano  interessanti  e  positivi;  ma

implementarli  in  modo  che  abbiano

realmente a che fare con la ricchezza

di questi contesti è molto difficile. Lo

stesso ovviamente può essere detto

per  i  siti  di  appuntamenti  che  sono

sempre più popolari in Rete.

.

Tatiana  Bazzichelli:  Parlando  delle

Telestreet  Italian  Communities,  hai

scritto  l’anno  scorso  circa  alcuni

attivisti di Zurigo che hanno adattato

ed esteso il  modello delle Telestreet

attraverso una Tv locale e un archivio

video digitale.  Puoi  dirci  qualcosa di

p iù  c i rca  questo  fenomeno  in

Svizzera?

F e l i x  S t a l d e r :  N o n  p a r l e r e i
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propriamente  di  fenomeno  svizzero,

anche  se  sicuramente  a  Zurigo  c’è

questo gruppo di  persone che sono

fortemente  inf luenzate  dagl i

esperimenti  delle  Telestreet  italiane

come  modo  per  connettere  i  loro

interessi politici, sociali e artistici. Loro

hanno fatto molti  lavori  interessanti,

come  per  esempio  connettere  dei

m i c r o - b r o a d c a s t i n g

(

http://snm-hgkz.ch/SNMHome/diplo

m00/diplomSL.htm)  a  veri  e  propri

n o d i  p 2 p  f i l e  s h a r i n g

(http://copyfight.ath.cx/  ).  Ma  in

assenza di un movimento sociale più

vasto,  il  loro  lavoro  è  prettamente

artistico e sperimentale, un territorio

in  cui  penso che possano però  fare

cose molto interessanti.

 

Articoli:

Edd  Dumbill  “XML  Watch:  Finding

fr iends  with  XML  and  RDF”  in

IBM.com:

http://www-106.ibm.com/developer

works/xml/library/x-foaf.html

Ben Hammersley “Click to the clique”

in Guardian Unlimeted Network:

http://www.guardian.co.uk/online/st

ory/0,3605,870848,00.html

Liz  Turner,  ”  Mapping  distributed

communities  using  SVG”,  sito  web

personale:

http://liz.xtdnet.nl/MappingDistribut

edCommunities.html

http://felix.openflows.org

www.foaf-project.org

www.friendster.com

www.myspace.com

www.ecademy.com

www.linkedin.com

www.ryze.com
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L’etica Delle Tecnologie Emergenti
Gigi Ghezzi

Dal 26 al 28 maggio 2006, presso la

Stanford  University  Law  School  si

terrà un convegno dal titolo “Human

Enhancement  Technologies  and

Human  Rights”

Le  tecnologie  del  potenziamento

umano coinvolgono studi neurali per il

superamento  di  paralisi  e  di  lesioni

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

nanotecnologiche  per  la  cura  di

malattie  genetiche,  cardiache,  virali,

fino all’incremento di normali capacità

sensoriali umane, quali l’udito, la vista,

l’olfatto  attraverso  impiantazione  di

circuit i  biodigital i  a l l ’ interno

dell ’organismo;  tali  tecnologie

comprendono  altresì  l’eterno  sogno

umano  dell’allungamento  della  vita

life  extension)  e  i  più  conosciuti

interventi biotecnologici sulla nascita

degli esseri viventi.

Si capisce soprattutto da quest’ultimo

esempio, come la posta in gioco sia

alta.  Siamo  sempre  sull ’orlo  del

baratro  del l ’eugenetica,  del la

interruzione  dell’evoluzione  umana

attraverso  un’accelerazione  enorme

della stessa; rischiamo la diffusione di

tecnologie che potrebbero creare una

generazione  di  super-ominidi,

incrementati  tecnologicamente,  in

grado di dominare le fasce più deboli

della  popolazione mondiale  che non

può  permettersi  tali  tecnologie,  con

un livello di minaccia elevatissimo per

la  convivenza  pacifica  poiché  la

superiorità  coinvolgerebbe  la  fisicità

degli  individui,  un  elemento  che

spesso  prefigura  uno  scontro  bellico.

.

La  conferenza  Human  Enhancement

Technologies  and  Human  Rights

costituisce un tentativo di attivazione
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della discussione tra umanisti, “liberali

cognitivisti”,  “bodily  autonomy”,

att iv ist i  pol i t ic i  ed  espert i  d i

legislazione  bioetica.  Lo  scopo  è

quel lo  di  mettere  al la  prova  i l

linguaggio dei diritti umani che può e

deve affrontare le paure e le speranze

che  le  nuove  sfide  tecnologiche

generano.

Il comitato organizzatore vanta nomi

di  spicco  della  giurisprudenza

interessata  alle  biotecnologie  (Henry

Greely  J.D.,  professore  in  legge  e

direttore  dello  Stanford  Center  for

Law  and  the  Biosciences),  della

linguistica  applicata  al  discorso

sc ient i f ico  (Dale  Carr ico,  del

Department  of  Rhetor ic  del la

University  of  California  at  Berkeley),

dell’etica  e  delle  libertà  cognitive

(Richard Glen Boire J.D., co-direttore e

consulente  legale  per  il  Center  for

Cognitive Liberty & Ethics) e di esperti

in  studi  futuristici  (Nick  Bostrom,

famoso  direttore  del  Future  of

Humanity  Institute  e  Ph.  Doctor  al

Department  of  Philosophy  presso  la

Oxford  University).  Il  principale

contributo è però fornito dall’Institute

for Ethics and Emergine Technologies

(IEET,  http://ieet.org/   ),  grazie  al

direttore esecutivo James J. Huges e il

suo  fondatore,  il  già  citato  Nick

Bostrom. La IEET è un’organizzazione

nonprofit  che  intende  promuovere

“l’uso etico di  tecnologie  che hanno

l’obiettivo  di  espandere  le  naturali

capacità umane”: in pratica esamina e

presenta testi e lavori di pensatori e

scienziati  transumanisti  e  propone

discussioni sulle conseguenze sociali e

politiche di tali applicazioni attraverso

istanze etiche e legislative.

.

Il  programma del  convegno è molto

nutrito e va da sezioni tematiche più

specifiche come la legittimità dell’uso

di sostanze psicotrope per l’aumento

di  prestazioni  intel lettual i ,  le

disquisizioni  teologiche  relative  alle

prospettive  dell’allungamento  della

vita,  i l  femminismo  e  la  l ibertà

procreativa  attraverso  tecnologie

germinali, fino a discussioni con forte

caratterizzazione biopolitica, come ad

esempio la  ricerca di  una equità tra

tecnologia e stato di potere, lo studio

degli  aspetti  che  coinvolgono  il

passaggio  dai  diritti  umani  a  quelli

della  persona  (coinvolgendo  il  tema

principale  che  riguarda  il  l ibero

arbitrio  sulla  propria  vita  attraverso

l ’ u t i l i z z o  d i  t e c n o l o g i e  d i

prolungamento  di  essa),  oppure  la

difesa  o  l’apertura  della  propria
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identità  attraverso  tecnologie

“spersonalizzanti”  �  che per ora sono

solo occasione di speculazione e non

di  realizzazione  –  quali  l’uploading

della  propria  mappa  celebrale

all’interno di grandi banche dati o la

famosa tecnologia della clonazione.

Il convegno ruoterà attorno a uno dei

concetti  chiave della sociologia della

scienza, ovvero il “black box”. In modo

molto  approssimativo  possiamo

affermare  che  il  termine  di  “scatola

nera” si  applica a quelle conoscenze

scientifiche che non possono essere

aperte per  diversi  motivi.  Il  primo è

che  tali  conoscenze  potrebbero

essere  utilizzate  per  scopi  bellici  o

comunque fini  controproducenti  alla

ricerca  e  secondariamente  perché,

risultando incomprensibili, potrebbero

generare  fenomeni  di  opposizione e

fraintendimento  nell ’opinione

pubblica.

.

Con le biotecnologie ci troviamo però

di fronte a un problema fondamentale

dell ’ informazione:  poiché  sono

tecnologie che possono influire sulla

vita  stessa  e  quindi  sul  fondamento

principale  della  nostra  esistenza,  lo

stesso concetto di black box potrebbe

risultare  non  etico  o  contrario  non

solo  al  principio  della  libertà  di

informazione, ma al diritto inalienabile

di  sopravvivenza degli  individui.  Allo

stesso  tempo,  la  pubblicazione  di

conoscenze  bioetiche  potrebbe

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

sperimentazioni  clandestine  di

bioarmi.  Tale  di lemma  è  stato

sintetizzato con maggiore cognizione

di causa da Jason Pontin, editore della

Technology Review , nell’articolo “The

Loss  of  Biological  Innocence”

http://www.technologyreview.com/r

ead_article.aspx?id=16437&ch=biotec

h.

La  possibilità  di  mantenere  questo

dilemma  carico  di  significati  e  allo

stesso tempo di affrontare gli sviluppi

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

potenziamento ci offriranno, ci è data

dalla  capacità  di  delineare  scenari

evolutivi futuri, così come ha tentato

Mike  Treder  in  From  Heaven  to
Doomsday: Seven Future Scenarios
http://ieet.org/index.php/IEET/more

/treder20060218/,  di  prossima

pubbl icazione  in  Future  Brief  

http://www.futurebrief.com/  . I sette

scenari  (  Stagnation,  Slow  Growth,
Extinction, Enslavement, Status Quo,
Uplift, e  Nirvana ) sono solo abbozzati

e vanno dal rischio dell’estinzione del
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genere  umano  fino  al  suo  salto

evolutivo  quantico,  vale  a  dire  un

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

generalizzato delle condizioni  di  vita

del l ’umanità,  attr ibuibi le  al la

condizione postumana che prevede la

piena  integrazione  della  tecnologia

nell’umano  e  il  superamento  della

barriera  tra  organico  e  non  organico.

Valga come conclusione provvisoria, e

stimolo  per  future  discussioni,  che

molte  nostre  categorie  concettuali

politiche e sociali come progressismo

e  conservativismo,  democrazia  o

tirannia  dovranno  essere  in  futuro

sempre più integrate e ridiscusse con i

prefissi  tecno-  e  bio-�cosa  può

contraddistinguere,  ad  esempio,  il

b i o p r o g r e s s i s m o  r i s p e t t o  a l

bioconservatorismo?.

http://ieet.org/index.php/IEET/HETH

R
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Ma Quale Cultura?
Luigi Pagliarini

In  un  editoriale  sugli  adolescenti,

pubblicato  sul  New  York  Times  nel

Novembre  2005,  il  collega   analista

Keith  Ablow  denuncia  lo  stato  di

degrado  mentale  generalizzato,

riscontrabile tra gli odierni teen-agers

.  Parla  esattamente di  “un profondo

distacco dal Sé”, di una società che ha

costruito e sta costruendo personalità

che  si  disgiungono  dalla  realtà  e  di

r a g a z z i  e  r a g a z z e  c h e  “ s o n o

partecipanti  e  contemporaneamente

osservatori della loro vita, che hanno

poche  emozioni  spontanee,  quasi

fossero  attori  che  interpretano  se

stessi”.

A sostegno di questa ipotesi – che se

realistica  è  di  una  gravità  spettrale

(parliamo  delle  società  occidentali

ovviamente)  –  riporta  la  descrizione

del  linguaggio,  degli  atteggiamenti,

delle espressioni e delle posture, della

pett inatura ,  de l  “make-up”  e

dell’abbigliamento – in una parola del

“personaggio” – di uno dei suoi tanti

casi clinici.

A leggere la descrizione del paziente,

giunto  a  lui  perchè  pizzicato  dai

genitori con laute riserve di steroidi e

di marijuana, effettivamente, tutto mi

è  apparso  terribilmente  consueto  e

familiare. Ciò, da una parte, per via del

fatto che certe modalità – “indossava

una maglietta scolorita su cui spiccava

la scritta Sunset Strip�” – hanno dentro

una  forte  componente  degl’anni

sessanta/settanta  (in  poche  parole

l’intera mia adolescenza) dall’altra, per

via del fatto che il direttore artistico di

un  locale  com’è  Ecoteca,  con  una

forte propensione all’odierno e a tutte

le  forme  di  modernità,  certe  forme

espressive ce le ha sotto gl’occhi dal

mattino  alla  notte.  Tuttavia,  a  ben

riflettere, c’è dell’altro.

Da  una  parte  l’aspetto  fisico  che

certamente  non  appartiene  al  mio

vissuto  adolescenziale,  “Era  alto  e

muscoloso, con capelli scarmigliati di

un  biondo  sporco”.  Dall ’altra,  i l

linguaggio, che non è esattamente da

beat generation ma, piuttosto, da bit

generation:
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Analista  :  “Allora  dimmi  che  ti  sta

succedendo?”.  Paziente  :  “Sono

davvero in un bel casino.” – ma non

sembrava crederci affatto – “Penso di

a v e r e  b i s o g n o  d i  u n  p o ’  d i

riabilitazione  per  riprendermi  la  mia

vita!”. Analista : “Cos’è che hai perso?”.

Paziente  :  “Hai  due  settimane  di

tempo a  disposizione”.  Analista  :  “Ti

ascolto.”. Paziente : “Non so se devo

intraprendere la riabilitazione oppure

se andare davvero in analisi con lei o

qualcun altro,  o se forse basterebbe

prendere  la  strada  del  Prozac”.

Analista :  “Pensi  di  esser depresso?”.

Paziente : “Difficile dirlo”.

Ablow chiude il suo reportage stilando

un ipotesi eziologica di quello che per

lui è lo stato dell’arte della psicologia

delle società occidentali e lo fa con un

preciso  attacco  al  psichiatria.  A  suo

dire, la psichiatria è la principale causa

all’origine  del  malessere  esistenziale

che attanaglia i più giovani, anche per

via  della  sua  implicita  responsabilità

nel  costruire un modello sociale  per

cui  l’uso  e  il  consumo  dei  farmaci

psicoattivi,  non  solo  è  diventato  di

semplice  accesso  ma  è  anche  ben

tollerato eticamente e moralmente.

Riassumo.  Probabilmente,  c’è  un

problema: il  distacco progressivo dei

giovani dal senso della realtà. Poi, c’è

un idea delle sue origini (da cui, poi,

presumo  si  muova  per  sradicare  il

problema  stesso,  in  futuro):  la

psichiatr ia ,  che  ha  causato  (o

perlomeno facilitato?) un certo uso in

fase terapeutica di sostanze chimiche

psicoattive, e che di conseguenza, in

ambito  sociale,  è  stato  e  viene

generalizzato  ed  è  individuabile

nell’uso indiscriminato – detto com’è

che va detto – delle droghe.

.

Ora,  premesso  che,  probabilmente,

son  d ’accordo  sul la  d iagnosi ;

premesso che credo che il fenomeno

degli stupefacenti non sia estraneo a

t u t t o  c i ò ;  p r e m e s s o  c h e  –  d a

psicologo di vecchia data, abituato a

combattere il cancro  dello strapotere
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della medicina tradizionale  – son in

buona parte d’accordo anche sul fatto

che la psichiatria ne abbia combinate

(e  ne  combini?)  di  tutti  i  colori  non

privilegiando  mai,  ma  nemmeno

rispettando,  l’emotività  dell’essere

umano  e  de l la  sua  mente  (e  a

proposito di cultura elettronica mi si

lasci citar ad esempio l’electroshock!);

premesso tutto ciò, vengo al dunque

dichiarando che l’analisi eziologica di

Ablow non mi convince affatto.

Addirittura,  viceversa,  penso  che

Ablow risponda a un eventuale errore

teorico  e  terapeutico  costruendone,

da buon psichiatra, un altro con verso

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

simmetricamente dannosa. Nella mia

ipotesi,  l’attenzione eziologia,  difatti,

si  sposta  inevitabilmente  altrove,

dov’è  che  troviamo  gl i  aspetti

cognitivi, emotivi e più propriamente

psicologici,  quelli  per  intenderci

d e t t a t i  d a i  p i ù  s e m p l i c i  t r a  i

meccanismi  mentali  propri  della

mente  umana  quali  l’imitazione,

l’associazione,  e  l’identificazione.

Di  conseguenza,  d ietro  certe

dinamiche  del  pensiero  moderno  ci

ritrovo anche una grande parte delle

dinamiche  degli  “sparatutto”  dei

palestrati  dei  vari  Doom,  delle  Lara

Croft  e  Tombraider  di  turno.  Tutti

personaggi  

dopati  

,  s ì ,  ma  non

propriamente in senso psicoattivo!
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Ci ritrovo, ed in maniera terribilmente

palpabi le ,  f ras i  t ipo  “Hai  due

settimane di  tempo a disposizione�”,

“forse basterebbe prendere la strada

del�”  e “�per riprendermi la mia vita!”

tipica  dei  videogame.  Insomma,

osservo tantissime analogie con una

certa  cultura  elettronica  e,  in

particolare,  del  digitale.  Il  distacco

indotto  dalla  playstation,  il  ‘Sunset

Strip’  del  Rave  che  è,  sì,  ecstasy  e

quant’altro, ma che è anche un certo

modello  visuale  e  musicale,  a  mio

avviso,  son  irr imediabi lmente

presenti.

E  forse,  inevitabilmente,  ci  scopro

anche  una  responsabilità  artistica  o,

perlomeno,  di  una  buona  fetta  del

“nostro”  mondo  dell’arte,  e  di  tutti

quei  personaggi  (artisti?)  e  di  quelle

istituzioni  e  manifestazioni,  che

vivono  l’elettronica  e  la  cultura

digitale con superficialità grottesca (o

con un cinismo agghiacciante?) e che

fanno  di  quest’ultima,  più  che  uno

strumento  per  i l  progresso,  un

business  senza  doppi  sensi  e ,

conseguentemente,  un  arma  di

regresso destinata alle anime ed alle

menti più deboli, indifese ed ingenue.

Attenzione!  Il  mio  non è,  nemmeno

per idea, un attacco ai DJs o ai VJs o a

certe  componenti  ludiche  proprie

della  cultura  elettronica  e  digitale

moderna  che,  viceversa,  trovo

interessanti e, a volte, estremamente

raffinate,  tanto  quanto  strettamente

necessar ie  per  completare  i l

panorama  disciplinare  che  avvolge

t a l e  r e a l t à  c h e  è  e  d e v ’ e s s e r

complesso  e  completo.

.

Al  contrario,  il  mio è  un riferimento

esplicito all’inconsistenza intellettuale,

filosofica, morale, sociale ed umana di

alcune organizzazioni , che vorrebbero

definirsi artistiche ma che, più spesso,

hanno pochissimo a che vedere con la

nobiltà  della  parola  arte  e  che,

viceversa,  curano  unicamente

interessi  di  carattere  economico  e

c o m m e r c i a l e .  I l  m i o ,  p i ù
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semplicemente, è un invito a riflettere

sugl’eventuali  valori  trasmessi  dalle

varie manifestazioni, festival e mostre,

sul  senso della  ricerca artistica,  che,

purtroppo,  è  sempre  più  spesso

negletto.  La  mia  è  un’esortazione al

dissociarsi  da  definizioni  dell’arte

volgari  e  qualunquiste.

E’ una richiesta, diretta con particolare

energia a tutti i critici e operatori del

settore,  per  un  forte  sentimento

solidale nel tentativo di contrapporsi

a l l ’  ‘

i n q u i n a m e n t o  

‘  c h e  s t a

sopraggiungendo  all’interno  del

panorama  artistico  elettronico,

avvelenamento  che  tanto  più  tal

discipline  divengono  famose  e

richieste  da  fasce  più  ampie  di

pubblico e tanto più cresce!  In altre

parole,  il  mio  è  semplicemente  un

invito  a  r if lettere  su  eventual i

responsabilità  artistiche  ma  anche

civili e sociali che, volendo o nolendo,

investono tutti “noi autori” del nuovo

mondo.

42



Daniel Rozin, Lo Specchio Dell’anima
Marco Mancuso

Daniel  Rozin è artista e docente nel

campo  delle  nuove  tecnologie

applicate  all’interactive  digital  art;

personalmente  uno  degli  autori  più

originali a livello internazionale, uno di

pochi  capace di  esaltare,  con le sue

opere, il concetto di interattività e di

personalizzare i  profondi  legami che

esso è in grado di creare tra artista,

opera e spettatore.

Le sue opere dicevamo. Frutto di anni

di ricerca e di  applicazione diretta e

meticolosa nel campo dei software e

del le  potenzial ità  del le  nuove

tecnologie, i suoi lavori si focalizzano

con  ammirevole  costanza  e  lucidità

sul  concetto  di  “specchio”,  cioè  alla

traduzione diretta e formale di quella

quotidiana  interattività  che  un

oggetto unico come lo specchio è in

grado di creare con chiunque si ponga

di fronte ad esso.

L ’original ità,  e  al  contempo  la

semplicità  di  tutti  i  lavori  di  

Daniel
Rozin

,  nasce da studi  approfonditi  e

da un’esperienza decennale di  come

le tecnologie nate dai computer siano

in  grado  di  r ispondere  in  modo

differente alla presenza e al punto di

vista dello spettatore,  invitato anche

fisicamente  ad  assumere  un  ruolo

attivo e a diventare egli stesso parte

delle  sue  installazioni.  Artista  e

ricercatore  capace  di  creare  egli

stesso  i  propri  codici  matematici  di

espressione,  restio  all’  utilizzo  di

prodotti  software introdotti  in modo

massivo sul mercato, 

Daniel Rozin

 nel

corso  di  una  lunga  carriera,  ha

prodotto  numerosissime  opere  e

installazioni/specchi  interattive,  non

necessariamente  incentrate  su  una

manifestazione  evidente  della

tecnologia, ma altresì governate da un

dialogo spesso nascosto e latente tra

materiali  fisici,  materici,  di  riciclo,  di

utilizzo quotidiano e i  computer per

l’appunto.
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Francamente  impossibile  trovare  nel

variegato universo della produzione e

del design interattivo opere come per

esempio  i  Mechanical  Mirrors:  dal

cromato Shiny Balls Mirror capace di

riprodurre  fisicamente  il  concetto  di

pixel  di  una  matrice  esagonale

mediante  l’utilizzo  di  900  tubi  di

metallo  muniti  di  sfere  di  cromo

perfettamente  smaltate  e  riflettenti,

alla  coppia  Trash  Mirror  e  Wooden

Mirror, costruiti invece con oltre 500

pezzi di ogni forma e dimensione (di

immondizia nel primo caso e di legno

nel secondo) collegati a dei motori e

posizionati  di  volta  in  volta  da  un

computer in modo tale da riflettere al

meglio  l’immagine  di  chiunque  si

posiziona  di  fronte.

Non sono da meno i lavori della serie

Proxxi  Mirror,  sviluppati  con  un

software  proprietario  dello  stesso

Rozin,  che  riproducono  su  stampe

digitali  la  ben  conosciuta  dinamica

della  doppia  immagine  visibile  in

modo  differente  a  seconda  della

distanza dello spettatore dalla stampa

stessa.  Analogamente,  la  serie  dei

Software  Mirrors  è  in  grado  di

specchiare  l ’ immagine  di  chi  si

posiziona  di  fronte  a  una  micro-

camera  modificandone  i  tratti  e

innescando  morbide  transizioni  in

funzione di una libera interpretazione

del computer (e del software, sempre

rigorosamente proprietario) che ne sta

alla base.

.

Ma è forse nella serie dei Glass Mirror

che Daniel Rozin conclude e riannoda

il  suo  percorso  di  analisi  ritornando

alla  natura  stessa  del  concetto  di

“specchio”,  elemento  interattivo  e

r i f l e t t e n t e  p e r  l e  s u e  s t e s s e

intrinseche  proprietà  ottiche.  E  se

quindi Self Centered Mirror è in grado

d i  s e g u i r e  l o  s p e t t a t o r e  e  d i

moltiplicare  simultaneamente  la  sua

immagine su una serie di 34 specchi

eliminando chiunque altro si trovi nei

dintorni  e  stuzzicando  così  l’animo

narcisista di ognuno di noi, il  Broken

Red Mirror esalta all’opposto il senso
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di frustrazione nel vedere sostituita la

nostra  immagine  specchiata  con

quella  della  nota  professoressa  Red
Burns,  fondatrice  del  Interactive

Telecommunications Program at New
York  University  (NYU),  per  giunta  di

fronte a uno specchio materialmente

andato in frantumi!!!

Con un sapiente utilizzo delle tecniche

di  illusione  ottica,  delle  scienze

neuronali  alla  base  della  percezione

retinica  dell’occhio  umano,  delle

tecnologie  e  dei  mater ia l i  p iù

disparati,  le  installazioni  di  Daniel
Rozin  sono  quindi  veri  e  propri

specchi  dell’anima,  dell’artista  in

primo luogo e dei  suoi  spettatori  in

seconda istanza. Specchi in grado non

solo  d i  r i f lettere  ma  anche  d i

immergere  ognuno  di  noi  in  quella

dimensione  prossimo-futurista  di

coesistenza  e  compenetrazione  tra

mondo reale e mondo virtuale. Purché

sempre  in  modo  dolce,  graduale  e

consapevole.

.

Mk: Daniel, vorrei iniziare chiedendoti

quale è il  concetto che sta alla base

del  tuo  utilizzo  degli  “specchi”,  il

pensiero  teorico  che  dietro  ai  tuoi

lavori e progetti…

Daniel  Rozin:   Una  delle  invenzioni

tecnologiche  più  antiche  dell’uomo

sono  stati  gli  specchi,  da  sempre

carichi di significati e miti. Gli specchi

sono  spesso  stati  immaginati  come

oggetti  malefici  ed  esistono  molte

superstizioni  legate  ad  essi.  Spesso

analizzati  alla  ricerca  di  qualche

importante  innovazione  tecnologica,

credo  che  nessun’altra  invenzione

a b b i a  a v u t o  u n  i m p a t t o  c o s ì

significativo  sul  modo  in  cui  le

persone  percepiscono  il  mondo

attorno a loro e soprattutto sul modo

in  cui  percepiscono  loro  stesse.  Gli

s p e c c h i  h a n n o  l a  c a p a c i t à  d i

concederci  la possibilità di  guardarci

nello stesso modo in cui osserviamo

normalmente  gli  altri,  in  completo

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

normalmente  conosc iamo  d i

guardarci  soprattutto  dall’interno,  in

modo  essenzialmente  soggettivo.  A

dispetto della sua semplicità quindi, lo

specch io  è  un  oggetto  molto

complesso, che ha l’ulteriore capacità

di  mostrare  un’unica  immagine

riflessa a una moltitudine di persone

contemporaneamente. Se ci pensi poi,

d u e  p e r s o n e  c h e  g u a r d a n o

contemporaneamente  in  uno

specchio non vedranno mai la stessa

immagine.
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Questi  e  altri  comportamenti,  del

tutto  unici,  fatti  di  semplice  ottica,

sono qualcosa che né l’alta tecnologia

né  i  computer  sono  in  grado  di

emulare,  a  causa  della  loro  infinità

complessità. Negli ultimi dieci anni ho

quindi creato arte digitale interattiva e

ho trovato  nello  specchio,  sia  come

oggetto  che  come  paradigma,

un ’eccel lente  p iattaforma  di

espressione.  All ’ inizio  in  modo

inconsapevole,  e  poi  sempre  più

deliberatamente,  ho  creato  un

numero di opere che sono sempre in

un modo o nell’altro degli specchi.

.

Mk: Il tuo lavoro utilizza materiali fisici

a contatto con computer e strumenti

elettronici. Perché sembra essere così

importante per te unire la tecnologia

all’esperienza quotidiana con qualcosa

di  sol ido,  materiale,  come  per

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

Mechanical  Mirrors

Daniel Rozin: Lo scopo finale di ogni

opera è quella di toccare le persone,

di connettersi con loro. Allo scopo di

raggiungere questa connessione, ogni

artista  deve  cercare  di  stabilire  un

linguaggio  comune  e  una  sorta  di

vocabolario.  Il  mondo  fisico  che  ci

c irconda  direi  che  è  proprio  i l

linguaggio  più  unificante  che  si

conosca.  Noi  spendiamo  tutta  la

nostra  v ita  nel  mondo  f is ico  e

abbiamo tante intuizione su di  esso,

ogni giorno, un tipo di intuizione che

penso non potremo mai avere con i

digitale  o  il  virtuale.  Combinando

quindi  il  mondo  fisico  con  quello

computazionale, possiamo prendere il

meglio  dei  due  mondi,  cogliendo

proprio  le  intuizioni  comuni  da  una

parte e sfruttando le caratteristiche di

flessibilità dall’altra

Mk:  Tutti  I  tuoi  specchi  meccanici

montano  delle  videocamere  e  dei

motori governati da computer, oltre a

produrre dei suoni nel momento in cui

l’osservatore  interagisce  con  essi.

Inoltre, tutti loro lavorano sul concetto

di contrasto tra pattern chiari e scuri

(lo Shiny Balls Mirror e il Circle Mirror

soprattutto).  Come  hai  scoperto

questo processo e come hai lavorato

per tradurlo nell’ambito del computer

interaction design?

Daniel  Rozin:  Nel  momento  in  cui

incominci a vedere pattern di luce e di

oscurità nel mondo di tutti i giorni è

molto difficile fermarsi.  Io oggi vedo

pixel ed elementi visivi in quasi tutto

ciò  che  osservo.  E ’  un  modo  di
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osservare  che  si  acquisisce  con  il

tempo e io  da sempre ho inseguito

l’ideale di trasformare queste idee in

devices  elettronici  o  meccanici

all’interno  delle  mie  installazioni.  Il

suono  invece  che  queste  opere

producono  non  è  propriamente

qualcosa da me progettato: è più una

sorta  di  piacevole  sorpresa.  Spesso

sono  stato  preoccupato  dal  rumore

che  avrebbero  potuto  produrre  per

esempio 900 piccoli motori, ma poi ho

scoperto  che  praticamente  ogni

s u o n o ,  p u r c h é  a s s o c i a t o  a

u n ’ i m m a g i n e  r i f l e s s a  o  a  u n

m o v i m e n t o ,  è  c o m u n q u e

u n ’ e s p e r i e n z a  p i a c e v o l e  e

sorprendente a suo modo per ognuno

di noi.

.

Mk: La tua serie di lavori Proxxi Prints

s e m b r a  b a s a r s i  s u  p r o c e s s i

completamente legati alla percezione

retinica  dell’occhio  umano.  Puoi

spiegarci come lavorano esattamente

queste  opere  e  quali  tecnologie  vi

sono alla base?

Daniel  Rozin:  Il  termine  coniato  per

questa  tecnica  è  “Proxxi”  perché

deriva dal termine prossimità. Queste

stampe digitali in altre parole hanno la

capacità  di  mostrare  due  set  di

informazioni,  una che si  può rilevare

da grande distanza e l’altra che può

essere percepita solo da molto vicino.

Tutto questo è ottenuto mediante una

specifica applicazione che utilizza un

algoritmo che io stesso ho sviluppato

e registrato. Il processo funziona nello

stesso modo in cui i nostri occhi e il

nostro  cervello  percepiscono  il

mondo: da una grande distanza essi

non sono interessati ai dettagli ma agli

elementi più ampi,  mentre da vicino

tendono  a  stringere  sui  dettagli  e

ignorano  tutta  una  serie  di  altre

informazioni.

La cosa quindi interessante di questa

serie di lavori è queste stampe sono

molto semplici ma al contempo sono

fortemente interattive e sono in grado

di  agire  in  modo  differente  da

osservatore  a  osservatore.

.
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Mk: Nella serie invece dei Glass Mirror,

giochi  con  il  concetto  di  illusione

ottica, nel senso di qualcosa che non

riflette  la  realtà,  ma basandosi  sulle

proprietà intrinseche degli  specchi  e

non emulando il loro comportamento

con  altri  materiali.  Come  mai  hai

deciso  di  lavorare  anche  in  questa

direzione?

Daniel  Rozin :  I l  mio  interesse

principale  è  quello  di  esplorare  il

modo in  cui  osserviamo il  mondo e

creiamo immagini nella nostra mente;

i l  tutto  r iportato  ovviamente

all’interno  di  quello  che  si  chiama

interaction  design.  Il  modo  in  cui

osserviamo noi stessi in uno specchio

è del tutto personale ed è un qualcosa

che  tutti  noi  conosciamo  e  che  ci

comunica  a  l ivel lo  intuitivo  ed

emozionale.  Questa  base  mi  ha

permesso  di  giocare  e  di  portare

avanti vari concetti che suonano quasi

dissonanti  quando  un  oggetto

semplice come lo specchio assume un

comportamento che alla fine non ci si

aspetta.  Pensieri  per  esempio  di

vanità  e  di  narcisismo  vengono  alla

mente  di  fronte  al  Self  Centered

Mirror. Il concetto di “punto di vista” e

l’idea  di  “speciale”  viene  invece  in

mente  guardando  un’opera  come

Broken  Red  Mirror.
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Mk:  Cosa  mi  puoi  dire  invece  dei

Software  Mirrors?  In  questi  lavori

sembri invece interessato alla natura

fisica dei pixel, che normalmente sono

invece  intesi  come  la  matr ice

minimale di strumenti digitali come il

monitor  o  gli  strumenti  di  grafica.

Come lavorano questi specchi?

Daniel  Rozin:  Tutti  noi  utilizziamo

quotidianamente  immagini  digitali,

per  spedire,  archiviare  e  manipolare

nonché vedere “immagini reali”. Ma la

maggior parte delle volte questi tools

sono degli strumenti per raggiungere

uno  scopo,  dato  che  in  fondo  noi

siamo interessati all’immagine reale e

alla sua riproduzione. Io invece sono

interessato  all’immagine  digitale  di

per  se  stessa,  nei  suoi  componenti

principali,  i  pixels  appunto.  Cerco di

i n d a g a r e  l e  “ e m o z i o n i ”  e  l e

caratteristiche speciali delle immagini

digitali e al contempo indago anche il

modo in cui noi creiamo le immagini

all’interno del nostro cervello. Quante

informazioni  sono  necessarie  per

creare un’immagine? E quanto si può

sottrarre  a  un’immagine  prima  che

essa perda di significato? Si possono

dividere  le  informazioni  sui  colori  e

sulla  geometria  di  un’immagine?

Tecnicamente quindi tutti  i  Software

Mirrors  non  sono  altro  che  dei

computer collegati a una videocamera

e a un display che fanno funzionare il

software scritto direttamente da me

che  crea  del le  manipolaz ioni

sull’immagine  riflessa  proveniente

dalla  videocamera

Mk: Cosa è per te l’interazione? Come

inserisci  questi  elementi  di  design

all’interno  dei  tuoi  lavori?

Daniel Rozin: Sicuramente il concetto

profondo di interazione è il centro di

tutto  quello  che  faccio.  Quando

progetto un nuovo pezzo (il  termine

design  che  hai  usato  è  un  termine

esatto,  perché  effettivamente  tratto

ogni  opera  come un vero  e  proprio

progetto)  cerco  di  scendere  a

compromessi su quasi tutto allo scopo

ultimo  di  garantire  un’interazione

funzionale.  Per  un’opera  digitale

soprattutto, l’interazione è la sola via

di connessione con lo spettatore, che

all’interno  di  tutti  i  miei  lavori  è  la

parte  più  importante  del  lavoro.

Considero  quindi  l’arte  interattiva

come una partnership tra me stesso e

lo spettatore;  l’opera d’arte è creata

insieme, ed è differente per ognuno.
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Mk: Tu hai detto: “La maggior parte di

ciò  che  accade  nell’area  dei  nuovi

media  e  dell ’ interaction  design

dipende  dallo  sviluppo  di  nuove

t e c n o l o g i e  d i  c u i  i  d e s i g n e r

usufruiscono.  Il  problema  di  questo

approccio è che la direzione seguita

dal design è definita dalle tecnologie

m e s s e  a  d i s p o s i z i o n e  d a g l i

sviluppatori  senza considerare il  loro

vero  impatto  sul  design.  La  mia

missione è quella di ribaltare questo

flusso”.  Pensi  ancora  che  questo

approccio sia importante di fronte alle

incredibili  potenzialità  offerte  da

hardware  e  software  sempre  più

presenti  sul  mercato?

Daniel Rozin: Sì! Questo sarà sempre

assolutamente vero così come è stato

vero in passato. Se guardi agli sviluppi

scientifici e tecnologici più importanti

e innovativi che poi sono stati sfruttati

dagli artisti vedrai che sono stati creati

e  sviluppati  soprattutto  dagli  artisti

stessi  e  non  dagli  scienziati.  Le

compagnie di computer e i ricercatori

scientifici  cercano  costantemente  di

aumentare  le  performances  e  le

capacità dei loro strumenti ma le cose

a cui  essi  sono interessati  non sono

necessariamente le stesse a cui sono

interessati  gli  artisti.  Concetti  come

estetica,  semplicità  e  bellezza  non

saranno  mai  sulle  agende  degli

ingegneri; quindi dipende dagli artisti

diventare  abili  nello  sviluppo  dei

propri tools e spingerli nella direzione

voluta.

Mk: In conclusione, come è cambiato

il  tuo  lavoro  e  il  tuo  approccio  al

design in questi dieci anni? Quali sono

le differenze principali tra i tuoi primi

lavori e quelli del biennio 2005-2006?

Daniel  Rozin :  Avendo  lavorato

sull’interattività  degli  specchi  per  10

anni,  ho  più  o  meno  raggiunto  la

scopo  della  mia  ricerca  artistica  e

sono diventato qualcosa di simile a un

esperto nel fare le opere che faccio.

Non  è  per  non  essere  modesti,  ma

effettivamente più lavori su qualcosa

e più migliori nel farlo e smetti di porti

certe  domande  o  dubbi.  Cerco  di

cancellare  questo  mio  processo  più

che  posso  ma  al  contempo  devo

essere  sempre  un  professionista  in

quello  che  faccio.  Dall’altro  lato,  il

fatto di aver sempre più definito il mio

campo  d’azione  mi  permette  di

indagare le cose a una profondità via

via  sempre  maggiore,  e  questo  si

traduce in opere sempre più profonde

e  significative.  Questa  è  la  reale
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differenza  nel  mio  lavoro  nel  corso

dell’ultimo decennio. http://www.smoothware.com/danny

/
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Ctia 2006: Fashion In Motion
Simona Brusa

CTIA è un’associazione internazionale

che include le più importanti aziende

che  operano  ne l  campo  de l le

telecomunicazioni wireless. Ogni anno

l’associazione promuove quello che è

stato definito da molti  esperti  il  più

importante  evento  tecnologico

dell’anno:  il  CTIA  Wireless.

Las  Vegas  è  stata  quest’anno  la

perfetta  cornice  della  prestigiosa

m a n i f e s t a z i o n e .  O p u l e n t a ,

stravagante,  e a tratti  solennemente

pacchiana,  la  Sin  City  d’America  è

stata  la  scenografia  ideale  per

“Fashion  in  motion”,  la  sfilata  d’alta

moda  interamente  dedicata  alle

tecnologie portatili  e indossabili,  che

da anni, nell’ambito del CTIA Wireless,

costituisce uno degli eventi clou delle

tre  giornate…e  non  solo  per  la

irrefutabile bellezza delle modelle che

si alternano in passerella.

S a m s u n g ,  M o t o r o l a ,  N o k i a  e

Bang&Olufsen hanno aperto la scena

con i  già oggetti  di  culto-cellulari  di

ultima  generazione,  seguiti  dai  più

futuristici  headsets  prodotti  da

Microvision  e  MicroOptical.  Ma  il

meglio  è  venuto  in  seguito  con  la

presentazione di  designer  e  aziende

che operano su scenari più visionari e

inconsueti.  Ben  presto  le  interfacce

sulla passerella sono migrate su abiti

ed  accessori,  cercando un  connubio

più fluido e sinestesico con il corpo.

.

I l  d e s i d e r i o  d i  u n ’ a p p r o c c i o

multisensoriale  è  apparso  palese

nell’interessante  ricerca  sui  materiali

dell ’azienza  Inclosia  ,che  con  il

processo  di  Overmolding  combina

plastica con vero legno, pelle e stoffe,
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offrendo alle più moderne tecnologie

insolite  e  sorprendenti  sensazioni

aptiche. Jenny Tillotson  (University of

the  Arts  London),  veterana  del

“Sensory  Design”,  aggiunge  un  altro

“wearable”  alla  sua  collezione  con

Butterfly Perfume, un pendente d’oro

e rubini, dotato di sensori, che emana

un’essenza  diversa  a  seconda  dello

stato d’animo di chi lo indossa.

Sempre  sul  fronte  degli  “Smart

Clothes and Accessories” il  desiderio

di  comunicazione  prende  forma  in

diverse declinazioni: Buddy  (di Brusa

Pasqué, Chon, e Simonetti), uno zaino

interattivo  da  trekking  urbano,

aggiunge  una  nuova  prospettiva  al

diario  di  viaggio.  L’occhio  posteriore

scatta  autonomamente  foto  con

e f f e t t o  f i s h - e y e  e  l e  c a r i c a

automaticamente su un blog, quando

è  in  presenza  di  una  connessione

wireless. Hemera Electronic Handbag 

i n t e r p r e t a  l e t t e r a l m e n t e  l a

“messenger  bag”  (un  tipo  di  borsa),

trasformando  la  tasca  esterna  in

display  sotti le  e  f lessibi le  che

interagisce con il cellullare o il pda.

.

A seguire,  in  gara  per  una  borsa  di

studio, le interessanti sperimentazioni

di studenti provenienti dalle maggiori

università  che  di  recente  hanno

promosso corsi dedicati alla fusione di

moda  con  tecnologia:  Central  St.

Martin  di  Londra  e  Università  di

Bridgeport. Il premio è andato al più

funzionale  e  meno  innovativo  dei

concept: Triple Watch Cell Phone , un

telefonino-orologio  pieghevole

indossato sul polso creato da Manon

Maneenawa.

Molto  più  futuristica  e  interessante

Synapse,  creata da David Salonen, è

una  interfaccia  wireless  “vertebrale”,

da  indossare  attorno  a l  co l lo

(microfono) e alla testa (altoparlante),

che si controlla tamburellando le dita

sui  sensori  applicati  alle  orecchie.

Infine Wireless Wearable Telephone, 

creato da  Jesus  Felipe,  ci  regala  un

meraviglioso design organico per un

accessorio  che  rasenta  la  poesia  di

una bacchetta magica.
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Preparato con grande professionalità,

“Fashion  in  motion”  rappresenta  il

prototipo  per  le  sempre  più  attuali

esposizioni  che vogliono mostrare la

creatività  all’opera  nel  campo  delle

tecnologie indossabili. La presenza di

grandi sponsor monopolizza a tratti la

scena ma permette senza dubbio la

produzione  di  uno  show  di  qualità,

aprendo  finalmente  uno  spazio

a d e g u a t o  s u l  m o n d o  d e l l a

sperimentazione  indipendente.

http://ecoustics-cnet.com.com/1606

-2_3-6058580.html?part=ecousti-

s-cnet
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Videoart Multischermo…o Qualcosa Del Genere
Beatrice Ferrario

L’autore  dell’opera  di  net  art  di  cui

parleremo  in  questo  articolo  ha

costruito e va costruendo intorno a sé

un  alone  di  mistero,  sia  grazie  alla

popolar ità  di  cui  sta  godendo

nell’ambiente della net art negli ultimi

tempi  ma  soprattutto  perchè  non

compare in pubblico e non dice nulla

della  propria  origine  (anche  se  il

dominio  del  suo  sito  web  pare  sia

registrato  in  Francia).  Di  certo

sappiamo  so lo  i l  suo  nome  (o

dovremmo  forse  dire  “nickname”)

d’arte:  Jimpunk.

Volevamo intervistarlo, ma non trova

interessante  parlare  di  se  stesso.

Preferisce  che  gli  altri  dicano  cosa

pensano dei suoi lavori. E Pulp.href è

l’ultimo di una lunga serie, nella quale

trova posto anche una collaborazione

per 56KTV Bastard Channel, progetto

di cui ci siamo occupati nel mese di

dicembre  2005.  Vincitore  del  One

second  video  festival,  Jimpunk  fa

videoart  con  frammenti  di  “seconda

mano”.  Una  vera  tv  spazzatura,  che

appartiene anch’essa a quella filosofia

che attinge dall’enorme database che

è la rete, per poi creare altre opere, in

un’ infinito  r iassemblamento  e

riutilizzo di file dove la parola d’ordine

rimane “no copyright”. Almeno finché

la creazione non è firmata Jimpunk.

Il sito dell’artista è anti-comunicativo

per  definizione.  L’ambiente  in  cui  ci

immerge  sembra  un  rigurgito  degli

anni ’80, in tre parole: only for nerds.

Non si sa dove cliccare, ci sono delle

lettere  senza  senso  (apparente,

almeno)  che  appartengono  a  una

tastiera  di  un  pc  st i l izzato.  Se

passiamo sopra col cursore finalmente

otteniamo un frammento informativo,

espresso nella lingua naturale.
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Ritroviamo  la  stessa  sensazione  di

disorientamento  nella  pagine  del

progetto  Pulp.href,  che  lo  stesso

autore  definisce  ‘uno  strumento

elettronico,  o  qualcosa  del  genere».

Una  volta  caricata  la  pagina  (avrete

bisogno  di  quicktime  per  vederla

correttamente),  lo  schermo  si

suddivide  in  due  aree:  in  quella

superiore per ora abbiamo uno sfondo

innocuo,  in  quella  inferiore  le  prime

sei  lettere  dell’alfabeto,  disposte  su

due  righe  e  ripetute  in  blocco  per

tutta  la  larghezza  della  pagina.  La

disposizione  delle  lettere  in  ogni

blocco  prefigura  la  divisione  che  si

andrà a produrre sul nostro schermo,

una  volta  attivati  i  link.  E  cioè  sei

rettangoli disposti su due file, che poi

andranno  a  ripetersi  e  diventeranno

nove.

A ogni blocco corrisponde un video, lo

stesso per ogni lettera appartenente

al blocco. Cliccando sulla (a) si attiverà

il rettangolo in alto a sinistra, sulla (b)

in  alto  al  centro  e  così  via.  Dopo

qualche secondo si ripeterà la prima

f i la  d i  v ideo,  coprendo  quas i

totalmente  l’area  inferiore  dello

schermo,  dove  ci  sono  i  l ink,  e

inibendo  così  qualsiasi  azione  del

navigatore.  L’unica  l ibertà  che

Jimpunk ci lascia è quella di chiudere

la finestra del browser per porre fine

allo scompenso audiovisivo che ci ha

generato.
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I  video  utilizzati  durano  due,  tre

secondi  e  si  ripetono  all’infinito.  Le

immagini sono state manipolate con

filtri,  per  offuscarle  e  dare  l’effetto

neve dei vecchi televisori.  I  soggetti,

che si intravedono soltanto, sono i più

disparati.  Senza  alcuna  relazione  tra

loro,  si  passa  dalle  riprese  di  una

battaglia canina a uno spot che ritrae

una pattuglia notturna della polizia. I

suoni  si  sovrappongono,  entrando

anch’essi in loop dopo pochi secondi.

Quest’opera  sembra  seguire  quella

tendenza dei new media che utilizza

uno  stesso  schermo  per  programmi

diversi tra loro. L’idea di poter lavorare

con tante finestre aperte e autonome,

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

estendendo anche alla televisione per

offrire  la  possibilità  di  guardare  un

programma a tutto schermo, ma allo

stesso tempo seguire di tanto in tanto

le immagini (magari di una partita�) in

un  piccolo  rettangolo  in  basso  a

destra. E considerata la popolarità che

questa  soluz ione  sta  avendo,

Pulp.href  non  è  niente  di  così

originale: tutto sommato un qualcosa

di “già visto”.

http://www.jimpunk.com/

http://www.jimpunk.com/www.pulp.

href/#
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Sitespecific.it, Tra Territorio E Spazi Virtuali
Tiziana Gemin

E’  possibile  rintracciare  alcune

analogie  fra  la  dimensione  spaziale

concreta,  e  quella  impalpabile  della

rete.  Entrambe  le  dimensioni  sono

luoghi di azione e di interazione, con

caratteristiche temporali peculiari, ma

con dinamiche relazionali simili.

Lo  spazio  fisico  e  lo  spazio  virtuale,

attraverso  l’utilizzo  delle  nuove

tecnologie,  hanno  la  possibilità  di

inf luenzars i  rec iprocamente

intersecandosi. E siamo oggi talmente

a b i t u a t i  a  v i v e r e  q u e s t a

sovrapposizione  spazio  temporale,

che talvolta i confini fra i due mondi

appaiono labili.

Site  Specific  @  Web  è  una  mostra

collettiva, curata da Corrado Mora, e

ospitata  all’interno  del  sito  Internet

www.sitespecific.it.  L’evento  è  il

primo  progetto  promosso  da  Site

Specific, organizzazione no profit nata

come  piattaforma  per  la  diffusione,

sul territorio e sul web, di opere d’arte

site-specific,  cioè progetti  creati  per

luoghi  specifici,  e  che  con  essi  si

relazionino.

Gli  artisti  si  confrontano,  in  questa

mostra, con le caratteristiche spaziali

e temporali della rete; luogo virtuale

dove il territorio personale si mescola

con quello sociale, e dove il globale e

il locale si confondono.

.

Site Specific @ Web è stata divisa in

due appuntamenti successivi: il primo

vernissage, tenutosi il giorno 8 Aprile

2006, ha visto pubblicate le opere di

Riccardo  Benassi ,  Alessandro

Capozzo,  Fausto  Gilberti,  Laurina

Paperina e Laura Viale;  mentre nella
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seconda  vernice  virtuale,  sabato  29

Apr i le  2006,  hanno  “esposto”

ConiglioViola,  ELASTIC  Group  of

Artistic  Research,  Chiara  Passa  ed

Alex  Pinna.  L’artista  Casaluce�Geiger

sarà presente col suo lavoro durante

entrambe le occasioni.

La percezione,  all’interno del  mondo

virtuale,  cambia  notevolmente  da

artista ad artista e le tecniche e gli stili

espressivi  dei  contributi  sono  molto

eterogenei:  dalle  immagini  statiche,

al le  animazioni,  dal  video,  al la

programmazione di software. Le varie

interpretazioni hanno in comune solo

il fatto di aver utilizzato la tecnologia

digitale, a livelli anche molto diversi di

padronanza ,  ne l  tentat ivo  d i

espr imere  i l  p ropr io  modo  d i

relazionarsi con lo spazio web che le

ospita.

La  grande  differenza  di  poetiche  è

palese, confrontando ad esempio due

lavori molto suggestivi, Code-Specific

di  Alessandro  Capozzo  e  Zoogno di

ConiglioViola.

.

Code-Specific  di Alessandro Capozzo 

è  un  lavoro  caratterizzato  da  un

panorama  essenziale  e  l ineare,

generato da un software creato dallo

stesso  artista.  
Code-Specific  

è  un

ipnotico programma che analizza  sé

stesso,  e  in  seguito  fornisce  una

rappresentazione  spaziale  del

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

visualizzazione  richiama  nella

struttura un luogo architettonico, che

si  basa  però sulle  stesse costruzioni

logiche  del  programma.  Con questo

mondo inesistente nella realtà fisica è

possibile  interagire,  con  la  semplice

pressione di due tasti, per perlustrarlo

o decostruirlo.

Totalmente  diversa  è  l’atmosfera

ispirata  dal l ’opera  Zoogno   di

ConiglioViola  ,  che  si  apre  in  modo

ironico. Entrando nella loro pagina ci

si trova infatti di fronte al deludente

messaggio  “Impossibile  visualizzare

l’opera”, e quasi non ci si accorge del

link  che  porta  alla  visione  vera  e

propria.  L’animazione  mostra  un

mondo  magico ,  da l l ’estet ica

surrealista,  che  si  modifica  con  lo

scorrere  del  suo  tempo  particolare.

L’opera  rispecchia  pienamente  la

produzione del duo, che mescolando i

generi da vita a un’estetica ibrida, che

si  richiama anche a  forme artistiche

più  tradizionali,  pur  utilizzando

sempre  il  mezzo  digitale.
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L’unica opera che sarà visibile durante

tutto  il  corso  dell’evento  è  il  blog

Synusi@openingmob-blog   d i

Casaluce�Geiger   (synusi  @  virus

cyborg). Un lavoro legato al concetto

di produzione di memoria, un work in

progress  che  si  trasformerà  nel

tempo,  raccogliendo immagini,  testi,

suoni. I contributi, inviati via rete dallo

stesso  pubblico  di  Site  Specific,

resteranno come tracce del passaggio

in uno spazio virtuale comune.

Site  Specific  ha  inoltre  indetto  il

concorso  IndexPage  Competition

2006, rivolto ad artisti e designer che

utilizzano  linguaggi  digitali,  e  che

prevedeva la pubblicazione dell’opera

sulla  index  page  di  Site  Specific  @
Web,  e  la  possibilità  al  vincitore  di

avere  uno  spazio  monografico  a

disposizione  all’interno  degli  “Extras”

del  sito.  La  Giuria,  composta  da

Tatiana  Bazzichelli,  Mauro  Ceolin,

Corrado Mora, Domenico Quaranta e

Valentina  Tanni,  ha  proclamato

vincitori ex aequo del concorso Hans

Bernhard  (ÜBERMORGEN.COM),  con

l’opera Psychotropic Drugs Karaoke , e

MEZ (Mary-Anne Breeze), con l’opera

_ID.Xorcism _. I due lavori sono stati

pubblicati successivamente uno dopo

l’altro,  nel  corso  delle  due  diverse

inaugurazioni.

E’ stata inoltre assegnata a Stéphanie

Boisset una menzione d’onore, per il

webdesign  del  sito  sitesecific.it,

caratterizzato  da  una  scelta  grafica

essenziale e semplice.

.

Fra i  due lavori  vincitori,  il  primo ad

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

Psychotropic Drug Karaoke  di  Hans

Bernhard ;  opera che consiste in un

b l o g  d a l l a  g r a f i c a  a s c i u t t a  e

minimalista,  dove  l’artista  viennese

pubblica  post  che  informano  sulle

dosi  di  psicofarmaci  che è costretto

ad assumere quotidianamente,  dopo

l’esaurimento  nervoso  connesso  alla

sua  att iv i tà  in  Internet .  Ogni

messaggio scritto è accompagnato da

un pezzo musicale metal core, dove le

60



parole cantate sono il  contenuto del

post  pubblicato.  Psychotropic  Drug
Karaoke , con questa proiezione dello

stato  fisico  personale  sul  territorio

pubblico di un blog, mette in evidenza

quale  peso  possa  avere  sulla  nostra

esistenza quotidiana, la vita all’interno

della  rete.  L’opera  è  connessa  a

Psych|OS  ,  una  serie  di  lavori  dello

stesso  art ista ,  che  r i f lettono

sull’influenza  che  la  tecnologia  può

avere sugli stati psichici.

L’altro  primo  posto  è  dell’artista

australiana MEZ  con _ID Xorcism_,
un’opera  legata  alla  percezione

dell’identità  all’interno  dello  spazio

della  rete.  Il  poema,  composto  da

parole  e  immagini  che  scorrono

orizzontalmente,  sembra  poter

svelare  qualcosa  sul l ’ identità

dell’artista; ma invece confonde, con il

suo  inesorabile  flusso,  e  con  le

multiple  apparizioni  che  richiamano

un’estetica  cyberpunk  anni  ’90.

L ’ ident i tà ,  in tesa  come  cosa

immutabile,  all’interno  dello  spazio

virtuale  viene  così  “esorcizzata”.  Il

lavoro  è  stato  creato  utilizzando  il

“mezangelle”,  un  linguaggio  ibrido,

creato  dalla  stessa  artista,  che

combina forme del linguaggio umano

con  codice  HTML  e  altri  linguaggi

informatici come il Perl.

Le  opere  del  primo  e  del  secondo

appuntamento si uniranno online nel

finissage di sabato 20 Maggio 2006.

www.sitespecific.it
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Camp Darfur In Second Life
Marco Cadioli

Camp Darfur, piantato su una lingua di

terra  a  Better  Word  Island,  è  la

ricostruzione  nel  mondo  virtuale  di

Second Life di  un campo di  rifugiati

del Darfur.

Nasce  dal  lavoro  collaborativo  di

a l c u n i  m e m b r i  d e l  n e t w o r k

Omidyar.net che alcuni mesi fa hanno

deciso di creare all’interno di questo

mondo virtuale un luogo di riflessione

e presa di coscienza sulla violenza e le

atrocità che si  stanno compiendo in

Darfur,  la  regione  occidentale  del

Sudan.

Sono  stati  messi  a  disposizione  un

pezzo di terra a Better World Island e

le  propr ie  conoscenze  per  la

ricostruzione  di  uno  spazio  3D  sul

modello  di  un  campo  profughi,  con

l’obiettivo  di  dare  informazioni  sul

genocidio in corso, raccogliere fondi,

creare link alle principali associazioni e

campagne che si occupano del Darfur.

.

A  tre  anni  dall ’ inizio  della  crisi,

secondo alcuni dati recenti del World

Food Program, delle Nazioni Unite e

della  Coalition  for  International

Justice,  3.5  milioni  di  persone  sono

ridotte  alla  fame,  2.500.000  hanno

dovuto  lasciare  le  proprie  case  e

rifugiarsi nei campi profughi, 400.000

sono state uccise dalla brutalità delle

milizie Janjaweed con il supporto del

governo.  E’  una  situazione  che

presenta  caratteristiche  analoghe  al

genocidio  in  Ruanda  del  2004,  con

villaggi  rasi  al  suolo,  stupri  sulle

donne,  distruzione  sistematica  delle

riserve di  acqua e cibo che aggrava

ancor più la situazione.
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In  tutto  il  mondo  si  sono  costituite

centinaia di associazioni che operano

per  far  prendere  coscienza  alla

collettività  di  questo  genocidio  e

richiedere  un  intervento  più  incisivo

dei governi per salvare la popolazione

civile.  Camp  Darfur  promuove  le

iniziative  della  Save  Darfur  Coalition

che  raccogl ie  negl i  Stati  Unit i

centinaia di organizzazioni umanitarie,

pacifiste  e  per  la  difesa  dei  diritti

umani.

.

Cammino tra le tende di Camp Darfur,

c’è  documentazione  informativa  da

leggere,  mostre  di  foto,  poster  con

brevi  e  incisive  storie  di  rifugiati,

cartine  per  localizzare  la  regione,  la

ricostruzioni  di  angoli  di  un  vero

campo come la cucina e la tenda con

gli  aiuti  umanitari,  i  sacchi  di  riso,  i

pacchi  della  Croce  Rossa.  Grandi

tabelloni  presentano slide  show con

immagini dei luoghi del genocidio, dei

villaggi in fiamme, i volti dei profughi,

dei  bambini ,  gl i  annunci  del le

campagne.

E’  principalmente  uno  spazio  di

esposizione per prendere coscienza di

ciò  che  sta  accadendo.  “Basically  a

group of better world scouts believed

that it was time to make this situation

real for people” mi dice In Kenzo, uno

dei  costruttori  di  Camp  Darfur,

“People do not want to think about it

or  believe  that  this  is  happening  in

2006”.

.

La intervisto a ManorMeta, un centro

di  meditazione  proprio  di  fronte  a

Camp  Darfur.  “ManorMeta  is  a

meditation space, our hermitage and

gathering  space  for  better  world

design, it’s also our living experiment

in what it means to be a participant in

a  better  world”  dice  In  Kenzo.  Lo

spazio  è  un  fantastico  esempio  di

architettura creativa in SL, in continua

evoluzione,  forme  fluide,  superfici

trasparenti. E’ il luogo di incontro dei

Better World Scout e chiedo qualche

informazione  su  questo  gruppo:

“better world scouts came from a few

of our group on the Omidyar Network
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w h o  s h a r e d  a  v i s i o n  f o r

worldchanging. Sue Stonebender built

the island and helped the group come

together”.

“Chi ha costruito Camp Darfur oltre a

te”, le chiedo. In Kenzo: “Zeke Poutine,

Riversong Garden , Jamie Neutra and I

did  most  of  it”.  Non  pensiamo  a

qualche fanatico giocatore che passa

le giornate in rete e perde il contatto

con la realtà. Loro stessi sono tra gli

organizzatori  degli  eventi  che  si

stanno  svolgendo  a  sostegno  del

Darfur  assolutamente  nel  mondo

reale. Hanno appena terminato un live

camp a San Francisco e a Los Angeles

dove  ha  suonato  anche  Dj  Spooky,

hanno  trascorso  cinque  giorni

spiegando  il  genocidio  in  corso  sul

web  in  streaming,  e  i l  prossimo

evento  annunciato  è  una  grande

manifestazione  a  Washington  DC.

L’esperienze  di  organizzazione  di

Camp Darfur in SL deriva da quella di

questi  eventi  reali,  15  tende,  poster,

foto, video, conferenze e dibattiti.

.

Qui ci sono link attivi ai principali siti

di  riferimento  delle  organizzazioni

legate  a  SaveDarfur  ed  è  possibile

agire anche concretamente in prima

persona  e  unirsi  alla  Million  Voices

Campaign per  spedire  un milione di

cartoline  firmate  al  presidente  Bush

invitandolo  a  supportare  iniziative

multi-nazionali  a  sostegno  della

popolazione  del  Darfur.  E’  una

esperienza in evoluzione mi spiega In

Kenzo:  ”  we have not put all  of  the

interactive  elements  in  at  Camp

Darfur  in  SL  yet,  we  hosted  a  film

festival  for  four  days  with  FilmAid

International.  The  video  walls  will

come up this week and that will make

the experience more real”.

Un interessante esperimento di come

comunicare  in  SL  su  un  tema  così

difficile,  concorda In Kenzo,  “it’s  not

easy  to  know how to  talk  about  it,

especially  with  kids…..in  the  virtual

world our challenge was making it real

while  not  making  it  a  bloodfest”.

“genocide  is  a  difficult  issue  to

address and we’ve received a mostly

warm  response  from  those  who

v i s i t … . b u t  t h e r e ’ s  a l s o  s o m e

reactionary  frustration  and  outright

hatred  and  violence  thrown  at  this

island for what we do”. A meno di un

mese dalla sua apertura Camp Darfur

è  stato  visitato  da  centinaia  di

persone ,  ma  anche  d is t rut to

dall ’ intervento  di  un  avatar  poi

identificato e bannato dalla Linden.
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E’  un  intreccio  forte  tra  mondo

virtuale  e  mondo  reale,  l’uno  per

parlare  dell’altro.  Lo  spazio  virtuale

come  laboratorio  per  costruire

qualcosa  di  migliore.  Le  grandi  foto

dei  campi  profughi  che  fanno  da

sfondo alla tendopoli ricostruita in 3D

dilatano lo spazio virtuale verso quello

reale ,  percett ivamente  come

s c e n o g r a f i e ,  m a  a n c h e

metaforicamente,  come  finestra  sul

mondo  reale  e  i  suoi  drammi  visto

anche da qui dentro.

In Kenzo deve tornare in un live camp,

ci salutiamo, ma prima lancia un invito

aperto  a  tutti  per  collaborare  alle

iniziative  del  progetto  Better  Worl

Island: “we feature organic spaces all

around……encourage everyone to get

involved, not only in camp darfur but

by  bringing  their  passions  and

projects  to  Better  World  Island.  The

people who have built this island are

extraordinary  in  so  many  ways  and

there  are  many  good  ideas  floating

a r o u n d  h e r e .  T h i s  i s  j u s t  t h e

beginning.”

E’ vero, è solo l’inizio.

www.internetlandscape.it

http://www.savedarfur.org/home

http://www.millionvoicesfordarfur.or

g/

http://www.omidyar.net/group/bwi/
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Briand Feat.philip K. Dick
Miriam Petruzzelli

La galleria REDCAT di Los Angeles ha

presentato  appena  una  decina  di

giorni fa, la prima personale a stelle e

strisce dell’artista marsigliese Mathieu

Briand. Briand, che avevamo già visto

lo scorso novembre in occasione della

tappa  milanese  alla  stecca  degli

artigiani  di  Emergency  Biennale  in

Cecenia  ,  lavora  ad  installazioni

interattive  in  cui  computer,  musica

elettronica,  robot,  video  etc. ,

compongono  situazioni,  ambienti,

atmosfere per esplorare e stimolare il

nostro  sistema  percettivo  attraverso

l’esperienza, il gioco, la presenza.

L’uso  che  Briand  fa  delle  nuove

tecnologie  richiede  tuttavia  la

partecipazione attiva del fruitore. Un

po’ come accadeva proprio nei primi

viaggi nella realtà virtuale immersiva,

le  sue  installazioni  funzionano

“agganciando”  il  visitatore  in  una

ambiente  “altro”  e  giocando  con  il

punto di vista del visore per mettere

in  discussione  la  realtà  delle  sue

percezioni.  Questo  straordinario

collegamento,  questa  porta,  questa

usc i ta  da l  mondo  del l ’utente

attraverso i meccanismi tecnologici di

Briand,  rappresenta  una  risposta

autonoma  e  personale  per  ogni

“esploratore”  alle  dinamiche  comuni

della  fruizione,  in  particolare  della

cultura rave e techno, e in una visione

più ampia, alla lotta costante in atto

per incrementare la nostra esperienza

quotidiana con la tecnologia.

.

La mostra di Briand al REDCAT prende

il nome dal titolo del romanzo di Philip

K.  Dick ,  Ubik   ( 1969)  e  come  i l

romanzo,  esplora  la  percezione,  la

presenza, le aspettative e le utopie del
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f u t u r o .  I l  r o m a n z o  d i  D i c k  è

un’affascinante  dimostrazione

dell’insufficienza del pensiero lineare,

r iduzionista,  razionale  che  ha

dominato il secolo scorso e in quanto

t a l e  è  i l  s i n t o m o  d i

un’apparentemente  inspiegabile

anomalia,  di  una  spaccatura  tra  ciò

che appare e ciò che potrebbe essere.

Così  come  Dick  insidia  la  base  del

pensiero  razionale  –  il  rapporto

causa/effetto – sostituendolo ad una

pluralità  di  interazioni,  eventi,

percezioni  che  non  conducono  a

un’unica  soluzione  necessaria  ma  a

numerose  soluzioni  possibili,  anche

Briand propone un universo in cui non

accade necessariamente ciò che ci si

aspetta,  in  cui  il  proprio  sistema  di

riferimento  cognitivo  è  alterato,

basato su leggi diverse da quelle che

rendono la vita quotidiana un insieme

percepito  come  coerente.  L’effetto

finale  (?)  è  una mutazione profonda

della  nostra  percezione  del  mondo,

qualunque essa sia. L’ Ubiq di Briand è

quindi un’odissea mentale che investe

il corpo tutto, che scuote e pervade i

sensi  e  dalla  quale  non  è  possibile

riemergere  senza  trattenere  la

memoria  fisica  di  un’esperienza

straniante.
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.

Per  questa  mostra  Briand  presenta

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

SYS*05.ReE*03/SE*1 MoE*2-4: quattro

caschi  su  misura  che  alloggiano

piccole  macchine  fotografiche  e

schermi  video  che  gli  ospiti  della

galleria  possono  indossare  per

osservare  l ’ insta l laz ione.  Un

disposit ivo  di  commutazione

collegato  ai  caschi  permette  ai

visitatori di scambiarsi le prospettive

visive a vicenda.

SYS*011.  Mie>AbE/SoS  SYS*010  (la

spirale)  è  un’installazione  dotata  di

altoparlanti,  piattaforme girevoli  e di

un  mixer  collegato  a  un  sistema  di

edit ing  che  gl i  ospit i  possono

utilizzare per maneggiare i  campioni

originali  generando  nuove  tracce

sonore.  E’  possibile  anche mixare  le

proprie composizioni elettroniche con

quelle  originali  dell’artista  e  incidere

un  nuovo  vinile.  Le  copie  del  vinile

saranno  poi  disponibili  a  prezzo  di

costo  in  galleria.  Ubiq  comprende

inoltre il prototipo di una nuova video

instal laz ione  che  consente  di

osservare  una  simulazione  in  tempo

reale della rotazione della terra;  una

parte del lavoro di Briand che studia il

futuro  fantascientifico  promesso  da

Stanley Kubrick in 2001: Odissea nello
spazio

.

http://www.redcat.org
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L’immagine Danzante
Massimo Schiavoni

Parlare di danza in video oggi non è

più “complicato” come qualche anno

fa, non è più un luogo estraneo dalle

arti visive più significative, non è più

“nuova  avanguardia”  o  solamente

contemporaneità  d’elite.  C’è  già  una

storia  documentata  da  libri,  VHS  e

DVD, c’è già un racconto, un percorso

nato inconsapevolmente più o meno

con  il  cinema,  continuato  con  la

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

proclamarsi  negli  anni  settanta  in

America  con  Doris  Chase.  Evolutosi

infine con l’interattività ed il web.

Oggi  per  fortuna  ci  sono  festival,

retrospettive,  convegni  e  laboratori;

l’unico  neo  in  Italia  forse  è  quello

legato  al la  didattica.  Anche  la

videodanza ha dovuto “ambientarsi” al

digitale  e  con  questo  alle  enormi

potenzialità  del  nuovo  codice  che

permette varie stratificazioni visive e

sonore.  La  smaterializzazione  del

danzatore  è  avvenuta  prima per  vie

analogiche  di  riprese  e  montaggi

video poi per vie virtuali di simulazioni

a l q u a n t o  d e s t a b i l i z z a n t i  m a

percettivamente  di  alta  qualità.  La

coreografia  è  fruita  per  mezzo  di  e

l’opera  finale  diventa  un  happenig

elaborato,  ricodificato.

La  XIV  ediz ione  del  Fest ival  I l

Coreografo  Elettronico   avrà  inizio

giovedi 11 maggio 2006 e proseguirà il

12 e 13, presso il PAN – Palazzo delle

Arti  di  Napoli  sotto  l’ideazione  e  la

direzione di Marilena Riccio. Il PAN si

fa ospite e promotore di una iniziativa

“ s t o r i c a ”  c h e  è  a l l a  s u a

quattordicesima  edizione.  Unica  in

Italia dedicata a un particolare uso del

d i s p o s i t i v o  e l e t t r o n i c o  i n

c o n g i u n z i o n e  c o n  l a  r i c e r c a

coreografica  più  innovativa,  oltre

quindi  alle  ibridazioni  e  interferenze

fra video, teatro e cinema. L’obiettivo

d i  q u e s t a  m a n i f e s t a z i o n e

internazionale di videodanza, nata nel

1990,  è  incentivare  e  promuovere la

danza,  l’attività’  di  ballerini,  registi,

coreografi,  scenografi,  musicisti  e

videomakers  incoraggiandone  la

stretta  collaborazione  artistica,  ed  è
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ormai  un  punto  di  r i fer imento

internazionale.

.

Le  proiezioni  ed  gli  incontri  con  gli

autori saranno tutti i giorni dalle 18 alle

23  a  ciclo  continuo.  Ad  arricchire  il

programma l’11 alle ore 21 spettacolo

di  tango,  i l  12  e  13  al le  ore  21  la

performance  dal  vivo  a  cura  di

chiaradanza OBJET D ,  coreografia e

interprete  Marika  Rizzi   per  la

collaborazione tecnica a cura di Vidal

Bini  .  I  150  video  iscritti  al  Festival

provengono da tutto il mondo: Italia,

Grecia,  Francia,  Canada,  USA,

Germania, Nuova Zelanda, Argentina,

Australia,  Belgio,  Svizzera,  Slovenia,

U.K,  Lituania,  Corea  del  Sud,  Hong

Kong, Slovakia, ecc…

Una particolare attenzione va rivolta

poi  al la  Giuria  di  quest’anno.  I l

Presidente Paola  De Simone ha una

formazione  pianistica  svolta  in

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

musicologici  presto  sfociati  in  una

serrata  militanza  giornalistica  e

didattica  nei  settori  della  musica  e

della  danza.  Annouscka  Brodacz

affianca  all’attività  culturale  l’attività

artistica nel campo della danza e del

t e a t r o .  S i  f o r m a  i n  d a n z a

contemporanea a Roma (Elsa Piperno,

Nicoletta  Giavotto),  Parigi  (Linda

Davis,  Karen  Steel,  Lukas  Hoving),

New York (Ruth Currier, Alvin Nikolais,

M a r t h a  G r a h a m ,  M e r c e

Cunningham,Sara Sugjara, Nini Melvin

). Wibke Janssen , nata ad Amburgo,

ha  studiato  musica  alla  Hamburger

Musikschule  e  pedagogia.  Ha creato

bands e seguito la formazione sia di

danzatrice che di insegnate di danza

alla  Erika  Klütz  Schule  di  Amburgo,

dove ha  lavorato  con Mary  Wigman

anche come sua assistente.

.

Oltre a organizzare proiezioni video e

performance  dal  vivo  l’obbiettivo

principale resta quello di promuove a

livello internazionale la videodanza e

le  collegate  attività  artistiche  delle

produzioni  nazionali,  attraverso  la

visibilità  garantita  da  un  colletttivo
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internazionale:  fornire  informazioni

relative ai festival , alle retrospettive di

videodanza e a tutte le opportunità di

promozione  delle  produzioni,  agli

artisti  ed  ai  curatori;  condividere  la

conoscenza e favorire la diffusione di

articoli di stampa, saggi, programmi e

renderli  disponibil i  sul  sito  del

network  oltre  che  proporre  veri  e

propri  tour  italiani  ed  europei  a

cominciare da Danza & Video tenutesi

a  Milano  nel  1994,  la  Rassegna  di

Videodanza di Genova nel settembre

dell’anno successivo.

Nel 1997 è la volta di Videodanzando

movimenti  tra  corpo  e  monitor   a

Palermo nello Spazio Blu Cobalto e di

Merano  TV  Festival,  per  arrivare  al  

Monaco Dance Forum 2004 , presso il

Grimaldi  Forum  di  Monaco,  alla

Galleria Nazionale di Arte Moderna di

Roma  con  Frammenti  di  danza  –

Rassegna di video danza sino all’anno

scorso con SHOOT – Dance for Screen,

al Museo di Arte Moderna e Teatro di

Danza  Moderna  di  Stoccolma.  In

d o d i c i  e d i z i o n i  d e l  f e s t i v a l

internazionale  di  v ideodanza

l’associazione promotrice ha raccolto

un  fondo  costituito  da  numerosi

video, che anno dopo anno, sono stati

selezionati nelle diverse sezioni della

rassegna.  Si  è  venuto  a  creare  in

questo  modo  anche  una  cospicua,

preziosa  e  unica  videoteca  che

documenta la nascita e lo sviluppo di

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

linguaggio  che  è  la  videodanza.  L’

attività di promozione ha vissuto poi

uno dei suoi momenti più qualificanti

con  la  partecipazione  al  progetto

“Terpsychore” European Network for

the  preservation  of  the  audiovisual

Dance  Heritage,  Commissione

Europea-programma  Raffaello,

nonché  con  la  realizzazione  di  un

intensa  programmazione  seminariale

ed espositiva.

.

Anno 1991. Il Coreografo Elettronico si

svolge  presso  la  sede  dell’  Istituto
Francese Grenoble  e vede al  lavoro

una  giuria  presieduta  da  Vittoria

Ottolenghi  e  composta  da  Elisa

Vaccarino,  Gérard  Paquet,  Adriana

Borgonovo,  Michel  Doucin.  In  gara

una  trentina  di  video  tutti  italiani.

Viene  premiato  Tuffo  nell’acqua  e

tonfi del cuore , un video di 10′ diretto

da Cinzia Romiti  che è anche autrice

delle coreografie insieme a Laura Balis

Giambracono.  Da  qui  ha  inizio  una

spettacolare  convergenza  di  artisti

provenienti da ogni angolo del mondo

fortemente  motivati  e  “radunati”  a
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Napoli in occasione di questo Festival

unico nel suo genere, ogni anno più

spettacolare e professionale.

Anno 2006. Dopo la passata edizione

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

assegnato  all’opera  Ma  Mére  L’Oye

per  la  regia  d i  Th ierry  de  Mey

quest’anno  tra  gli  italiani  presenti

segnaliamo Monica Farnè,  Sergio De

Vito,  Gabriella  Riccio,  Federica

Mastrangel i ,  Martha  Rubino  –

Antonino Rispoli, Giuseppe Esposito –

Marta Ciappina,  Ilaria  Distante,  Alida

Bernardi – Simona Da Pozzo ,  Pietro

Favet,  ZimmerFrei,  Kinkaleri,  Rosario

Marchese  –  Cristina  Ponticelli,  Elena

Russo  de  Cerame,  Francesco  Del

Grosso  e  Fabio  Ciccalè.

Tra  gli  artisti  stranieri  evidenziamo

invece  Dieter  Schneider  –  Debrah

Colker,  Marlène  Katia  Balint  –  Silva

Ricard, Mikko Kallinen, David Corbet –

Nicky  Marr,  Karsten  Liske  –  Erna

Omarsdottir – Luc Dunberry, Bo Myers

– Emily Molnar,  Lisbeth Irene Nordli,

Anna Kolbrun, Damiàn Munoz, Anton,

Claudia  Hauri  –  Maarten  Eland,  Lea

Anderson,  Filipe  Martins  –  Isabel

Barros, Jaime del Val, Michelle Kettle –

Laura  Harvey,  AIyx  Duncan,  Michael

Maurissens,  Cecile  Raymond,  Marta

Renzi,  Mimi  Garrard,  Tracie  Mitchell,

Lisa May Thomas, Heidi Duckler, Tim

Southam  –  Jean  Pierre  Perreault,

Catherine  Tatge  e  Bia  ana  Adam.

www.napolidanza.com
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Deconstructing Deck
Domenico Quaranta

A l  g i o r n o  d ’ o g g i  l ’ a g g e t t i v o

“collaborativo”,  in  riferimento  a

un’opera d’arte, sa un po’ di vecchio, e

tende a suscitare quel sorriso un po’

beota che si  riserva ai  propri  ricordi

d’infanzia.  Il  suo  momento  di  gloria

l’ha  avuto  nella  seconda  metà  degli

anni Novanta, quando si guardava con

stupore alle nuove possibilità creative

messe  a  disposizione  dalla  Rete,  in

particolare  a  quella  designata  da

un’altra parolina magica, anch’essa un

po’ invecchiata: interattività.

L’opera  collaborativa  sembrava  una

delle prove della morte dell’autore e

una  delle  declinazioni  dell’opera

interattiva:  entrambe  passarono  di

moda  quando  si  scoprì  che  l’autore

restava  sano  come  un  pesce  d’altri

t e m p i ,  e  c h e  l ’ i n t e r a t t i v i t à ,

consistendo  per  lo  più  in  qualche

click, era nella maggior parte dei casi

una  presa  in  g i ro  del l ’utente,

denominato  “coautore”  ma  di  fatto

relegato al  solito ruolo di  spettatore

passivo.

In realtà, interattività e collaborazione

sono  due  cose  molto  diverse,  e  la

seconda ha una lunga tradizione che

passa per i cadaveri squisiti di Breton

e  compagni  e  per  le  installazioni

fotografiche  di  Franco  Vaccari:  una

tradizione  che  la  net  art  ha  saputo

raccogliere  e  potenziare  in  maniera

reale,  grazie  alle  dimensioni  globali

del la  Rete  e  al la  possibi l i tà  di

intervento  in  tempo  reale.

.

Ma allora,  la  delusione per  la  “falsa”

interattività ebbe ripercussioni anche

su  quel la  vera,  e  l ’entusiasmo

resistette  in  alcuni  sprovveduti  che,
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arrivati buoni ultimi, credettero di aver

scoperto chissà cosa, e in quei pochi

artisti  che si  erano messi  a  lavorare

seriamente  sul  coinvolgimento

dell’utente  e  sulla  natura  realmente

“pubblica”  e  comunitaria  di  un

determinato  progetto.  Fra  questi,

l’artista americano Andy Deck occupa

certamente un ruolo di primo piano.

Quando, nel  1994,  Deck lancia il  sito

artcontext.com, ha già ben chiaro in

mente  che  debba  trattarsi  di  una

piattaforma di lavoro collettivo, in cui

la sua funzione sia quella di stimolare

e mantenere in vita dei processi a cui

gli  utenti  del  sito  contribuiscano  in

maniera attiva, mettendo in gioco la

loro creatività e le loro idee. A dodici

anni di distanza, commentando la sua

recente personale alla londinese HTTP

Gallery, Deck riesce ancora a stupirsi

di  fronte  a  ciò  che  questi  processi

sono riusciti  a generare:  “Sono stato

sorpreso  nel  vedere  alcune  delle

immagini  prodotte  attraverso  i  miei

lavori.  La quantità di  cose archiviate

nel mio sito è cresciuta notevolmente

e così non ho tempo di visionare tutto

quanto.”

.

E a dodici anni di distanza, Deck può

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

“collaborativo” il suo ultimo progetto,

commissionato  da  Tate  Online  in

collaborazione con la sezione Artport

del  Whitney  Museum.  In  realtà,

Screening Circle  è  quasi  un’apologia

del  processo  collaborativo  in  Rete.

Come  rivela  il  nome,  il  progetto

prende spunto dal “quilting circle”, un

gioco diffuso fra le massaie americane

dell’Ottocento:  una sorta di  “coperta

collaborativa”,  di  cui  ognuna  delle

donne  coinvolte  si  assumeva  i l

compito di realizzare un particolare.

La  sostituzione  di  “quilting”  con

“screening”  non  è  legata  solo  al

passaggio  evidente  dalla  realtà  allo

schermo di  un computer,  ma anche

dall’affinità tra i pixel dello schermo e

l’ordito di  un tessuto,  e  quindi  dalla

continuità  fra  i  due  giochi  e  i  due

medium.  In  questa  continuità,

tuttavia, la Rete introduce delle novità

eccezionali.  Innanzitutto,  come  si  è

detto,  il  processo  è  aperto  a  una

comunità potenzialmente globale, che

può intervenire in tempo reale tanto

sui pattern originali, quanto su quelli

g ià  modif icat i  da  a l t r i  utent i ,

all’interno  di  un’economia  che  non

prevede � come nel caso del “quilting

circle”  �  un  disegno  complessivo

predeterminato  a  cui  attenersi,  ma

che  consente  di  agire  in  assoluta
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libertà.

.

L’unico  limite  imposto  è  un  limite

estetico,  legato  alle  caratteristiche

della piattaforma collaborativa creata

da Deck, che impone l’utilizzo di una

tavolozza ristretta di  colori  e  di  una

griglia  di  tessere  quadrate  di  grandi

dimensioni.  Il  risultato  è  un  output

volutamente low tech,  che ammicca

alla bassa risoluzione della grafica a 8

bit, e che se da una parte da adito a

infinite  possibilità  combinatorie,

dall’altra limita al minimo la possibilità

di  esprimere  uno  stile  personale.  In

questo,  Screening  Circle  è  molto

diverso  da  analoghe  piattaforme

collaborative,  come  Gliphiti  dello

s t e s s o  A n d y  D e c k  o  c o m e  i l

Drawingblog  lanciato  nel  2002

dall ’ ital iana  Helga  Franza,  che

guardava più alla libertà espressiva del

graffito e del disegno, e che puntava

alla costruzione di una vera e propria

coperta-puzzle di immagini.

Viceversa,  i  singoli  contributi  di

S c r e e n i n g  C i r c l e

 v a n n o  v i s t i

singolarmente, in 

slideshow 

, e sono

sempre  modificabili:  una  scelta  che

consente a Deck non solo di mimare

le caratteristiche strutturali dell’ordito

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

incoraggiare l’intervento di chi è poco

sicuro  delle  proprie  doti  creative,

mettendolo  a  suo  agio  con  una

interfaccia  elementare  e  rendendo

quindi  il  processo  realmente  aperto.

http://artcontext.org/act/05/screeni

ngCircle/

http://artcontext.org/

http://www.http.uk.net/

http://www.tate.org.uk/netart/

http://artport.whitney.org/

http://www.drawingblog.net/
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I Love Gif
Valentina Tanni

Le gif animate (Graphics Interchange

Format ) sono l’emblema di un certo

tipo di estetica vintage  applicata alla

rete.  Un’estetica  retrò  e  nostalgica,

fatta di  forme semplici,  una ristretta

tavola di colori, la griglia dei pixel ben

in  vista.  Il  formato,  uno dei  primi  a

consentire  l’inserimento,  seppur

minimo, di elementi animati all’interno

delle pagine web, è in uso sin dagli

albori di Internet.

Mai  completamente  scomparso,

anche  se  surclassato,  specie  per

quanto riguarda il  diffuso elemento-

banner, da formati più avanzati come

Flash, è protagonista di un movimento

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

Movimento che comprende un vasto

complesso di forme  e formati  ritenuti

ormai  obsolet i :  i  f rame,  i  font

tridimensionali, i file midi, i bottoni e

l’aspetto  austero  delle  home  page

1994 style . Quel lessico dilettantesco

e  a m a t o r i a l e ,  l o n t a n o  d a l l e

r a f f i n a t e z z e  d e l  w e b  d e s i g n

contemporaneo,  che  l’artista  russa

Olia Lialina ha efficacemente definito ”

vernacolare “.

.

O g g i  u n a  m o s t r a ,  i n t i t o l a t a

semplicemente The Gif Show  (dal 3

maggio  al  3  giugno  presso  la  Rx

Gallery  di  San  Francisco)  celebra  il

ritorno delle gif  animate,  che con la

loro  leggerezza  ,  il  loro  carattere

“open  source”  e  accessibile,  sia

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

concettuale  (non  necessitano  di

software  proprietari,  di  banda  larga,

né di particolari  abilità tecniche o di

programmazione),  si  propongono

come piattaforma creativa inedita. A

presentare  lo  show  una  pagina  di
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Myspace,  i l  popolare  serv iz io

statunitense di social networking , che

colpisce  per  l’aspetto  iper-cinetico,

introducendo  eff icacemente

all’atmosfera  della  mostra.

Un gruppo di dodici artisti, chiamati a

raccolta da Marisa S. Olson , anche lei

artista oltre che curatrice e redattrice

d i  R h i z o m e . o r g ,  i n d a g a n o  l e

potenzialità di questo formato grafico

attraverso  semplici  gif,  ma  anche

video, animazioni, stampe e sculture.

Interpretando con piglio ironico tutto

il  fascino  low-tech  del  linguaggio

grafico  delle  gif,  ben  descritto  dalle

parole  di  Tom  Moody  ,  uno  dei

partecipanti, che scrive sul suo blog: ”

Le  gif  hanno  uno  charm  speciale,
minimale come il garage rock “.

.

Ecco allora le nuvolette che scorrono

su sfondo celeste di Cory Arcangel in

un mod dello storico Supermario; Olia

Lialina  nei  panni  di  una  danzante

Animated  Gif  Model  ;  le  sculture

patchwork  intrise  di  psichedelia  di

Loveid ; l’immaginario pop-arcobaleno

di  Paperrad;  la  folla  di  piccoli  esseri

animati che corre in loop in Marathon

di Guthrie Lonergan; le icone del rock

in  disfacimento  da  glitch  di  Matt

Smear  .  E  poi,  ancora,  Abe  Linkoln,

Peter  Baldes,  Michael  Bell-Smith,

Jimpunk e Paul  Slocum. Completerà

lo show la performance musicale degli

Eats  Tapes,  duo  statunitense  che

mescola  disivoltamente  acid  house,

techno  ed  electro,  con  i  visuals  di

Nate  Boyce  ,  indagatore  degl i

alterazioni  della  percezione.

Lampeggianti e coloratissime, queste

immagini  

rozzamente  

 cinematiche

esprimono un’estetica punkeggiante e

orgogliosamente kitsch, che riafferma,

senza il  bisogno di proclami ma con

l’energia della creatività senza lacci e

classificazioni, tutto il potenziale insito

nell’ 

artigianalità 

 digitale.

www.myspace.com/gifshow

http://lifeofmo.blogspot.com

www.rxgallery.com

www.rhizome.org

77

http://www.myspace.com/gifshow
http://lifeofmo.blogspot.com/
http://www.rxgallery.com/
http://www.rhizome.org/


78



Pleix, Videoclip D’oltralpe
Alessandra Migani

Esiste un videoclip, tra i più curiosi,

raffinati e divertenti che sicuramente

molti di voi attenti frequentatori di

MTV e dintorni (!!!) conosceranno.

Sulle note e le ritmiche eleganti e

minimali di quel fenomeno

dell’elettronica d’oltralpe che risponde

al nome di Vitalic, un campionario di

cani e cagnolini di ogni razza e

dimensione aleggia e volteggia al

rallentatore in voluto contrato con la

ritmica incalzante del pezzo. Le

espressioni e le posizioni

inconsciamente buffe e tenere allo

stesso tempo assunte da questi

animali nel momento in cui

presumibilmente vengono lanciati e

fatti rimbalzare su una qualche rete

elastica, fanno da contraltare a una

scenografia asettica e minimale,

arredata solo da raggi laser di diverso

colore.

Un video semplice direte voi, niente di

trascendetale, un lavoro ruffiano

quasi: bene, quando avrete la fortuna

di vederlo cambierete idea. Birds è il

videoclip in questione, il qualeha reso

famoso in tutto il mondo il nome dei

Pleix, collettivo francese di grafici e

videoartisti, che per la verità hanno

consegnato da anni la loro creatività a

una serie di musicisti di primissimo

piano nel mondo dell’elettronica. Dai

famosissimi videoclip E-baby, Beauty

Kit e Simone la cui musica è realizzata

da Bleip ai lavori per gente come

Basement Jaxx, Kid606, Bliss, Plaid,

nel corso degli ultimi cinque anni i

Pleix sono diventati dei punti di

riferimento nel panorama

internazionale della produzione di

videoclip di autore, anche se la loro

attività ufficiale non è mai stata

eccessivamente prolifica se

confrontata a quella di alcuni colleghi

eccellenti da Cunningham a Gondry,

da Lynn Fox a Floria Sigismondi per

citare giusto i più famosi.

Siamo riusciti a ottenere un’intervista

con loro, evento più unico che raro

vista non solo la loro tendenza a

rimanere anonimi e a disertare la

popolarità, ma vista soprattutto la

reticenza a rilasciare interviste e a
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parlare del loro lavoro. Per questo e

per molti altri motivi non ci siamo fatti

sfuggire l’occasione..

Alessandra Migani: A parte la vostra

scelta di mantenere l’anonimato �

devo confessare che amo tantissimo

la fotografia che vi mostra tutti

assieme e ho constatato che

probabilmente qualcuno porta gli

occhiali � come avete iniziato a

lavorare assieme come collettivo e

quale è in genere il vostro metodo di

lavoro?.

Pleix: Pleix è una comunità di artisti

che lavorano con la tecnologia digitale

(disegnatori grafici, artisti 3D,

musicisti�) desiderosi di mescolare le

proprie capacità in favore di una

maggiore libertà per ogni progetto. Il

tratto caratteristico di Pleix potrebbe

essere un lavoro sui limiti, le

contraddizioni e gli imprevisti dati

dalla fragilità del mondo digitale. Glii

artisti all’interno del collettivo

riescono a produrre tensione

attraverso l’unione di grafiche

eterogenee, video e suoni. Lavoriamo

a Parigi ed è vero che non utilizziamo

mai i nostri nomi individuali ma

firmiamo i diversi progetti col nome

collettivo Pleix.

Lavoriamo insieme dal 2001 ma ci

conosciamo tutti ancor prima di aver

creato Pleix. Siamo tecnicamente e

creativamente complementari e

questa è per noi la situazione ideale

per restare insieme. Per esempioBleip

fa parte del collettivo, è un musicista

ed un montatore video e ha realizzato

un EP intitolato + 1 (Sound Silent/ La

Baleine). Lavorare insieme è un

processo veramente utile perché tutti

riteniamo che immagini, suoni e

montaggio siano elementi

ugualmente importanti. Troviamo

ispirazione dalla nostra società, dal

nostro mondo pieno di contraddizioni.

Cerchiamo in genere di lavorare ai

nostri film in modo da avere diverse

letture possibili, un po’ come un

messaggio subliminale�.si possono

guardare i nostri video senza pensarci

oppure notare una possibile diversa

lettura e trovare così qualcosa di più

toccante. Del resto le persone sono

libere di vedere ciò che vogliono.

Non siamo diversi da altri artisti, ma

abbiamo i nostri gusti, i nostri

desideri, il nostro senso

dell’umorismo; essendo in sette

abbiamo numerose fondi di

ispirazione che provengono da settori

differenti quali il cinema, l’arte, la TV , i

fumetti, cartoni animati, ecc. Amiamo

condividere il nostro lavoro con il

pubblico ed è per questo che amiamo

mostrare i nostri film in ogni possibile

modo, come attraverso mostre,

festivals, internet, TV, ecc.
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Alessandra Migani: Il vostro sito

internet è semplice ma molto

comunicativo, sembra il perfetto

punto d’incontro per coloro che sono

interessati alle arti visive. Come

interagisce il sito con il vostro lavoro?

Pleix: Quello che dici è vero. Il nostro

sito è semplice sia da leggere che da

aggiornare ed è il posto perfetto dove

condividere i nostri ultimi progetti!

Quando finiamo un film lo inseriamo

direttamente sul sito. Tutti noi

amiamo internet�

Alessandra Migani: Come lavorate con

i musicisti? Parlate con gli artisti del

concetto da seguire o sviluppate

piuttosto la vostra idea? Sembra

inoltre che abbiate lavorato solo con

musicisti elettronici; questa è una

scelta o un caso?

Pleix: Come abbiamo detto

precedentemente, troviamo

ispirazione dalla nostra società, dal

mondo che ci circonda; quando ci

piace una canzone ci focalizziamo

sulla traccia per trovare una linea

narrativa ed un’idea arriva di

conseguenza. Molto spesso siamo

liberi di fare quello che vogliamo e la

maggior parte delle volte non

incontriamo neanche i musicisti! E’

sempre molto bello realizzare un

videoclip, ma questo comporta una

gran quantità di lavoro!!!

.

Alessandra Migani: Pensando alle

vostre diverse esperienze come il

Guggenheim di Bilbao o il Cube di

Issy-les-Moulineaux, vi piace lavorare

per un’istituzione museale? Pensate

che l’espressione del vostro lavoro sia

impegnativo quasi quanto il lavoro

stesso?

Pleix: La creatività non aderisce a un

solo spazio. Per noi realizzare delle

mostre con delle istallazioni ci

permette di pensare alla nostra

creatività in maniera differente, in un

contesto diverso. Trovare uno ‘spazio

reale’, parlare con un ‘corpo reale’ è

davvero molto importante in questo
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nostro mondo virtuale! Le istallazioni

ci permettono di usare il nostro

tempo, di congelare un istante per un

progetto e di lasciare asettico lo

spazio fra il mondo reale ed il mondo

immaginario

Alessandra Migani: A cosa state

lavorando in questo momento?

Pleix: Abbiamo appena finito una

mostra D-Day le design aujourd’hui

all’interno del Museo d’Arte

contemporanea di Parigi, Centre

Georges Pompidou (giugno 2005 –

ottobre 2005) e un’altra nel Palais des

Beaux arts di Lille Volupté numériques

(dicembre 2005 – febbraio 2006).

Parteciperemo al festival NEMO di

Parigi (7-13 aprile 2006), a una mostra

intitolata Videotheque Mobile ( 26

aprile � 27 maggio) sempre a Parigi e

inoltre saremo ne La Force de l’art,

una mostra collettiva sulla creatività

francese all’interno de Le Grand Palais

di Paris (9 maggio -25 giugno 2006). A

Toulose infine ci sarà una

presentazione speciale del lavoro di

Pleix nel Centre Culturel Bellegarde

(9-13 maggio 2006).

Al momento stiamo lavorando inoltre

a una pubblicità per gli Stati Uniti e a

un nuovo film Pleix, del tutto

personale, che sarà pronto nei

prossimi mesi!! Abbiamo poi in

programma di realizzare presto un

dvd che raccolga i lavori di Pleix, forse

per la fine dell’anno! Una nuova

avventura per noi!

.

Alessandra Migani:  Un’ultima

domanda: chi è il cagnone sulla

homepage?

Per il video ‘Birds’ abbiamo scelto 11

cani. Abbiamo fatto delle ricerche

sulle diverse razze di cani, cercando di

trovare quelli con una maggiore

personalità. Alcuni di loro sono stati

davvero ‘professionali’, altri sono solo

cani normali. Però, non li conosciamo

personalmente!!!.

http://www.pleix.net/
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Greenaway: I Bambini Dell’uranio
Teresa De Feo

A molti sta antipatico e non a torto.

Spocchioso, egocentrico, auto

referenziale, senz’altro affetto da un

ipertrofia dell’Io preoccupante e per

giunta dai tratti fastidiosamente

anglosassoni, o lo si ama o lo so odia,

ma ancora una volta, e nonostante

tutto, parliamo di Peter Greenaway.

Nel bene e nel male, che lo si voglia o

no, è difficile resistere alle

provocazioni endemiche dell’eclettico

gallese, ormai da anni impegnato

nell’innesto delle numerose cellule

dell’imponente progetto multimediale

Tulse Luper.

Tre film, un libro, un sito web,

quest’anno a Febbraio una

performance Vj al festival STRP di

Eindhoven, Greenaway non molla e

l’invasione degli ultracorpi Luper arriva

fino a Napoli.

Palazzo Roccella, ormai noto come

Pan, Palazzo dell’arti di Napoli , ospita

nelle sue sale, dal primo di Aprile all’ 8

di Maggio, l’installazione multimediale

di teatro musica The Children of

Uranium, diretto dalla moglie del

cineasta Saskia Boddeke  e musicato

da Andrea Liberovici. Lo spettacolo,

già presentato al Festival della Scienza

di Genova, nasce in occasione della

ricorrenza, nel 2005, di tre anniversari

particolarmente emblematici sul

fronte delle scoperte scientifiche e

delle dinamiche politico-sociali

dell’intero pianeta: i 100 anni della

prima dichiarazione della relatività di

Einstein, i 50 anni dalla sua morte; i 60

dal lancio della bomba atomica su

Hiroshima.

.

Un’operazione, quella del regista, che

fa riflettere sull’annose responsabilità
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della scienza e dei suoi protagonisti in

merito alle vicende dell’ultimo secolo

dopo la nascita della fisica atomica e

la scoperta della fissione nucleare con

i suoi risvolti drammatici sul versante

dei delicati equilibri internazionali. Lo

spettacolo, dove la “mano” di

Greenaway è riconoscibilissima,

miscela, come al solito, le tecnologie

all’utilizzo di oggetti e ambientazione

dai forti richiami pittorici così come la

tradizione farsesca all’ironia amara

dell’impossibilità post-moderna di una

lettura univoca e risolutiva della storia.

Numerologie, trappole linguistiche,

citazioni nascoste sono le indiscusse

protagoniste.

Come per l’epopea di Tulse Luper, a

tessere l’intricata trama dei Figli

dell’Uranio è il numero 92 

esattamente il numero dell’elemento

che dà titolo all’operazione e che lega

la storia, le imprese e le controverse

relazioni degli otto personaggi che

popolano gli scenari delle otto video

installazioni.

.

Come un grosso gioco dell’oca, è la

tavola periodica degli elementi, che

dopo la scoperta dell’uranio e delle

sue potenzialità distruttive sembra

non offrire più l’antica sicurezza di una

struttura del mondo convalidata dalla

scienza, a farsi scacchiera dei giochi di

potere delle otto maschere che

Greenaway fa muovere come

marionette impazzite nel teatro della

colpa e della follia che si costruisce

intorno all’abuso e alla paura del

nucleare. Un viaggio all’interno delle

scoperte, dei paradossi, degli

aneddoti storici rivisitati in chiave

drammatica e grottesca di un

cammino di sola andata intrapreso

dalla scienza e che ancora oggi fa

prospettare la possibilità, sempre alle

porte, di una politica dell’auto

annullamento come ordigno

difficilmente disinnescabile. Ed

Ahmadinejad, è indubbio, riporta in

vita vecchi fantasmi.

Isaac Newton, Joseph Smith, Madame

Curie, Albert Einstein, Oppenheimer,

Kruciov, Gorbaciov, in ultimo George

Bush sono le maschere di questa

tragicommedia terribilmente attuale,

tutte legate dal filo sottile e

impalpabile di un solo elemento,

l’uranio. Tutti antesignani ed eredi di

un umanità costantemente in

pericolo. D’altronde siamo tutti figli

dell’uranio, dice Greenaway, che

conduce come al solito lo spettatore

all’interno del suo gioco pluriverso: un

labirinto di rimandi, simboli,
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simmetrie, oggetti parlanti,

disseminati ovunque all’interno degli

ambienti dell’installazione, che si

offrono come elementi di una

tassonomia ricombinatoria che sfida

continuamente il visitatore a risolvere

rebus improbabili.

.

Impossibile non sentirsi chiamati in

causa: ogni spettatore è

completamente immerso nello

svolgersi dell’evento, che in modalità

ronconiana si dipana

imprevedibilmente in tutti gli otto

ambienti della messa in scena. Certo il

coinvolgimento è inevitabile, ma allo

stesso modo, ci si rende presto conto

che è solo apparente. All’interno della

rete che costruiscono gli otto

personaggi che si inseguono, si

insultano, litigano, o solo

semplicemente recitano

ossessivamente ognuno il proprio

monologo sul filo di un destino

imprigionato perché già scritto dalla

storia, lo spettatore è partecipe solo

fisicamente, ma impotente ed

invisibile all’interno di un gioco in cui

non è chiamato a partecipare e che

non può che subire passivamente.

Allora non è difficile trovarsi all’interno

della stanza del leader sovietico

Gorbaciov, immerso nel suo

angosciante monologo davanti alla

feretro vuoto della moglie Raissa, o

nella stanza ovale di un Bush

fissamente impegnato in uno shangay

solitario con le sue matite, e chiedersi

“che ci faccio qui?”, “qual è il mio

ruolo?”. Sulla scacchiera disegnata da

Greenaway anche lo spettatore

sembra aggirarsi attonito come

un’altra marionetta che può solo

assistere ai giochi di potere già

consumati e decisi.

Il regista, unico padrone della

scacchiera, sembra non lasciarci

scampo. Lo spettacolo ha avuto luogo

dal primo di Aprile al 12 di Aprile. Dal

13 di Aprile all’8 di Maggio è possibile

visitare però le otto stanze della

messa in scena da considerarsi anche

autonomamente come una grandiosa

video-installazione. Chi riesce vada,

ne vale la pena.

www.culturacampania.rai.it/site/it-IT

/Almanacco_della_Cultura/Eventi/ev

enti/children_of_uranium.html

www.tulselupernetwork.com

85

http://www.culturacampania.rai.it/site/it-IT/Almanacco_della_Cultura/Eventi/eventi/children_of_uranium.html
http://www.culturacampania.rai.it/site/it-IT/Almanacco_della_Cultura/Eventi/eventi/children_of_uranium.html
http://www.culturacampania.rai.it/site/it-IT/Almanacco_della_Cultura/Eventi/eventi/children_of_uranium.html
http://www.tulselupernetwork.com


86



Link index

Progetto Antenna: Rendering Audiovisivo

http://www.progettoantenna.com/

I Colori Multimediali Di Micha Klein

http://www.videoflux.com

http://www.michaklein.com/flash/index.html

Tutte Le Luci Di Christina Kubisch

Muv Festival, Musica E Arti Digitali

http://www.firenzemuv.com

Focolai Di Comunicazione Virale

http://www.guerrigliamarketing.it/

Stalder: Il Futuro Delle Digital Communities

http://archive.salon.com/tech/feature/2003/08/14/fakesters/

http://snm-hgkz.ch/SNMHome/diplom00/diplomSL.htm

http://copyfight.ath.cx/

http://copyfight.ath.cx/

http://www-106.ibm.com/developerworks/xml/library/x-foaf.html

http://www.guardian.co.uk/online/story/0,3605,870848,00.html

http://liz.xtdnet.nl/MappingDistributedCommunities.html

http://felix.openflows.org

http://www.foaf-project.org

http://www.friendster.com

http://www.myspace.com
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http://www.ecademy.com

http://www.linkedin.com

http://www.ryze.com

L’etica Delle Tecnologie Emergenti

http://ieet.org/

http://www.technologyreview.com/read_article.aspx?id=16437&ch=biotech

http://ieet.org/index.php/IEET/more/treder20060218/

http://www.futurebrief.com/

http://ieet.org/index.php/IEET/HETHR

Ma Quale Cultura?

Daniel Rozin, Lo Specchio Dell’anima

http://www.smoothware.com/danny/

Ctia 2006: Fashion In Motion

http://ecoustics-cnet.com.com/1606-2_3-6058580.html?part=ecoustics-cnet

Videoart Multischermo…o Qualcosa Del Genere

http://www.jimpunk.com/

http://www.jimpunk.com/www.pulp.href/

Sitespecific.it, Tra Territorio E Spazi Virtuali

http://www.sitespecific.it

Camp Darfur In Second Life

http://www.internetlandscape.it/

http://www.savedarfur.org/home

http://www.millionvoicesfordarfur.org/
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http://www.omidyar.net/group/bwi/

Briand Feat.philip K. Dick

http://www.redcat.org

L’immagine Danzante

Deconstructing Deck

http://artcontext.org/act/05/screeningCircle/

http://artcontext.org/

http://www.http.uk.net/

http://www.tate.org.uk/netart/

http://artport.whitney.org/

http://www.drawingblog.net/

I Love Gif

http://www.myspace.com/gifshow

http://lifeofmo.blogspot.com/

http://www.rxgallery.com/

http://www.rhizome.org/

Pleix, Videoclip D’oltralpe

http://www.pleix.net/

Greenaway: I Bambini Dell’uranio

http://www.culturacampania.rai.it/site/it-IT/Almanacco_della_Cultura/Event

i/eventi/children_of_uranium.html

http://www.tulselupernetwork.com
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