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Online Video
Monica Ponzini

T h e  m e s s  i s  t h e  m e s s a g e  �  l a

confusione  è  il  messaggio.  Così  la

rivista  Wired  descrive  la  situazione

d e l l ’ o n l i n e  v i d e o  a d  o g g i .

Un’esplosione di aggregators , portali

che  raccolgono  e  ridistribuiscono  i

materiali  video  più  disparati,  e  di

s ingol i  s it i  che  vanno  dai  v log

all’animazione  sperimentale,  dai

videoarchivi  ai  notiziari.

Lungi  dall’offrire  solo  “recuperi”  a

pagamento delle serie televisive o di

produzioni  ad  alto  costo,  la  Rete,

grazie  alla  connessione  sempre  più

veloce,  è  diventata  un  Far  West

virtuale aperto ai nuovi pionieri della

comunicazione video.

Nella  maggior  parte  dei  casi  l’unico

comune  denominatore  che  l i

distingue  dai  prodotti  per  schermo

televisivo è la brevità, indotta sia dal

medium che dal budget limitato, ma

a n c h e  d a  u n a  g r a m m a t i c a

comunicativa  sempre  più  spesso

fondata su elementi concentrati, non

dispersivi.  Il  panorama  è  affollato  e

oltremodo  variegato  nei  propositi  e

negli  esiti,  come in ogni  zona libera

che si rispetti.

.

I  veterani  come Happy Tree Friends

(www.happytreefriends.com), esserini

selvaggi prodotti da Mondo Media e

animati in Flash con colori confettati,

dopo un esordio sul portale dedicato

vengono  trasmessi  anche  in  TV,

mentre  JibJab  (www.jibjab.com)

continua a fare satira  sul  presidente

Bush, generosamente sponsorizzato -

paradossalmente-  da  ogni  tipo  di

prodotto  del  libero  mercato  del

mondo occidentale e citato anche da
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CNN.

Diverso  è  il  discorso  per  Amanda

Congdon,  diventata un fenomeno di

culto solo grazie al passaparola degli

utenti  Internet,  che  dal  suo  vlog

www.rocketboom.com   dispensa

informazioni  e  commenti  a  costo  di

produzione zero.

Altro  antieroe  della  Rete,  tra  le

valanghe  di  animazioni  e  video

d’autore, è Jerry, nominato fra l’altro

agli  Emmy  Awards  per  piattaforme

non  tradizionali  (computer,  cellulari,

iPod).  Sul  sito  www.itsjerrytime.com

racconta,  partendo  da  una  serie  di

stills  animate  con  After  Effects,  le

“storie  vere”  dalla  sua  vita  di  tutti  i

giorni. Le piccole, grottesche paranoie

dell’americano single  medio vengono

magistralmente  rappresentate

attraverso  corpi  assemblati  in  stile

collage e attraverso ambienti tipici �la

casa,  la  strada,  un  ristorante-  resi

claustrofobici  dall’affastellamento  di

particolari  sproporzionati  e  di

prospettive  falsate.

.

Gli scontri con il tirannico padrone di

casa,  la  caccia  alle  tarme,  la  nuova

fidanzata appassionata di arti marziali

(che lo minaccia di spezzargli il collo in

un momento di  eccessive  effusioni),

gli scherzi telefonici di due vecchiette

sono  piccoli  assaggi  delle  psicosi

collettive  di  individui  urbanizzati  e

soli,  amaramente  reali  nella  loro

ossessiva  surrealtà.  La  resa  visiva  a

metà  tra  il  cartone  animato  per

bambini  e  il  videodiario  (Jerry  è

praticamente l’unica voce narrante) è

il tratto che distingue Jerry in quella

che  sta  diventando  una  galassia

sterminata  in  continua  espansione,

assolutamente  incontrollabile.
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La Scultura Digitale Guarda A Nord
Beatrice Ferrario

Sabrina  Raaf,  una  giovane  ma  già

affermata artista di Chicago, si diletta

nel creare opere d’arte a metà tra la

scienza  e  la  tecnologia,  natura  e

meccanica. Nelle sue sculture ci sono

continui  riferimenti  al  mondo  reale,

che ci circonda, ma Sabrina trasforma

i  paesaggi  famil iar i  osservati ,

portando alla luce quegli aspetti che

sono invisibili al nostro occhio, perché

troppo grandi o troppo piccoli.

Forse  le  visioni  che  ci  propone

esistono  solo  nella  sua  fantasia  di

artista, certo è che il mondo dal suo

punto di vista appare più affascinante

e  più  “buono”.  Sabrina  sogna  un

mondo in cui la tecnologia e la ricerca

siano al  servizio delle qualità umane

più  elevate,  come  l’intelletto,  e  che

possano  amplificarle,  potenziarle  e

metterle  al  servizio  della  collettività.

Tutti  i  suoi  lavori  anticipano  in

sostanza un futuro non molto lontano

in  cui  l ’ ingegneria  genetica,  la

robotica, gli  esperimenti anti gravità,

gli ecosistemi sintetici, le architetture

meccaniche  biomorfiche,  potranno

alterare  la  nostra  ercezione  del

tempo, dello spazio, della socialità e

anche della natura.

In  questa  intervista  Sabrina  ci

racconta  i l  suo  passato,  i l  suo

presente e qualche anticipazione del

suo  futuro,  da  scorgere  tra  le  righe

della descrizione del suo ultimo lavoro

artistico: Icelandic rift , un paesaggio

un po’ lunare e un po’ glaciale, che ha

scorto durante un viaggio nelle terre

del nord.

.

Beatrice Ferrario: Come hai iniziato a

creare opere d’arte digitale?
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Sabrina  Raaf:  Ho  cominciato  a  fare

arte  nei  primi  anni  90  usando  una

macchina  fotografica.  Il  mio  istinto

allora – come adesso – era di provare a

creare immagini che avessero il valore

documentale  della  “Fotografia”,  ma

che  non  includessero  dei  contenuti

che potevo vedere con i miei occhi. In

altre  parole,  volevo  creare  una

fotografia  di  un  mondo  che  non

potevo vedere, ma che fosse credibile

a me stessa e agli altri. Il software era

lo strumento più potente che potessi

impiegare da subito nella costruzione

di  queste  immagini.  Appena  sono

diventata più sciolta con le immagini

digital i ,  i l  lavoro  s i  è  fatto  più

scorrevole  e  complesso.

Betarice Ferrario: Da cosa solitamente

vieni ispirata?

Sabrina Raaf: La mia ispirazione deriva

da così tanti luoghi – è difficile definirli

“soliti” (usuali, n.d.r). Ma, come potrete

immaginare dai miei ultimi commenti,

sono  affascinata  da  quals ias i

immagine  scientifica  che  documenti

mondi che sono o troppo microscopici

o  troppo  macroscopici  perché  si

possano  notare.  Mi  tengo  informata

con  diverse  riviste  scientifiche  che

anticipano  le  ultime  frontiere  della

s c i e n z a ,  d e l l a  m e c c a n i c a  e

dell’invenzione. E “mi faccio” di film e

arte  contemporanea.  Può  sembrare

strano, ma raramente guardo all’arte

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

ispirazione  –  però  mi  piace  davvero

tenermi  aggiornata  su  cosa  stanno

f a c e n d o  g l i  a l t r i .  Q u e s t o

probabilmente perché sento come se

il mondo dell’arte contemporanea sia

troppo  ingabbiato,  così  non  voglio

p r o p a g a r e  u n  m o d e l l o  a u t o -

referenziale  di  fare  arte.

.

B e t a r i c e  F e r r a r i o :  C h e  c o s a

rappresenta  per  te  fare  arte?

Sabrina  Raaf:  Mi  imbatto  sempre  in

questa domanda. A volte fare arte mi

sembra che abbia un senso chiaro ed

elevato – come lo è creare immagini,

oggetti,  e  sistemi  funzionali  che

illustrino un luogo/tempo futuro dove

la  nostra  tecnologia  sia  disegnata

come  nostro  reale  complemento  e

che  possa  perfino  amplificare  le

qualità umane più positive, interattive

e intelligenti che possediamo. (Questo

sta  all’estremo  opposto  rispetto  alla

marea attuale di  gadgets e spyware

che finiranno per essere seppelliti una

discaricao spingere ancora più oltre il

nostro senso di alienazione).
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Altre volte, facendo arte mi sembra di

creare ancora e ancora una mia via di

fuga personale…

Beatrice  Ferrario:  Su  cos’è  il  tuo

ultimo  lavoro?  Puoi  descriverlo  nel

dettaglio  ai  lettori  di  Digimag?

Sabrina Raaf: Il mio lavoro più recente

include una serie di sculture intitolata

Icelandic rift.   Questa è una serie di

strutture  assemblate  con  materiali

industriali, forme aride e organiche, e

sistemi  di  automazione.  Queste

strutture insieme formano un sistema

modulare di architettura organica che

gioca  sul  senso  della  proporzione  e

della  gravità  dell’osservatore.  Le

sculture  di  Icelandic  r ift   sono

alimentate  elettronicamente  e

includono  sistemi  meccanici  che

hanno  la  funzione  di  automatizzare

luci e fluidi contenuti nel corpo della

scultura.

Le strutture nella serie di Icelandic rift 
rappresentano  una  visione  futura

dell’agricoltura e della  crescita in un

ambiente a 0 gradi.  Si  tratta di  una

composizione  di  isole  artificiali

supportate e connesse da sostegni in

alluminio  cosicché  possano  essere

assemblate  come  parte  di  un  più

ampio  sistema  meccanico  che  si

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

L’architettura  formata  da  queste

strutture è stata disegnata per essere

percepita come vagamente familiare

ma  al  tempo  stesso  radicalmente

aliena.

.

Sulle isole di alluminio più grandi della

serie  si  collocano  isole  più  piccole,

ricavate da forme di acrilico fuso e/o

alluminio.  Le  isole  centrali  sono

concave perché funzionino da riserve

di  ferrofluido  –  un  tipo  di  magnete

liquido. E’ un liquido nero e denso che

prende  forma  quando  un  magnete

terrestre  viene  collocato  in  sua

prossimità.  Sotto  alcune  di  queste

isole  ho  automatizzato  magneti  ed

elettromagneti che, a turno, attivano il

liquido di  ferrofluido nelle  riserve  in

modo che venga fatto  girare,  salire,

andare in giro. Ciò simboleggia le fonti

di  energia  dei  sistemi.  I  materiali

inclusi  nella  serie  sono  alluminio,

acrilico  fuso,  eurothene,  ferrofluido,

attuatori  cinetici  e  disposit ivi

elettronici  personalizzati.

Per  creare  questo  lavoro  sono stata

ispirata dai  paesaggi che ho visto in

Islanda nel 2004. Li’ ho visto ghiacciai

così imponenti da togliere il fiato, che
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sembravano  galleggiare  su  distese

lisce di lava rocciosa e nera. In altre

parti  dell’Islanda  c’erano  macchie

sterminate di zolfo verde acido sulla

terra  e  vasche,  blu  e  vaporose,  di

alghe  che  amano  il  caldo.  Il  tutto

sfidava la concezione di “naturale” che

possiamo  avere.  Il  paesaggio  in

Islanda è famoso per la sua atmosfera

lunare, ma i suoi elementi sembrano

vincere la gravità e la logica in modi

d a v v e r o  i n a s p e t t a t i .  T r a g g o

ispirazione  per  questo  lavoro  anche

dal design su più livelli dei sistemi di

agricoltura collinare, come quelli delle

terrazze per la coltivazione del riso in

Asia.  Infine,  l’ispirazione  mi  viene

anche  dalle  forme  morbide  che  si

trovano nelle cupole degli osservatori

celesti,  dalle  gocce  d’acqua  e  dalle

biosfere.

www.raaf.org
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Meet Jaron Lanier
Miriam Petruzzelli

Dopo Geert  Lovink,  Meet the media

G u r u  i n c o n t r a  J a r o n  L a n i e r ,

personalità  eclettica  e  studioso

specializzato  nell’esplorare  e  portare

alle  sue  estreme  conseguenze  le

frontiere  della  realtà  virtuale.  Lanier,

autentico genio informatico, è uno dei

pionieri  del la  Realtà  Virtuale  ,

ossimoro che egli  stesso ha coniato

nei primi anni Ottanta, e Co-ideatore

del  celebre  DataGlove,  il  guanto

interattivo  per  entrare  nella  realtà

virtuale.

Da  tempo  responsabile  scientifico

della  National  Tele-Immersion

Iniz iat ive,  Lanier  s i  occupa  di

sviluppare  applicazioni  avanzate  per

Internet2 , la rete del futuro, e per il

teletrasporto , che è, nel suo pensiero,

il  naturale  sviluppo  della  realtà

virtuale.

I N T E R N E T  2 :  D A L L A  R E A L T A ’

VIRTUALE  AL  TELETRASPORTO  è

dunque proprio  il  titolo  dell’incontro

che il 9 maggio si è tenuto presso la

Mediateca di Santa Teresa a Milano in

cui Lanier ha illustrato i risultati della

r icerca  su l  concetto  d i  Te le-

I m m e r s i o n e  a  c u i  s i  d e d i c a

attualmente:  ovvero  come  far

comunicare  le  persone  a  distanza

riproducendo  le  caratteristiche  della

conversazione vis a vis?

.

Secondo  lo  studioso  infatti ,  le

tecnologie  di  videocomunicazione

avrebbero  fallito  la  loro  missione.  A

suo  parere  videochiamare  non

avrebbe sufficiente appeal e al di là di

un  primo  momento  di  autentico

entusiasmo  non  resterebbe  altro,

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

assuefazione  al  mezzo.  L’effetto
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sorpresa a suo dire non è sufficiente

perchè  questa  tecnologia  possa

persistere.  Mancherebbero  infatti

nelle  comunicazioni  video  quegli

elementi  che  caratterizzano  la

comunicazione  dal  vero.  Cioè

quell’insieme di segnali  che il  nostro

corpo invia al proprio interlocutore, il

cosiddetto linguaggio non verbale. Un

linguaggio fatto di  espressioni certo,

ma anche di gesti, di movimenti, quasi

di  danze  rituali  che  possono  dire

molto  della  conversazione  in  corso

pur  senza  che  se  ne  conoscano  i

contenuti.

A  partire  da  questa  considerazione

Lanier  tenta  il  recupero  della  realtà

virtuale  prefigurando  un  sistema  in

grado  di  “riprendere”  il  soggetto  da

più  punti  di  vista,  i  quali,  elaborati

opportunamente, sarebbero in grado

di  restituire  la  nostra  complessa

mimica  contribuendo  in  maniera

significativa  al  miglioramento  delle

nostre  comunicazioni  a  distanza.

Lanier  ha  quindi  ha  presentato  il

Cocodex,  un  software  in  via  di

perfezionamento  che  consentirà  di

trasmettere, in tempo reale attraverso

le reti del futuro, una quantità enorme

di  informazioni  e  “ambient i ” ,

consentendo  la  comunicazione  e

l’azione  simultanea  di  persone  e

gruppi  lontani  nello  spazio.
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.

Lanier non sembra affatto cambiato,

così  come  sembra  assolutamente

inalterato il suo interesse per la realtà

virtuale e per le sue applicazioni che

tuttavia  non  sembrano  riuscire  ad

imporsi  oltre  la  fede  nel le  sue

possibilità.  Eppure Lanier  disconosce

questa posizione. Più che alla ricerca

sui dispositivi di cui pure si occupa, il

suo  interesse  si  dedica  ai  risvolti

filosofici e le prospettive sociologiche

che  consentono  di  def in i re  la

questione in senso molto più ampio e

complesso,  nell’ottica  di  un  anti-

totalitarismo  cibernetico.

Ciò  che  sembra  stare  alla  base  del

pensiero  di  Lanier  è  quello  che

p o t r e m m o  d e f i n i r e  “ t e c n o -

umanesimo”  lontano  dalle  istintive

logiche di adattamento che sembrano

ident i f icars i  con  le  pol i t iche

economiche  dei  colossi  informatici.

Ciò che conta non è la tecnologia in

sè,  ma  l’interattività  intesa  come  la

capacità di ridurre lo scarto tra realtà

e immaginazione. Una comunicazione

post-simbolica  sempre  più  libera  e

aperta. La questione sarebbe tutta da

discutere.

.

Lanier resta in ogni caso una delle voci

più autorevoli di questa discussione, e

lo  ha  dimostrato  il  fitto  dibattito

seguito alla  sua lecture.  Al  di  là  del

titolo  altisonante  infatti,  Meet  the

media  Guru  è  sì  un  programma

annuale di incontri con i protagonisti

internazionali  della  cultura  digitale,

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

professionale  quanto  al  largo

pubblico,  in  un  cl ima  disteso  e

partecipato. Un’esperienza non nuova,

ma efficace nel perseguire la proposta

sul territorio milanese di un confronto

costante con le voci più qualificate nel

panorama internazionale della cultura

digitale,  analogamente  a  quanto

accade in Face Au Present, la rassegna

del Centre Pompidou di Parigi, con cui

l’esperimento milanese si confronta.

Il  prossimo  appuntamento  quindi  in

ottobre  con  Golan  Levin  Membro
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dell’Aesthetics  +  Computation Group

del  MIT  che  utilizza  le  tecnologie

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

evidenziando  la  relazione  uomo  –

macchina ed esplorando l’intersezione

tra  comunicaz ione  astratta  e

interattività.  Attualmente  impegnato

in  una  tournee  in  Giappone,  Golan

Levin  torna  in  Italia  dopo  anni  per

presentare il  suo ultimo progetto,  in

un coinvolgente incontroperformance

,  che fa leva su elementi  teatrali,  di

elettronica e computergrafica.

www.meetthemediaguru.org
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Television Serrana, Il Network Della Montagna
Lucrezia Cippitelli

Buey  Arriba  è  un  centro  abitato

agricolo composto da una collina, un

villaggio ai suoi piedi dove passa una

corr iera  a l  g iorno,  una  strada

principale che attraversa il villaggio e

che costeggia campi, un piccolo fiume

sulle cui rive, a qualche chilometro di

distanza dal centro abitato, si installa

una  piccola  fiera  ogni  domenica.

Siamo  nella  provincia  di  Bayamo,

capitale dello stato di Granma, in una

delle  regioni  più  orientali  di  Cuba,

esattamente  nel  cuore  della  Sierra

Maestra,  quella  dove i  guerriglieri  di

Castro,  Guevara  e  Cienfuegos

combattevano l’esercito di Batista nel

1957-59, oggi enorme parco montano

tropicale  che  tocca  gl i  stati  di

Guantanamo, Santiago e il  già citato

Granma.

Questo  minuscolo  centro  abitato  è

anche,  contro  ogni  aspettativa,  un

centro di  produzione multimediale e

spazio di formazione e aggregazione

sociale. Qui infatti, proprio sulla cima

della collina, è installata la sede della

T e l e v i s i o n  S e r r a n a ,  n e t w o r k

indipendente  che  produce  da  dieci

anni  film e documentari  low budget

per e con il sostegno delle comunità

montane e 

campesine 

 della zona.

Incontro il  direttore della  televisione

Isael Martinez e la videomaker Kenya

Rodriguez  su  una  piattaforma

costruita sulla  collina,  a  picco su un

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

lontananza  tra  le  montagne.  La

piattaforma  è  l ’unica  modifica

apportata  dal  “Collettivo  della

Television Serrana” � come i redattori

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

preesistente  edificio  del  corpo

forestale in cui è stato poco a poco dal

1993 montato lo studio dell’emittente:

è  lo  spazio  in  cui  ci  si  riunisce  per

brainstorming,  discussioni,  riflessioni

collettive,  momenti  di  distacco  dal

lavoro.
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La  storia  dell’emittente  è  semplice:

poco  più  di  dieci  anni  fa,  nel  1993,

Daniel  Diez  Castrillo,  un  produttore

televisivo  inquadrato  nel  sistema

televisivo  nazionale  cubano  (ICRT),

decide di lasciare L’Avana per lavorare

a Oriente. Erano gli anni del Periodo

Especial , la durissima crisi economica

che fa seguito alla caduta dell’Impero

Sovietico e ai  suoi aiuti  al  regime di

Fidel:  come raccontavano i  Van Van

nelle  loro  canzoni,  gli  anni  in  cui

specialmente  all’Avana  si  soffrivano

fame e malessere esistenziale a causa

della povertà estrema: “Nadie quiere a

n a d i e /  y  s e  a c a b o  e l  q u e r e r ”

(“Nessuno vuole più bene a nessuno e

finisce l’amore”,  finisce cioè il  senso

comunitar io  d i  cooperaz ione

lasciando  i l  posto  al la  miseria

individualista). Diez decide di andare a

Oriente e di fare un esperimento con

le comunità che vivevano nella Sierra

Mastra:  imparare a  fare il  cinema in

forma  collettiva,  produrre  film  e

documentari  che  raccontassero  la

storia e l’identità della gente di quelle

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

comunicazione  partecipata  lontana

dalla  capitale.

Da  allora  l’emittente  lavora  tra  le

montagne,  inizialmente  con  un

piccolo  sostengo  economico

dell’UNESCO che gli  ha permesso di

comprare  alcuni  strumenti,  e  ora

uff ic ia lmente  coinvolta  nel la

televisione  educativa  nazionale  ma

ufficiosamente  auto  producendosi,

auto sostentandosi e senza intrusioni

governative sui contenuti.

.

Un piccolo studio di produzione, che

ora  è  l’ufficio  di  40  persone,  molte

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

diventando  registi  e  produttori,

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

documentaristici  realizzati  tra  le

comunità  locali  per  raccontarne  le

storie:  contadini  che devono fare 30

km di sentieri di montagna al giorno

per andare a studiare o lavorare fuori

dal  parco  della  Siera  Maestra,  i

bambini che vanno a scuola, i villaggi
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di  montagna,  la  storia  rivoluzionaria

sempre presente � specie nelle regioni

orientali  �  come  una  cartolina  da

mostrare  orgogliosi  ma anche come

una  storia  condivisa  di  cui  essere

consapevoli  in  forma  critica,  lontani

dal la  decadenza  “capita l ista”

dell’Avana e dal racconto che da fuori

viene fatto della realtà cubana.

La gente delle comunità ha imparato a

convivere  con  le  telecamere  della

Television Serrana � davanti e dietro –

che  ha  raccontato  in  forma  quasi

sociologica storie, abitudini e tensioni

di questa fetta di mondo lontana da

tutto e nello stesso tempo unita in un

network  comunicativo che permette

di  sent i rs i  parte  di  un  v issuto

condiviso.

Durante i  primi anni  �  spiega ancora

Martinez � si producevano i video con

una  telecamera  analogica;  i  membri

del progetto riversavano e montavano

tutto  il  lavoro  su  VHS  e  dopo  aver

trasportato un televisore e un lettore

VHS nella casa comunitaria del piccolo

villaggio  serrano  (l’unica  costruzione

ad  avere  la  luce  due  ore  al  giorno,

centro  di  socia l i tà  del l ’ intera

comunità) facevano vedere i risultati a

bambini  e  

campesinos

,  che  s i

riconoscevano  nelle  storie  dei  loro

vicini  di  qualche valle  più  a  est  o  a

nord,  dispersa  in  mezzo  alla  selva

tropicale.
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I l  m e t o d o ,  c h e  h a  p o r t a t o  i l

collettivo/produttore  dell’emittente

ad  allargare  il  consenso  e  anche  la

base  d i  appoggio  lavorat iva ,

coinvolgendo  nella  produzione  gli

abitanti delle stesse comunità che nel

tempo  si  sono  convertiti  in  editor,

montatori,  operatori,  direttori  della

fotografia  e  registi,  ha  iniziato  a

funzionare  anche  con  altre  realtà

geograficamente  lontane.

Uno  dei  progetti  principali  della

Television  Serrana  è  infatti  anche

quello  dell’educazione  all’uso  delle

tecnologie  audiovisive  in  forma

comunicativa:  insegnare  ai  bambini

delle  scuole  della  zona  che  la  loro

realtà  quotidiana  è  molto  simile  a

quella di bambini della stessa età che

vivono,  ad  esempio,  in  Guatemala.

Attraverso l’uso di  internet  e  di  una

webcam i  bambini  conoscono i  loro

coetanei  delle  realtà  contadine

guatemalteche.  O anche,  conoscono

la realtà di altri paesi facendo visioni

collettive  dei  documentari  che  il

collettivo  serrano  va  a  girare,  come

inviato partecipante durante missioni

internazionali  mediche  cubane  ad

esempio, in diversi paesi dell’america

latina.

ww.tvserrana.islagrande.cu/
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Max Payne Cheats Only
Domenico Quaranta

Quello  che  accade  sul  monitor  del

nostro  computer  può  raccontare

molto  di  noi,  del  nostro  gusto  così

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

quotidiana.  Già  nel  lontano 1997,  un

progetto come Desktop IS,  di  Alexei

Shulgin, dimostrava che una semplice

screenshot del desktop poteva essere

un efficacissimo autoritratto.

Da  a l lora ,  la  r i f less ione  su l le

potenzialità  narrative  dello  “screen

grab”  è  proseguita,  arrivando  a

produrre  del le  vere  e  propr ie

narrazioni  sempre  più  raffinate  dal

punto  di  vista  drammaturgico.  Un

esempio  che  sta  diventando  un

piccolo culto della  rete è offerto da

The Scene,  un serial  distribuito sulle

reti  peer to peer che costruisce una

narrazione  irresistibile  servendosi

semplicemente  di  quanto  accade

sullo  schermo  del  suo  protagonista,

Drosan:  sessioni  di  chat,  webcam,

email,  programmi che si  aprono e si

chiudono,  e  che  raccontano  le

avventure  di  un  gruppo  di  pirati

coinvolt i  in  trame  sempre  più

complesse.

I  videogame, dai tentativi  di  suicidio

collezionati  dall’artista  inglese  Brody

Condon  nel  dvd  Suicide  Solution

(2004)  al  recente  fenomeno  dei

machinima, sono certamente uno dei

luoghi privilegiati di questa evoluzione

dell’azione  sullo  schermo  in  azione

narrat iva,  ma  anche  del la  sua

banalizzazione,  legata  al  fatto  che

l’azione  effettiva  (tramite  tastiera  e

mouse) ha una traduzione immediata

nelle convenzioni spaziali, figurative e

narrative del gioco medesimo.

.
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Con Max Payne Cheats  Only  (2005),

recentemente  proposto  in  una

installazione  video  a  due  canali

all’Electronic Arts Intermix di Chelsea

(New York), il duo olandese Jodi (Joan

Heemskerk  e  Dirk  Paesmans)  offre

una personale via d’uscita da questo

rischio di  banalizzazione. Come nota

Michael  Connor  [1],  lo  “screen  grab”

sembra  connotare  tutto  il  lavoro

recente  di  Jodi.

Da My%Desktop (2004), in cui il luogo

d’azione  è  la  classica  scrivania  del

Macintosh, a Jet Set Willy Variations

(2002) e All Wrongs Reversed © 1982

(2004),  che  resuscitano  un  vecchio

Sinclair  ZX  Spectrum  per  inscenare,

rispettivamente,  alcune  sessioni  di

gioco e dieci piccole performance di

programmazione in linguaggio Basic,

Jodi  sembra  intento  a  mettere  in

scena  quello  che  accade  quando  la

macchina incontra l’uomo, e con lui la

sua propensione all’errore, al gioco, il

suo  amore  sviscerato  per  il  passato

(unica realtà che gli appartiene fino in

fondo), la sua innata tendenza a fare a

pezzi i  giocattoli  per svelare l’arcano

della loro natura. È un gioco da nerd

che  a  volte  può  sembrare  un  po’

ostico a noi profani, ma che prima o

poi arriva a toccare corde che noi tutti

condividiamo.
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Con  Max  Payne  Cheats  Only,  Jodi

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

l’archeologia  dei  media  e  l’estetica

retrò  che  è  diventata  quasi  il  suo

tratto  distintivo,  per  tuffarsi  a

capofitto  nelle  atmosfere  noir  di  un

classico  relativamente  recente,  Max
Payne.  Il  videogame  hard  boiled
lanciato dalla Remedy Entertainment

nel  2001,  e  ora  giunto  al  terzo

capitolo,  sviluppa  la  vicenda  di  un

poliziotto che si mette contro la legge

per  vendicare  la  sua  famigl ia ,

sterminata dai trafficanti di droga, ed

è  entrato  nella  storia  come  prima

applicazione  videoludica  del  bullet
time,  la  tecnica  (resa  celebre  da

Matrix)  che consente di  rallentare lo

scorrere  del  tempo  e  di  ruotare

attorno  alla  scena  per  studiarla  da

tutte le angolature.

Ma Jodi non sembra molto interessato

alla storia, e il bullet time è solo una

delle  tante  convenzioni  sovvertite

nelle  sue  “cheats”:  una  sovversione

che  colpisce,  per  prima,  proprio  la

pratica del “cheat code”,  una pratica

che mira, di solito, a rendere il gioco

più giocabile aggirandone (“cheat”, in

inglese, significa “truffa”) alcuni difetti

o  limitazioni.  Da  autentico  gambler,

Jodi  t ruf fa  i l  g ioco  rendendo

immediatamente visibile il castello di

menzogne  su  cu i  s i  basano  le

convenzioni che ci fanno percepire il

gioco  come  una  realtà  alternativa

credibile in cui vivere delle avventure,

e rende la sospensione dell’incredulità

un passaggio impossibile.

.

Ecco allora Max Payne scoprirsi della

stessa materia di cui è fatto lo spazio

circostante e in grado di penetrarlo a

suo piacimento, una scoperta che lo

fa sprofondare in un comportamento

autist ico  che  poco  si  adatta  al

raggiungimento  degli  obiettivi  di

gioco; eccolo impegnato a districarsi

da  un  palo  con  cui  sembra  essere

diventato tutt’uno, a farsi investire da

una  macchina  o  schiacciare  da  una

pressa in un vano tentativo di suicidio;

eccolo trasformato in un groviglio di
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geometrie  senza  senso;  ecco  i

poligoni del suo corpo sfaldarsi fino a

mostrarcelo come un bozzolo vuoto, o

ridotto a pochi particolari, come una

bocca o un occhio sospesi nel vuoto;

eccolo impegnato in azioni ripetitive e

senza  senso,  come  correre  sempre

nella stessa direzione, distruggere una

chitarra,  prendere  a  mazzate  una

porta,  saltare  sotto  una  scala.

A volte Max viene sostituito dall’avatar

nudo  della  sua  bella  e  sensuale

controparte  femminile,  Mona:  la  cui

bellezza rende ancora più patetico il

suo andare a pezzi, che per certi versi

ricorda la morte dell’androide di Blade
Runner. Jodi ha scritto i  codici,  li  ha

caricati  nel  gioco e ha visualizzato i

risultati,  registrando  il  tutto  per  un

totale di 140 ore di girato. Quindi ha

ricavato  da  questa  montagna  di

materiale  una  serie  di  brevi  video.

Ognuno  di  questi  ha  una  sua  unità

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

proiezione  a  due  canali  quanto  il

modo in cui sono messi a disposizione

sul  sito  (tre  per  pagina,  eseguiti

simultaneamente)  sottolinea  come a

essere posto in evidenza non è il loro

contenuto, ma il  processo e il  senso

dell’intera  operazione:  la  distruzione

del fragile equilibrio su cui si reggono i

mondi  virtuali,  che diventa metafora

dell’analoga fragilità del nostro mondo

reale.

[1] Michael Connor, 

JODI’s Computing
101B

, gennaio 2005,

http://www.thousandsofcolors.com/

archives/jodis_computing_101b.html

M a x  P a y n e  C h e a t s  O n l y  –

http://maxpaynecheatsonly.jodi.org/

T h e  S c e n e  –

http://welcometothescene.com/

Brody  Condon,  Suicide  Solution  –

http://www.tmpspace.com/suicides.

html

Machinima  –  Jodi,  Jet  Set  Willy

V a r i a t i o n s  –

http://jetsetwilly.jodi.org/

J o d i ,  M y % D e s k t o p  –

http://www.mediamatic.net/article-6

182-en.html

Jodi,  All  Wrongs Reversed © 1982 –

http://www.mediamatic.net/artefact

-5658-en.html
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C.stem, Le Forme Dell’arte Generativa
Tiziana Gemin

D a r e  u n a  d e f i n i z i o n e  d i  a r t e

generativa non è facile, se non si vuole

essere  riduttivi;  e  alcuni  aspetti  di

questa  forma  espressiva,  possono

creare  fraintendimenti  e  dubbi  nella

comprensione del fenomeno.

Una  spiegazione  che  ne  chiarisce

alcuni  tratti  essenziali,  è  quella  data

da  Philip  Galanter:  “Il  termine  arte

generativa  si  riferisce  a  qualsiasi

pratica  artistica  nella  quale  l’artista

crea  un  processo,  come  insieme  di

regole  di  un  linguaggio  naturale,  un

programma  informat ico ,  una

macchina, o un meccanismo di altro

tipo,  che  viene  poi  avviato  con  un

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

contribuendo a creare o avendo come

effetto un’opera finita”.

Partendo da questa premessa si può

affermare  che  non  è  del  tutto

appropr iato  descr ivere  l ’arte

generativa  come  una  corrente

stilistica o un movimento artistico, ma

si dovrebbe pensare a questo tipo di

ricerca formale ed estetica in termini

di strategia nel dare vita a un’opera.

L’arte generativa è un atteggiamento,

rintracciabile  all’interno  di  tendenze

diverse.

.

L’artista che opera in questo ambito

organizza insiemi di regole che danno

avvio a processi dalle conclusioni non

sempre prevedibili, che permettono di

generare,  o  creano autonomamente,

forme astratte partendo da algoritmi.

La  cura  formale  non  si  concentra

dunque  sull’oggetto  artistico,  ma

soprattutto  sulle  procedure  che

conducono  a  determinati  risultati.
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Gli  esiti  concreti,  di  queste  serie  di

operazioni,  possono  essere  anche

molto  diversi  fra  loro:  immagini

grafiche  fisse  o  in  movimento,

composizioni  musicali,  software

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

caratterizzano i singoli lavori possono

variare ampiamente,  ma i  metodi  di

costruzione  sono  affini.  Il  codice  di

programmazione,  organizzato

secondo regole formali, è il materiale

di  cui  si  compone la  creazione;  e  il

computer,  grazie  alle  sue  enormi

possibilità  di  calcolo,  è  inteso come

strumento  in  grado  di  espandere  le

possibilità  espressive,  moltiplicando

quasi infinitamente i risultati ottenuti.

.

Spesso  accade  che  i  process i

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

randomiche, cioè casuali; che rendono

irripetibili  le  singole  composizioni.

L’arte generativa è una metodologia di

lavoro che struttura sistemi complessi

e  autonomi,  all’interno  dei  quali  il

controllo  sul  prodotto  finale  non  è

essenziale. Si potrebbe parlare di una

poetica  che  veda  il  caso  come  co-

produttore di forme artistiche. Anche

se  questo  concetto  può  creare

q u a l c h e  d u b b i o ,  e  p o r t a

spontaneamente  a  interrogarsi

riguardo  all ’effettiva  paternità

dell ’opera:  se  sia  da  attribuirsi

all’artista in quanto costruttore di un

m e c c a n i s m o ,  c h e  p e r ò  n o n  è

totalmente  in  suo  potere,  o  se  sia

possibile pensare al software come a

un autonomo produttore di creatività.

Il concetto di caso, e le tematiche ad

esso correlate, rientrano comunque a

pieno diritto nel dibattito artistico fin

dal secolo scorso, e alcune riflessioni,

proposte  dalle  avanguardie  storiche,

possono  essere  un  buon  punto  di

partenza  per  delineare  alcuni  tratti

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

contemporanea.  In  un  passo  di  uno

dei fondatori del dadaismo, Hans Arp,

si  dice:  “La  legge  del  caso,  che

racchiude in sé tutte le leggi e resta a

noi  incomprensibile  come  la  causa

prima onde origina la vita, può essere

conosciuta  soltanto  in  un  completo

abbandono  all’inconscio.  Io  affermo

che chi segue questa legge creerà la

vita vera e propria”.
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Perseguendo lo scopo di rendere più

visibile  questa  pratica  in  via  di

definizione,  che  è  l’arte  generativa,

giovedì  1  giugno  inaugura  a  Torino

C.STEM, la prima mostra italiana che

descriva  questo  panorama;  un

progetto che nasce dall’Associazione

Culturale 32 Dicembre.

Saranno esposte opere del norvegese

M a r i u s  W a t z ,  e  d e g l i  i t a l i a n i

Alessandro  Capozzo,  Limiteazero,

Fabio  Franchino.  Le  poetiche  che

caratterizzano le  ricerche dei  singoli

artisti  invitati,  sono  dissimili,  e

rappresentano  le  varie  sensibilità

artistiche; le differenze estetiche che

ne  emergono  rappresentano  uno

spaccato  interessante,  relativo  alle

possibilità  espressive  offerte  dai

sistemi  procedurali .  Ci  si  potrà

soffermare  davanti  alle  colorate

sperimentazioni  grafiche  di  Watz,  o

alle  più  eteree  composizioni  di

Capozzo,  davanti  alle  geometriche

suggestioni proposte da Limiteazero,

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

visualizzazioni  di  Franchino.

.

Il  fatto  che  le  opere  siano  esposte

sotto  forma di  stampe,  e  non siano

invece presentate tramite lo schermo

di  un  computer,  come  di  consueto,

rende sicuramente la  mostra  ancora

più particolare. Viene da chiedersi se

questo  tipo  di  allestimento,  così

concepito ,  vogl ia  cercare  un

confronto  fra  i  prodotti  dell’arte

generativa  e  i  modelli  estetici  di

discipline artistiche più tradizionali; o

se  l’esposizione  sottintenda  una

piccola  provocazione  al  sistema

dell’arte,  così  restio  a  sganciarsi  dai

suoi  canoni  e  a  interessarsi  a  forme

d’arte sperimentale.

C.STEM  si  pone  come  momento  di

diffusione  culturale  di  queste

metodologie,  e inoltre come motore

di  riflessione  riguardo  la  ricerca

artistica; venerdì 2 giugno si terrà una

tavola rotonda con gli  artisti  invitati,

moderata da Domenico Quaranta.

www.cstem.it
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Un Tè Con Matthew Barney
Isabella Depanis

Drawing Restraint 9, il nuovo lavoro di

Matthew Barney. Un lungometraggio

di 135 min. con colonna sonora curata

da Bjork. Due delle menti più

interessanti del momento si sono

unite in questo progetto, un video

permeato di cultura giapponese.

Matthew Barney e Bjork sono i due

protagonisti della pellicola, i due

Ospiti Occidentali invitati dall’Ospite

Giapponese per assistere alla

cerimonia del te, punto cruciale del

film. L’azione si svolge nell’arco di una

giornata. L’arrivo degli ospiti sulla

nave, la loro preparazione e vestizione

per poter assistere alla cerimonia, il

loro incontro, l’amore tra loro due che

si trasforma in una mutilazione

reciproca. Il film inizia con una

splendida sequenza di una donna che

incarta dei piccoli pacchi: piena di

poeticità, con una colonna sonora che

enfatizza i suoi gesti, la sua lentezza e

disciplina, la trama prosegue poi con il

corteo, composto da alcuni danzatori,

che segue l’autocisterna che arriverà

alla baleniera, dove poi si

incontreranno i due protagonisti e si

terrà la cerimonia del te.

Sul ponte della baleniera degli operai

stanno costruendo un enorme “vasca”

con la forma di un’ellisse barrata al

centro, il simbolo distintivo di Barney

che si ritrova in quasi tutti i suoi lavori

e che in questo caso sarà riempita di

un liquido gelatinoso simile a vaselina

(il contenuto dell’autocisterna). Sono

quindi present tutti gli elementi che ci

possiamo aspettare dal genio di

Matthew Barney.

.

Drawing Restraint 9 è l’ultimo lavoro

della serie Drawing Restraint, iniziata
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nel lontano 1988. I primi capitoli erano

performance che terminavano con la

creazione di un segno, un disegno,

uno schizzo. Il disegno era creato

tramite degli sforzi compiuti

dall’artista, sforzi ginnici. Barney usava

attrezzi per fare ginnastica, si lanciava

da trampolini, si arrampicava,

compiva azioni finalizzate a

immagazzinare forza ed energia e i

disegni che ne uscivano erano la

rappresentazione di quella stessa

forza accumulata e trattenuta. Questa

sua scelta, questo modo di esprimersi,

gli deriva infatti dalla sua formazione

come atleta e dalla sua ossessione per

il raggiungimento di un corpo

perfetto, ipertrofico.

Drawing Restraint 7 (1993) è invece un

video, ambientato in una limousine. I

passeggeri sono creature mitologiche,

a metà tra un essere umano e un

animale, una sorta di centauri. Anche

qui Barney è uno degli attori, l’autista

della limousine. Questi esseri,

all’interno della macchina, lottano tra

loro, e con le loro corna e

protuberanze lasciano dei segni sul

tetto della limousine. Drawing

Restraint 7 è uno dei lavori che

precedono il primo  Cremaster Cycle ,

il lavoro che ha consacrato questo

visionario artista a livello

internazionale, realizzato da Barney, il

numero 4 (1994).
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.

La prima impressione che si ha da

questo numero 9 però non è delle

migliori. Commissionato dal governo

giapponese, sembra quasi un

esercizio di stile, visto e considerato a

quali standard ci aveva abituato

Barney. Anche dal suo connubio con

Bjork ci si sarebbe aspettato qualcosa

di molto più intenso; in realtà le

musiche che la bella musicista

finlandese ha scritto per questo film

non si discostano molto dai suoi ultimi

dischi.

Da un punto di vista puramente

estetico, dell’immagine, ovviamente

c’è poco da criticare; la visionarietà di

questo artista è unica e fuori

discussione. Gli elementi che ci

mostra sono però i soliti, verrebbe da

dire. Strani indumenti, che affaticano

il corpo, indossati con difficoltà dai

due ospiti, oggetti dalle forme

organiche, biologiche, che sembrano

molli, personaggi enigmatici. Ma il

tutto si ferma qui, non si intravedono

ulteriori livelli di lettura, un esercizio di

stile appunto.

Dopo un lavoro enorme, complesso e

affascinante come il Cremaster Cycle,

ci si aspettava sinceramente qualcosa

per lo meno alla stessa altezza. C’è

poco dei vecchi Drawing Restraint in

questo nuovo lavoro, e questo non

sembra essere un’evoluzione dei

capitoli precedenti o del lavoro di

Barney nel complesso, al contrario.

Sotto la superficie molto curata di

questo film, i contenuti non sembrano

esserlo altrettanto. I simboli, le

metafore appaiono come vuote di

significato. Si esce dalla sala molto

perplessi, e curiosi a questo punto di

vedere il prossimo episodio.

www.drawingrestraint.net

27

http://www.drawingrestraint.net/


La Video Arte In Loop
Barbara Sansone

Un maggio denso di appuntamenti,

quello di Barcellona. I numerosi e

imperdibili festival di primavera

possono rappresentare un modo per

esplorare gli angoli più o meno remoti,

ma sempre molto interessanti, di una

città tutta da scoprire. Tra questi, OFF

LOOP ’06, festival di videoarte giunto

ormai al suo quarto anno di vita,

sembra prestarsi particolarmente

bene a suggerire un itinerario a caccia

di luoghi di incontro estremamente

attivi, tessere fondamentali del

mosaico culturale che fa di Barcellona

un polo d’attrazione internazionale. Il

festival è infatti dislocato in molti

punti della città, tra cui piccole

gallerie e centri culturali.

Questi spesso sono fioriti dall’incontro

di pochi appassionati e cominciati con

attività di quartiere che trovavano

l’appoggio degli abitanti, come è

successo all’ Almazen , sede

dell’associazione culturale La Ciutat

de les Paraules, sorto nel cuore del

Raval nei locali di una vecchia

calzoleria. I suoi spazi sono a misura

d’uomo e caratterizzati da

un’atmosfera familiare con un che di

antico. Qui hanno avuto luogo alcuni

appuntamenti del festival, come la

performance di videoarte della

colombiana Liz K. Peñuela e la

proiezione dei video della compagnia

di danza di Bacellona Erre que Erre .

.

Interessante anche Saldestar , vivace

“spazio di confluenza” nel quartiere

bohemio di Gràcia, aperto a

“viandanti, amici e simpatizzanti”, che

per tre sere ha proiettato nella sua

vetrina la selezione di video

Escaparate High & Low Tech, per il

pubblico che passava in strada o che,
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appositamente convenuto, si sedeva

sul marciapiede di fronte. Nello spazio

è stata proiettata anche la selezione

Monográficos y Temáticos, tenutasi in

altre date presso la Galería dels Àngels

.

Il Coldreation  ha invece ospitato, per

tutta la durata del festival, i video di

Xavier Gavin, che ha inaugurato

personalmente l’esposizione con la

performance Be Lie Ve, dove utilizza il

dolore fisico e mentale per le sue

esplorazioni filosofiche (e altrettanto

deve fare il pubblico, se minimamente

impressionabile, dato che si fa

appendere al soffitto per mezzo di

ganci piantati direttamente nella sua

schiena).

Anche Miscelänea  è una galleria

vivace sorta nel quartiere del Raval, a

due passi dal meraviglioso Palau Güell

di Gaudí. Qui la proiezione del

Programma Fluxus, proseguita dal 16

al 21 maggio, è stata inaugurata dalla

performance di Bartolomé Ferrando,

che ha portato un pezzo di

sperimentalismo poetico audiovisivo,

un omaggio alla corrente Fluxus e una

raffinatissima rappresentazione di

“musica visuale”, durante la quale ha

“suonato” un annaffiatoio pieno di

farina disegnando nell’aria figure

evanescenti.

E al più famoso rappresentante

dell’area video di Fluxus, il coreano

Nam June Paik, recentemente

scomparso, sono stati dedicati anche

uno speciale presso la mediateca del

Caixa Forum  e una tre giorni di

conferenze presso gli spazi di Casa

Asia , nel bellissimo palazzo Baró de

Quadras, sull’elegante Avinguda

Diagonal.

.

L’OFF LOOP, infatti, nel corso del suo

ricco programma, ha occupato anche

alcune aree dei centri istituzionali più

noti.

Il CCCB, per esempio, dove La

Mekanika  ha curato, dal 16 al 18

maggio, Rendez-vous, una serie di

proiezioni di videodanza

contemporanea di altissima qualità.

Tra questi si sono distinti: alcuni

documentari sulle esperienze di

compagnie di danza e teatro nate in

paesi difficili (come il mondo arabo e

l’Africa nera); la documentazione del

concepimento e della nascita della

scultura vivente che la coreografa

portoghese Vera Matero e l’artista Ruy

Chaves hanno portato alla Biennale
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delle Arti di San Paolo (Brasile) nel

2004; lo studio sulla lentezza e

sull’elasticità della coreografa

francese, Myriam Gourfink,

accompagnato dall’ottima musica di

Kasper Toeplitz e, soprattutto, il film-

capolavoro di Vicent Pluss “The

Moebius Strip” (2001), realizzato sulla

coreografia omonima di Gilles Jobin 

con la musica di Franz Treichler  e

premiato al Festival Internazionale di

Film e Video di Danza di Monaco

“Dance Screen 2002” , al Festival

Cinema d’Arte di Bergamo e all’On

Camera Festival di New York (2004).

Peccato la bassa affluenza di

pubblico, forse a causa degli orari

pomeridiani in giorni lavorativi, perché

la qualità della selezione avrebbe

meritato davvero molto di più.

Presso il CCCB si sono tenute anche

proiezioni tematiche notturne nel

cortile, tra cui quella dedicata alle

case produttrici locali. Tra queste si è

fatto notare l’interessante lavoro di

Goalstudio. Per il pubblico del festival,

inoltre, domenica 21 maggio l’ingresso

alla mostra in corso Erice-

Kiarostami/Correspondencias era

gratuito.

.

All’ Istituto Italiano di Cultura è stata

proiettata la selezione di

Videominuto. A parte i video di Hey

Presto , dell’infallibile austriaco Timo

Novotny e del duo italiano

Milycon/EN  (formato da Daniela

Cattivelli e Lino Greco), gli altri

probabilmente hanno fatto un effetto

migliore ai fortunati che si sono

imbattuti nelle proiezioni random

nella rete del metro. A proposito di

Timo Novotny, nei locali del KBB

(Kültur Büro di Barcellona) , fino al 24

giugno, sarà proiettato il suo lavoro,

ancora una volta risultato del

fortunato connubio con i Sofa Surfers ,

Life in loops: A Megacities rmx de

Timo Novotny .

Questa non è l’unica installazione che

proseguirà oltre il termine del Festival.

Anche presso i locali de La Capella ,

spazio espositivo comunale legato al

Palau de la Virreina e all’Institut de

Cultura, proseguiranno fino al 23 luglio

la mostra Berlintendenzen  e la pro i

ezione di video sull’Alexanderplatz di

Berlino provenienti dal Trasmediale .

Insomma, il calendario è stato denso,

molto più di quanto raccontato qui:

spesso ad aprire le esposizioni erano

presenti i protagonisti che si esibivano

in performance o raccontavano il loro

lavoro, mentre le rassegne si

sovrapponevano, cominciavano e
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finivano come in una partitura,

permettendo a chi poteva dedicarvi

molto tempo di riuscire a seguire il più

possibile.

.

Presso i locali del centro civico Pati

Llimona, nell’affascinante quartiere

gotico, il collettivo francese Ultralab  è

venuto personalmente a presentare il

suo video sperimentale 366 Days},

interessante ma appesantito della

immagini troppo ricorrenti del

videogioco Unreal Tournament.

Marcel.lì Antuñez  doveva esibirsi alla

Paloma, storica sala da ballo ancora

una volta al Raval, la notte di sabato

20, con la sua “Conferenza

Meccatronica” Transpermia, in

concomitanza con la presenza del

gruppo Moonbootica. 

L’appuntamento, però, a causa di

alcuni problemi, è stato rimandato al

21 luglio. Una certa attenzione è stata

infine dedicata all’ormai consolidato

fenomeno del VJing. L’intera serata

del 12 maggio, al Maumau , circolo nel

quartiere del Poble Sec, è stata

dedicata a un ping pong di VJ tra cui

BH Project , Offnoll  e il collettivo

Pixelbirds . Invece presso i locali del

Niu Audiovisual, spazio culturale di

recente apertura nell’ex-quartiere

industriale del Poble Nou, la sera di

sabato 20 è stato presentato il DVD

VJBR#1- Visual Jockey do Brasil.

Tutto ciò è avvenuto sotto l’occhio

attento del giovane e appassionato

coordinatore, Alex Brahim, e senza

alcun biglietto di ingresso, tranne in

rarissimi casi dove il prezzo era

comunque accessibile.

www.loop-barcelona.com

31

http://www.ultralab-paris.org
http://www.marceliantunez.com
http://www.moonbootica.com/
http://www.bhproject.org
http://www.offnoll.com
http://www.pixelbirds.uni.cc
http://www.visualradio.com.br/
http://www.loop-barcelona.com


Quando Il Dj Va Al Cinema
Alex Dandi

In  queste  settimane  è  apparsa  la

notizia che Thomas Bangalter e Guy-

Manuel  De  Homen  Cristo  hanno

terminato  un  lungometraggio  dal

titolo  Daft  Punk’s  Electroma  che

illustra  l’odissea  di  due  robot  che

intendono  r itrovare  la  propria

umanità.

In pratica hanno messo in immagini il

concept che sta dietro il  loro ultimo

album in studio Human After All e a

buona  parte  della  loro  estetica

“furbescamente  ereditata”  dai

K r a f t w e r k .  M a  n o n  è  t a n t o

dell ’estetica  daftpunkiana  che

vogliamo  parlare  ma  piuttosto  del

fatto che due produttori/dj decidano

di  diventare  registi  portando  in

qualche  modo  la  musica  elettronica

dance  al  centro  dell’azione.  Quante

volte  la  club  culture  e  la  dj  culture

sono diventate cinema? Quante volte

il cinema ha attinto dalla club culture

per costruire le proprie storie? Quante

volte  la  dj  culture  è  stata  trasposta

visivamente in modo corretto?

Queste  alcune  delle  domande  a  cui

abbiamo  cercato  di  rispondere

visionando un  po’  di  film che  in  un

modo o nell’altro hanno raccontato o

sono stati  influenzati  dal  mondo dei

dj,  dei  club,  dei  musicisti  elettronici

con tutto ciò che vi ruota attorno.

.

Ovviamente  non  basta  che  s ia

presente una scena in una discoteca

perché un film possa essere legato in

qualche  modo  alla  club  culture

altrimenti avremmo dovuto includere

l’intera  produzione  dei  Vanzina  e

almeno una manciata dei film di Nino

D’Angelo!  Così  come  in  larga  parte
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n o n  s i  p o s s o n o  c o n s i d e r a r e

strettamente  legati  alla  club  culture

buona parte dei film di fine anni ’70 e

primi  ’80  che  capitalizzarono  il

successo  della  disco  music.  Anche

“Saturday Night Fever”, considerato il

capostipite di questi film, in qualche

modo poneva l’accento sul ballo, non

tanto sulla musica o sulla figura del dj.

A  s a n c i r e  l a  p o c a  c r e d i b i l i t à

underground del film c’era il fatto che

la colonna sonora fosse affidata ai Bee

Gees e non ai più credibili artisti neri

della musica disco del periodo. Ecco

perché alla fine i film arrivati quasi un

ventennio  dopo  sono  quelli  che

meglio  raccontano  le  atmosfere  di

quegli anni, film come 54 (1998, Mark

Cristopher)  e  The last  days  of  disco

(1998, Whit Stillman).

Con  la  caduta  della  disco  anche  la

figura  del  dj  perde  il  suo  fascino

mainstream e quindi negli anni ’80 il dj

è visto soprattutto come una sorta di

animatore  turistico  alla  Cecchetto  o

alla Seimandi e nel cinema narrativo

americano  i l  dj  è  solo  colui  che

“scratcha”,  il  turntablist,  il  motore

musicale  del  rap  e  dell’hip  hop  che

conquista  i  giovani  di  ogni  etnia  ed

estrazione sociale del periodo.
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.

Ecco  quindi  che,  quando  l’house

music  e  la  techno  sono  ancora

fenomeni  strettamente  sotterranei

relegati  alla  sola  area  di  Chicago  e

Detroit e la scena disco newyorkese è

roba  pericolosa  per  veri  animali

notturni  al  limite  dell’umano  come

rappresentato  da  Party  Monster

(2003, Fenton Bailey, Randy Barbato)

diversi anni dopo, é la breakdance a

catalizzare  l’attenzione  dell’industria

cinematografica a metà anni ’80. Film

come Beat Street (1984, Stan Lathan) e

Breakin’  (1984,  Joel  Silberg)  sono  b-

m o v i e s  d i  d i s c r e t o  s u c c e s s o

commerciale  legat i  a l  c inema

dell’exploitation.

I  giganteschi  ghetto  blaster  che

diffondono  electro  sono  quasi  più

importanti  dei  dj  stessi  che  quegli

electro breaks li  producono. Gli  anni

’80  stanno  per  t ramontare,  le

commedie  giovanilistiche  iniziano  a

dare  i  primi  segni  di  cedimento  e

l’universo  giovanile  rappresentato

dalle  sceneggiature  di  John  Hughes

inizia a scricchiolare. E’ la musica rap

che sconfigge la new wave; è la nuova

borghesia  nera  che  sostituisce  le

commedie di giovani bianchi: questa è

l ’essenza  di  House  Party  (1990,

Reginald Hudlin). La festa in casa, due

giradischi e un microfono al posto dei

noiosi e leziosi balli di fine anno.

.

Ecco quindi che nei primi anni ’90 la

club  culture  non  è  praticamente

rappresentata.  I  giovani  fanno  delle

feste  in  casa  secondo  il  cinema

mainstream. Che ne è dei rave? Dov’è

la  summer  of  love  dell ’88?  Non

sembra  essercene  traccia.  Qualche

piccolo  film  indipendente  riesce  ad

inserire qualche scorcio di ciò che si

muove nell’underground musicale, ma

è solo uno scenario, qualcosa di non

ben comprensibile, quasi angosciante:

roba  da  reitetti.  Night  Owl  (1993,

Jeffrey  Arsenault)  ad  esempio

descrive  la  scena  degli  arty  club

newyorkesi  come  qualcosa  di

pericoloso dove si possono incontrare

addirittura  dei  vampiri  mentre  é
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Screamin’ Rachel ad urlare su qualche

ritmo house dell’epoca.

Gli  anni  ’90,  musicalmente parlando,

tornano appannaggio del rock grazie

al cosiddetto “Seattle sound” e tutto

ciò che vi gira attorno a livello di hype.

La  house,  pur  nascendo  negli  USA,

ottiene  successo  soprattutto  in

Europa  ma,  allo  stesso  tempo,  in

Inghilterra  viene  vissuta  come  un

problema  di  ordine  pubblico:  ecco

q u i n d i  c h e  v i e n e

cinematograficamente  ignorata.

Siccome sono gli  Stati  Uniti  a  fare i

giochi dell’universo cinematografico è

ovvio che il connubio musica-giovani

sia rappresentato nei primi anni ’90 da

una  commedia  “MTV  Style”  come

Singles  (1002,  Cameron  Crowe).

Ma la club culture non si ferma e se è

vero che è l’aspetto legato alle droghe

che  viene  esplorato  maggiormente

dal cinema inglese è anche vero che a

metà anni ’90 emergono i primi validi

documentari che testimoniano la vera

r ivo luz ione  musica le  appena

avvenuta:  dal  francese  Universal

Techno (1996, Dominique Deluze) fino

al  fondamentale  Modulations  (1998,

Iara Lee). A livello di cinema narrativo,

invece,  da  una  parte  ci  sono  gli

eccessi  e  i  drammi  di  Trainspotting

( 1 9 9 6 ,  D a n n y  B o y l e )  c o n  u n a

martellante  “Born  Slippy”  degli

U n d e r w o r l d  c h e  d i v e n t a

generazionale, dall’altra il gioioso rito

liberatorio del connubio MDMA e club

culture tratteggiato senza remore in

Human Traffic (1999, Justin Kerrigan),

in cui serpeggia un certo buonismo di

fondo  in  cui  un  ipotetico  motto  da

comitato dei  genitori  sembra essere

“sono strafatti, ma alla fine sono pur

sempre i nostri figli e quindi dei bravi

ragazzi”.  Ma se in  Inghilterra la  club

culture è ormai discussione da salotti

bene, in Francia un piccolo film d’arte,

intimista e sperimentale, descrive alla

perfezione  come  può  nascere  un

amore  a  un  rave,  dove  la  musica  è

protagonista più dei dialoghi; si tratta

di  Clubbed  to  death  (1996,  Yolande

Zouberman).

.

Alla  fine  degli  anni  ’90  finalmente

anche  gl i  Stati  Uniti  sembrano

accorgersi della presenza di numerosi

rave sul proprio territorio e benché la

maggior  parte  dei  giovani  siano

bombardati  da  rock  e  hip  hop  c’è

anche  una  rumorosa  minoranza  di

assidui frequentatori di rave. Sono due

film  indipendenti  a  ruotare  intorno

all’universo rave americano si tratta di
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Go  –  una  notte  da  dimenticare

(1999,Doug  Liman)  e  Groove  (2000,

Greg Harrison). Entrambi usano la rave

culture come humus per sviluppargli

intorno delle  storie trasversali  ma lo

scenar io  d i  partenza  è  molto

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

dell’impianto  narrativo.  GROOVE  in

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

complessivamente  meno  riuscito  di

GO, dimostra un vero amore per ciò

che è la dj culture.

Ma è in questa prima tranche di anni

2000  che  sono  emersi  alcuni  film

davvero  interessanti  che  colmano

alcune  lacune  in  tema  di  crossover

cinema-dj/club  culture.  24  Hours

P a r t y  P e o p l e  ( 2 0 0 2 ,  M i c h a e l

Winterbottom) parte dagli anni ’80 dei

New Order per descrivere l’edonistica

e  selvaggia  scena  di  Manchester  di

fine  ’80,  la  cosiddetta  Madchester

dove  house  mus ic  e  pop  rock

convivevano senza troppi problemi tra

un eccesso e l’altro. It’s all gone Pete

Tong (2004, Michael Dowse) si spinge

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

“mockumentary” intorno alla figura del

dj Frankie Wilde porta sullo schermo

la  tecnica  del  mixaggio  in  battuta

all’interno  di  un  lineare  contesto

narrativo. Lo schermo si suddivide in

due parti, l’audio a destra ci fa sentire

il  disco che suona in pista,  l’audio a

s in istra  quel lo  in  cuff ia  e  una

dissolvenza fra pubblico e “crossfader”

ci  svela  la  magia  del  momento,  il

mixaggio  perfetto.  La  magia  del

mixaggio  è  una  questione  di  pochi

istanti,  di  sfumature,  di  “frame”.  E

possono bastare pochi “frame” un solo

piano  sequenza,  una  situazione

appena  abbozzata  per  cogliere  il

momento:  l’essenza  emotiva  della

club  culture.  CI  sono  riusciti  grandi

r e g i s t i  i n  f i l m  c h e  s o l o

incidentalmente  finiscono  per  avere

almeno  una  scena  di  musica  in  un

club: capolavori come HIgh Fidelity –

Alta  fedeltà  (2000,  Stephen  Frears),

25th Hours (2002, Spike Lee) e After

Hours (1985, Martin Scorsese).

.

Sul fronte dei documentari si segnala

il fondamentale Maestro (2003, Josell

Ramos),  quattro anni  di  interviste  ai

protagonisti dei club che hanno fatto

un epoca, dal Loft al Paradise Garage

fino al  Warehouse:  sono i  maestri  a

dar voce alle emozioni.

Ed  emerge  anche  un  misconosciuto

documentario,  quasi  introvabile  a

meno  che  non  facciate  una  gita  a

Chicago,  dal  titolo  The  unusual
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suspects: once upon a time in house

music (2005,  Chip Eberhart)  in cui  il

regista è quel CHIP E., autore di uno

dei  primo  brani  house  in  assoluto:

come dire, la storia raccontata e vista

dagli occhi dei protagonisti. Il dj con la

macchina  da  presa  parafrasando  il

t i to lo  del  celebre  capolavoro

dell’epoca del muto di Dziga Vertov.

La macchina da presa che spiega la

magia degli uomini che giocavano con

le macchine del  suono.  Umani  dopo

tutto.
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Giuseppe Iealsi – Senza Titolo
Simone Bertuzzi

Prendere atto dell’uscita di un nuovo

l a v o r o  d i  G i u s e p p e  I e l a s i  è

quantomeno  necessario  per  i l

panorama musicale italiano. Vorrei qui

evitare torrenziali note biografiche ed

elenchi  discografici  e  soffermarmi

nello specifico sulla pubblicazione del

nuovo  disco,  senza  t i tolo,  del

musicista, producer, distributore (ex –

purtroppo, dopo la recente chiusura di

f r i n g e s  r e c o r d i n g s ) ,  n o n c h è

organizzatore  di  piccoli  eventi  che

portano grandi musicisti internazionali

nel nostro paese.

Untitled esce per  la  svedese Häpna,

ormai etichetta culto, particolarmente

attirata  alle  produzioni  italiane,  ha

pubblicato 3/4 Had Been Eliminated,

Sinistri, e non è nuova a Ielasi stesso,

con  la  quale  pubblicò  l’anno  scorso

Gesine,  al  quale  s i  farà  spesso

riferimento  nella  conversazione  che

segue, in cui ho cercato di lasciare il

più  possibile  intatte  le  dichiarazioni

dell’autore. Untitled è un lavoro molto

denso, complesso e stratificato.

Ad  un’ascolto  attento  è  possibile

scorgere  dettagli  inaspettati,  che

aprono ad un’immaginario più ampio,

non pienamente dichiarato. ‘Il disco –

dice  Ielasi  –  è  stato  composto  in

maniera  molto  simile  ai  precedenti

Gesine e Plans . Passo in studio gran

parte del mio tempo, registrando con

quello  che  ho  a  disposizione.  In

questo  caso  ho  usato  varie  chitarre

elettriche, fender rhodes, percussioni,

erhu,  vari  synth,  giradischi.  Molto

materiale è stato raccolto in viaggio,

durante l’estate scorsa (tutti i suoni di

piano,  e  molti  ambienti  arrivano  da

una residenza in Lettonia).  Ho usato

anche alcune sessioni  registrate  con

Renato Rinaldi, in cui i vari strumenti

sono  stati  manipolati  con  un  Revox

B77.  Le  s ingole  part i  vengono

registrate  autonomamente,  spesso

senza sapere  in  che brano verranno

usate,  e  servono  a  creare  una

collezione di  suoni  dalla  quale parto

per  definire  una  struttura  base.  La

stratificazione, spesso molto densa, è

una  caratteristica  costante  di  tutti  i
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miei lavori. In Gesine era forse meno

apparente,  grazie ai  suoni  molto più

omogenei (quattro brani per chitarra

acustica  e  percussioni,  uno solo  per

chitarre elettriche,  uno per lapsteel),

ma  quel  d isco  era  a l t rettanto

complesso e costruito in studio, come

è avvenuto per quest’ultimo.»

.

È  utile  soffermarsi  sugli  aspetti

produttivi  e  tecnici,  chiavi  di  lettura

certe.  Poichè  l’aspetto  poetico  è

nascosto,  stretto  fra  le  maglie  di

alcune  lontane  pulsazioni  e  di  resti

melodici trascinati. ‘L’ascolto attento è

dovuto,  sempre,  a  tutti  i  disch  –

prosegue Ielasi – e sarebbe bello poter

scoprire  ogni  volta  dettagli  nascosti,

spostare  il  proprio  fuoco  e  rendersi

conto  di  strutture  e  musicalità  non

immediate.  La  monodimensionalità

della maggior parte della musica che

mi capita di sentire oggi, da un punto

di  vista  produttivo  e  tecnico,  ma

anche concettuale e strutturale, è un

grosso  problema.  Il  non  dichiarato

però, quello che il disco è davvero per

me, resta tale.»

Il dettaglio è un punto focale: è come

se  i l  lavoro  fosse  st rutturato

longitudinalmente,  come  se  non

seguisse solamente lo sviluppo lineare

della  successione  degli  eventi,  ma

agisse  in  profondità,  seguendo  un

verso  aggiuntivo,  restituendo

continuamente  strati  e  strane

aperture,  mai  pienamente compiute.

Nel quinto e ultimo brano di Untitled,

ad esempio,  al  calare della  struttura

noise  che  viene  a  crearsi  nel la

seconda  metà  del  pezzo,  rimane  la

coda di un suono che potrebbe essere

riconducibile a un frammento vocale,

un  coro  forse;  non  è  importante

decifrarne  la  fonte  precisa,  quanto

piuttosto metterlo in relazione con gli

“strati” di suono precedenti, in questo

caso incredibilmente pieni e narrativi.

.

F o r z a n d o  u n ’ a n a l i s i ,  f o r s e

eccessivamente  cervellotica,  di

questo istante, si ottiene un risultato

in bilico tra la perfetta consapevolezza
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della quantità di  “strati”  in cui si  era

i m m e r s i  p o c ’ a n z i ,  e ,

contemporaneamente, lo scontro con

una  condizione  “non  dichiarata”.  ‘Si

tratta proprio di  un coro – ci  dice il

musicista milanese – non ricordo da

dove  proviene,  ma  ricordo  che

lavorando  all’ultimo  brano  mi  sono

reso conto di una eccessiva staticità

armonica  nella  parte  finale.  Questo

suono era ciò che mi serviva per dare

movimento alla conclusione del disco,

insinuare  qualche  dubbio  (e  invitare

ad  un  riascolto).  Di  solito  non  mi

interesso molto alla provenienza di un

suono, o ai significati che questo può

assumere in un dato contesto (anche

se ci sono suoni che non userei mai, o

mai più). Mi interessa la funzione che

può  avere  all’interno  di  un  brano,

soprattutto  se  seminascosto  come

avviene in questo caso. Cerco di usare

la stratificazione dei suoni come fosse

l’orchestra  che ho a  disposizione (in

una  composizione  per  orchestra

spesso non riesci a seguire le parti dei

vari  gruppi  di  strumenti,  ma  allo

stesso  tempo  sai  che  tutti  stanno

contribuendo all’equilibrio ed al colore

di ciò che ascolti).»

Le  differenti  texture,  le  ricercate

strutture ritmiche,  talvolta  sghembe,

sono  altri  aspetti  particolarmente

curati e presenti. Si possono avvertire

alcune influenze,  quella  del  dub per

esempio, ma l’insieme è difficilmente

collocabile in un ambito preciso: ‘Non

mi sono mai posto limiti di genere, e

mi  interessa  tutto  quello  che  c’è  di

buono in ogni ambito. Ma è vero che

questa  volta  ho  voluto  imporre  al

disco,  in  partenza,  una  ‘pulsazione’

costante, e che la nota di chitarra in

tape-echo del secondo brano serve a

risvegliare,  in  molti,  memorie  di

ascolti� eccetera eccetera. Ed è anche

vero  che  spesso  cerco  di  forzare  i

b r a n i  i n  u n a  d i r e z i o n e  m e n o

codificabile. Avrei voluto lo stesso per

Gesine , i cui brani sono stati costruiti

in  maniera  molto  ‘ f rustrante’ ,

cercando di eliminare possibili appigli.

Purtroppo quel disco è uscito proprio

nel bel mezzo del revival finto-weir-

-folk ,  l’ultima delle cose a cui  avrei

voluto essere associato. Il giorno dopo

la prima recensione ho regalato la mia

unica  chitarra  acustica  a  Renato

[Rinaldi]  .»

.

Gesine ha  una forma maggiormente

composta, derivante soprattutto dalla

riconoscibil ità  degli  strumenti

utilizzati;  rapportato  ad  Untitled  è

musicalmente più diretto, è un disco
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compatto dove la stratificazione di cui

sopra  si  ritrova  più  appannata  e

deviata  da  riferimenti  musical-

culturali  in  parte  noti.  Gli  stessi  che

Ielasi cerca di aggirare, e perchè no,

distruggere:  ‘Sono  davvero  così

lampanti  le  differenze?  si  domanda

Ielasi – Diresti lo stesso di un regista

che  passa  da  un  crime-movie  a  un

western,  pur  continuando  a  dirigere

gli attori, usare il suono o montare le

sequenze secondo gli stessi princìpi?

Ogni disco è per me un lavoro a sè

stante,  non  il  sequel  di  un  disco

precedente, ma credo che i tre dischi

in  solo  usciti  fino  ad  ora  abbiano

moltissimi  punti  in  comune.  Posso

capire  che  la  critica,  le  riviste  e  i

distributori tentino poi di collocarli in

ambiti separati, ma non ti stupire se io

cerco  di  confondere  le  acque.

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

dell’approccio  critico,  nella  maggior

p a r t e  d e i  c a s i ,  è  a b b a s t a n z a

deprimente. Quasi tutte le recensioni

di  Gesine  facevano  riferimento  a

Loren  Connors  o  Fahey.  Riesci  a

spiegarmene il  motivo (a  parte l’uso

della  chitarra,  che  mi  sembra  ben

poca cosa)?»

No,  non  è  spiegabile,  se  non  per  i

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

superficialità della critica musicale, sui

quali  non val  la  pena  soffermarsi.  È

comunque  doveroso  aggiungere,  a

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

cinematografico  a  cui  Ielasi  fa

riferimento, che dietro a un scelta di

genere, c’è di conseguenza una spinta

e  in  qualche  modo  un’adesione  alle

caratteristiche e alle norme che tale

genere  ha.  Ovvio  che  che  queste

r e g o l e  p o s s o n o  e s p a n d e r s i ,

distruggersi, capovolgersi ecc� ed è in

questi  interstizi  che  va  ricercata

l’innovazione.

.

In  chiusura,  un  accenno  all’aspetto

visivo,  nel  comunicato  stampa  di

Untitled si utilizza la definizione “dark

cinema”,  assolutamente  appropriata,

magari non in accezione strettamente

dark,  ma  è  certamente  innegabile

quanto  i  brani  s iano  intr is i  d i

atmosfere  cinematiche:  ‘Il  rapporto

suono-immagine  è  sempre  stato

molto importante per me – conclude

Giuseppe Ielasi – e il  cinema ha una

grande influenza su di me. Non lavoro

però spesso con registi e video-artisti,

almeno non in progetti comuni (anche

se  mi  capita  frequentemente  di

lavorare  a  colonne  sonore  di  film  o

video  già  realizzati).  Al  momento

l’unico  progetto  che  trovo  molto
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stimolante è  una collaborazione con

Eugenio Premuda, regista e studioso

di  cinema,  su  una  serie  di  film  in

super8 (il primo, girato sullo stretto di

Messina,  è  già  ultimato,  e  stiamo

montando  il  secondo  film,  girato  a

Trapani).  Mi  piacerebbe  utilizzare

immagini (in movimento e non) anche

dal vivo, ma fino ad ora non ho trovato

nessun  approccio  che  mi  convinca,

per  cui  continuo  a  suonare  in  solo,

possibilmente al buio. Per le immagini

di  copertina,  collaboro quasi  sempre

con Amedeo Martegani. Ascoltiamo il

disco insieme e scegliamo, in maniera

molto veloce ed intuitiva. Le immagini

di Gesine sono invece di Eugenio, due

polaroid  scattate  durante  l’estate  in

cui abbiamo fatto le riprese in Sicilia.»

Al  di  là  quindi  di  facili  referenze  di

genere e contesto, Untitled, il  nuovo

lavoto  di  Giuseppe  Ielasi ,  è  un

capolavoro.

www.risonanza-magnetica.com/artic

olo.php?id_sup=01&id_eti=180&id_pr

od=1007

www.risonanza-magnetica.com/artic

olo.php?id_sup=01&id_eti=180&id_pr

od=962

www.fringesrecordings.com

www.hapna.com
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Segnali Visivi Nell’etere Italiano
Claudia D'Alonzo

Dal  9 al  10 giugno prossimi l’area in

disuso  dello  stabilimento  Piaggio  di

Pontedera  ospiterà  la  seconda

edizione  di  2MANYVJS,   festival  di

vj’ing e musica elettronica che da due

anni  riunisce  in  quel  di  Pisa  giovani

artisti della scena elettronica, con un

occhio  di  riguardo  all’area  italiana.

L’idea di 2MANYVJS nasce durante il

2005  dall’incontro  di  un  piccolo

gruppo di vj ed esperti di new media

con l’intento di innescare in un unico

evento  un  feedback  dinamico  tra  i

visual  artists,  strutturato  in  una

roundtable  in  cui  i  vari  performer

lavorassero  contemporaneamente su

tre schermi.

Quest’anno l’evento, a cura di Susanna

Tesconi,  Silvia  Bianchi  e  Antonio

Zavagli  e  promosso  da  VjCentral,  si

propone di far convivere le due anime

della  produzione  elettronica  a/v

attuale:  l’  entertainment  di  matrice

d a n c e  e  c o l l a b o r a z i o n i  p i ù

spiccatamente  sperimentali.  Da

quest’ultimo  ambito  provengono  le

simbiosi musicovisive che animeranno

la  location  industriale  il  9  giugno:

Besegher e Flushing Device, con il live

Monotono  ,  un  delicato  viaggio

sinestetico nel  fascino delle  “piccole

cose” che costituiscono il  reale fuori

dal  Sé,  stimolato  dall’intreccio  delle

visual  in  super8  di  Valentina  Scotti

(Besengher)  e  i  silenzi  sonori  di

Alessandro  Massobrio  (aka  Flushing

Device),  musicista  e  sound  designer

per il teatro, compositore affezionato

a sonorità naturali e dense.

.

Nella  stessa  serata  i l  tr io  di  dj

fiorentini Ether, attivo dalla metà degli

anni  novanta  e  legato  ad  etichette
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come  Musikelab  e  AI  Records,  in

sincronia con il mixing visivo di Selfish,

alter  ego  del  video  artista  Giovanni

Antignano  che  crea  nei  suoi  live

stratificazioni  di  campioni  rielaborati

fino a dissolverli in dialettiche di luci

ed ombre. Selfish ha partecipato negli

ultimi  anni  con  numerosi  musicisti

italiani  ed  internazionali  (Marco

Parente,  Marco  Messina,  Lorenzo

Brusci,  David  Cossin,  Don  Pasta,

Graziano  Staino,  Larry  Heard,  Timet).

Chiude la serata del 9 giugno il set del

dj Daniel Meteo, fondatore nel 2000

dell’etichetta Meteosound e resident

d e l  c l u b  b e r l i n e s e  M a r i a  A m

OstBahnhof,  che  arricchirà  la  sua

mescolanza  sonora  fatta  di  ritmiche

hip hop e partiture melodiche con le

astrazioni  visive  in  3D  dei  Progetto

[ANTENNA]  (vedi  l ’ intervista  di

Bertram Niessen lo scorso numero di

Digimag),  gruppo  nato  nel  2004

dall’unione  tra  Francesco  Pedraglio,

Fabio  Petronilli,  Edoardo  Pasero  e

Niccolò  Nessi,  alimentato  da  una

ricerca  visuale  eterogenea  ed

i n t e r d i s c i p l i n a r e  c h e  s p a z i a

dall’installazione alla progettazione di

ambienti  video-immersivi,  alla

realizzione di video-clip musicali.
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Il  programma  del  10  giugno  vede  il

duo  bolognese  Apes  on  Tapes,

formatosi nel 2005 ed autore di Ape

re_thieves,  uscito  sulla  netlabel

Homework  Records,  miscelare

v i b r a z i o n i  a b s t r a c t  h i p  h o p

strumentali in contemporanea con le

visual  di  Miss  Plug_inn;  a  seguire le

stimolazioni acustico-motorie del duo

Nice Guy,  vincitori  della  sezione a/v

d e l l ’ E l e t t r o w a v e  2 0 0 6 ,  c h e

sintetizzano  elettro  e  minimal

tekhouse  accompagnata  da  flussi

visivi  giocosamente  provocatori.

In chiusura il dj-set di Francesco Parra

e Giulio Andreini, dj/producers di Pisa

e  Livorno,  fondatori  nel  2001  del

progetto  Eclat;  con  questo  nome

hanno partecipato negli anni ad eventi

di  portata  internazionale  come  il

Sonar  di  Barcellona  ed  il  Red  Bull

Academy  Lounge,  pubblicando  allo

stesso  tempo  per  etichette  quali

WashHouse  (UK),  Trapez  (Germania),

Anorak  (Germania)  e  Pias  (UK.;  Le

ritmiche  sincopate  della  minimal

house acida  di  Eclat  si  insinueranno

nel  duetto  visulale  tra  due  crew

r o m a n e :  K i n o t e k ,  n a t o  d a l l a

collaborazione tra Mattia Casalegno e

Giovanni  D ’A lo ia ,  present i  in

manifastazioni  come  ContactEurope,

Diesel  U  Music ,  Arezzo  Wave,

Dissonanze,  Roma  Europa  Festival,

affezionati  a  vibranti  analisi  visive

delle  frequenze  sonore  elaborate  in

composizioni sintetiche e minimali, e

Lanvideosource,  duo  formato  da

Gianluca Lisco ed Enzo Varriale, video

artisti e vj che negli ultimi anni hanno

partecipato a manifestazioni quali Live

Performes Meeting, Italian Live Media

03,  Mostra  del  Cinema  di  Venezia,

Wobd, che lavora alla creazione di set

caratterizzati  dalla  contaminazione

reciproca  del  dato  video  e  dalla

processazione estrema del materiale,

manipolando  l’impasto  visivo  fino  a

creare sistemi metamorfici ed astratti.
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Minimalist Monday Alla Tate Modern
Alessandra Migani

La Tate Modern di  Londra,  santuario

dell’arte  contemporanea,  ha  appena

accolto nei  propri  spazi  una serie di

eventi volti  a celebrare arte, musica,

danza e film. UBS Openings: The Long

Weekend,  questo il  nome del  primo

fest iva l  d i  event i  dal  v ivo.  Un

programma ricco, intento a coprire le

quattro  giornate,  da  venerdi’  26  a

lunedi’ 29 maggio con eventi gratuiti

durante il giorno, svoltisi all’interno e

all’esterno  dell’edificio  e  concerti

serali  a  pagamento,  nella  magnifica

Turbine Hall.

Ogni  giornata  e’  stata  caratterizzata

da  un  aggettivo  ‘artistico’,  cosi’  il

venerdi’  e’  stato  all ’ insegna  del

futurismo, il sabato del surrealismo, di

seguito la domenica dell’astrattismo e

per  finire  il  lunedi’  del  minimalismo.

Un  festival  che  ha  soddisfatto  le

esigenze di tutti  con attivita’  di ogni

tipo: talks, una rampa per gli skaters

sistemata  all’esterno  dell’edificio,

workshops ed attivita’ per le famiglie,

spettacoli  di  danza,  proiezioni  e

l’apertura di nuove collezioni acquisite

dalla Tate Modern.

I momenti caldi di ogni giornata – e ce

n’era  bisogno visto  che il  tempo da

queste  parti  continua  ad  essere

inclemente e regalarci pioggia, nuvole

e vento autunnale – arrivavano la sera

con gli  eventi  di  musica e immagini

dal vivo.

.

Il Futuristic Friday ha visto in scena Dj

Spooky  musicare  il  bellissimo  film

tedesco di  Walter Ruttman del 1927,

Berlin, Symphony of a Great City. La

sera successiva, per il Surreal Saturday

una  proiezione  del  capolavoro
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dadaista di Hans Richter, Dreams that

Money  Can  Buy  accompagnato  da

musica dal vivo di The Real Tuesday

Weld. La domenica, Abstract Sunday,

ha  avuto  come  protagonista  i l

fenomenale  sassofonista  jazz,

Courtney  Pine,  ad  accompagnare  la

proiezione  del  film  sperimentale

Borderline  di  Kenneth  MacPherson.

Il  lunedi’  di  bank  holiday,  giorno  di

festa  nel  Regno  Unito,  Minimalist

Monday  ha  concluso  degnamente  il

lungo  weekend  con  un  evento

eccezionale di musica e visuals Ultra:

Extreme Economy in Electronic Music

and  Visualisation  che  ha  riunito  tre

‘mostri’  della  musica  elettronica:

Robert Henke in arte Monolake, alva

noto (Carsten Nicolai) e Ryoji Ikeda.

I  tre  artisti,  tre  diversi  approcci  al

modo di visualizzare la musica, si sono

esibiti uno dietro l’altro senza intervalli

di  sorta,  come  a  formare  un  corpo

unico  e  completo  all’interno  della

serata  conclusiva  del  festival.

.

Il lunedì minimalista arriva come una

sorta di riflessione e constatazione del

momento  attuale  del  Minimalismo

che si trova oggi nella sua forma più

estrema,  nella  sua  espressione  di

elementi  ridotti  all’osso,  in  favore di

impulsi  elettronici  e  toni  digitali.  A

scavare  indietro  nel  tempo  per

ritrovare  i  primi  vagiti  minimalisti

bisogna  risalire  agli  anni  Sessanta

dove  personaggi  quali  Phillip  Glass,

Steve Reich e Terry Riley, veri e propri

pioneri,  cercarono  nuove  forme

e s p r e s s i v e  b a s a t e  a p p u n t o

sull’economia degli elementi musicali

e l’utilizzo di registratori a nastro per

creare  strutture  ripetitive  (loops).

Anche  gli  anni  Ottanta  vedono

protagonisti  una  serie  di  artisti

elettronici sperimentali alla ricerca di

nuovi  linguaggi  estetici.  La  forma

Ultra-Minimalism si definisce gia’ dalla

meta’ degli anni Novanta e una delle

sue branchie espressive ha visto il suo

consolidamento  fino  ad  arrivare  ai

giorni  nostri.

In piu’ il dialogo tra la musica e la sua

visualizzazione  e’  piu’  che  mai  vivo,

non  risulta  essere  piu’  un  elemento

aggiuntivo quanto piuttosto una parte

complementare della performance dal

vivo.  La  tecnologia  contemporanea

permette una sofisticazione di mezzi

prima  impensabili;  grazie  ai  nuovi

software  e’  possibile  manipolare  in

tempo reale  suoni  ed  immagini  con

una  interazione  a  due,  anche  a

distanze chilometriche. Un esempio in
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questo  senso  e ’  stata  la  pr ima

performance  live  della  serata  di

lunedi’  ad  opera  di  Monolake  aka

Robert  Henke  che  ha  presentato

Atlantic  Waves  IV.

.

Prima  ancora  dell’inizio  del  live,

mentre  ancora  gli  ultimi  arrivati  si

sistemano  sui  propri  cuscini  rossi,

distribuiti  all’ingresso della sala, sullo

schermo  gigante,  posizionato  al

c e n t r o  d e l l a  T u r b i n e  H a l l ,

campeggiano su sfondo nero alcune

brevi  informazioni  in  evidenza  sul

margine  superiore.  L’orario  nello

studio  di  Berlino,  un’ora  avanti

rispetto  a  quello  inglese,  scorre

davanti  ai  nostri  occhi  e  cosi’  pure

altre  informazioni  tecniche  come

l’intervallo di tempo che decorre fra lo

stimolo e la risposta.

Per  l ’ intera  durata  del  suo  set

Monolake utilizza una schermata nera

sulla  quale  si  anima  un’astratta

struttura  grafica,  costituita  da

quadratini colorati a simboleggiare le

note. Il cursore agisce in tempo reale,

accendendo e spegnendo i suoni, crea

strutture  musicali  complesse.  I

quadratini,  celesti  e gialli  suonano al

passaggio  di  una  barra  verticale  di

quadratini  rossi  che  scorre  dalla

sinistra  alla  destra  dello  schermo.

Assistiamo a  una improvvisazione in

diretta,  mentre  l’artista  e  collega

Torsten  Proefrock,  nello  studio  di

Berlino, si scambiano anche brevi note

di saluto.

Il  titolo  della  performance  deriva

dall’interfaccia  utilizzata  per  creare

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

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

comunicazione  le  diverse  parti  in

t e m p o  r e a l e .  I l  p r i m o  t i p o  d i

performance in questo senso avvenne

per il Mutek festival nel 2002 e le due

parti  erano costituite da Monolake a

Berlino  e  Deadbeat  a  Montreal,

connessi  via  internet.  La  struttura

grafica  utilizzata  diventa  in  questa

speciale  performance  uno  degli

elementi  della  composizione.  Parte

visiva  e  sonora  si  equivalgono  e  il

musicista ha la possibilita’ di rendere

lo  spettatore/ascoltatore  complice

attento  nel  processo  creativo.
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La  progress ione  avv iene  con

cambiamenti  evidenti  sullo schermo.

La  versione  presentata  alla  Tate  e’

stata  disegnata  esclusivamente  per

questa  serata  e  i  suoni  sono  stati

creati  utilizzando  uno  dei  primi

strumenti elettronici computerizzati, il

Synclavier  del  1982.  Sara’  presto

possibile  accedere  al  software

insieme  alla  documentazione  e  i

campioni  usati  per  questa  esibizione.

La performance Atlantic Waves, come

suggerisce la cartella stampa, ‘non e’

un concerto ma un happening artisco

improvvisato  in  tempo  rea le ,

un’esperienza  di  costruzione  e

decostruzione  di  colore,  struttura,

timbro  e  ritmo’.  La  conclusione

avviene mentre lo schermo e’ invaso

da  elementi  sempre  piu’  grandi  e

colorati.  Un  messaggio  comunica

all’altro di chiudere i vari canali, ‘mute

all steps’.

In questo caso non ci sorprende tanto

l’interazione  a  distanza,  che  ormai

grazie  a  internet  e  sistemi  ad  esso

collegati  ci  rende  la  cosa  alquanto

familiare,  ma  piuttosto  come  il

processo artistico creativo diventi alla

portata di chi sta di fronte a guardare.

Anche  quella  fragile  barriera  fra

spettatore  e  artista,  che  spesso

caratterizza  le  esibizioni  di  musica

elettronica,  viene  qui  a  decadere.
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Di  seguito,  dopo  brevi  momenti  di

silenzio,  Carsten  Nicolai  sale  sul

piccolo palco, piu’ simile ad un altare

dove  inneggiano  strumentazioni

dietro  quale  l’artista  scompare.

L’artista  ci  presenta  un  set  molto

sofisticato, xerrox. L’apertura, sia per i

suoni che per le immagini,  costituita

da  minuscoli  elementi  bianchi

sistemati al centro su schermo nero,

richiamano  l’idea  di  un  alveare  in

fermento.  Espressioni  di  vita  si

susseguono  in  una  costruzione

complessa, dallo scrosciare dell’acqua

all’esplosione  di  fuochi  d’artificio,  il

tutto inserito in un’idea di  ambiente

che  forma  la  nostra  vita  di  tutti  i

giorni.

Nel  progredire  della  performance,  il

segnale distorto, richiama tentativi di

ricezione,  come  se  si  ricercassero

segnali  da altri  pianeti.  Mi chiedo se

questo e’ lo stesso suono che creano i

pianeti  nel  loro  movimento  nello

spazio. Rimango affascinata da questa

idea  e  contemporaneamente  mi

sdraio a terra, come tanti altri attorno

a me, lasciandomi pervadere da suono

e immagini. Improvvisamente i puntini

bianchi  diventano  milioni  tanto  da

illuminare la  sala.  Il  suono si  fa  cosi

profondo che pervade tutto. Pulsare e’

il  verbo  che  mi  viene  da  usare  per

descrivere il set di alva noto, il cuore

vivo  dell’universo  pulsa  durante

questa  esibizione.

.

L’ultimo dei  tre artisti,  il  giapponese

Ryoji Ikeda, arriva subito dopo. Il suo

lavoro  come  quello  di  alva  noto  è

stato  prodotto  dall’agenzia  inglese

Forma,  una  delle  principali  agenzie

produttrici di progetti contemporanei

cross-artform che lavora con artisti e

festivals  internazionali.  Dopo  pochi

minuti dall’inizio della performance di

Ikeda,  penso  immediatamente  di

trovarmi di fronte al re dei dati, delle

t rasmiss ioni  e  de i  numer i .  La

costruzione  del  suo  spettacolo  si

svolge  perfettamente,  come  la

dimostrazione  di  un’equazione

matematica.  Non  a  caso  il  titolo  e’
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proprio datamatics (prototype).

Una  perfezione  sonora  e  visiva  che

arriva  quasi  alla  sublimazione  di  un

aiku  giapponese,  rendendo  visibile

‘l’invisibile multi-sostanza dei dati che

permeano il nostro mondo’. Il mondo

fluttuante,  che  rende  l ’ idea  di

incertezza e transitorieta’. Si passa per

codici  morse  e  segnali  grazie  a

un’elegante  proiezione  dinamica  in

bianco e nero, per finire nella galassia.

Nel suo viaggio le linee si incrociano,

danno vita a dimensioni, sembrano un

assemblarsi di edifici in 3D. Infine non

piu’ codici ma nomi mostrano in quali

punti dell’universo si trovano le stelle

e  ne  spiegano  le  caratteristiche.  Le

scene  finali  raggiungono  ulteriori

dimensioni,  tanto che la conclusione

della  performance  di  Ikeda  ci  lascia

tutti senza fiato.

www.monolake.de/

www.alvanoto.com/

www.ryojiikeda.com/

www.forma.org.uk/

http://www.tate.org.uk/modern/
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Lemur Robots, Musicisti Elettrici?
Teresa De Feo

Ebbene  si,  le  creature  meccaniche

non  smettono  di  esercitare  il  loro

fascino,  nonostante la digital  culture

sembri  andare  sempre  di  più  nella

direzione del  visual,  degli  slittamenti

semantici del web, o verso le poetiche

combinatorie e sovversive dei  codici

informatici. Ma noi parliamo di robots

che,  al  di  là  del  successo  del la

dimensione  del l ’ immateriale,

continuano a resistere e a stupire. La

genia di Karel Capek insomma non fa

che moltiplicarsi.

Questa volta le creature in questione

sono  i   LemurBots,  veri  talenti

musicali:  robots  in  grado  di  sfidare

qualsiasi grande musicista per velocità

e  precisione.  I  loro  artefici  avreste

potuto incontrarli a Milano, o l’avrete

fatto,  probabilmente,  ospiti  del

grande evento  di  cultura  elettronica

MixedMedia. Sono i Lemur ( League of

Electronic  Music  Urban  Robots),  un

gruppo  popoloso  di  art ist i  ed

ingegneri  di  Brooklyn.

L’opera,  da  loro  presentata  alla

manifestazione  dell’Hangar  Bicocca,

era  ForestBots.  Una  suggestiva

installazione interattiva composta da

venticinque lunghi steli ancorati a dei

piedistalli e terminanti con dei sonagli

di plastica a forma di uovo. Gli  steli,

inarcati dal peso dei sonagli, sollecitati

dai  visitatori,  erano  in  grado  di

emettere suoni di diversa armonia. E

questo  a  seconda  della  massa  e  la

posizione degli arbusti elettronici. Una

vera  e  propria  foresta  robotica,  ma

intrisa di poesia e dal soffio musicale

di una nuova spiritualità, diciamo pure

elettrica.

.

52



Ma  ForestBots  è  so lo  uno  de i

numerosi  Lemurbots  progettati  dal

collettivo Lemur. Tutti controllabili via

MIDI i piccoli o grandi robots vantano

una  grande  versatilità  e  varietà

sonora.  Portiamone  ad  esempio

qualcuno:  GuitarBot  ,  composto  da

quattro slide guitar, TibetBot  formato

d a  s e i  b r a c c i a  r o b o t i c h e  c h e

percuotono tre piccoli gong tibetani,

!rBot   che  si  presenta  nell’aspetto

come una conchiglia contenente dei

sonagli in grado di emettere dei suoni

solo aprendosi e chiudendosi. Sul sito

del  gruppo  è  possibile  vedere  ed

ascoltare  le  loro  acrobat iche

esecuzioni. Questo tanto per farci un

idea della particolarità del lavoro dei

Lemur.

Il  gruppo  di  Brookllyn,  fondato  nel

2000  dal  musicista  ingegnere  Eric

S i n g e r ,   c o n t a  u n a  s c h i e r a  d i

ta lentuos i  co l laborator i ,  t ra

programmatori ,  v ideo  art ist i ,

compositori,  musicisti,  anche  selo

zoccolo  duro  è  composto  da i

magnifici  cinque:  Eric  Singer  ,  Jeff

Feddersen  ,  Milena  Iossifova  ,  Bil

Bowen   e  Luke  DuBois  .

La filosofia e l’obbiettivo dei Lemur è

apparentemente  molto  semplice.  I

ragazzi di Brooklyn si propongono di

costruire  strumenti  musicali  robotici

in  grado  di  suonare  se  stessi  e

dialogare  con  musicisti  in  carne  e

ossa,  ma  soprattutto  capaci  di  fare

cose  impossibili  a  qualsiasi  talento

musicale  umano.

.

Ne è testimonianza uno dei loro ultimi

progetti, veramente sorprendente. Dal

12 al  19 di  Marzo è infatti  andato in

scena, alla National Gallery of Art, di

Washington  DC,  la  prima  versione

interamente  meccanica  del  Ballet

mécanique  di Fernand Léger e Dudley

Murphy. L’opera, musicata dal giovane

americano  George  Antheil,  aveva

creato,  nel  corso  delle  sue  svariate

riproposizioni,  non  pochi  problemi,

legati alla difficoltà di esecuzione della

partitura  e  alla  sincronizzazione  dei

numerosi strumenti, alcuni veramente

bislacchi. Ai Lemur è stato affidato il

compito  di  r isolvere  l ’annosa

questione  e  permettere  così,  grazie

alle  loro  creature  meccaniche,  di

realizzare il  sogno di Antheil: trovare

un orchestra capace di  eseguire per

intero  la  sua  straordinaria  partitura,

che  voleva  miscelati  suoni  dell’età

industriale,  musica  atonale  e  jazz.

Un’impresa assolutamente nell’anima

dei Lemur.
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Ma  cerchiamo  di  approfondire  con

loro alcuni aspetti  del  loro lavoro. Li

abbiamo intervistati. Rispondono Eric

Singer  e  Jeff  Feddersen,  in  differita,

Eric da Brooklyn e Jeff da Milano.

.

T e r e s a  D e  F e o :  C o m i n c i a m o

dall ’ installazione  presentata  a

MixedMedia, ForestBots. Analizzando

il  vostro  lavoro  sembrerebbe  che

F o r e s t B o t  s i a  i l  p r i m o  b o t s  a

coinvolgere  lo  spettatore  in  modo

interattivo.  E’  stata  una  scelta

occasionale  o  sarà  vostra  intenzione

seguire  la  strada  dell’interattività

anche  nei  prossimi  lavori?

LEMUR _ Eric: Gran parte delle nostre

installazioni sono ormai interattive. Le

nostre prossime installazioni  saranno

per esempio esposte all’ Schenectady

Museum di New York, e sarà possibile

da parte dei partecipanti controllare,

interagire e suonare con i robots.

LEMUR _ Jeff: Ogni lavoro dei Lemur,

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

implementazione tecnica, è aperto a

differenti situazioni installative future,

e come ricorda Eric, l’esplorazione di

varie  possibilità  interattive  è  una  di

loro.  In  ogni  modo,  parlando  di

ForestBot il discorso dell’interattività è

stato  raggiunto  partendo  da  questa

premessa:  creare  qualcosa  né  di

troppo semplice né di eccessivamente

c o m p l e s s o  p e r  p o t e r  e s s e r e

apprezzato.  Questo,  considerando la

situazione in galleria, dove il tempo, di

cui  un  visitatore  dispone  per  fare

esperienza  di  un  opera,  potrebbe

essere  limitato.

.

Teresa De Feo:  Molti dei bots, come

TibetBot,  !rBot,  FrestBot  mettono in

gioco  elementi  semantici  naturali  e

spirituali.  Robotica  e  tecnologia,

natura e spiritualità sono mondi molto

distanti.  Quale  è  secondo  la  vostra

filosofia  il  terreno  di  incontro  di

queste  due  espressioni?

LEMUR _ Eric: Individualmente alcuni

artisti  del  gruppo  possono  usare

questi  elementi  per  ispirarsi,  ma  in
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generale,  la  nostra  f i losof ia  è

semplicemente  creare  strumenti

robot ic i  che  suonino  bene,  s i

presentino  bene  e  siano  capaci  di

attuare  nuove  tecniche  nel  creare

musica.

LEMUR _ Jeff:  Un modo di guardare

la  natura  è  considerarla  un  sistema

complesso  consistente  di  semplici

elementi.  La  ricchezza  e  la  varietà

della  natura  emerge  dall’interazione

delle  istruzioni  di  base  dei  singoli

elementi. Questo è il modello a cui mi

piace riferirmi nel mio approccio con

la  robot ica  e  i l  l inguaggio  dei

computers.  Io  trovo  anche  da  una

sorta di scala naturale: l’ enormità e la

lentezza  de l la  natura ,  l a  mia

ispirazione. In ForestBots ho provato a

portare qualcosa di tutto questo.

.

Teresa De Feo: Mi sembra che il fine

dei  vostri  robots  musicali  sia  i l

superamento dei limiti della relazione

tra musicista e strumento. Quale è il

vostro sogno più audace a riguardo?

LEMUR _ Eric: Questa è solo una parte

d e l l a  s t o r i a .  N o i  n o n  s t i a m o

necessariamente  cercando  un

superamento  dei  limiti  umani  intesi

come estensione delle loro capacità.

Gli umani sono capaci di fare alcune

cose, i robots altre. Creando strumenti

musicali  robotici  noi  mettiamo nelle

mani di compositori e musicisti umani

n u o v i  m e z z i ,  o f f r e n d o  l o r o

l ’opportunità  di  creare  musica

seguendo  strade  nuove.

LEMUR _ Jeff: Questa è un argomento

molto  importante.  Io  sono  un

musicista e faccio musica anche con

strument i  non  robot ic i  e  non

elettronici. I strumenti musicali hanno

sempre rappresentato una tecnologia

al  perfetto  servizio  dell’arte.  Mentre

ogni  strumento  potrebbe  avere

limitazioni  intrinseche,  io  non  trovo

che  queste  limitazioni  inibiscano  la

libertà creativa in modo negativo; anzi

potrebbero fare l’opposto. Potremmo

considerare  proprio  le  particolari

difficoltà nella relazione tra musicista

e strumento, quel qualcosa in grado di

portare  fuori  qualità  espressive

altrimenti non utilizzate. Così nel fare

robots  con  proprietà  musicali  e

sonore, per lo meno nel caso del mio

lavoro,  io  non  sto  cercando  di  fare

strument i  mig l ior i  in  termin i

performativi  �  velocità,  maggior

ampiezza  del  suono,  etc.  Infatti  nel

fare  Forestbots  ho  avuto  modo  di

incontrare  i  limiti  della  macchine

ancora più da vicino. Sebbene la parte
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d i  l a v o r o  d i  m e c c a n i c a  s i a

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

movimento  delle  parti  flessibili  è

decisamente  non  deterministico;  ci

sono sottili  movimenti  che io  posso

solo  controllare  manualmente,  cioè

comportamenti  che  non  possono

essere  programmati.

Ma certamente, ci sono cose che una

macchina può fare che sono difficili da

realizzare in qualsiasi altro modo. Una

macchina  può  funzionare  in  una

galleria  o  in  un’installazione  per  un

periodo di tempo molto esteso. E io

posso  accendere  ForestBots  e

camminare tra gli steli, circondato dal

suono  prodotto  dai  loro  movimenti

nell’aria.  Posso  diventare  insomma

spettatore  della  mia  stessa  musica.

www.lemurbots.org/
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Il Paradosso Della Collaborazione
Gigi Ghezzi

La collaborazione costituisce una delle

pratiche scientifiche più consolidate. I

motivi per cui si collabora nella ricerca

scientifica  sono  da  individuare  nella

sempre crescente specializzazione dei

saperi, nella complessità dei problemi

d’indagine,  nella  crescita  dei  costi

degli  apparati  tecnologici,  ma  in  un

circolo virtuoso sul quale spesso non

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

collaborazione presuppone che grazie

all’abbattimento dei costi di ricerca si

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

collaborazione,  arrivando  a  superare

barriere politiche e finanziarie a favore

della circolazione dei saperi.

A proposito  di  quest’ultimo punto è

interessante osservare i risultati di uno

studio  dell’anno  scorso  condotto  da

alcuni  studiosi  della  Lousiana  State

University di Baton Rouge. Nel paper

Collaboration  Paradox:  Scientific

Productivity,  the  Internet,  and

Problems of  Research in  Developing

Areas,  apparso  su  Social  Studies  of

Science  (October  2005),  Ricardo  B.

D u q u e ,  M a r c u s  Y n a l v e z ,  R .

Sooryamoorthy,  Paul  Mbatia,  Dan-

Bright  S.  Dzorgbo  e  Wesley  Shrum

rif lettono  su  due  pratiche  che

possiamo  definire  assiomi  delle

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

comunicazione:

1  –  la  collaborazione  scientifica  è

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

produttività?

2 �  l’utilizzo di  Internet  (in  particolar

modo  le  email)  comportano  una

r i d u z i o n e  d e i  p r o b l e m i  d i

collaborazione?

.
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Gli  autori  citano  due  ricerche  simili

svolte  precedentemente  (Lee,

Bozeman  (2005)  ‘The  Impact  of

Research  Collaboration  on  Scientific

Productivity’, Social Studies of Science
35(5): 673�702 e Walsh, Maloney (2003)

‘Problems in  Scientific  Collaboration:

Do es  Em ai l  H i nd er  or  He lp? ’ ,

manoscr i t to  non  pubbl icato ,

U n i v e r s i t y  o f  C h i c a g o )  c h e

c o n f e r m a n o ,  q u a s i

inequivocabilmente gli assunti; ma c’è

un  importante  fattore  da  tenere  in

considerazione,  ovvero  che  le  due

ricerche  si  riferiscono  a  gruppi

collaborativi  negli  Stati  Uniti.  Gli

studiosi  della  Lousiana,  con  un

approccio  comparatista,  si  sono

invece  rivolti  a  gruppi  di  ricerca  di

paesi in via di sviluppo; il campione è

molto composito e va dalle università

ai gruppi di ricerca privati e ONG del

Ghana,  del  Kenya  e  di  Kerala  per

l’India.

Perché i  paesi  in via di  sviluppo? La

risposta  è  molto  semplice:  bisogna

verificare  sistematicamente  (quindi

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

finanziariamente  più  ricche)  se  le

nuove  possibilità  di  comunicazione

offrono possibilità di collaborazione e

interazione  tra  paesi  diversi,  poiché

sono proprio queste tecnologie che si

presentano come adatte ad abbattere

barriere  geografiche,  temporali  e

spesso  politiche.
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Lo studio si è svolto dal 2000 al 2002,

ha  coinvolto  circa  918  scienziati,

principalmente  nelle  capitali  di

Nairobi,  Accra,  Thiruvananthapuram

(la  formazione  scientif ica  era

prevalentemente agraria, per il 31% dei

casi,  bioscientifica  per  il  28%,  di

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

dell’informazione per il 16%, chimica e

fisica per il 9%, di geologia per il 7% e

scienze sociali per l’8%. Un 1% è stato

lasciato aperto).

I  ricercatori  hanno  utilizzato  diversi

metodi  d’indagine:  dall’intervista

faccia-a-faccia  a l l ’anal is i  dei

programmi e campioni scientifici. Per

v e r i f i c a r e  i  m e c c a n i s m i  d i

composizione  dei  gruppi,  hanno

inoltre  verificato  gli  strumenti  di

s e l e z i o n e  e d  e s c l u s i o n e  d e i

componenti.  Una  grande  difficoltà

dell’indagine si  è rivelata la messa a

punto  del  metodo  di  misurazione

della  produttività  scientifica.  I

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

accantonare  i  c lass ic i  metodi

bibliometrici (un metodo quantitativo

standard  del  mondo  scientifico  che

comprende,  ad  esempio,  la  citation

analys is )  perché  r i f lettono  la

predominanza dei paesi più sviluppati.

Hanno  utilizzato  come  principale

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

pubblicazioni nei giornali nazionali e in

quelli stranieri degli ultimi 5 anni, sia

verificati,  sia  dichiarati  dagli  stessi

autori  (per  tenere  in  considerazione

anche  la  divergenza  tra  produttività

effettiva  e  autodichiarata).  La

produttività  è  stata  misurata  in  due

direzioni: intra e interorganizzativa.

.

La  misurazione  intraorganizzativa

comporta  la  mappatura  dei  rapporti

stabili  e  frequenti  tra  le  persone

all’interno  dell’organizzazione,  quella

interorganizzati  tra  diversi  gruppi

all’esterno,  con  la  richiesta  di  una

scala di misurazione per la frequenza

collaborativa. I  dati  raccolti  sono poi

stat i  r ie laborat i  con  var iabi l i

g e o g r a f i c h e ,  d e m o g r a f i c h e ,

biografiche  (sesso,  età,  stato  civile,
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grado d’istruzione).

Tra i tanti risultati emersi dall’indagine

è  particolarmente  degno  di  nota  il

fatto che i keniani hanno il più basso

livello di produttività, ma il maggiore

di collaborazione a livello nazionale e

regionale.  Può  apparire  una  ovvietà,

ma la collaborazione è più difficoltosa

e costosa in alcune regioni  in via di

sviluppo. In molti casi viene sovvertito

l’argomento principale a favore della

collaborazione, ovvero che i costi della

coordinazione risultino minori rispetto

a i  b e n e f i c i  p r o d o t t i  d a l l a

coordinazione delle forze intellettuali.

Le  difficoltà  di  comunicazione  sono

infatti  molto  più  grandi  per  gl i

scienziati  del  Terzo  Mondo  (e  non

parliamo dei risultati) e comprendono

gli sforzi nel contattare i colleghi, nel

coordinare i passi dei programmi, nel

t rasmettere  aggiornamenti  e

soprattutto  nel  mantenimento  della

sicurezza delle informazioni.

.

Se  passiamo  al  secondo  quesito,  le

possibilità di riduzione dei problemi di

collaborazione  che  offre  Internet,  il

mezzo risulta essere molto gradito e

utilizzato,  ma  comunque  diffuso  in

modo disomogeneo (86% in India, 65%

in Ghana, 51% Kenya). Da un punto di

vista pragmatico (potremmo definirlo

“etnografico”) i comportamenti in atto

denotano  come  nei  paesi  in  via  di

sviluppo  rimangono  dei  pesanti

problemi  del  contesto  locale  che

Internet  e  la  collaborazione  non

possono  superare:  la  povertà,  la

corruzione, le obbligazioni famigliari, il

clientelismo.

Ciò  che  appare  come  un’ovvietà  è

invece  il  primo  enorme  passo  da

compiere prima di delineare qualsiasi

futuro  scenario  tecnoscientifico:

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

promozione  della  comunicazione,

comprendendo  il  più  possibile  le

relazioni ambientali. Insomma, ancora

una volta, smetterla di applicare una

rozza  concezione  neoliberista  di

autoregolamentazione  del  sistema

comunicativo;  non  promuovere  le

nuove tecnologie per una cieca fede

nei risultati ottenuti dalle nazioni più

avanzate tecnologicamente.

Se  Latour  sottolineava  l’impossibilità

di  separare  la  tecnoscienza  dalla

società  perché  è  una  separazione

frutto di natura e cultura, smettiamola

di  separare  la  comunicazione  dalle

pratiche  che  costituiscono  la  realtà

ambientale,  anche  nell’ambito  della
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ricerca  scientifica.

http://worldsci.net/ paradox .pdf
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Offf Festival, Graphic Design Con Amore
Barbara Sansone

Una  volta  un  musicista  pose  una

domanda piuttosto comune: “Qual è il

senso  per  il  pubblico  nell’incontrarsi

fisicamente con gli autori di web art?

Ovviamente  il  senso  è  umano,  ma

allora  perché  gli  enti  pubblici  (o

sponsor  privati)  dovrebbero  pagare

questa cosa? Di solito le conferenze le

fanno  bene  i  f i losofi.  Gli  artisti

normalmente li  si  fa parlare del  loro

lavoro,  quando si  trovano  nel  luogo

dell’esibizione, già che sono lì”.

È sempre difficile rispondere a questa

domanda  per  ch i ,  o l t re  a  non

concordare  con  molte  di  queste

affermazioni, trova che il senso è più

che ovvio. È come quando ti chiedono

perché nella tua lingua madre si dice

una certa cosa o la si dice in un certo

modo.  Difficile  dare  spiegazioni.  È

normale e basta. Chi ancora ha dubbi

di  questo  genere,  continua  a  non

capire  perché  sarebbe importante  e

prezioso organizzare incontri  con gli

artisti  e  i  creativi  del  Web,  avrebbe

dovuto partecipare alla sesta edizione

del festival OFFF , tenutosi dall’11 al 13

m a g g i o  2 0 0 6  a  B a r c e l l o n a ,

organizzato da Inofffensive e diretto

da  Héctor  Ayuso  già  incontrato  da

Digimag qualche mese fa..

Avrebbe  dovuto  respirare  l’energia

frizzante  che  circolava  negli  spazi

d e l  C C C B  ( C e n t r o  d e  C u l t u r a

Contemporánea  de  Barcelona):  nel

cortile  organizzato  a  mercatino  e  a

chill-out, dove giovani e meno giovani

di  tutto  il  mondo  riposavano  e  si

scambiavano  idee  sdraiati  al  sole

pallido di maggio; nell’Auditorio, dove

si  alternavano  concerti  audiovisivi

elettronici  e conferenze; nel  Cinexin,

dove, adagiati su comodi puff o sulla

soffice  moquette,  si  potevano

guardare  sequenze  tematiche  di

opere presentate da artisti presenti e

non al festival; nello Showplace, dove

si poteva interagire con le creazioni e

in  alcuni  casi  anche  con  i  creatori,

disegnando con loro,  entrando a far

parte  delle  loro  pitture  dinamiche;

nella  Hall,  dove  si  poteva  provare

l’esistenza  reale  di  esseri  umani
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sempre conosciuti in forma di opere

che viaggiano lungo i fili del telefono,

sentire  la  loro  voce,  ascoltarl i

raccontare  la  loro  esperienza  e

descrivere il backstage del loro lavoro,

ridere con loro,  amarli  ancora di  più

(non  ha  caso  i l  t itolo  di  questa

edizione del festival era proprio Love

Days).

.

Avrebbe dovuto provare tutte queste

emozioni. Quella dell’attesa. Quella di

cercare  di  indovinare  tra  i  volti  dei

presenti quello dell’artista preferito di

cui  ancora  non  si  conoscevano  i

lineamenti. Quella di accorgersi come

ancora alla settima conferenza, dopo

ore di attenzione e di pazienza per gli

immancabili disguidi tecnici (ma si sa,

è il prezzo che la tecnologia fa pagare

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

disposizione di tutti e di permettere a

chiunque  abbia  una  buona  idea  di

diventare  un  creatore,  che  non  è

poco),  i  personaggi  che  salivano sul

palco  erano  capaci  di  infondere

energia, di tenere il pubblico incollato

alla sedia, desideroso di ascoltare e di

divertirsi con i suoi beniamini.

Un paio di anni fa, Carla Diana, prima

di un suo intervento in Italia dove la

situazione tecnica sembrava profilarsi

d i s a s t r o s a ,  s i  d i m o s t r ò

incredibilmente tranquillla e disse che

anche senza computer,  microfono e

proiettore  l’evento  sarebbe  stato

interessante.  Nonostante  alla  fine

potè  disporre  di  tutto  quello  che

meritava di trovare a sua disposizione,

dopo  il  suo  screening  fu  chiaro  per

tutti  che quello che aveva detto era

una  sacrosanta  ver ità .  Quest i

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

un’enorme passione, hanno scelto di

vivere  seguendo il  loro  daimon,  pur

rischiando ogni giorno nell’incertezza

economica.  Tutto  questo  rafforza  il

loro carisma e li  rende vulcani che il

pubbl ico  potrebbe  restare  ad

ascoltare  per  giorni  senza  distrarsi

mai.  E di  vulcani,  in questa edizione

dell’OFFF, ce ne sono stati parecchi.

.

63



Joshua Davis , per esempio, ormai di

casa  al  festival,  che  quest’anno

doveva  restare  barricato  nello

Showplace  per  far  partecipare  il

p u b b l i c o  c o n  i  s u o i  d i s e g n i

al l ’opera  Dynamic  Canvas.  Un

d i s g u i d o  g r a v e  c h e  h a  r e s o

impossibile  la  presenza  di  Bradley

Grosh,  però,  ha  fatto  sì  che  fosse

chiamato d’urgenza sul palco, dove la

selvaggia creatività delle sue opere e

della  sua  persona  (il  suo  aspetto  è

quello di una rock star: è coperto di

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

l i n g u a g g i o  e  u n a  g e s t u a l i t à

estremamente  informali)  hanno

dissolto il  tempo come in un effetto

speciale.

Oppure  Ze  Frank,  vero  e  proprio

showman votato alla risata,  che non

sta fermo un attimo sul palco: mentre

presenta  in  modo  esilarante  il  suo

lavoro, in cui procede a indagare con

i n t e l l i g e n z a  i l  m o n d o  e  i l

comportamento  della  gente  su

Internet e nella vita reale attraverso il

filtro dell’ironia e del prendersi gioco

di  tutto,  cammina  continuamente

avanti e indietro sul proscenio, parla

usando  tutto  il  corpo,  fa  facce  alla

Jerry Lewis.

O  a n c o r a  S a n t i a g i o  O r t i z ,  i n

arte Moebio, sottile ed elegante come

le sue opere, dove esplora e visualizza

le  connessioni  che  esistono  tra

genetica, codice di programmazione e

linguaggio, in cui cerca metafore che

rappresenta in modo intrigante (se a

scuola  la  insegnassero  così ,  la

scienza�!)  e  con  una  cura  estetica

impeccabile. Le sue spiegazioni sono

pacate  e  rasserenanti  e  allo  stesso

tempo molto divertenti e così chiare

da far sembrare il complesso miracolo

della vita il  più semplice e ovvio dei

meccanismi.  Part icolarmente

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

lavoro Mitozoos , sviluppato con il suo

g r u p p o  d i  c o l l a b o r a t o r i  d i

nome Bestiario e di  cui  è  in  fase di

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

rappresenti in forma di suoni il corso

della  vita  e  le  interazioni  degli

organismi.

.

O Zach  Lieberman e  Golan  Levin  (il

duo Tmema che sempre Digimag ha

incontrato  qualche  tempo  fa) ,

responsabili  di  un  esplosivo  gran

f i n a l e ,  p i ù  p e r f o r m a n c e  e

c h i a c c h i e r a t a  t r a  a m i c i  c h e

conferenza.  I  due,  che  quasi  si

assomigliano  e  sicuramente  sono

animati dallo stesso carattere giocoso,
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hanno  spiegato  e  mostrato  alcuni

video  di  loro  installazioni  come

l’opera Messa di Voce, dove il sistema

è  stato  dato  in  pasto  a  Joan  La

Barbara  e  Yaap  Blonk.  Dal  vivo,  in

mezzo  a  un  pubblico  a  dir  poco

entusiasta,  Zach  e  Golan  hanno

“suonato” le opere The manual input

sessions,  Drawn  (con  cui  era  stato

possibile giocare nello Showplace per

tutta la durata del festival) e Scrapple.

Nei siti dei singoli artisti e del duo, si

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

informazioni  sulle  loro  opere  e

visionare  clip  video.

Non è possibile qui dedicare qualche

riga  a  tutti,  ma  val  la  pena  ancora

ricordare  la  presenza,  tra  gli  altri,

di:  Eric  Natzke,  personaggio  ormai

storico,  sempre  a  caccia  di  nuove

possibilità  estetiche e di  tecniche di

animazione  che  confer iscano

un’organicità  sempre  maggiore  agli

o g g e t t i  e  a i  s i s t e m i  d i

navigazione; Florian Schmitt degli Hi-

Res!  ,  sempre  impegnati  nel la

realizzazione di trailer cinematografici

online  particolarmente  suggestivi  e

personali, mentre sperimentano nuovi

percorsi interattivi, alcuni dei quali in

collaborazione  con  Nanika;  Nando

Costa,  a ltro  nome  ormai  nel le

orecchie  di  tutti  gli  appassionati  di

grafica, le cui strutture aggrovigliate e

complesse si ispirano ai cavi elettrici

che pendono ammassati e disordinati

per le strade delle città brasiliane.
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.

E ancora Ben Fry e Casey Reas, artisti,

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

progetto  Processing,  che  in  questo

festival, come sta facendo nella storia

della  creatività  digitale,  si  è  conteso

con  F lash  i l  ruolo  d i  software

protagonista  (i  due  hanno  anche

tenuto  un  seminario  della  durata  di

cinque giorni che si è tenuto presso i

locali dell’ Hangar); Jürg Lehni, che ha

portato il suo Hektor (macchina creata

in  collaborazione  con  Uli  Franke,  in

grado di  disegnare  da  sola  con una

bomboletta  spray  sospesa  con  dei

cavi e pilotata da un computer) e ha

presentato i video di altri progetti tra

cui uno analogo, ma più sofisticato, di

nome  Rita;  Rob  Chiu  ,  affascinante

mago di  After  Effects;  Kyle  Cooper,

direttore  artistico  specializzato  in

titoli,  tra  cui  quelli  di  molte  famose

pellicole hollywoodiane, videogiochi e

pubblicità;  Jonathan  Harris,  che,

insieme  a  Marcos  Weskamp,  hanno

presentato  i  loro  progetti,  incentrati

sul rilevamento e sulla visualizzazione

grafica  e  statistica  dei  dati  che

viaggiano  su  Internet,  e  tra  i  quali

spicca il database di emozioni We Feel

Fine,  di  cui  è  possibile  scaricare  e

utilizzare l’API.

Perché  perdersi  tutto  questo?  La

bellezza  non  è  solo  nutrimento  per

l’occhio, ma anche e soprattutto per

l’anima e tutti i  sensi.  E la si ottiene

creando  possibi l i tà ,  s inergie,

comunicaz ione.  Quel lo  che  è

avvenuto  quest’anno,  ancora  una

volta,  all’OFFF  di  Barcellona.

www.offf.ws

www.inofffensive.org/
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The Best Of Offf
Luca Marzello

L’OFFF festival di Barcellona ha offerto

come ogni anno una serie di incontri

con  i  migliori  graphic  designer  del

mondo.  Presentando  i  loro  lavori  in

una  serie  di  incontri,  workshop  e

progetti, gli artisti presenti alla grande

kermesse digitale hanno offerto a tutti

gli  appassionati  e  ai  professionisti

presenti  una  serie  di  stimoli  i  cui

risultati  migliori  sono  presentati

all’interno  di  questo  articolo

Hector  –  Arrivando  all’entrata  della

OFFF la prima cosa che si può notare

è un braccio meccanico con annessa

bomboletta  spray che disegna su di

un  telo.  Hector  è  un  dispositivo  di

output grafico.  La prima versione fù

realizzata nell’estate del 2002 da Jürg

Lehni  e  U l i  F ranke  ingegnere

elettronico  di  Zurigo per  il  progetto

del diploma di Lehni presso la scuola

c a n t o n a l e  d i  L o s a n n a  ( é c a l ) .

Ovviamnete  il  braccio  meccanico  è

collegato a un portatile che gestisce i

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

software/hardware.  Due  motori

elettrici, braccio meccanico, cinture e

bombolette  sostituibili.  Tramite  l’uso

di Scriptographer Hector è controllato

tramite Adobe-Illustrator e può quindi

seguire le forme vettoriali  possibili  e

riprodurle rigorosamente attraverso il

braccio e le particelle di spray finali.

Le  possibi l i tà  di  disegno  sono

pressochè  illimitate;  il  processo  di

disegno  è  lungo  (abbiamo  visto

durante  la  conferenza  una  seconda

versione di Hector più veloce che può

cambiare  colore  da  sola�avete

presente  lo  spot  della  Picasso?).

L’esperienza  è  affascinante  e  ci  si

trova di fronte ad una macchina che

sfrutta un software creato per l’uomo

(Illustrator)  per  pilotare  un  braccio

meccanico che si comporta come un

graffitista  umano�solo  un  poco  più

preciso.
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Folkert/Newstoday  –  Per  il  secondo

appuntamento  rilevante  di  questa

seconda giornata abbiamo di fronte a

noi  un  ragazzo  Olandese  chiamato

Folkert Gorter responsabile con Jason

Kristofer  dell’apertura  nel  1999  di

Newstoday,  uno  dei  più  rispettati  e

visitati on-line vortal di cultura digitale

e  design  a  360°  con  un  canale  di

annunci  d i  lavoro,  recensioni

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

WeWorkforThem,  una  colonna  di

public  braodcast  e  una  riservata  ai

curatori  tra  cui:  Amit  Pitaru,  Joshua

Davis,  Fluid,  G-94,  Yugop,  solo  per

citarne alcuni.

Folkert è un designer che insieme a

Jason  Kristofer,  Fluid,  Deluxe,  crash

media e altri  ha creato Superfamous

Studio  un  Alliance  Nework  che  si

propone  di  esplorare  le  nuove

estetiche  e  i  paradigmi  del  nostro

tempo.  Particolarmente  interessante

è  il  concetto  di  Form-Givers  non

prettamente relegato ai soli designers.

Folkert  ha  presentato  un  progetto

sulle  esplorazioni  e  gli  sviluppi

tecnologici umani, partendo dai primi

viaggi  esplorativi  sullo  spazio  e

ponendosi  la  domanda  di  come  e

perché l’uomo non sia ancora arrivato

a  nessun  contatto  conosciuto  con

altre  civiltà  possibili  nel  cosmo.  Il

progetto  di  raccolta  informazione  e

catalogazione sulla storia e la cultura

umana sarà una collaborazione aperta

e in divenire.

.

Hi-Res!&Nanika  –  Hi-Res  dovremmo

conoscerli  attraverso  i  lavori  per

Massive  Attack,  Beck,  Diesel ,

Playstation  e  molti  altri.  Votati  da

Res-magazine  ne  top  ten  list  degli

innovatori  da  seguire.  A  questa

edizione di  OFFF è  stata  presentata

una carrellata degli ultimi lavori tra cui

una world-wide styleguide per MTV, la

campagna virale per PlayStation ed il

sito  di  Beck.  Florian  ha  spiegato  i

problemi  e  le  soluzioni  possibli  nel

creare  un’immaginario  comune  per

giovani di tutto il mondo che seguono

la  Music  Television,  dove  gusti  e
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tendenze  non  sono  ancora  così

globalizzati e dove lo spirito dei teen-

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

immediatamente  con  un  solo  unico

immaginario  condivisibile.  Quindi  la

soluzione  dopo  diversi  sviluppi  e

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

divertimento  grottesco  dove  un

rapper  cattivo  sogna  di  cantare

(stonato)  canzoni  di  famose  white

chick come Britney Spears. Software

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

Excell/Axel Rose può aiutarti a tenere

i dati sotto controllo.

Per Playstation portable hanno creato

la  comunicazione  dal  punto  di  vista

del  giocatore  dove  tutto  è  adattato

per  persone  che  stanno giocando e

guardano verso il  basso con le mani

impegnate mentre possono prendere

i l  bus  o  camminare  per  strada:

insegne  poste  per  terra,  visibili  al

giocatore,  oppure  panchine  e

segnaletica creata ad hoc,  magliette

che  riflettono  la  postura  del  pad  e

delle mani, insomma divertimento nel

giocare  ironicamente  con  questa

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

comunque. Una metafora di come la

prospettiva  del  mondo cambia  vista

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

instoppabili.

Per  Beck  un’ispirazione,  creare  un

ambiente sviluppato come un teatrino

veneziano.  Collages,  brandelli  del

cantante fondali  teatrali,  texture con

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

adeguatamente il mondo visionario e

kitsch del famoso cantante di Looser.

In questa terza occasione Hi-Res! è a

Barcellona  per  presentare  un  nuovo

progetto chiamato Nanika fondata da

Andreas  Müller  con  lo  scopo  di

esplorare  l’interazione  tra  uomo  e

macchina oltre i tradizionali dispositivi

di input/output. Dice Andreas “To me

this box of electronics in front of me is

much like my box of crayons when I

was little, or my box of Legos when I

was  young.  The  possibilities  of  this

box are  just  as  endless,  but  getting

exactly what you want out of it is very

difficult.  There’s  a  lot  to  learn  and

explore.”

Sono stati presentati diversi esempi di

interazione e video-tracking e un reel

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

esperimenti  dove  il  divertimento

inteso come utilizzo ludico del media

conquista  e  affascina  tutti,  anche la

mamma che si può ritrovare a giocare

per ore con una videocamera e palline

digitali  che  reagiscono  ai  propri

movimenti.
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Erik  Natzke –  Attivo  dalla  fine  degli

anni  novanta  Natzke  è  diventato

velocemente  un  personaggio

rispettato  nell’ambito  dell’interactive

design.  Spesso  chiamato  come

speaker  a  numerose  conferenze

internazionali,  è  anche  collaboratore

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

tecnologico per  Handspring,  Morgan

Stanley,  CNET,  Skyy  Vodka,  Mick

Jagger,  Leo  Burnett,  and  R!OT

Manhattan  e  infine  vincitore  di

numerosi premi come il Flash Forward

Fi lm  Fest ival  per  le  categor ie

Experimental ,  Typographic,  e

Navigation.

Purtroppo  il  suo  sito  non  mostra

molto  dei  suoi  lavori  recenti  e

l’occasione  di  vedere  nuove  cose

diventano i festival e le conferenze. Il

tema  della  sua  presentazione  parte

dalla  considerazione  del  trascorrere

del  tempo  rispetto  alle  proprie

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

velocemente  cose  del  passato.

Tenersi  interessati  e  interessanti

attraverso la propria ricerca personale,

lo  sviluppo  e  l’esplorazione  delle

tecnologie e dell’estetica in continuo

cambiamento.

E r i k  c i  h a  m o s t r a t o  u n  v i d e o

sperimentale  chiamato  Black&White,

generato  con  flash  interamente  in

actionscript.  Forme  geometriche  in

movimento  che  si  intersecano

imprevedibilmente  e  che  sfruttano

tutte  le  possibilità  del  processore  e

del  nuovo  player.  Sul  versante

commerciale interessanti esperimenti

interattivi  su  linee  dinamiche  che  si

prestano a diventare i fili delle cuffie

per l’I-Pod, oppure concept futuristici

per HP con una campagna banner di

p iccol i  g io ie l l i  d i  estet ica  ed

immaginazione  contemporanea.

.

Processing / Ben Fry + Casey Reas +

Marius  Watz  –  Evento  molto  atteso

che caratterizza tutta l’ultima giornata

di incontri. Interessante notare come

lo sviluppo del  software creativo sia

entrato  nell’interesse  comune  dei

designer tradizionali:  i  filgi  di  Maeda

sono  cresciuti,  hanno  sviluppato  e

continuano  a  sviluppare  il  proprio

software  ormai  noto  e  seguitissimo

anche da neofiti incuriositi. Da notare

la  durata  di  questo  workshop  (una

settimana), teso verso la risoluzione di

problematiche  di  sviluppo,  dove

l ’ inscr iz ione  consisteva  nel la

presentazione  di  un  progetto:  a
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progetto approvato Reas, Fry e Watz

hanno  supportato  gli  iscritti  per  la

finalizzazione  del  progetto  stesso.

Ormai dal 2002 le opere di Fry e Reas

sono presenti nei musei internazionali

come  MOMA  e  Whitney  Museum.

Processing  come  software  vince  il

Golden Nica per l’Ars Electronica nel

2005.

L’approccio della conferenza è molto

semplice e razionale: la presentazione

generale dell’ambiente Processing, le

sue  possibilità  e  futuribili  sviluppi  e

poi 2 micro sessioni dedicate ai singoli

creatori.  Reas  mostra  e  racconta  di

come  la  sua  produzione  affronti  la

creazione  generativa  sul  disegno

artistico  al  contrario  di  Fry  che  si

interroga sulle possibili visualizzazioni

di dati complessi e l’interazione visiva

con l’utente. A seguire gli esperimenti

visivi  di  Marius  Watz,  un  noto  ex-

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

autodefinisce. Il colore e il movimento

di  forme  organiche  diventano

caratteristiche  fondamentali  per  le

sue  istallazione  ed  esperimenti

sonoro/visivi.  I l  lavoro  di  Watz

continua come curatore del progetto

Generator.x,  accordo  di  strategie

generat ive  t ra  a r te  e  des ign .

Generator.x  è  una  conferenza,  un

esibizione  e  un  live-concert  tour.
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Tmema  (Zach  Lieberman  &  Golan

Levin)  –  Play  the  Manual  Input

Sessions  /  Drawn  /  Scrapple  –  La

chiusura  della  manifestazione  è

dedicata  ai  due  celebri  personaggi

che collaborano dal 2002 sul progetto

Tmema. Un breve sketch introduttivo

e  poi  la  performance  che  catalizza

l ’ interesse  e  diverte  tutti .  Uno

spettacolo  d i  intersez ione  in

video/audio  tracking  di  disegno  in

real-time  e  audio  interattivo.

Sono stati presentati altri interessanti

e  precedenti  esperimenti  come

“Remark”, “Hidden words” e “Messa di

Voce”. Per poter gioire dell’esperienza,

almeno  in  parte  sarebbe  il  caso  di

scaricare i  video dei  relativi  progetti

che  sarebbe  complicato  ed  inutile

spiegare  a  parole.
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Joshua Davis – Sempre presenti nella

Show-Room  le  videoinstallazioni  di

Watz,  Reas  e  Joshua  Davis,  padrino

del la  manifestaz ione  che  per

l’occasione assembla e rigenera input

visivi  lasciati  dai  visitatori  che

disegnano  direttamente  sulla  sua

tavoletta  incrementano  un  disegno

collettivo  sopra  un grande schermo.

Ogni  refresh  è  sempre  più  prezioso

con il passare degli sketch sottoposti.

Progetto  questo  che  sarà  presto

portato  in  rete:  hiper-painting  dove

dietro ogni pixel c’è un autore diverso.

www.hektor.ch/

www.scriptographer.com/forum/inde

x.php

www.scratchdisk.com

www.joshuadavis.com

www.superfamous.com/

www.newstoday.com/

www.hi-res.net/

www.nanikawa.com/

www.natzke.com

www.benfry.com

www.reas.com

www.processing.org

www.unlekker.net

Generator.x blog

www.thesystemis.com

www.flong.com

www.tmema.org
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In Scena Il Nuovo
Massimo Schiavoni

Un  lavoro  di  Mario  Merz   identifica

l’undicesima tornata del Festival delle

Colline Torinesi una serie di Fibonacci

che  dal l ’uno  cresce  verso  una

moltitudine  di  numeri.  Proprio  nella

sede  di  Hopefulmonster  ,  la  casa

editrice  di  Beatrice  Merz  ,  aveva

iniziato a lavorare lo staff del Festival

nel  1996.  Oggi  che  il  Festival  delle

Colline Torinesi raggiunge la seconda

decina,  l’omaggio al  grande maestro

ha molti significati simbolici.

L’edizione 2006, che si qualifica anche

c o m e  T o r i n o  C r e a z i o n e
Contemporanea,   rivela uno sguardo

rivolto  ai  territori  di  confine  tra  il

teatro  e  l ’arte,  tra  i l  teatro  e  la

letteratura,  proponendo sinergie con

quelle  realtà  che  fanno  di  Torino  la

c a p i t a l e  d e l  l i b r o  e  d e l l ’ a r t e

contemporanea,  ma  soprattutto

dando  spazio  a  quegli  artisti  della

scena  che  con  passione  genuina

cercano  di  rinnovarne  i  linguaggi.

Dal 7 giugno al 7 luglio il Festival

presenta cinque coproduzioni in varie

fasi di lavoro relative agli attesi nuovi

spettacoli di Pippo Delbono , Antonio

Latella , Valter Malosti e delle

compagnie Motus e Fanny &

Alexander , quattro spettacoli stranieri

di Alexis Forestier , Rodrigo García ,

Amir Reza Koohestani , Ludovic

Lagarde  e le ospitalità di Franco

Branciaroli , Michele Di Mauro e

Graziano Piazza , La Girandola ,

Socìetas Raffaello Sanzio , Teatrino

Giullare .

.

Una scelta che, tra l’altro, ribadisce,

per il Festival una funzione di ponte
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culturale con l’Europa e con la vicina

area francese in particolare. Non sono

stati casuali infatti, negli ultimi anni, i

rapporti produttivi e le collaborazioni

con Chambéry, Lausanne, Genève,
Avignon, Annecy, una rete di relazioni

premiata dal riconoscimento

dell’AFAA. Uno nuovo ruolo

internazionale del Festival,

incoraggiato dagli Enti pubblici, dalle

Fondazioni bancarie e dagli sponsor,

che non sarebbe stato possibile e non

lo sarà in futuro senza il decisivo

sostegno del Teatro Stabile di Torino,

locomotiva del sistema teatrale in

Piemonte. Un Teatro che ha accettato

di condividere la difficile scommessa

di un Festival di creazione

contemporanea davvero europeo e

sempre più premiato dal pubblico

anche nelle sue scelte meno

convenzionali, proprio in un periodo

della storia italiana che ha troppo

trascurato la cultura.

In  apertura  del  programma  2006  si

colloca  lo  spettacolo  dei  Motus,

Rumore  rosa,  liberamente  ispirato  a

Le lacrime amare di Petra Von Kant  e
dedicato anche alle  celebri  attrici  di

Fassbinder.  Un  omaggio  al  grande

cineasta  tedesco  completato  dalla

messa in  scena di  Piccoli  episodi  di
fascismo quotidiano tratto da un suo

anomalo  testo,   Pre-paradise  sorry
now. Due lavori che rimarcano come

le responsabità sulla “storia” e le colpe

che ne derivano siano collettive e si

possano  individuare  anche  nella  più

ordinaria,  a  volte  crudelissima,

quotidianità.

.

Il  progetto  Motus-Fassbinder,  che

idealmente  prosegue  l’impegno  del

gruppo  romagnolo  su  Pasolini,  è  il

primo indizio di come il Festival delle

Colline Torinesi 2006 proponga eventi

teatrali di stampo monografico, offra

cioè la  possibilità ad alcuni  artisti  di

incontrare il pubblico con più di uno

spettacolo.  È  il  caso  del  trittico  di

Antonio  Latella   su  Medea   la  cui

prima  parte  ha  debuttato  a  Berlino

nell’autunno del 2005. Tre installazioni

di un caos che evoca la memoria dei

corpi,  con  la  carne  che  prende  il

sopravvento sulla parola e da ultimo

sublima nell’ascesi i propri istinti. Vera

“personale” della Compagnia Fanny &

Alexander   è  l ’ integrale  di  Ada,
cronaca familiare, tratto da Nabokov,

che riunisce alla Cavallerizza Reale di

Torino  quattro  spettacoli  e  due

installazioni.
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Ci  sono  i  protagonisti,  Ada  e  Van,

giunti alla vecchiaia, che ripercorrono

un’ossessiva relazione ed evocano una

saga  familiare  segnata  dalla  loro

vocazione  incestuosa.  Alle  varie

“dimore”  della  messa  in  scena  si

affiancano  un  concerto  per  voci,

p ianoforte  e  f lauto  da l  t i to lo

Adescamenti,  in  programma  al

Teatrino  del  Castello  di  Rivoli,  una

Mostra fotografica di Enrico Fedrigoli 

e  la  presentazione  di  un  raffinato

volume  Ubulibri .  I l  complesso

p r o g e t t o ,  q u a s i  d i e c i  o r e  d i

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

collaborazione  con  Torino  Capitale

Mondiale del Libro con Roma e con il

Castello  di  Rivoli  Museo  d’Arte

Contemporanea.

.

Egualmente articolato è il tradizionale

incontro  con  Pippo  Delbono   che

presenterà  il  primo  esito  del  suo

attesissimo  Studio  per  Questo  buio
feroce  ,  ennesima  tappa  di  una

dolente  e  poetica  indagine  nella

contemporaneità,  nel  sadismo  che

l’accompagna  alla  ricerca  comunque

di  qualche  ragione  di  speranza,  ma

sarà in scena anche con il suo primo,

storico,  lavoro  

 I l  tempo  degl i
assassini,  

in repertorio dal  1987 

,  

nel

cui  titolo c’è  un’eco di  Rimbaud ma

che  narra  delle  piccole  cose,  della

paure, dei sogni della vita 

.

Prosegue il  viaggio  nel  festival  pure

l’ispano-argentino  Rodrigo  García.

Della  sua  compagnia  La  Carnicería

Teatro  sarà  in  cartellone  la  novità

A p r o x i m a c i ó n  a  l a  i d e a  d e
desconfianza

,  coprodotto da Bonlieu

Scène  Nationale.  Un  approccio

visionario e crudo all’idea della perdita

di  fiducia  dell’uomo per  l’uomo,  che

può riguardare i suoi comportamenti

pr ivat i ,  ma  anche  la  pol it ica  e

l’esercizio  del  potere.  Ancora  un

ritratto  di  un  mondo ingiusto  diviso

tra chi ha troppo ed è fagocitato dal

consumismo e chi non ha nulla.

È il completamento di un significativo

ciclo di fedeltà al Festival il 

Concerto 

,

The  Cryonic  Chants  

 della  Socìetas

Raffaello  Sanzio,  firmato  da  Scott

Gibbons e Chiara Guidi, che sviluppa

una parte dell’universo musicale della

Tragedia Endogonidia 

utilizzando una

ricombinazione  di  fonemi,  secondo

una  originale  sequenza  di  natura

biologica.
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Sono la prosecuzione di un rapporto

fecondo  anche  i  due  spettacoli

francesi:  Sunday  Clothes   di  Alexis

Forestier  già  presente  nelle  passate

edizioni  della  rassegna  torinese  con

due allestimenti e Fairy Queen, regista

Ludovic Lagarde , tratto da un testo di

Olivier  Cadiot,  autore  di  cui  è  stato

presentato  nel  2005,  sempre  con la

regia  di  Lagarde,  Le  Colonel  des
Zouaves  .  Fairy  Queen  sviluppa

scenicamente il racconto di un invito a

casa  di  Gertrude  Stein,  papessa

dell’avanguardia,  nel  cui  salotto  si

incontrarono, tra gli altri, Hemingway,

Fitzgerald, Matisse, Picasso. Quasi un

flash-back   cinematografico  alla

ricerca  di  quell’energia  creativa  che

rese  possibile  il  passaggio  dalla

cultura del XIX secolo a quella del XX.

È un secondo contatto, invece, quello

con l’iraniano Amir Reza Koohestani 

che dopo il grande successo di Dance
on Glasses  presenta,  con Amid the
Clouds , un suo originale confronto tra

or iente  e  occidente,  stor ia  d i

clandestini  e  di  sbarchi.  Esplora  il

rapporto  scrittura  filosofica-teatr-

-arte lo studio Nietzsche Ecce Homo 
di  Valter  Malosti  ,  presente  con

un’anteprima alla Fondazione Merz e

molte  rec i te  a l la  P inacoteca

dell’Accademia  Albertina  delle  Belle

Art i ,  edif icata  proprio  in  quel

segmento  di  città  nel  quale  visse  e

forse  estremizzò  i l  suo  slancio

dionisiaco  il  filosofo  tedesco.  Una

nuova  creazione,  che  i l  regista

torinese  ha  progettato  insieme  a

Michela  Lucenti   e  alla  videoartista

Marzia Migliora , che corona anche la

collaborazione  del  Festival  con

l’Accademia Albertina,  la  Fondazione

Merz e Torino Capitale Mondiale del

Libro.  Su frequenze simili,  derivando

cioè  dall’adattamento  teatrale  di  un

romanzo,  sono  lo  studio  Cosmetica
del  nemico   da  Amélie  Nothomb,

realizzato  da  Michele  Di  Mauro   e

Bussando alle porte del paradiso , uno

studio  su  Pavese  di  Pietra  Selva

Nicolicchia , con Franco Branciaroli , in

scena nella  bella  villa  neoclassica  di

Castagneto Po.
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L ’ a v v i o  d i  u n  n u o v o

accompagnamento  del  Festival  è

invece quello  con Teatrino Giullare ,

giovane  compagnia  toscana  che  al

Castel lo  di  Moransengo,  sede

anch’esso  di  una  interessante

collezione  di  arte  contemporanea,

presenta Finale di partita  di Beckett.

Un  omaggio  ad  uno  dei  padri  del

teatro contemporaneo nel centenario

della  nascita,  presentato  insieme  al

Festival Incanti e all’Istituto per i Beni

Marionettistici  e  il  Teatro  Popolare.

Completa il programma lo spettacolo

Io sono  dell’associazione La Girandola

, esito di uno straordinario laboratorio

che  ha  riunito  attori  con  diverse

abilità.

Nel  mese  di  luglio  il  Festival  delle

Colline Torinesi cederà il passo, in una

ideale  continuità  nell’esplorazione

della  creazione  contemporanea,  ai

saggi  della  Scuola  di  Teatro  dello

Stabile  di  Torino,  diretti  da  Mauro

Avogadro, Ola Cavagna, Marise Flach

e Bruce Myers. Le sedi degli spettacoli

saranno  ancora  le  sale  teatrali  di

Torino e del suo hinterland e alcune

ville,  castelli  e  chiese  della  collina

torinese. Tra questi ultimi, per la prima

volta, il  Castello di Rivoli, nell’ambito

della  collaborazione  con  il  Museo

d’Arte Contemporanea, e la Cappella

dei Battù di Pecetto Torinese. Incontri

e  dibattiti,  avranno  luogo  invece  al

Punto  Festival  di  Atr ium  nel la

centralissima  Piazza  Solferino,  sede

anche  della  biglietteria,  uno  spazio

che  per  un  anno  rappresenterà  la

vocazione  internazionale  di  Torino

Capitale  Mondiale  del  Libro.
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Mixed Media: S’alzi Il Sipario Sul Digitale
Francesca Valsecchi

L’occasione  per  Milano  è  ghiotta:  la

location spettacolare su cui tutto è già

stato detto e scritto,  un programma

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

convincente nel percorso trasversale a

cui ambiva, sugli schermi i contenuti

dell’arte  digitale  ed  elettronica,

disciplina che raramente trova spazio

nella programmazione culturale della

nostra città.

L’Hangar Bicocca ha ospitato lo scorso

weekend,  25-28  Maggio,  la  prima

edizione di MixedMedia, un festival di

quattro  giorni  specificatamente

ideato e realizzato come momento di

riflessione estesa e continuativa sulle

più  recenti  manifestazioni  dell’arte

veicolata  dalle  tecnologie  digitali.

L’evento  si  inserisce  nella  tradizione

dei  festival  sul  live  media,  con  il

preciso intento di indagare gli estremi

e  le  estensioni  della  riflessione  sul

modo in cui il digitale sta modificando

le  strutture  culturali  e  le  modalità

percettive della società moderna.

Gli  aspetti  estetici  dei  media digitali

sono  infatti  ormai  consolidati.  L’arte

generativa  dei  software,  l’evoluzione

elettronica  della  musica,  il  vjing,  il

r i torno  a l la  ps ichedel ia  e  a l le

rappresentazioni  non  figurative

appartengono  ad  un  linguaggio  che

ha propri riferimenti artistici e precise

direttrici di evoluzione, e lo dimostra

innanzitutto il proliferare di comunità

soggetti  e  ambiti  di  discussione  e

pratica  di  questi  temi.  Ciò  che

attualmente è oggetto d’indagine non

sono tanto i  riferimenti culturali  o la

possibilità  di  definire  una  identità

coesa  e  coerente:  la  partecipazione

delle arti elettroniche ad un panorama

c u l t u r a l e  p i ù  a m p i o  è  i n f a t t i

riconosciuta.
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L’evento  si  concentra  invece  sugli

estremi a cui è giunta la riflessione sul

digitale  oltrepassando  gli  aspetti

estetici  e  di  rappresentazione  e

interrogandosi  in  maniera  specifica

sugli  aspetti  dell’interazione,  sulla

natura  paradigmatica  del  digitale  e

sulla ricchezza a cui è arrivato il nostro

dialogo  con  essa.  La  tecnologia  è

l ’e lemento  pr incipe  di  questa

interazione;  tecnologia  senza  alcun

accento strumentale  ma considerata

elemento  centrale  della  ricerca,

tecnologia nell’accezione di soggetto,

oggetto e luogo del progetto creativo.

Lo  scenario  che  stiamo  osservando

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

coincidenza di medium e messaggio,

per quanto ormai sia abusato questo

assunto; lo fa però al di fuori di una

convergenza estetizzante che limita e

vincola il contenuto alle scelte di stile,

quanto  piuttosto  nell’orizzonte

del l ’apertura  che  i l  digitale  ci

consente,  ovvero  la  possibilità  di

progettare  anche  il  medium.  In

quanto  spazio  della  progettazione

stessa il medium diventa strumento di

raccolta,  elaborazione,  produzione  e

di  condivisione  dell’informazione,

esprimendo  potenzialmente  tutta  la

capacità insita alle dinamiche di rete.

Chi manipola da vicino la tecnologia

digitale è mediatore dell’immateriale,

con  il  duplice  ruolo  da  una  parte

dell’auto  apprendimento  (processo

necessario  all’interno  della  rete  e

fondato sulla piena e libera relazione

delle  conoscenze  e  delle  attività  di

c o n o s c e n z a )  e  d a l l ’ a l t r a

dell’orientamento, ovvero di testare e

indicare,  forse  come  precursori  di

comportamenti  e  attitudini  che

avranno un  respiro  più  allargato  nei

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

tecnologiche sono utili  ed espressive

a i  f i n i  d i  u n a  p i ù  e s p l i c i t a  e

contemporanea  comunicazione  e

produzione  culturale.

.

MixedMedia pone questi interrogativi

agli  artisti  che  hanno  partecipato

all’evento, e alle persone che vi hanno

interagito  per  i l  t ramite  di  un

palinsesto che non pretende di offrire

prodotti  simbolici  e  totalmente

rappresentativi  di  cui  fruire,  ma che

piuttosto  si  è  presentato  come  il

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

avanzamento  di  fase,  uno  sguardo

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

fortemente messo a fuoco sul terreno

delle discipline liquide e delle identità
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culturali ibride così come si presenta il

panorama  artistico  legato  al le

esperienze  digital i .  Si  parla  di

discipline liquide per la difficoltà di un

inquadramento tassonomico rigoroso:

l’evento  è  stato  suddiviso  in  macro

aree,  architettura,  media  arte  e  live

media, distinzione utile più a tenere in

ordine le cose che non a distinguere in

maniera  netta  gl i  artefatti  e  le

creazioni  tra  di  loro.

La  sezione  di  Architettura  è  stata

costruita  e  montata  sfruttando  una

installazione stessa, ovvero una serie

di  pilastri  di  legno a diverse altezza,

quadrati  e  disposti  secondo  una

matrice regolare;  l’altezza variabile è

stata  determinata da un taglio  della

materia derivato da una curva la cui

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

digitalmente. Alcuni di questi pilastri,

o mozzi pilastri, ospitavano computer

e  schermi  per  la  visualizzazione  dei

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

architettonico;  l’impressione  un  po’

persistente è che l’architettura stenti

ancora  a  interpretare  in  maniera

complessa  i  fenomeni  digitali  e

inserirli  in  maniera  coerente  nella

propria  metodologia  progettuale  se

non come estensione strumentale.
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Ciò  limita  l’interazione  su  un  piano

della  rappresentazione,  e  continua a

fornire l’idea di una città verticale, di

spazi  chiusi  e  delimitati  tra  di  loro,

mostrando  lavori  superiori  da  un

punto di  vista  della  tecnica  ma che

n o n  s e m p r e  a r r i v a n o  a  d e g l i

interrogativi comprensibili e condivisi

sulle  nuove  forme  dell’ibridazione.

Questo svela un terreno ricco e ancora

fertile dove indagare e procedere con

la ricerca e la sperimentazione; d’altra

parte  la  nozione  spaziale  è  uno  dei

riferimenti  culturali  codificati  che

viene  messo  maggiormente  in  crisi

dalla natura digitale, come in effetti ci

suggeriscono  riflessioni  teoriche  e

applicazioni  che  invece  partono

dall’idea di una città orizzontale, senza

aree separate, una città pensata per i

flussi e non per gli stanziali, pronta a

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

trasformazione e a rimetterlo in gioco

sul  terreno  dell’esperienza  dello

spazio.

L’interazione tra architettura e digitale

non  può  limitarsi  alla  sofisticazione

del la  rappresentazione,  ma  la

mutazione che architettura e  design

stanno interagendo non determina un

processo  chiuso,  anzi  la  maturità  di

questo processo è ancora all’orizzonte

e lo dimostrano le prospettive emerse

in  a lcune  lectures  che  hanno

compensato  con  il  giusto  slancio

prospettico  le  riflessioni  embrionali

delle  installazioni.

.

La sezione della New Media Art è in

parte  complementare  poiché  non

arriva alla definizione di un percorso

strutturato, in parte subendo il limite

di una disciplina che ha una notevole

eterogeneità espressiva e tecnica, ma

riuscendo  sicuramente  a  fornire

esempi sufficientemente variegati e in

grado di suggerire e far comprendere

gli  estremi  della  sperimentazione.

Media  art  è  infatt i  un  termine

generico  che  unifica  gli  artefatti

artistici sotto il segno della tecnologia,

sebbene  l’uso  centrale  che  esse

assumono può dipendere e orientarsi
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verso obiettivi comunicativi e di senso

molto  diversi;  gli  ultimi  anni  hanno

infatt i  v isto  l ’emergere  di  una

tassonomia  reticolare:  net-art,

software-art,  web-art,  network-

installation,  componenti  o  parti  che

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

nell’elaborazione di  una tecnica e  di

un linguaggio, ma che si riferiscono ed

inseriscono  in  un  percorso  culturale

comune  chiaramente  distinguibile

sullo  sfondo.

Obiettivo della mostra mi è sembrato

descrivere  un  percorso  spontaneo  e

irregolare  tra  le  tecniche,  che  si  è

velocemente  diffuso  fino  a  toccare

quasi  tutto  lo  scenario  artistico

elettronico;  la  selezione  del le

installazioni  in  mostra  è  piuttosto

eterogenea, non si  basa su un tema

specifico  e  ciò  probabilmente  (e

fortunatamente)  ha  consentito  la

rappresentazione  di  una  diversità

i n t e r e s s a n t e  c h e  s p a z i a  d a

rappresentazioni  visuali  a  esempi  di

software in cui interagiscono musica e

video, a oggetti in grado di interagire

con l’ambiente o con le persone che

attraversano gli ambienti.

.

L’installazione  di  Jim  Campbell,

Ambigous Icon, per esempio propone

una  serie  di  micro  pannell i  che

presentano studi  sul  movimento dei

corpi, renderizzato però accentuando

il  low  quality,  tramite  un  utilizzo

articolato  dei  led;  l’esperimento  va

oltre il  concetto del campionamento

digitale  e  della  relativa  risoluzione

proponendo  immagini  digital i

sgranate  che  r iportano  non  al

dettaglio  ma  ad  un  riflessione  e

percezione  sui  macro-movimenti.

Ancora,  i  forestbot  (progetto  di

installazione a cura di LEMUR, League

of  Electronic  Music  Urban  Robots  –

http://www.lemurbots.org  )  hanno

animato  la  sala  mostre  con  il  loro

rumore-suono:  venticinque  lunghi

steli  di  metallo  ancorati  a  piedistalli

dotati  di  contrappeso,  al la  cui

sommità  sono  montati  sonagli  di

plastica  ovali.  Il  peso  dei  sonagli  fa

inarcare gli steli e attiva i contrappesi,

i  sonagli e gli  steli  interagiscono l’un

l’altro emettendo suoni.

L ’ interazione  è  magica  poiché

toccando gli steli si va a influenzare il

movimento  e  a  veicolare  specifiche

collisioni tra i sonagli; masse differenti

di persone o gesti diversi producono

osci l lazioni  imprevedibi l i  e  di

conseguenza una sonorità ambientale

mutevole  e  contestuale.  Questo

genere di  installazioni  si  rifà  ad una

83



tradizione di progetto immersivo, che

realizza  coreografie  d’interazione  tra

suono e movimento.

.

Altrettanto interessanti sono progetti

più  contemplativi  come  Distributed

Projection  Structure  di  Aether

Architecture

(http://www.aether.hu/distributedpr

ojection.htm), architetti ungheresi che

propongono  una  architettura

luminosa variabile in cui un fascio di

luce proiettato su una composizione

di  oggetti  geometrici  va  a  generare

proiezioni  colorate  sullo  sfondo.  Il

fascio di luce ha gradazione cromatica

dinamica ricavata tramite il computer

da  un  sensore  che  rileva  la  densità

del lo  spazio:  avv ic inandosi  o

allontanandosi  fisicamente  dalla

struttura,  i  sensori  passano  ad  un

computer  i  dati  di  distanza,  che

vengono  trasformati  in  colore  e

proiettati  sulla  struttura  stessa,

modificandone  il  colore  globale  e

ottenendo  una  trasformazione  della

m a t e r i a  f i s i c a  t r a m i t e  l u c i

algoritmiche.

Mi  è  sembrata  degna  di  attenzione

un’altra installazione, orientata ad una

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

televisivo:  Osman  Khan  e  Daniel

Sauter  “interrompono  il  regolare

svolgimento dei programmi” (il  titolo

dell’opera è infatti We interrupt your

regularly  scheduled  programs  –

www.osmankhan.com/weinterruptyo

urregularlyscheduledprogram)  e

propongono  un  nuovo  sistema  per

approcciare la televisione: la luce dello

schermo si riflette e viene diffusa da

una  superficie  opaca.  Il  segnale

emesso  v iene  catturato  da  un

computer  che  processa  in  tempo

reale  le  sequenze  di  immagini

scomponendo  i  frame  in  un’unica

striscia  verticale  di  colori  estesa  un

pixel solo. Le strisce sono ordinate in

una  sequenza  orizzontale  che  parte

dallo schermo della tv ma procede la

proiezione  sulla  superficie  continua

accanto,  come  se  le  immagini  in

questa  nuova  forma  potessero

liberarsi  dello  schermo,  e  di  fatto

definendo  una  storia  di  colori  e

immagini astratte. Cambiando canale,

come in ogni apparecchio televisivo,

cambia la storia.
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Che queste e le altre opere esposte da

sé  non  bastino  per  esaurire  una

rassegna sull’arte digitale è palese, ma

ciò che ha espresso e definito questa

area espositiva sono i margini di una

sperimentazione che si  rivela ancora

fertile  e  aperta  agli  input  e  alle

sollecitazioni; per la prossima edizione

una cura maggiore per la segnaletica

e  le  didascalie  potrebbe  aiutare

ancora  di  più  gli  spettatori  a  farsi

strada  tra  i  percorsi  immaginari,

occasionali e percettivi che vengono a

crearsi  sul  terreno  della  fruizione

dell’arte  digitale.

Tutto  ciò  a  dire  il  vero  si  è  svolto

nell’area  finale  dell’Hangar,  nelle

stanze adiacenti  al  salone principale

dove  è  ospitata  l ’ instal lazione

monumentale  di  Anselm  Kiefer,  i

Sette Palazzi Celesti. Questa famosa e

impressionante opera contemporanea

ha  fatto  da  sfondo all’area  in  cui  si

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

sez ione  Sound&AUdiov ideo ,

sicuramente la sezione più intensa del

festival.  Lo  stage  proponeva  cinque

maxi  schermi  collocati  proprio  di

fronte  alle  torri;  la  collocazione

spaziale  e  la  strumentazione  sono

state usate in  vari  modi  dagli  artisti

che sono stati invitati per i live media,

interagendo  e  dialogando  con  lo

spazio e dando tutti un peso specifico

a questa relazione. Un senso forte di

ambiente  si  è  infatti  costruito  nelle

serate,  ad intensità variabili  e legato

alle  singole  performance,  anch’esse

piuttosto diverse sul piano tecnico e

sul  piano  percettivo.  I  quattro

performer invitati per ogni sera fanno

in  qualche  modo  riferimento  a

metodologie diverse per il live media,

e ciò ha consentito di costruire anche

nelle  serate  un  percorso  trasversale

nella disciplina, molto affascinante per

la  progressione  emotiva  che  si  è

generata.

.

Gli esperimenti di live media partono

anni fa dalle riflessioni sulle sinestesie

ma oramai sono qualcosa di più che

una  semplice  interazione  di  layer
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sonori  e  visivi.  Siamo  ben  oltre

l’esercizio tecnico e di stile, entriamo

n e l l a  s f e r a  d e l  g i o c o  e  d e l l a

performance  in  cui  in  maniera

dialogica suono e immagine veicolano

i  significati  e  li  ritrasmettono  in

maniera diffusa nell’ambiente e sugli

spettatori.  I  live  hanno  presentato

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

performativi”,  che  riprendono  le

performance sceniche, in particolare il

lavoro del giapponese

S u g u r u  G o t o

(http://suguru.goto.free.fr/)  ritorna

sul concetto della performance come

danza,  per  quanto  sia  una  danza

minimale  e  di  micro  movimenti  di

parti  che  ci  porta  ad  una  piena

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

apprezzamento  solo  al  termine

d e l l ’ o p e r a ,  d i  f r o n t e  a l l a

rappresentazione della danza unitaria

e non ai singoli movimenti delle parti.

Questo libera la  performance,  che è

piuttosto  rigida  in  alcune parti,  e  la

inserisce in un contesto di percezione

sistemica  dove  l’insieme  supera  il

valore dei momenti: in diversi stacchi

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

movimento primordiale,  ancestrale e

quasi  mitologico,  lontano  quindi  da

una  umanità  organica,  che  però  nel

complesso della rappresentazione sa

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

omnicomprensivi.  È  interessante

notare  come  è  sempre  dall’Oriente

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

coreografiche  più  bizzarre,  che

pongono  attenzione  alla  fattura  e

all’estetica  dell’abito,  all’espressione

del viso e alla tensione del corpo, oltre

che  alla  coreografia  gestuale  che  è

oggetto di progettazione usuale nello

scenario delle performance.

.

Il secondo gruppo di artisti ha lavorato

sulla  tradizionale  integrazione

audiovideo, portando l’interazione ad

un livello che non è solo tecnico ma

ha una profonda valenza immersiva. In

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

i n n a n z i t u t t o  O t o l a b

(http://www.otolab.net),  i  quali

hanno  presentato  Op7,  performance

progettata  appositamente  per  i

cinque  schermi  dello  stage  e  per

dialogare direttamente con le torri di

Kiefer.  L’immaginario  presentato  da

O t o l a b  i n  q u e s t o  l a v o r o  è

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

architettonico,  parte  di  un’idea  di

tunnel come ingresso per un viaggio e

considera  le  torri  come  tunnel,  si

avvale  di  texture,  deformazioni

percett ive  del l ’ immagine  che
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ambiscono  e  riescono  a  suggerire

l ’ i d e a  d i  u n a  d e f o r m a z i o n e

dell’ambiente  aggiungendo  ulteriori

s i g n i f i c a t i  a l l ’ a r c h i t e t t u r a

mastodontica  del  luogo,  e  nuove

sensazioni  all’atmosfera  tangibile  e

magica  che  in  esso  si  realizza.  Il

viaggio  metaforico  e  l’esprienza

optical  si  compongono  in  un’unità

finale  molto  coinvolgente  e  che  ha

riempito  la  sala  di  applausi.  L’unico

rammarico è che la pianta dell’Hangar

non consentiva un angolo prospettico

ampio  sullo  stage,  e  non  ha  reso

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

contemporanea  e  diretta  dei  tutti  e

cinque  gli  schermi,  senza  riuscire  a

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

espressività  alla  performance.

Completamente  diverso  il  lavoro

d i  S c a n n e r  +  T e z

(http://www.scannerdot.com  –

http://www.tez.it/  )  che  invece  si

fonda  su  un  uso  maturo  e  potente

della sincronia audiovisiva in cui non

esiste alcuna priorità tra gli elementi.

Un ulteriore caratteristica che rafforza

la performance è l’abilità di entrambi,

quindi sia nell’audio che nel video, di

usare materiali ricavati in tempo reale

da campionamenti  o  sensori.  I  gesti

degli artisti sembrano quasi la regia di

un’orchestra;  l ’audio  è  ricavato

dall’ambiente  e  le  immagini  sono

invece generate grazie ad un software

specifico  che  ha  la  funzione  vera  e

propria  di  “strumento  d’artista”;  ciò

che  percepiamo  è  una  sequenza  di

immagini complesse ed articolate che

ci  trasportano  dal  film  all’onirico  e

viceversa sul procedere di una musica

trascinante.

Infine, grande successo ha riscosso la

performance  del  giovane  astro

nipponico  Ryioichi  Kurokawa,  un

f e n o m e n o  c h e  l a v o r a

contemporaneamente  sia  sull’audio

che sul video dei suoi lavori. Giocando

con  un  alternanza  di  stili  e  generi

sempre  incentrati  sull’approccio

grafico  minimale  e  rarefatto  ad

accompagnare  le  matrici  glitch  dei

suoi suoni, Kurokawa ha messo in atto

40  minuti  di  talento  audiovisivo,

lasciando esterefatti pubblico e critica

per  la  spontaneità  e  l’abilità  nell’uso

dei software (Isadora e Processing su

due  pc  differenti)  e  delle  regole

dell’estetica  del  live  media.

.

Sensazioni  più  introspettive  sono

state  l’obiettivo  di  performance

dichiaratamente  spettacolari  e

orientate ad una materializzazione del
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suono  e  delle  immagini,  affinché

possiamo percepire suoni e luci come

attori  dello spazio che ci  circonda e

non elementi  statici  appartenenti  ad

esso.  Sia  Skoltz_Kolgen  con  la

p e r f o r m a n c e  A s k a a

(http://www.skoltzkolgen.com/) che 

U l f  L a n g h e i n r i c h  c o n  D r i f t

(http://www.granularsynthesis.info/) 

hanno avvolto la platea con un flusso

potentissimo.  Quest’ultimo  progetto

usa  immagini  cinematografiche

sgranate, traslate, astratte: è riuscito a

trascinare il pubblico in una danza di

linee  al  limite  del  noize,  piuttosto

intenso  e  amplificato  dai  riverberi

dello spazio, dalla silente dimensione

lineare  delle  torri,  dal  silenzio  del

pubblico  e  dell’ambiente  che  ha

dialogato  di  continuo  con  un’onda

sonora  accuratamente  progettata.

I  canadesi  invece,  con  Askaa,

propongono  un  viaggio  ai  l imiti

dell’organico,  in  apparenza  freddo

come ci sembrano freddi gli organismi

se  li  guardiamo  scomposti,  ma  che

nella  durata  e  procedere  del la

p e r f o r m a n c e  h a  m o s t r a t o

microfenomeni,  microevoluzioni,

microtrasformazioni di sistemi naturali

che  suggeriscono  l ’ idea  di  una

fortissima  potenza  costruttiva  in

grado  di  equilibrare  gli  opposti.  In

alcuni  momenti  gl i  elementi  in

movimento sullo  schermo sembrano

aver generato un dialogo tra elementi,

per  emergere ,  e  la  mus ica  ha

condotto il pubblico alla fine di questa

astratta  e  poetica  discussione  tra

forme.

.

Chiudono  due  esempi  di  DVJing,

tecnica  mista  di  utilizzo  di  suono  e

immagini  in  maniera  molto  libera  e

orientata  alla  spettacolarizzazione  di

ciò che è messo in scena. Divertente e

al limite della sperimentazione che ha

trascinato il pubblico nel ballo intenso

innanzitutto  la  performance  folle

d i  A d d i t i v e  T V

(http://www.addictive.com/),  che  si

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

strumentazione  più  che  completa  e

realizzano  una  performance  di

intrattenimento ai  limiti  del  surreale,

sfruttando le citazioni visive e sonore,

un  ritmo  vorticoso  della  narrazione,

una dose notevole di ironia e malizia

nella scelta dei frammenti.

Di  tutt’altro  genere  ma  non  meno

entusiasmante il live che ha chiuso le

serate,  e  che  ha  visto  i l  famoso

artista  dj  Franko B e il  vjset  di  Tina

Frank  (http://www.franko-b.com/  –
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http://www.frank.at/)  dialogare  e

proporre una session di danza senza

sosta,  tenuta  f ino  al l ’ult imo  al

massimo dei battiti e in grado, un po’

come  se  quest’ultima  performance

potesse  anche  essere  un  tributo,  di

abbracciare  e  tenere  insieme  la

diversità dei riferimenti culturali a cui

i l  l ive  media  si  r iferisce,  senza

prediligerne  o  mostrarne  alcuno  in

particolare  ma  riunendoli  in  un

dialogo  visuale  e  sonoro  eclettico,

coinvolgente  e  liberatorio.

Anche  se  la  performance  che  più

rimarrà  nel  cuore  e  negli  occhi  del

pubblico  presente  rimane  quella  di

Edwin Van Der Heide con la sua laser

sound  performance,  gioco  tanto

semplice  quanto  unico  al  mondo di

dialogo  sincrono  tra  suoni  e  raggi

laser,  capaci  di  creare  architetture

tridimensionali  tracciando  i  propri

contorni  all’interno  di  un  muro  di

fumo.  Il  dialogo  contrapposto  tra

l’artista sul palco, le sue linee colorate

di  luce  e  le  torri  sul  lato  opposto,

dipinte e quasi sezionate nella danza

audiovisiva,  hanno reso  un  omaggio

del tutto unico al festival, integrando

completamente  le  tecniche  digitali

con le architetture materiali. Il sipario

cala  sulla  musica  che  ancora  vibra

sotto  la  copertura  di  30  metr i

d’altezza  dell’Hangar  Bicocca.
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Musica In Second Life
Marco Cadioli

C’è un sacco di musica in Second Life.

Ogni  sera  della  settimana  ci  sono

decine di concerti live, si sono aperte

etichette  discografiche,  la  BBC

channel  1  ha  comperato  un’isola  e

trasmesso  sabato  13  e  domenica  14

maggo il festival “One Big Weekend”.

Gli  avatar  stanno  seduti  in  sala,  o

ballano, chiacchierano, si fermano per

incontrare  l ’artista  alla  fine  del

concerto.

Artisti  indipendenti iniziano ad avere

un loro pubblico di fans che li segue

nelle varie performance dal vivo in SL

e  già  vendono  la  propria  musica  e

promuovono  i  propri  gruppi  del

mondo  reale.  Ho  incontrato  alcuni

musicisti in Second Life e cercato di

capire  con  loro  lo  sviluppo  che  sta

avendo  il  panorama  musicale  nel

mondo  virtuale.

.

La  Multiverse  Records  è  una  delle

prime  etichette  musicali  di  Second

Life.  Organizza  eventi,  promuove gli

artisti  e  permette  loro  di  vendere

direttamente  la  propria  musica

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

indipendenti  e  la  loro  capacità  di

guadagnare con la propria arte. E’ un

progetto  preciso  che  dichiara  di

credere nella nuova cultura che esiste

nell ’universo  hyper-connesso.

Secondo Foxyflwr Cure, una celebrità

tra i musicisti in SL come si definisce

ridendo,  qui  si  sta  sperimentando  il

futuro  della  musica  come  dovrebbe

essere,  “we  have  complete  creative

control  and  own  our  intellectual

property  and  our  merchandizing

rights”.  Nei  locali  della  Multiverse

Foxyflwr  ha  una  postazione  dove  si
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possono  ascoltare  preview  dei  suoi

brani  e  scaricarli  comperandoli.  Dice

di guadagnare già per la sua attività: “I

conveert my lindens to us currency via

paypal,  then  direct  deposit  into  my

acct: in rl”.

Ha  organizzato  anche  un  evento  in

Real  Life,  con 4  musicisti  di  Second

Life  che  si  esibivano  su  un  palco  a

E m e r a l d  C i t y ,  P h i l a d e l p h i a ,

riscuotendo  un  buon  successo  di

pubblico con i fans di second life che

uscivano dalla rete per ascoltarla dal

vivo.Il primo concerto in mixed reality,

che si svolgeva contemporaneamente

in un club di Philadelphia e in uno di

SL con gli avatar dei musicisti. E’ uno

scambio continuo tra Second Life e il

mondo  reale  e  lo  conferma  Spin

Martin,  nuovo  proprietario  della

Multiverse  Records  con  il  quale

scambio un paio di battute davanti al

palco dove organizza i concerti. ” I’m

doing a CD listening party for a band

and I’m also a music podcaster part of

tower records, I bring stuff in here out

there and viceversa.”

.

Muse Isle invece è aperta soltanto da

un  mese,  è  un’isola  interamente

dedicate alla musica gestita da Mike

Prevost, Jeb Spicoli & Martha Cookie,

ha una arena per i concerti più grossi,

il Cecilia’s per le performance più da

club,  e  una  galleria  d’arte.  Incontro

Mike, Jeb & Martha al Cecilia’s, dove

M a r t h a ,  l a  p r  d e l  g r u p p o  e

organizzatrice  degli  show,  mi  ha

fissato  un  appuntamento  durante  il

concerto  di  Cylindrian  Rutabaga,

un’altra  cantante  molto  seguita  in

Second Life. Mentre inizia il concerto

ci  spostiamo  per  l’intervista  su  una

torre, per non disturbare l’esibizione.

Da qui potremo comunque ascoltare il

concerto, mi rassicura Mike.

Chiedo  dove  si  trovano  gli  artisti

veramente  mentre  si  esibiscono  in

second life: Mike Prevost: People play

in  their  homes,  it’s  a  very  intimate,

authentic  way  to  perform  and  they

are in  streaming here via  shoutcast,

they send a stream to a server,  the

server replicates it to all the listeners,

all in real time. Mike Prevost: you can

also  replicate  the  stream  and  allow

anyone on the net to listen, not just

second lifers, it’s a very easy way to

play for an international audience, so

we’ve got Grace playing now, sitting

at home in Atlanta, Georgia and you

can listen to her in Italy, Marco, that

makes  something  which  is  really

91



intimate  also  very  powerful!

.

Mike e Jeb sono americani, hanno una

etichetta indipendente molto piccola,

e  m i  d i c o n o  c h e  M u s e  I s l e  è

soprattutto un esperimento che nasce

dal  loro  amore  per  la  musica  e  la

voglia di condividerla con più persone

possibili. “This place is about bringing

listeners  and  artists  together  in  an

amazing  way”  dice  Mike.  Chiedo  a

Jeb, che ha appena terminato la sua

performance, come ci si sente davanti

al  pubblico  in  SL.  Jeb  Spicoli:  I’ve

played  in  a  band  before  and  the

Interaction is way different, I feel fine,

but there’s about a 12-20 second lag,

so it’s hard to properly interact with

the crowd. It’s  really  neat,  though,  I

must say, to play in front of a crowd

where one person may be from Italy ,

another from the UK ,  then another

from Australia , etc.

Mike  Prevost::  that’s  unreal  on  a

weeknight, I’ve seen people “singing”

along  at  shows.  So  people  make  a

connection., lots of website visits and

CD sales to artists that do that Mike

Prevost:  the emotional angle is hard

to gauge due to the medium though

Martha Cookie:  I’m inclined to  think

that  actions  speak  volumes  of  the

emotional  response  people  have  to

though.

Il pubblico di avatar durante I concerti

balla, sta seduto ai tavolini, o in arene.

Al  termine dello  show ci  si  ferma a

fare  quattro  chiacchiere  con  i

musicisti,  momenti  di  scambio,  di

conoscenza. Ho letto che a Muse Isle

sono  previsti  anche  concerti  per

europei,  cioè  pianificati  secondo  il

nostro  fuso  orario.  In  effetti  questo

concerto per me si sta svolgendo alle

3  di  notte  e  la  cosa  è  piuttosto

scomoda.  Martha  ha  lo  stesso  mio

problema perché è inglese, Mike e Jeb

sono in Florida e lei li ha conosciuti in

SL e credo non si siano mai realmente

incontrati nonostante stiano gestendo

questo progetto assieme.

.
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Nel  week end c’è  un party  sull’isola

d e l l a  B B C  i n  c o n t e m p o r a n e a

all’evento One Big  Weekend di  BBC

Radio 1’s  che si  svolge a Dundee, in

Scozia,  dal  12  maggio.  Si  esibiscono

band  quali  Muse,  Razorlight  and

Gnarls Barkley i cui concerti verranno

trasmessi in streaming in SL dentro ad

un  enorme  tendone.  E’  i l  primo

concerto  in  un  mondo  virtuale  con

band veramente  importanti,  per  ora

con 400 partecipanti rispetto ai 30000

partecipanti all’evento reale. Ma è un

esperimento importante, e BBC Radio

1 prevede di  utilizzare questo spazio

nel  prossimo anno per  il  debutto di

nuovi gruppi.

Al concerto faccio due chiacchere con

FanOfNick  Drake,  music ista  e

conoscitore  della  scena  musicale  in

SL: FanOfNick Drake: There are some

very good performers… most from the

US Lyndon Heart,  Flaming  Moe and

Astrin Few are really good As well as

Slim here…- e mi indica Slim, lunghi

capelli rossi, che sta ballando di fianco

a noi – there is also Mel Cheeky from

Cardiff  UK,  and Cylindrian  Rutabaga

Moe is a Jazz Saxophonist, the others

are singer songwriters There are a lot

of  DJs here too,  some of  them real

live  DJs…quite  a  few  clubs  playing

various kinds of music. For me I love

listening  to  singer  songwriters…

production does not matter, the soul,

the spirit matters.
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Anche a lui chiedo come è il rapporto

con  il  pubblico,  che  mi  sembra  un

elemento  centrale  per  mettere  in

evidenza le  possibilità  di  interazione

rispetto  al  sentirsi  un  concerto  alla

radio.  FanOfNick Drake:  The point is

that  yesterday I  played my show to

about 30 people all over the world: My

fan club is  now about  6o people in

second life And I have only been here

a few weeks. No need to rely on other

people to give me publicity,  slots,  3

minuts of radio play where my songs r

5  minutes  long…  It  is  wonderful

because I can grow my fan base, and

there are a lot of people who like me.

FanOfNick Drake: So, in other words,

it is good for independent music and

it will grow over time. I also play live in

RL and many of us are retying to tie

second life to real life performances.

Second Life sembra porsi  come una

reale  piattaforma  per  sperimentare

con la musica e la Linden stessa si sta

dimostrando  molto  interessata  alla

scena musicale “in world” come si dice

qui.  Ma  anche  le  major  sembrano

interessate  al la  cosa  e  alcune

settimana  fa  girava  questa  richiesta

“Ethan  Kaplan,  the  Director  of

Technology for Warner Bros. Music, is

looking  for  someone to  build  out  a

Second  Life  installation  for  one  of

Warner Bros.’ bands.”

.

E’  una  scena  nascente  e  ricca  di

stimoli quella della musica in Second

Life,  che  contribuisce  a  rendere

sempre più interessante e complesso

il  panorama  dei  mondi  virtuali  e  lo

ricollega fortemente al  mondo reale.

Spin Martin, nel comunicare l’acquisto

delle strutture della Multiverse Record

nel marzo 2006 ha lanciato un appello

che  possiamo  tenere  come  augurio

per  questa  scena  nascente:  “I  hope

that the resources and creativity that

we all bring to the table put us in the

position to not only keep on creating

music  art,  but  to  find  sustainability,

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

prototyping  and  developing  the

record industry of tomorrow-one that
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works  better  than  the  industry  of

today. Here’s to the future!”.

www.internetlandscape.it/

http://multiverserecords.com/

www.muse-isle.com/

www.musicbydawn.com
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Link index

Online Video

http://www.happytreefriends.com/

http://www.jibjab.com/

http://www.rocketboom.com/

http://www.itsjerrytime.com/

La Scultura Digitale Guarda A Nord

http://www.raaf.org/

Meet Jaron Lanier

http://www.meetthemediaguru.org

Television Serrana, Il Network Della Montagna

http://www.tvserrana.islagrande.cu/

Max Payne Cheats Only

http://www.thousandsofcolors.com/archives/jodis_computing_101b.html

http://maxpaynecheatsonly.jodi.org/

http://welcometothescene.com/

http://www.tmpspace.com/suicides.html

http://jetsetwilly.jodi.org/

http://www.mediamatic.net/article-6182-en.html

http://www.mediamatic.net/artefact-5658-en.html

C.stem, Le Forme Dell’arte Generativa

HTTP://www.cstem.it
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Un Tè Con Matthew Barney

http://www.drawingrestraint.net/

La Video Arte In Loop

http://www.almazen.net

http://www.errequeerredanza.net

http://www.saladestar.com

http://www.galeriadelsangels.com

http://www.coldcreation.com

http://www.xaviergavin.com

http://www.miscelanea.info

http://www.bferrando.net/

http://www.caixaforum.org

http://www.casaasia.org/

http://www.cccb.org

http://www.lamekanica.com/

http://www.sleazeart.com/

http://www.parano.org

http://www.younggods.com/

http://www.goalstudio.com/

http://www.videominuto.it/

http://www.hey-presto.com/

http://www.myliconen.it/
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http://www.lifeinloops.com/

http://www.berlintendenzen.com

http://www.ultralab-paris.org

http://www.marceliantunez.com

http://www.moonbootica.com/

http://www.bhproject.org

http://www.offnoll.com

http://www.pixelbirds.uni.cc

http://www.visualradio.com.br/

http://www.loop-barcelona.com

Quando Il Dj Va Al Cinema

Giuseppe Iealsi – Senza Titolo

http://www.risonanza-magnetica.com/articolo.php?id_sup=01&id_eti=180&id

_prod=1007

http://www.risonanza-magnetica.com/articolo.php?id_sup=01&id_eti=180&id

_prod=962

http://www.fringesrecordings.com

http://www.hapna.com

Segnali Visivi Nell’etere Italiano

Minimalist Monday Alla Tate Modern

http://www.monolake.de/

http://www.alvanoto.com/

http://www.ryojiikeda.com/

http://www.forma.org.uk/

98



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

Lemur Robots, Musicisti Elettrici?

http://www.lemurbots.org/whatislemur.html#eric#eric

http://www.lemurbots.org/whatislemur.html#jeff#jeff

http://www.lemurbots.org/whatislemur.html#milena#milena

http://www.lemurbots.org/whatislemur.html#willis#willis

http://www.lemurbots.org/whatislemur.html#luke#luke

http://www.lemurbots.org/

Il Paradosso Della Collaborazione

http://worldsci.net/paradox.pdf%20

Offf Festival, Graphic Design Con Amore

http://www.joshuadavis.com

http://www.jmunk.com

http://www.zefrank.com

http://www.moebio.com

http://www.educared.net/divulgabiotec/mitozoos/

http://bestiario.org/

http://www.thesystemis.com

http://www.flong.com

http://www.tmema.org

http://www.natzke.com

http://www.hi-res.net
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http://www.nanikawa.com

http://www.nandocosta.com

http://www.processing.org

http://www.scratchdisk.com

http://www.hektor.ch

http://www.theronin.co.uk

http://www.prologuefilms.com

http://www.number27.org

http://www.marumushi.com

http://www.wefeelfine.org

http://www.offf.ws

http://www.inofffensive.org/

The Best Of Offf

http://www.hektor.ch/

http://www.scriptographer.com/forum/index.php

http://www.scratchdisk.com/

http://www.joshuadavis.com

http://www.superfamous.com/

http://www.newstoday.com/

http://www.hi-res.net/

http://www.nanikawa.com/%20

http://www.natzke.com
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http://www.benfry.com

http://www.reas.com/

http://www.processing.org

http://www.unlekker.net/

http://www.generatorx.no/

http://www.thesystemis.com/

http://www.flong.com/

http://www.tmema.org/

In Scena Il Nuovo

Mixed Media: S’alzi Il Sipario Sul Digitale

Musica In Second Life

http://www.internetlandscape.it/

http://multiverserecords.com/

http://www.muse-isle.com/

http://www.musicbydawn.com/
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