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Sonic Acts Xi, Audio-video In Dvd
Bertram Niessen

Sonic  Acts  è  un  festival  di  arte

elettronica ormai storico che si tiene

in quel di Amsterdam, muovendosi tra

conferenze, concerti e performances.

Quest’anno  si  è  tenuto  presso  due

location  storiche  di  Amsterdam,  il

Paradiso e il De Balie, annoverando tra

i  lecturers  presenti  personaggi  del

calibro di Arjen Mulde, Ben Fry, Golan

Levin e Casey Reas e tra i performers

gruppi come i Granular Synthesis.

Abbiamo  scambiato  qualche  parola

con Lucas van der  Velden e  Gideon

Kiers;  il  primo è il  direttore artistico

del festival mentre il  secondo è uno

dei tre curatori della rassegna; insieme

hanno curato anche il dvd Sonic Atcs

XI, undicesimo capitolo di una collana

editoriale  di  Dvd  che  raccolgono  il

meglio  della  produzione audio-video

ospitata  annualmente  all’interno  del

festival o che verrà ospitata in futuro.

Tra  le  altre  cose  i  due fanno anche

parte  di  Telcosystems,  progetto

artistico per la costruzione di sistemi

collaborativi dedicati all’audiovisivo, a

testimoniare la vitalità e la versatilità

di questo terreno di sperimentazione

e  dei  protagonisti  che  lo  abitano,

capaci  ormai  d i  muovers i  con

disinvoltura  attraverso  differenti

piattaforme  di  analisi  e  diffusione,

siano  essere  festival,  Dvd,  riviste  o

progetti in rete.

.

Guardando  con  attenzione  il  Dvd

Sonic  Acts  XI,  un  primo  impatto

positivo arriva da  Karl Klomp/Toktek

con  una  d is tors ione  cur iosa ,

divertente  e  inquietante  di  un  loop

televisivo  molto  semplice  che,

seppure  non  utilizzi  un  linguaggio

part ico larmente  innovat ivo ,
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l’equilibrio tra rumore, lirismo e ironia

è talmente ben bilanciato da essere

un piccolo bijou. Altro punto forte del

dvd è ROTOR composed output #3 di

Brecht Debackere e Boris Debackere,

viaggio  immobile  al  centro  di  una

m a c c h i n a  s f e r i c a  i n  f i a m m e :

i m m e r s i v o  e  p o t e n t e .  D i  2 0 0

Nanowebbers dei Semiconductors su

musica  di  Double  Adaptor  avevamo

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

un’intervista  di  qualche  mese  fa  su

DigiMag, e il  pubblico più attento di

Milano  ha  avuto  l’opportunità  di

vederlo in una mostra organizzata da

Care Of:  spazi  (neurali?)  tessuti  in  n

dimensioni  che  vibrano  al  suono  di

percussioni incongrue.

Ma forse l’opera più incisiva dell’intero

D V D  è  B e r l i n ,  d i  K a r l

Kliem/Dienststelle su musica di  Alva

Noto e Ryuichi Sakamoto. E scusate

se  è  poco.  Una  sfera  pulsa  su  mari

filamentosi, e ogni elemento sonoro è

evidenziato  in  modo  diretto  da  un

avvenimento video. Il che, tra l’altro, è

caratteristico del lavoro di Dienststelle

(se  vi  interessa  la  sinestesia  stretta

cucinata in modo minimale cercatevi

tutti  i  suoi  lavori,  anche  se  chi  era

presente al Dissonanze di quest’anno

ne ha avuto un più che soddisfacente

assaggio  nella  rassegna  audio-video

curata da Digicult).
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Un  capitolo  a  parte  meritano  le

documentazioni  di  performance  e

installazioni,  che  riescono  ad  essere

interessanti  soprattutto  se  si  tiene

presente il divario che esiste sempre

tra esserci e non esserci. Interessante

in  questo  senso  la  registrazione  di

Ursunography di Jaap Blonk e Golan

Levin, esibizione testual-vocal-visuale

con dettatura futurista di fonemi che

viaggiano in  video attorno alla  testa

del  performer.  Molto  promettente

anche la  documentazione di  4413  di

Mateusz  Herczka,  istallazione  che

prevede la proiezione su widescreen

di immagini di un allucinogeno viaggio

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

olandese�purtroppo, come per tutte le

installazioni,  dovremmo  essere  lì;

speriamo di vederla passare ad queste

parti al più presto. Lo stesso discorso

si  può  fare  per  FELD  dei  Granular-

Synthesis,  infilata  di  schermi  per

attacchi epilettici che non si riesce a

godere,  ovviamente,  a  pieno su uno

schermo normale.

In  ogni  modo,  un  DVD  che  offre

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

interessante e differenziata (anche se

n o n  e s a u s t i v a )  d e l  m o n d o

dell’audiovisivo  contemporaneo.

L ’unica  nota  un  po’  dolorosa  è

costituita dai  desktop set audiovisivi

di  net-artist ica  memoria  (ZNC

Browser  2.0  di  Peter  Luining e  OSX

Tiger  %Desktop  Live  di  Jodi)  che,  a

mio  parere,  non  riescono  ancora  a

emanciparsi dall’esperienza degli anni

’90 e dal  feticismo per il  panorama-

desktop.

.

Bertram Niessen:  Come avete scelto

gli artisti presenti all’interno del Dvd?

Qual’è il concept che sta alle spalle di

questa precisa selezione?

Lucas  e  Gideon:  Abbiamo  scelto  di

presentare  un  la rgo  range  d i

computerworks  audiovisivi  che,

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

un’attenzione  speciale.  Praticamente

tutti gli artisti presenti sul DVD hanno

suonato  al  festival  in  anni  recenti  o
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sono  sulla  nostra  lista  per  il  futuro.

L’ idea  era  quella  di  fornire  una

panoramica  dello  stato  attuale

dell'(audio)visual  /  live  cinema  /

computer  art.  Ovviamente,  un  altro

criterio per  noi  è  stato quello  di  far

vedere opere che ci piacciono e che ci

interessa promuovere.

Bertram Niessen:  Cosa pensate della

scena  internazionale  del l ’arte

audiovisiva elettronica? Pensate che ci

sia un rafforzamento delle pratiche dal

vivo?

Lucas  e  Gideon :  S icuramente

pensiamo  che  questa  sia  un’area

estremamente  viva  e  stimolante.

Anche  se  sono  stati  fatti  molti

progressi negli ultimi anni, c’è da fare

ancora un sacco di strada. Questo sia

in termini di contesti (ovvero ambienti

ottimali  per  proiettare/esibirsi),  in

termini  di  tecnologia  (strumenti  per

l’audio/video in realtime), in termini di

presentazione (comunicazione con un

coinvolgimento effettivo del pubblico)

e,  ovviamente,  in  termini  di  qualità

(composizione, originalità). Divenendo

la tecnologia sempre più economica e

semplice  da  usare,  sempre  più

persone hanno accesso a strumenti di

produzione  e  il  campo  si  allarga  o,

come  hai  detto  tu,  si  rafforza.  Allo

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

dimenticare  che  non  si  tratta  di  un

campo  nuovo:  l ’arte  elettronica

audiovisiva  è  stata  con  noi  per  50

anni. Quindi, come festival, sentiamo

anche la responsabilità di mostrare sia

agli  artisti  che  al  pubblico  da  dove

provengono.

.

Bertram  Niessen:  Voi  siete  artisti  e

curatori  allo  stesso  tempo.  Pensate

che  questa  condiz ione  abbia

modificato  le  vostre  scelte?  E  se  sì,

come?

Lucas  e  Gideon:  Si,  siamo  entrambi

parte di Telcosystems ed è fantastico

avere la possibilità di  promuovere le

cose  che  per  noi  sono  importanti.

Organizzare  un  festival,  mettere

insieme un DVD o un libro,  è  in  un

certo senso la stessa cosa; è’ un modo

fantastico per incontrare altri artisti e

mostrare al mondo cose che non ha

mai visto e che ha bisogno di vedere

urgentemente.  Nel  dvd  i  progetti  si

distinguono sulla base della capacità

di  integrare  una  ricerca  audiovisiva

interessante con la costruzione di un

percorso narrativo.
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www.sonicacts.com
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Delacrew, Urban Vjing
Elena Bianchi Vairani

Tra gli ospiti del LUX 2006, il festival

spagnolo  dedicato  al  vjing  che  si

svolge  nell ’arco  di  un  mese  nel

caldissimo Giugno di Siviglia, figura il

nome dei Delacrew, considerati  tra i

portabandiera del vjing spagnolo per

la potenza visiva della messinscena e

per  la  qualità  della  selezione,  che

mescola  sapientemente  architetture

urbane  con  grafica  3D.

I Delacrew in realtà esistono dal 2004

e sono il risultato della fusione di due

crew di  vj,  i  Softless e i  RedRibbon;

due  storie  e  due  percorsi  differenti,

che  diventano  una  sola  ricerca,

nell ’esperienza  del  col lettivo,

proclamata non solo a livello teorico.

Impegnati nei principali club spagnoli,

sono  stati  ospiti  ai  principali  eventi

europei, come I Love Techno, hanno

affiancato nei tour in Belgio, Germania

e Giappone, dj come Marco Bailey e

Christian  Varela,  dei  quali  hanno

realizzato  anche  alcuni  videoclip.

Oltre  a  tutto questo il  collettivo sta

lavorando attualmente a un progetto

molto  importante,  EVE,  quella  che

chiamano  la  loro  ‘creatura’ :  in

sostanza  un’applicazione  gratuita

dedicata  al  vjing.

 

Elena Vairani:  Delacrew è il  risultato

della fusione di due diverse crew di vj.

Come  è  iniziata  questa  stretta

collaborazione?  E’  stato  difficile

iniziare  a  lavorare  insieme?  

Delacrew: La nostra collaborazione ha
preso il via quando abbiamo deciso di
unire le nostre conoscenze, la nostra
energia e abbiamo deciso di iniziare
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una nuova fase evolutiva del  nostro
stile,  dei  nostri  contenuti  e  più  in
generale  del  lavoro  di  vjing.  Non  è
stato così difficile perchè siamo buoni
amici, abbiamo la stessa visione della
vita,  con  alcune  differenze  che
aggiungono freschezza e mantengono
alta  comunque  l’energia  della  sfida.
Oggi  noi  riusciamo  a  realizzare  allo
stesso modo sia video come vj che un
vero e proprio progetto grafico.

Elena Vairani: Lavorate molto nei club

e contemporaneamente in studio per

altri artisti e produttori. Quale parte

del lavoro preferite?

Delacrew: Umm … intendi i due aspetti

della  vita  dei  vj?  Entrambi  hanno

aspetti  positivi  e e negativi.  Quando

lavori  in un club o a una festa, puoi

essere  più  duro  nello  stile  e  veloce

rispetto  a  quando lavori  in  studio  e

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

all’improvvisazione.  In  un  club  puoi

percepire l’energia e le sensazioni che

trasmette  la  session  live  e  avere  le

reazioni dal  pubblico.  Dall’altra parte

c’è  il  lavoro  in  studio  che porta  più

soldi e ti dà la possibilità di contare su

tutta l’attrezzatura per fare un lavoro

brillante: aAnche il lavoro in studio ti

può aiutare a far maturare il tuo stile,

la tua creatività e le idee.
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Elena  Vairani:  Sul  vostro  sito  c’è

un’importante  dichiarazione  riguardo

il  copyright,  puoi  spiegarci  meglio  il

vostro punto di vista riguardo il vostro

progetto  d i  open  source,  che

chiamate EVE, pure data project?

Delacrew: La nostra filosofia di lavoro

è un’eredità della filosofia del vjing. La

comunità  dei  vj  su  internet  è  un

gruppo  molto  attivo  dove  ciascuno

condivide le proprie conoscenze. Hai

un problema? Puoi  trovare qualcuno

che  ha  la  risposta  e  non  ti  chiede

denaro in cambio. Anche il GNU/Linux

è un mondo dove puoi  imparare da

me  mentre  io  imparo  da  te.  Per

questo abbiamo deciso di offrire alla

comunità  EVE,  il  nostro  PureData

patch  per  il  vjing.  Siamo  certi  che

questo  migliorerà  il  nostro  lavoro  e

dimostrerà che qualcuno può ancora

migliorarlo  e  così  via  in  un  circolo

infinito. Abbiamo un nuovo strumento

e tutti  possono usarlo,  modificarlo e

migliorarlo.

Elena Vairani: Quali sono gli strumenti

del mestiere nei vostri live? Puoi

provare a descrivere lo stile di un

vostro tipico vj set?

D e l a c r e w :  A b b i a m o  u n

equipaggiamento  leggero  per  avere

più flessibilità. Tre portatili,  un Edirol

V4,  un’interfaccia  MIDI  e  hard  disk

esterni  per i  loop video.  Proviamo a

spiegare  il  nostro  stile:  quando  ci

troviamo sul palco ci capiamo molto

bene  tra  di  noi  e  realizziamo  una

session  dinamica  con  una  struttura

chiara, ma aperta all’improvvisazione,

come  un  scratch  nel  dj  style,  e  il

risultato è un mix tra paesaggi urbani,

3D e motion graphics.

.

Elena  Vairani:  Cosa  ci  potete  dire

dell’esperienza del Lux 2006.

Delacrew:  Siamo  molto  contenti  di

aver  parteciapato  a  un  evento  così

importante ,  dove  è  poss ib i le

incontrare molte crew di vj e dare una

spinta  ulteriore  all ’ intera  scena

internazionale.
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Elena Vairani: I vostri prossimi

progetti?

Delacrew:  Stiamo  per  lanciare  in

questi giorni Live!, un progetto per il

quale  abbiamo  realizzato  anche  la

musica (drum&bass).  E’  un momento

molto importante perchè per la prima

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

indipendenti e non abbiamo bisogno

del dj; ora siamo Delacrew 100%!!!.

www.delacrew.net
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Pfadfinderei, First Class Digital Shit
Silvia Bianchi

Pfadfinderei,   per  chi  frequenta  il

mondo dell’audiovisivi e del vjing, non

è un nome che ha bisogno di molte

presentazioni.  Per  chi  invece  non  è

avezzo a muoversi per club e festival o

semplicemente  non  presta  troppa

attenzione  agli  schermi  che  lo

circondano  quando  va  a  ballare  nei

club  (chi  era  presente  al  Sonar  di

quest’anno sappia che i  Pfadfinderei

erano lì con voi, dietro gli schermi del

SonarCLub  nella  notte  di  sabato),

semplicemente  tenga  presente  che

Pfadfinderei  è  un  collettivo  di  ben

sette graphic designer, video artisti e

programmatori  con  base  a  Berlino.

Nato nel 1998 è allo stesso tempo uno

studio di design ed una delle crew di

visual artist più note ed acclamate al

mondo.

Creatori  dell ’ immagine  grafica

d e l l ’ e t i c h e t t a  b e r l i n e s e

B-PitchControl,  rappresentano

sicuramente  una  realtà  storica  nel

panorama  internazionale  del  vjing,

vantando la partecipazione a festival e

manifestazioni di ogni calibro. Il  loro

stile  unisce  dinamicamente  grafica

vettoriale,  typography  e  motion

graphics in una combinazione unica.

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

M o d e s e l e k t o r  l i  h a  p o r t a t i

recentemente  alla  pubblicazione

sull’etichetta  parigina  Dalbin  del

progetto  audio-video  Lab-land.

Li  abbiamo  intervistati  in  occasione

dell’UltraBeat Out festival, tenutosi al

Palazzo dei Congressi dell’Eur il 3 ed il

4 dello scorso giugno.

.

Silvia  Bianchi:  In  Italia  siete  ormai

molto  conosciuti  e  apprezzati.  Tutti
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dicono  di  conoscervi  molto  bene,  il

v o s t r o  p e r c o r s o  e  l e  t a p p e

fondamentali della vostra carriera, ma

in realtà non è sempre così per cui una

prima  domanda  sempre  molto

interessante è: come nasce il progetto

Pfadfinderei?

Pfadfinderei:  Pfadfinderei  nasce  in

realtà come una print design agency

che produce loghi,  flyer e cover per

una  piccola  casa  discograf ica

indipendente di Berlino. La sua attività

cresce all’inizio degli anni novanta, in

un momento di grande fermento per

la  scena  visual  Berlinese,  in  cui

rappresentavamo  una  sorta  di

seconda generazione di video artisti,

fortemente  ispirati  dall’architettura

industriale e da una Berlino cantiere a

cielo aperto. Questo spiega perché il

nostro  linguaggio  è  spesso  così

definito ed incisivo. Non cerchiamo di

fare nel video mash-up o di utilizzare

sample, abbiamo provato negli anni a

distinguere il nostro stile diffondendo

un’estetica  Pfadfinderei,  questo  è

l’obiettivo  delle  nostre  produzioni.

Silvia  Bianchi :  Com’è  la  scena

berlinese  in  questo  momento?

Pfadfinderei:  La scena è molto viva, ci

sono un sacco di vj che sono emersi in

questo ultimo periodo ma c’è anche

una storia forte alle loro spalle iniziata

dopo la caduta del muro. Quando nel

1989 il  muro venne giù,  un sacco di

club  nacquero  nella  zona  est  di

Berlino,  grazie  all’abbondanza  di

spazio  dovuta  alla  disponibilità  di

interi  palazzi  ed  enormi  spazi  vuoti

trasformabili  in  club;  si  impose  così

una  nuova idea  di  club  differente  e

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

affermatasi  negli  anno  ’70  e  ’80  in

altre  città  europee  quali  Parigi  o

Londra.  C’era  così  tanto  spazio  che

c’era necessità di visualizzare questo

spazio,  era  necessario  fare  qualcosa

con quelle  stanze  che erano spesso

state  vuote  per  più  di  vent’anni.

Nacque così la prima generazione di

visual  artist  che  lavorava  sopratutto

con diapositive e  monitor,  visto che

l’acquisto dei proiettori all’epoca non

erano spesso affrontabile.

.

A metà degli anni 90 si affermò una

seconda  generazione  di  visual  artist

caratterizzata  dall’utilizzo  del  laptop

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

influenzata dalla computer- graphic e

d a l l e  n u o v e  t e c n o l o g i e .  N o i

apparteniamo  proprio  a  questa

seconda generazione che ha cercato
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di spingere in qualche modo le cose in

avanti. Al momento c’è già una terza

generazione di video-artisti: a Berlino

le crew di vj sono più 50 e tutti sono in

contatto tra di loro, si riuniscono ogni

settimana e c’è una cultura molto viva

rispetto a queso fenomeno. La chiave

di tutto è proprio lo spazio, i club non

s o n o  c h i u s i  e  s a t u r i ,  n o n  c ’ è

competizione tra vj perché c’è spazio

per  tut t i .  Ogni  luogo  vuoto  è

potenzia lmente  un  c lub  e  nel

momento in cui lo diventa c’è bisogno

di  un  dj,  di  qualcuno  che  si  occupi

degl i  interni ,  d i  qualcuno  che

provveda  ai  visual:  puoi  uscire  ogni

settimana ed avere un club nuovo da

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

impressionanti,  permettendoti  di

scoprire  sempre  cose  nuove.

Silvia  Bianchi :  Qual ’è  la  vostra

relazione  con  l’audio-video  e  quella

invece con il vjing?

Pfadfinderei:  Ci siamo formati in una

serie di party che prese inizio quattro

a n n i  f a  i n  u n  c l u b  c h i a m a t o

Kurvenstar; lì facevamo il nostro show

con i  nostri  musicisti,  con alcuni  dj,

con alcune band e live act e uno di

questi era Modeselektor. Ogni giovedì

a  Berlino  potevi  vedere  audio-visual

performances, in realtà il club era un

club hip-hop ma ai proprietari piacque

il nostro lavoro e riservavano il giovedì

sera  a  Lab-style.  Lì  è  cominciata  la

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

Modeselektor; più tardi ci contattò da

Parigi  Eric  Dalbin  e  ci  chiese  di

produrre  un  dvd  di  60  minuti,  che

contenesse il nostro lavoro e quello di

Modeselektor. Questa è stata la nostra

prima produzione:  ci  siamo chiusi  in

studio  e  per  due  mesi  abbiamo

lavorato insieme alla realizzazione di

Labland.  Per  questo album abbiamo

creato  anche  uno  stage  show  che

abbiamo portato in tour in Francia e

Germania.

.

Labland  è  un  audiovideo  nel  vero

senso  della  parola,  perchè  abbiamo

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

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

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

Modeselektor è sicuramente la nostra

collaborazione preferita.  La cosa che

differenzia  tutto  questo  dal  live  da

club è che questo prodotto è visual-

music, il che significa che immagini e

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

momento, il musicista e l’artista video

lavorano allo stesso tempo in campi

differenti  per  ottenere  un  risultato

unico; è come un ping-pong in cui il
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musicista fornisce al video-artista una

traccia e questo gliela rende con i suoi

visual, permettendogli di rielaboare la

traccia ancora, in modo da modellare

nel  modo migliore audio su video e

viceversa.

Allo  stesso  tempo  per  noi  è  molto

importante lavorare con dj nuovi, con

cui non abbiamo mai suonato prima,

perchè arrivi, fai il check, ed è come se

tu  lavorassi  a  un  audio-video  on-

demand: il tuo compito è rieleaborare

quello  che  senti  nel  dancefloor  e

trasferire  la  musica  all’interno  delle

immagini. Ieri, ad esempio, il live con

Brinkmann è stato perfetto.

.

Silvia  Bianchi:  Avevate  già  lavorato

con Thomas Brinkmann?

Pfadfinderei:  No,  in realtà no.  Ma lo

st i le  del la  musica  s i  adattava

perfettamente a noi. E’ come se fosse

sempre una prova. Se sei un buon vj il

tuo  lavoro  è  quello  di  ascoltare  la

musica e trasformarla in immagini; la

decisione di quali immagini usare e di

che ritmo scegliere sta nella bravura

del vj, che deve nel live essere capace

di sentire e reagire.

www.pfadfinderei.com/

www.dalbin.com/en/

www.myspace.com/pfadfinderei
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Andreas Schlegel, Struttura E Design
Fabio Franchino

Andreas  Schlegel,  aka  sojamo,  si

occupa  di  computational  design

presso una delle più importanti realtà

di  produzione  e  sperimentazione  di

soluzioni interattive con i nuovi media:

art+com di Berlino. I suoi studi e la sua

carriera  professionale  lo  definiscono

oggi  come  un  communicat ion

d e s i g n e r ,  u n  v e r o  e  p r o p r i o

multimedia  engineer,  oltre  che

ovviamente  un  artista  i  cui  interessi

sono  rivolti  alla  generazione  di

immagini  in  movimento  in  tempo

reale, agli spazi sensibili,  nonchè alle

d inamiche  d i  comunicaz ione

all’interno  di  network  virtuali.

Sul  suo sito  sono presenti  numerosi

lavori  ed  esperimenti  riguardanti

l’interface design in senso ampio, che

meritano tutti  una visita.  Notevole è

poi  l’operazione  di  collecting  data

all’interno  del  sito  stesso  che  tiene

traccia, in modo piuttosto dettagliato,

di tutte le attività dei naviganti: come

espressamente  Andreas  allerta  “you

give, you get, you leave some traces”.

La  sua  presenza  all’interno  di  un

gruppo storico nella storia del design

digitale  degli  ultimi  anni  come

art+com  non  è  quindi  casuale.

Fondata  nell’ormai  lontanissimo  (in

termini  di  sviluppo  frenetico  delle

tecnologie e dei nuovi media) 1998, la

factory  tedesca  fondata  da  Joachim

Sauter si è sempre prefissata lo scopo

di lavorare con i  computer come un

vero  e  propr io  medium  e  non

semplicemente come uno strumento

espressivo, credendo sin da subito a

quel  crossover  professionale  che  ha

porta  oggi  molti  designer  fin  alle

soglie della programmazione artistica,

coniando l’espressione computational

design oggi tanto usata e abusata.
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Tutti  elelementi  questi  presenti  nel

lavoro  di  Andreas  Schlegel,  con  il

quale  ho  avuto  modo di  parlare  sul

tema  de l l ’a r te  procedura le  e

generativa,  nonchè  sul  suo  lavoro

come  designer  e  programmatore

all’interno  di  art+com.

Fabio  Franchino:  Parlami  della  tua

idea  di  arte  generativa.

Andreas  Schlegel:  L’arte  generativa,

intesa  sia  come  pratica  che  come

teoria, ha sicuramente un ruolo molto

importante  nel  mio  lavoro.  Tuttavia

non  mi  considero  un  esperto  del

c a m p o .  T r o v o  i n t e r e s s a n t e

soprattutto il concetto di struttura che

sta dietro al lavoro e al risultato finale.

Kandisky,  Malevitch,  Cage,  Xenakis,

LeWitt, Nicolai e altri mi hanno molto

ispirato, in particolar modo per il fatto

che  tutt i  loro,  seppur  in  modo

differente,  hanno  perseguito

l ’attitudine  delle  metodologie

generative, ma in epoche diverse, in

discipline  differenti  e  con  differenti

background.

Tutti loro hanno in comune la volontà

di lavorare con sistemi, i quali offrono

spaz i  e  poss ib i l i tà  creat ive  e

interpretative  superiori.  La  maggior

parte  del  mio  lavoro  consiste  nel

creare  software,  costruire  sistemi  di

regole e istruzioni. Nel mio lavoro, un

progetto  è  sempre  cost i tu i to

dall’insieme di piccoli elementi che già

esistono, i quali vengono connessi per

mezzo del  codice ottenento così  un

sistema estetico.  Il  mio approccio al

visuale è sicuramente influenzato dal

mio background di graphic designer e

dai miei interessi nell’arte visiva.

.

Fabio Franchino: Pensi che l’attitudine

e le metodologie generative possano

in  qualche  modo  influenzare  i l

processo  creativo  tradizionale,

piuttosto che rimanere relegato in un

ambito di ricerca?

Andreas  Schlegel:  Penso  che  reali

cambiamenti  nell’attività  creativa

possano avvenire a patto che ci sia un

reale interesse commerciale da parte

di  aziende  e  istituzioni.  Sistemi

procedurali sono attualmente presenti

nell’ambito della ricerca artistica e in

ambienti  educativi .  Penso  che

l’ambito  commerciale  sia  un  fattore

importante per far cambiare le cose,

per far desiderare qualcosa di nuovo,

e  quindi  per  ottenere  un  reale
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cambiamento di rotta nel mondo della

creatività.  Penso  che  sia  ancora

difficile spiegare i vantaggi dei sistemi

procedurali a un ampio pubblico, che

comprende anche i potenziali clienti.

Usare  la  definizione  di  pratica

generativa per spiegare il senso di un

progetto  generativo  non  convince

neanche me. Molto spesso manca un

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

l’osservatore,  che  non  può  essere

sostituito dalla sola spiegazione della

metodologia .  Personalmente

apprezzo molto i lavori generativi che

fanno uso di dati reali come input, per

spiegare  e  visualizzare  un  certo

a m b i e n t e ,  r e n d e n d o l o  p i ù

comprensibile  per  l’osservatore.  In

q u e s t o  c a s o  s o n o  u n  f e l i c e

osservatore e fruitore dell’opera.

.

Fabio  Franchino:  Lavori  in  Art+Com

come  computational-desiger.  Puoi

dirci il tuo ruolo in un tipico progetto

commissionato  e  l’approccio  per

iniziare e portare avanti tale progetto?

A n d r e a s  S c h l e g e l :  S ì ,  l a v o r o

attualmente  in  art+com  come

des igner ,  in  part ico lar  modo

occupandomi  d i  inter facce  e

computational  design.  Considero  la

definizione di computational designer

molto  ampia,  che  riguarda  svariati

campi del design, dove lo strumento

principale  è  il  computer  e  l’uso  del

codice.  L’approccio  per  iniziare  un

nuovo  progetto  è  molto  simile  a

quello  tradizionale,  che  si  basa  sul

concept di  un idea innanzitutto,  per

poi  passare  alla  creazione  di  un

prototipo.  Normalmente  inizio  a

pensare a un nuovo progetto su carta

facendo degli abbozzi, per poi passare

al la  fase  di  presentazione  del

prototipo  utilizzando  processing  e

altri software grafici. Successivamente

alla  presentazione  il  progetto  passa

alla  fase  produttiva  per  la  quale

intervengono  a l t r i  soggett i  e

professionalità.

www.sojamo.de

www.artcom.de
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Future Fashion Show: Vestire Il Futuro
Simona Brusa

Il  Future  Fashion  Show,   sfilata-

happening di tecnologie indossabil, si

è tenuto a Pisa dal  20 al  21  maggio

nell’ambito del convegno Le invasioni

tecnologiche,  incontro-dibattito

attorno  all’influenza  delle  nuove

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

comunicazione  e  la  scienza.

L’evento,  sponsorizzato  da  Viaggio

Telecom, è stato mirabilmente curato

da CuteCircuit e ha visto la presenza

dei  maggiori  nomi  che  animano  la

scena  della  sperimentazione  attorno

a l l e  w e a r a b l e  t e c h n o l o g i e s  

(tecnologie  indossabili).  Le  maggiori

scuole  internazionali,  che  includono

programmi  di  interaction  design  e

sperimentazione  avanzate  con  le

nuove tecnologie (ITP New York, Banff

Centre  Canada,  Central  Saint  Martin

L o n d o n ,  M e d i a  L a b ,  F a b r i c a ,

Interact ion  Ivrea) ,  sono  state

ampiamente  rappresentate  sulla

scena  della  sfilata  e  nella  mostra

tenutasi alla Stazione Leopolda di Pisa

il giorno successivo.

I  lavori  presentati  alla  mostra  sono

s t a t i  d i v i s i  i n  4  c a t e g o r i e :

Communicative  ,  Adaptive,  Fun  ed

Expressive. Nella categoria Adaptive 

(indumenti che si adattano al contesto

in  costante  mutazione e  rendono la

nostra vita più confortevole e sicura)

colpisce la mia attenzione (re)connect

d i  Kate  Hartman  ( Interact ive

Telecommunications  Program,  NYU,

USA),  una  giacca  di  felpa  dalle

abbondanti  proporzioni  dotata  di

tessuto conduttivo, stecche e piccoli

motori  che  producono  vibrazioni.

Un’idea semplice ma molto pertinente

al concetto di abito come protezione

dal mondo esterno: in questo caso la

giacca  funziona  da  schermo  per  il

caos  circostante.  Assumendo  delle

pose naturali, come l’atto di tenere le

braccia coserte, l’indossatore chiude il

circuito interno attivando una sottile

vibrazione  che  agisce  sulla  parte

superiore  del  corpo.  La  diffusa

sensazione aptica aiuta a concentrarsi

su se stessi e sulle proprie sensazioni,

a  chiudersi  nell’intimo  del  proprio
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spazio  fisico  e  mentale.

.

Interessante  nella  categoria  Fun

(indumenti  che  rendono  le  attività

quotidiane più divertenti e piacevoli)

Hearwear  di  Younghui  Kim e Milena

Berry (Absurdee LLC, e Missing Pixel

LLC, USA), un’altra esplorazione della

relazione  abito-spazio  esterno.  In

questo caso si  tratta di  una linea di

abiti e accessori che si trasformano in

“schermi” per la visualizzazione grafica

del rumore ambientale. Un modulo di

riconoscimento del suono, abilmente

nascosto nel tessuto, registra il livello

di rumore circostante, ne riconosce il

pattern e lo trasforma in un’attraente

sequenza  di  luce  emessa  dai  fili

elettroluminescenti  intessuti  nella

stoffa. Il  concetto è proposto in due

declinazioni,  una  borsa  sportiva  e

un’elegante  gonna.

Tra gli abiti della categoria Expressive 

(indumenti  che  rendono  le  attività

quotidiane più divertenti e piacevoli)

merita  una  menzione  speciale  The

Soft Electric di Grace Kim (Interactive

Telecommunications  Program,  NYU,

USA). Questo progetto è il risultato di

una  tesi  che  esplora  l ’estetica

e m e r g e n t e  d e l l e  t e c n o l o g i e

indossabili.  Grace  Kim  concentra  la

sua attenzione sulla tecnologia come

ornamento  e  crea  un  bellissimo

capelet,  tessendo  e  ricamando  a

mano  feltro  e  fili  conduttivi,  che

accendono  piccoli  LEDs  quando  il

fermaglio frontale è chiuso. Semplice,

funzionale  ed  esteticamente  molto

piacevole  ed  equilibrato.

.

WhiSpiral di Elena Corchero e Stefan

Agamanolis  (Media  Lab  Europe,

Ireland)  esplora  l’indumento  come

relazione  e  memoria.  La  bellissima

stola spiraliforme nasconde nel soffice

t e s s u t o  9  p i c c o l i  m o d u l i  d i

registrazione capaci di immagazzinare

brevi  messaggi  (10  secondi),  che  si

possono  riascoltare  al  tocco  di  una

semplice carezza. L’idea poetica è che

questo  accessor io-memoria ,

materiale e immateriale al contempo,

20



possa costiture l’ideale regalo di addio

per una persona cara.

Il  processo  di  esplorazione  artistica

del  connubio  tecnologia-moda,

iniziato in Italia dall’Interaction Design

Institute  di  Ivrea,  ha  trovato  una

naturale  continuazione  nel  Future

Fashion Show di Pisa, introducendo a

un  più  vasto  pubblico  la  tematica

degli  smart clothes e delle wearable

technologies . L’augurio è che questa

manifestazione sia  solo  il  preludio e

che il dibattito attorno a design, moda

e nuove tecnologie non si  fermi qui

ma trovi  presto un altro palco e  un

pubblico ancor più vasto.

www.cutecircuit.com

www.cutecircuit.com/now/futurefas

hion-catalog/

www.katehartman.com/projects/rec

onnect/index.htm

www.absurdee.com/HearWear/

www.iamgracie.com/thesis/

http://web.media.mit.edu/stefan/hc

/projects/whispiral/
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Greedy Baby, Elettronica In Dvd
Alessandra Migani

Melodie  piene  di  enfasi ,  suoni

sperimentali,  pathos  in  crescendo:

queste  sono  solo  alcune  semplici

parole  che  mi  sento  di  usare  per

descrivere la musica di Plaid, coppia

storica  della  musica  elettronica

intelligente che da anni prosegue un

personale discorso di sperimentazione

a cavallo tra audio e video. Ed Handley

ed Andy Turner, questi i nomi dei due

musicisti, incidono e fanno riferimento

alla  Warp  Records,  famosissima

etichetta di Sheffield, fucina di talenti

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

presentazione.

Esperienze  importanti  alle  spalle

come un tour di otto mesi con Björk e

uno  con  Orbital,  progetti  nuovi  e

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

completamento  del  progetto  A/V

Greedy  Baby,  appena  uscito,  e  la

collaborazione  con  la  compagnia  di

danza Random Dance per il Brighton

Festival di quest’anno.

L’ultima fatica di Plaid, Greedy Baby, è

un lavoro complesso, risultato di una

lunga gestazione, un’opera audiovisiva

a  tutti  gli  effetti  nata  dalla  stretta

collaborazione fra Plaid (audio) e Bob

Jaroc  (video).  Concepito  come

spettacolo  dal  vivo,  Greedy  Baby

viene  presentato  inizialmente  come

parte  dell’Ether  Festival  nel  2004  in

una sua forma ancora embrionale per

poi  completarsi  di  volta  in  volta  in

spettacoli  successivi  in  tutti  piu’

importanti  festivals  musicali  e

manifestazioni  A/V,  fino  alla  sua

sublimazione nello spettacolo all‘IMAX

cinema di  Londra,  nel  suo  supporto

definitivo, in 5.1 Dolby surround e wide

screen,  al l ’ interno  del  festival

Optronica,  lo  scorso  anno.

La  collaborazione  con  Bob  Jaroc

riguardo  questo  progetto  risale  a

quattro  anni  fa  e  giunge  oggi  a  un

ulteriore traguardo, la realizzazione di

un cofanetto contenente appunto un

cd ed un dvd, uscito il 26 giugno. Ho

chiesto ad Andy Turner di raccontarci

brevemente come nascono i Plaid e di

come  si  stanno  sviluppando  i  loro

progetti, dalla realizzazione di Greedy
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Baby  al  loro  lavoro  con  il  fedele

videomaker Bob Jaroc al quale ho poi

avuto modo di fare ulteriori domande

sulla  sua ormai  lunga collaborazione

con il duo londinese.

.

Alessandra  Migani:  So  che  vi  siete

incontrati ai tempi della scuola. A quel

tempo  vivevate  nell’East  Anglia  e

avete  cominciato  a  creare  musica

assieme. Sono curiosa di sapere come

siete venuti in contatto con la Warp

records  ed  entrati  poi  a  far  parte

dell’etichetta.  Quanto sono cambiate

le cose da allora?

Andy Turner: Sì, ci siamo incontrati a

scuola nell’East Anglia e in seguito ci

siamo trasferiti entrambi a Londra. È

stato allora che abbiamo cominciato a

lavorare con Ken Downie e iniziato a

scrivere  musica  assieme.  Nel  1989

dopo  alcuni  tentativi  infruttuosi  di

trovare  un’etichetta  discografica

abbiamo formato una nostra etichetta

chiamata Black Dog Productions. Con

questa produzione abbiamo realizzato

tre EP come Black Dog ed un album

come Plaid Mbuki Mvuki. La Warp ci

ha  contattato  dopo  aver  ascoltato

l ’a lbum  di  Plaid  e  subito  dopo

abbiamo  registrato  per  loro  l’album

intitolato Bytes. Da allora sicuramente

le  cose sono cambiate per  la  Warp,

l’etichetta è cresciuta arrivando verso

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

produzione  cinematografica,  lontano

dall’elettronica  pura  delle  prime

realizzazioni.  Ma  riteniamo  che  sia

ancora  una  delle  migliori  etichette

indipendenti  inglesi.

Alessandra Migani: Il vostro progetto

A/V, Greedy Baby è appena uscito il

26 di giugno. L’idea di un dvd album è

un  concetto  rivoluzionario  anche  se

ormai all’ordine del giorno in termini

di idea e progettualità. Potete dirmi di

più  su  questo  progetto?  Perchè  il

titolo Greedy Baby?

Andy  Turner:  L’idea  di  realizzare  un

A/V album è nata quattro anni fa e ci

abbiamo  lavorato  da  allora.  È  i l

risultato  del  nostro  lavoro  per  gli

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

all’esplorazione  della  tecnologia

disponibile  al  momento.  Volevamo

qualcosa  di  diverso  dall’idea  del

classico  promo  video  per  creare

piuttosto un prodotto audio e video

simultaneamente. In genere un video

è realizzato su un pezzo musicale e

solo in  seguito a questo,  oppure un

pezzo di  musica  viene scritto  su  un

film finito. Con Greedy Baby abbiamo
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inizialmente  sviluppato  concetti  in

libertà per pilotare il processo creativo

e  lavorato  poi  insieme  partendo  da

questo  punto:  in  questo  modo,

idealmente,  abbiamo  realizzato  un

lavoro  molto  più  coeso.  Il  titolo

‘Greedy Baby’ è in parte un commento

su noi  stessi  e il  progetto stesso,  in

parte  un  commento  sulla  nostra

cultura  consumistica.

.

Il  dvd  contiene  otto  nuovi  films

realizzati da Bob Jaroc su musiche di

Plaid,  tre  tracce  tratte  extra  dagli

spettacoli  dal  vivo  registrati  in  5.1

sound e un Plaid on tour in super8; il

cd contiene invece l’album che sarà

possibile  ascoltare  alla  ‘vecchia

maniera’.

Alessandra Migani: Greedy Baby viene

presentato come un A/V album con

un  sistema  sonoro  5.1  surround.  Il

menu  del  dvd  presenta  una  doppia

opzione per il sistema stereo o per il

surround.  Dunque immaginate per  Il

futuro  prossimo  grossi  cambiamenti

nelle nostre case?

Andy  Turner:  Il  DVD  non  è  poi  un

formato così eccezionale. E’ vecchio e

lento  ma  è  sicuramente  il  miglior

formato  d i  cu i  d isponiamo  a l

momento.  RIteniamo  che  il  suono

s u r r o u n d  è  u n  i n c r e d i b i l e

perfezionamento  dello  stereo  ma

l’utilizzo  è  ancora  lento  e  utilizzato

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

cinematografica  piuttosto  che  in

quella musicale. Per questo abbiamo

scelto di mantenere l’opzione stereo.

Non vogliamo costringere le persone

a  comprare  nuovi  supporti  solo  per

poter  ascoltare  l’album.  Tuttavia

stanno uscendo anche nuovi formati

DVD e il futuro penso che sarà più che

a l t ro  per  i l  mater ia le  on l ine ,

soprattutto una voltà che la velocità di

connessione  avrà  raggiunto  livelli

migliori. Le persone saranno in grado

di  selezionare  musica/film/giochi  in

tempo reale senza avere delle copie

fisiche in casa.

Alessandra Migani:  Come funziona il

processo  creativo  fra  voi  due  e  poi

nella collaborazione con Bob?

Andy Turner:   In  generale  lavoriamo

tutti  indipendentemente  ma  siamo

ovviamente aperti l’uno alle influenze

dell’altro. Rimane abbastanza difficile

lavorare come un gruppo tradizionale

visto  che  il  computer  permette

l’utilizzo a una sola persona,  per cui

siamo molto più vicini a un collettivo
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piuttosto che a una band. Con questo

progetto  abbiamo  trascorso  alcune

settimane  in  Italia  tutti  insieme

cercando  di  far  partire  il  tutto  e  in

seguito  abbiamo  passato  molto

tempo  dentro  il  nostro  studio  a

Londra. Quando non è stato possibile

lavorare insieme (Bob vive a Brighton)

abbiamo  usato  uno  spazio  FTP  per

mantenerci  aggiornati  sullo  sviluppo

del lavoro.

.

Alessandra Migani: Greedy Baby esce

come un cofanetto contenente DVD +

CD.  Chi  ha  realizzato  il  progetto

graf ico  de l la  copert ina  e  de l

cofanetto?

Andy Turner:  Bob ha creato tutta la

parte visiva del progetto dai video alla

copertina. Ha lavorato con Andy Ward

per ‘Super Barrio’  (le sue illustrazioni

appaiono  sul  cofanetto).  Il  logo  di

Greedy  Baby  è  stato  disegnato  da

Karen  Jane  e  la  fotografia  scattata

durante  la  performance  all’  IMAX  è

stata fatta da Chris Dorley-Brown.

Alessandra  Migani:  I  confini  fra  le

diverse arti e discipline sono al giorno

d’oggi quasi invisibili, tantissimi artisti

provenienti  da  diversi  settori  ed

esperienze  cominciano  a  lavorare

insieme come collettivo di  musicisti,

graphic designers, registi o architetti.

Grazie  poi  alle  nuove  tecnologie  le

cose diventano più semplice e meno

costose.  Ritenete  che  l’espressione

artistica  oggi  si  esprima meglio  con

una comunicazione a 360° riuscendo a

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

qualitativamente  alti?

Andy  Turner:  I  miglioramenti  della

tecnologia hanno certamente attivato

artisti  che  lavorano  nel  campo

dell’audio e del video a produrre lavori

professionali  di  alta  qualità.  Queste

tecnologie  li  hanno  inoltre  resi  In

grado di distribuire al meglio i  lavori

stessi.  Questo permetterà sempre di

più,  fortunatamente,  a  un  numero

crescente  di  artisti  di  riuscire  ad

allontanarsi da quello che le maggiori

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

cinematografiche sfornano in termini

di corrente mainstream.
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L’apertura del tour di Greedy Baby è

stata generalmente affidata al pezzo

war  d ia le r .  I l  war  d ia le r  e ’  un

programma  che  digita  di  seguito

numeri  telefonici  con  lo  scopo  di

trovare  quali  linee  sono  connesse  a

modem e fax. È usato in genere per

introdursi  illegalmente  in  alcuni

sistemi.  Così  fin  dai  primi  secondi

l’attenzione del pubblico è attratta da

uno schermo che manda un’immagine

di  alcune  protuberanze  sistemate  a

cerchio e rappresentanti gli otto canali

che,  usando  il  sistema  war  dialers,

compongono  una  serie  di  numeri  a

caso e si  muovono coordinati  con il

suono.

Chiediamo meglio a Bob Jaroc come

ha  lavorato  visivamente  ai  suoni  di

questo pezzo e in generale di tutto il

nuovo ambizioso lavoro dei Plaid.

Alessandra  Migani:  Pensando  a  war

diale  ,  i l  pr imo  pezzo  che  apre

generalmente gli spettacoli dal vivo e

la  prima  traccia  sul  dvd,  puoi  dirmi

come  hai  avuto  l’idea  e  come  hai

lavorato su di essa visivamente?

Bob Jaroc:  La registrazione proviene

da  un  programma  utilizzato  dagli

hackers per trovare modem nelle linee

telefoniche,  una  macchina  che  si

connette e  disconnette a  caso nelle

case  della  gente.  L’audio  è  stato

generato per una istallazione con otto

canali audio, realizzata circa otto anni

fa,  il  video  è  stato  realizzato  circa

quattro  anni  dopo  l’istallazione.

All’inizio del progetto Greedy Baby, ho

dato ad Ed ed Andy la parte audio e

loro hanno mixato la traccia, creando

dei  toni  cupi  dai  battiti  e  dai  tagli

dell’audio  originale.  Sia  sul  dvd  che

durante  gli  spettacoli  dal  vivo,  lo

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

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

connessione fra l’audio e l’immagine e

serve,  inoltre,  come  maggiore

introduzione al suono surround. Ogni

‘pompetta’ visiva è posizionata per far

coincidere perfettamente l’audio con

la disposizione video.

.

Alessandra  Migani:  Alcuni  dei  tuoi

video contengono immagini registrate

durante i tuoi viaggi in tour con i Plaid.

Cosa  cattura  in  genere  la  tua

attenzione? Quale posto ti ha ispirato

di piu’?

Bob Jaroc: Ci sono tanti tempi morti

durante  il  tour,  specialmente  negli
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Stati  Unici  dove  gli  spettacoli  sono

distanti  fra  loro,  così  ci  sono  molte

possibilità  di  guardare  fuori  del

finestrino e registrare le immagini che

scorrono davanti ai tuoi occhi con la

telecamera. Non sono sicuro di poter

generalizzare su cosa attrae di più la

mia attenzione, ma sicuramente tutto

quello che sembra inesatto o brillante

è degno di attenzione. Il Giappone è

davvero un paese pieno di ispirazioni

in questo senso, così pure l’America e

posti  simili,  ovunque dove c’è gente

quando non dovrebbe esserci,  come

in  un’area  commerciale  alle  3  del

mattino.

Alessandra  Migani:  Inoltre,  avendo

avuto  una  così  lunga  gestazione,

Greedy Baby sembra un diario  dove

hai  scritto  per  immagini  cosa  è

successo nel mondo negli ultimi anni.

Durante  questo  periodo  ha  avuto

inizio  la  guerra  in  Iraq  e  questo  è

testimoniato  in  uno  dei  tuoi  lavori,

Crumax  rins.  Come  hai  avuto  per

esempio l’idea di registrare le notizie

della CNN? Quale è il tuo approccio ai

media  in  generale  e  verso  i  canali

informativi?

Bob Jaroc: All’inizio di quel periodo in

cui la guerra stava accadendo, trovavo

molto difficile far fronte al fatto che

noi non eravamo in grado di fermare

queste cose. Nella maggior parte dei

mei  lavori  cerco di  elaborare  alcune

domande su quello che succede nel

m o n d o .  M i  s o n o  s e n t i t o

estremamente  impotente  e  l’unico

modo che ho trovato per avvicinarmi

ai canali informativi è stato di cercare

di  creare  qualcosa  su  di  essi,  di

cercare un compromesso con questo

utilizzando le mie mani e creare una

sorta di scultura. Così ho cominciato a

scaricare  le  immagini  al  rallentatore

sul  mio  computer.  Per  quattro

settimane la mia tv è stata collegata

sulla CNN e ho registrato il tutto nel

mio computer. ‘Crumax rins’ è dunque

semplicemente  un  montaggio  di

questi  estratti  visivi.

Un  lavoro  di  questo  tipo  dovrebbe

lasciare con delle domande in testa a

cui  ognuno  può  darsi  una  risposta.

Non voglio puntare il dito o dire che

questo è qualcosa di brutto; sta allo

spettatore ragionare su questi fatti.

.

Alessandra  Migani:  Alcune  delle  tue

immagini mi fanno pensare ad alcuni

film sperimentali come i lavori di Len

Lye.  Penso  anche  che  tu  abbia  in

comune con lui  un incredibile senso
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d e l  m o v i m e n t o  a p p l i c a t o  a l

montaggio di  immagini  dal  vivo.  Sei

stato in un certo senso ispirato da lui?

Bob Jaroc:  Non direttamente,  ma in

realtà mi sento lusingato che tu abbia

citato  persone  come  Len  Lye  per

compararlo ai miei lavori perchè è in

un  certo  senso  uno  dei  miei  padri

spirituali, anche se sicuramente sono

ancora un novizio rispetto a maestri

come Len Lye o Norman McLaren o

Saul Bass. Saul Bass ha lavorato come

regista  e  real izzato  numerose

sequenze grafiche per molti  film del

1960 e 1970. Ogni volta che vedi una

bella sequenza di titoli di testa di un

film degli anni Sessanta o Settanta, al

90% è stata realizzata da Saul Bass.

Alessandra Migani: Ci sono altri registi

che ritieni vicini al tuo approccio?

Bob Jaroc:  Non sono molto sicuro a

quale tipo di regista mi sento davvero

vicino, ma ci sono sicuramente registi

che amo molto come John Carpenter.

Sono stato ispirato pure da persone

come  Haro ld  Edgerton,  che  è

l’inventore della fotografia flash e che

ha lavorato per il MIT di Boston. Il suo

lavoro è incredibile. Amo molto anche

i l  lavoro  di  Alex  Ross  che  è  un

disegnatore  e  che  ha  realizzato  un

cartone  animato  per  la  Marvel.
Rispetto tantissimo anche l’illustratore

Kevin  O’Neill  che  ha  lavorato  per

Nemesis e 2000 AD, così pure tutti i

lavori di Alan Moore che ha realizzato i

primi  Future  Shocks  all’interno  di

2000 AD. Una delle prime cose che ha

aperto la mia mente è stato leggere

proprio  i  lavori  di  Alan  Moore:  ero

piccolo e giravo per il  supermercato

con mia madre che mi  comprò una

copia di 2000 AD per tenermi buono.

Da quel momento ho letto tutti i suoi

lavori, erano eccezionali.

.

Alessandra  Migani:  Quali  tipi  di

supporti usi? Quanto la tecnologia ha

modificato nel tempo il tuo lavoro?

Bob Jaroc: Il tipo di attrezzatura che

uso è la stessa che ognuno usa nella

produzione di questo genere di lavori:

Mac, DV camera, Final Cut Pro, After

Effect.  Altre  cose  che  amo  usare  e

a g g i u n g o  a l  m i o  l a v o r o  s o n o

attrezzature  analogiche,  vecchie

macchine  che  inserisco  nel  mondo

digitale. Inoltre amo sporcarmi le mani

usando pellicole. Ritengo questo tipo

di  approccio  al  lavoro  molto  più

interessante perchè la tecnologia non

dovrebbe essere  la  sola  cosa  che si
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utilizza.  C’è  tutto  un  altro  mondo

costituito  da  lenti,  luci,  rifrazioni  e

certe alterazioni elettroniche anche se

alla fine penso che comunque la cosa

più importante resta l’idea: se hai una

brutta idea non importa che effetto o

che tecnologia ci applichi, resterà una

brutta idea. Una buona idea resta una

buona  idea  in  qualsiasi  modo  la

realizzi.

Alessandra  Migani :  Quando  hai

iniziato  a  lavorare  come  regista?

Qual’è  il  tuo  background?

Bob Jaroc: Credo di aver realizzato il

mio primo film quando ero al college

d’arte alla fine degli anni ’80 a stoke-

on-trent. Prima di andare all’università

ho lavorato per locali al carico/scarico

camion e rigging/running le luci. Dopo

aver  lasciato  il  corso  in  fine  arts  a

Stoke  ho  esibito  moltissimi  lavori

(video  istallazioni)  all’interno  di

gallerie  e  festivals.

.

Alessandra Migani: Di cosa tratta New

F a m i l y ,  u n a  d e l l e  t r a c c e  p i ù

interessanti  contenuti  in  Greedy

Baby?

Bob Jaroc: Si tratta di un soldato che

torna  a  casa  dopo  una  guerra  e  il

governo  stesso  che  ha  inviato

precedentemente  il  soldato  lontano

non si  prende effetivamente cura di

lui,  in un certo senso lo si  butta via

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

strumento. E’ una storia sui disordini

da stress post tramautico o qualcosa

del  genere.  Ci  sono  alcuni  altri

elementi,  ma in generale questo è il

punto principale della storia. Si tratta

di  una  persona  senza  casa  che  era

prima un soldato e che si  trova ora

nelle strade di Washington.

Alessandra Migani: Uno dei miei video

preferiti è The return of Super Barrio �

la collaborazione con l’artista grafico

Andy Ward. Come vi siete conosciuti e

come  avete  collaborato  a  questo

progetto?  Chi  è  Super  Barrio?

Bob  Jaroc:  Ci  siamo  incontrati  a

scuola,  i l  Secondary  Col lege  a

Cambridge e ci siamo sempre tenuti

in  contatto  per  tutti  questi  anni.  La

collaborazione è cresciuta grazie alla

volontà  di  lavorare  assieme.  Ho

sempre  trovato  lo  stile  di  Andy e  il

tipo di cose che disegna perfette per il

mio  tipo  di  idee  strane  e  infantili.

Volevo  mettere  queste  idee  in  un

cartone  animato  e  così  abbiamo

deciso  di  collaborare  e  la  storia  di

Super Barrio è nata da questa volontà.
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Dopo averla scritta ho spedito il testo

ad Andy che poi  mi  ha  raggiunto a

Brighton,  dove  vivo,  e  lui  ha  avuto

l’idea  per  l’illustrazione.  Abbiamo

davvero collaborato a tutti gli aspetti

assieme ed è stata una collaborazione

fra tre diverse figure, Plaid, Andy Ward

ed io. Super Barrio è una persona che

esiste realmente, un personaggio che

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

l’oppressione  civile  ed  è  andato  in

America  a  parlare  alle  masse  di

lavoratori immigranti sui diritti civili. E’

davvero  una  figura  centrale  nella

storia messicana del dopo terremoto.

E’ stato importante per la popolazione

povera  del  Messico  ed  era  solito

vestire come un wrestler messicano:

ancora oggi Super Barrio è quindi una

figura che incarna lo spirito della lotta

contro  l’oppressione  in  ogni  sua

manifestazione.  E’stato  molto

importante per me raccontare questa

storia perchè lui si  è ritirato qualche

anno fa e lavora comunque nei servizi

sociali  in  Messico;  tutto  è  stato

realizzato anche grazie all’aiuto della

popolazione messicana. Infatti  siamo

riusciti  a  entrare  in  contatto con lui

che  ha  dato  la  sua  approvazione  al

progetto. Non pensava che qualcuno

sapesse nulla di Super Barrio.
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Alessandra Migani: Hai nuovi progetti

in mente? Continuerai a lavorare con

Plaid?

Bob Jaroc: Gli spettacoli dal vivo con

Plaid  sono  quello  a  cui  voglio  più

lavorare al momento. Abbiamo nuova

tecnologia,  così  posso  praticamente

lavorare dal vivo allo stesso modo in

cui ho realizzato i video e il dvd. Però

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

cortometraggio su un tipo che vive a

Brighton  che  vende  dischi,  colonne

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

incredibilmente  appassionato.  Sono

un  grande  collezionista  di  colonne

sonore  cinematografiche  in  vinile  e

questo tipo vende dischi  di  colonne

sonore da quaranta o cinquanta anni.

Mi  piacerebbe  davvero  girare  un

documentario  in  super8  su  di  lui

perchè è una persona eccezionale e

ha  delle  conoscenze  straordinarie

sull’argomento. Dirige un negozio, che

è davvero unico e lui stesso è unico.

Credo  che  dovrei  registrare  queste

cose perchè sono destinate a sparire.

Ora  l’unico  posto  dove  scaricare

musica e interagire con le persone è

internet. Non ci sono quasi più negozi

specializzati  perchè  la  gente  non

compra  più  il  vinile.

Alessandra Migani: Tornando a parlare

della  muscia  dei  Plaid,  quando

pensate  a  nuove  collaborazioni  per

progetti  futuri  con chi  vi  piacerebbe

collaborare?

Andy Turner: Per noi le collaborazioni

sono  sempre  state  una  naturale

progressione da un’amicizia iniziale; ci

sono  comunque  tantissime  persone

con le quali  vorremmo collaborare e

che  ammiriamo.  Sarebbe  davvero

troppo forzato chiamare qualcuno del

tutto sconosciuto.

.

Alessandra Migani: Credo la musica di

Plaid sia in grado di creare uno stato

emotivo  molto  profondo.  Posso

ascoltare  ‘The  launching  of  the  big

face’ e non esserne mai stanca dato

che  l’emozione  cresce  insieme  alle

immagini nella mente. Pensate anche
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visivamente alla vostra musica?

Andy  Turner:  Direi  che  c’è  più  che

altro  una  sensazione  di  spazi  fisici

immaginati anche se non c’è nulla di

t r o p p o  s p e c i f i c o .  E s i s t e  u n a

condizione  chiamata  sinestesia  nella

quale  le  persone  vedono  la  musica

come  colori  ma  è  un  fenomeno

abbastanza  raro.  In  genere  restiamo

attaccati al materiale sonoro.

Alessandra  Migani:  Ho  assistito  di

recente  ad  un  vostro  spettacolo

insieme  alla  compagnia  di  danza,

Random Dance all’interno del festival

di Brighton. Credo fosse la prima volta

che  componevate  musica  per  uno

show di danza ma i risultati sono stati

decisamente eccezionali.  Si  è  creato

un  dialogo  fluido  fra  la  musica,  la

danza  e  le  proiezioni.  Vorreste

lavorare  ancora  ad  un  progetto  che

coinvolga diverse discipline artistiche

e in generale quali  progetti  avete in

cantiere?

Andy Turner:  Sì  è stato una sorta di

esperimento  bizzarro  e  credo  che

abbiamo  imparato  tantissimo  da

questa  esperienza.  Abbiamo  anche

considerato  l’idea  di  portare  questo

lavoro  in  altre  manifestazioni  ma

ancora non ci sono piani confermati.

In  generale,  ultimamente,  abbiamo

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

programmi  che  generano  musica  di

volta  in  volta  e  che possono essere

fatti  funzionare  all’interno  di  certi

parametri, in modo tale da creare ogni

volta  variazioni  diverse.  Questa

potrebbe essere  un’idea  nuova  sulla

q u a l e  l a v o r a r e  c o n  u n  a l t r o

programmatore.  Sarebbe  poi

interessante  costruire  delle  vere  e

proprie  scatole  musicali,  ma  questo

potrebbe  essere  forse  qualcosa  da

fare  in  un  capannone  in  una  zona

isolata magari nel corso dei prossimi

anni….

www.plaid.co.uk

www.softloader.com

www.warprecords.com

www.andyward.co.uk/animation/sup

erbarrio-navigator.html
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Sonambiente, Berlino Suona Dalle Fondamenta
Roberto Paci Dalo

L’ultima  volta  era  stato  esattemtne

d i e c i  a n n i  f a ,  e s t a t e  1 9 9 6 .

Sonambiente  è  tornato  dopo  una

decade a far parlare di se ed è tornato

a popolare di suoni e immagini le più

raffinate location di una Berlino estiva

sempre  più  bel la ,  attraente  e

quest’anno folle di  football.  Grazie a

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

installazioni,  performances,  eventi  di

arte  visuale,  di  sound  art,  video

proiezioni,  esperimenti  di  radioart  e

con un occhio sensibile e attento ai

più  importanti  talenti  internazionali,

Sonambiente vedrà dal 1 al 16 Luglio la

partecipazione di oltre 40 artisti e 20

scuole  d’arte,  per  far  risuonare  la

capitale  teutonica  dalle  fondamenta.

L’organizzazione  e  la  curatela  di  un

evento  di  queste  dimensioni  non  è

operazione  semplice.  Strutturare  un

network di appuntamenti dislocati su

5 differenti location mantenendo alta

la  proposta  artistica  e  la  fruzione

anche  tecnica  del  suono  verso  il

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

preparazione ed esperienza. Elementi

che non sembrano certo  mancare  a

Matthias Osterwold, co-direttore (con

Georg  Weckwert)  di  Sonambiente

Festival  2006  Berlino.  L’incontro  è

avvenuto a Berlino nel maggio 2006

prima dell’inaugurazione della mostra

e  con Matthias  abbiamo parlato  del

festival, di musica e non solo…

.

Roberto Paci  Dalò:  A parte la  scelta

e s t e t i c a  e  d e g l i  a r t i s t i ,  h o

l’impressione che la vera protagonista

del  festival  Sonambiente  sia  Berlino

stessa, la città e i suoi luoghi. Penso

che la sound art non possa evitare di

avere  una  profonda  relazione  con  i

luoghi. Nel definire il programma del

festival  con  Georg  Weckwert  avete

lavorato,  in  un  certo  senso,  come

degli  esploratori  in  una  foresta

chiamata Berlino. Cosa ne pensa?

Matthias Osterwold: Ci sono numerosi

aspetti da tenere presente. Penso che

l’approccio della sound art , in quanto

arte formale, sia un riflesso di un dato

spazio  di  una  situazione  sociale.  In

particolare  è  opportuno  non  solo

presentare lo spazio stesso ma anche

riflettere  l’ambiente  nel  quale  è

immerso. In questo senso è vero che

Berlino acquista un ruolo attivo: certe

situazioni,  edifici,  certi  spazi  di
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presentazione giocano un ruolo attivo

nel concept della mostra, ma è vero

soprattutto  da  quando  il  muro  di

Berlino è crollato quindici anni fa e si è

creato  un  melting  pot  di  artisti.  C’è

una  grossa  spinta  della  città  nel

lavorare  con  le  nuove  instituzioni

artistiche, le gallerie, ed è quindi essa

stessa il motore produttivo dell’ arte in

questo  momento  ed  è  soprattutto

vero per gli artisti che si occupano di

arti  intermediali  e  di  sound  art  ,  la

nuova generazione di giovani artisti.

Tutto  questo  è  intrinsecamente

riflesso  nell’esibizione,  e  per  questo

abbiamo pensato che Berlino fosse un

luogo  appropriato  per  Sonambiente.

Non dobbiamo dimenticare che dieci

anni fa abbiamo presentato la prima

edizione di Sonambiente che era, nel

1996,  ancora  molto  vic ina  al la

riunificazione di  Berlino,  e  la  caduta

del  muro.  Quindi,  in  confronto  ad

allora, c’è anche molta più libertà nel

poter  utilizzare  l’intera  città.  Ciò

s ignif ica  anche  nuovi  edif ic i ,

“Unfarmietete  Neubauten”  (edifici

sfitti)  ,  per  citare  gli  Einstürzende

Neubauten.  Saranno  infatti  utilizzati

spazi  ricavati  da  uffici  vuoti  e  la

moltitudine  di  palazzi  di  vetro  sfitti,

tipici della città di Berlino.

.

Roberto Paci  Dalò:  Penso che esista

una  strana  associazione  con  quello

che avete fatto in passato. Mi sembra

di  capire  che  ci  sia  una  continuità

negli  ultimi quindici  anni per quanto

riguarda il  mettere insieme cose che

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

dovrebbero  stare  insieme.  E  una  di

queste cose è la relazione fra suono e

immagine  insieme  a  un  continuo

movimento  tra  cultura  popolare  e

accademica. Mi sembra di capire che

ci sia una continuità nel tentativo di

avere  insieme,  nello  stesso  luogo  e

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

tradizionale,  la  nuova  musica,  la

musica  classica,  sound  art.

Matthias  Osterwold :  B isogna

sicuramente tornare indietro fino agli

anni ’60 forse, ma in modo più visibile

negli  anni  ’80,  per  notare  come

Berlino sia diventata sempre di più il

centro  di  una  specie  di  approccio

musicale  interdisciplinare,  usando

strumenti appartenenti ad altri generi

come i visual o anche solo una certa

nozione di forma d’ arte intermediale,

fino  a  sviluppare  ciò  che  poi  verrà

chiamata sound art , o klangkunst . Il
termine era usato solo nella versione

tedesca negli anni ’80, ma Berlino era

comunque un vero centro produttivo.

Intendo per quanto riguarda gli artisti,

le  instituzioni  o  le  iniziative  di

promozione di  queste forme d’  arte,

nonchè la ricerca scientifica di questi

fenomeni.  In  seguito  gli  artisti  si

trasferirono a Berlino e queste forme

d’ arte cominciarono ad essere molto
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attive e molto influenti. Ma le radici si

trovano sicuramente più in profondità

nella storia, in tempi assai più lontani.

È  infatti  una  caratteristica  delle

avanguardie  del  ventesimo  secolo  il

voler dissolvere le barriere fra i generi

artistici,  e  sostituirle  con  nozioni  di

arte assai più ampie.

Berlino era quindi il luogo che offriva

un  terreno  molto  fertile  per  tutto

questo, il luogo che ha reso possibile,

come lei ha già ricordato, Augen und

Hören,  all’inizio  degli  anni  ’80,  o  il

programma  artistico  DAAD  sempre

negli  anni  ’80  Kunstverein  Gelbe

Mus ik ,  F reunde  Guter  Mus ik ,

Inventionen  Festival  di  DAAD.  Più

tardi  Kunst  der  Parochial,  Podewil,

Tesla.  C’erano  continuamente

i n i z i a t i v e  e  i n s t i t u z i o n i  c h e

supportavano  queste  forme  d’  arte

che  hanno  una  posizione  per  nulla

facile  nel  mercato  dell’arte.  Ma  non

bisogna limitarsi a vedere la questione

dal  punto  di  vista  musicale.  Anche

nell’  ambito  del  pop  o  del  rock  nei

primi anni ’80 cominciarono ad essere

utilizzati dei video e allo stesso tempo

nei  club  si  incominciò  ad  associare

sempre la musica con dei video e ciò

si  può  estendere  anche  all’ambito

della  scena  dei  compositori  che

cominciarono a pensare ai visual, alla

luce  e  così  via.  Ora  per  me,  e  per

Sonambiente,  questo  è  un  aspetto

altrettanto interessante, e gli artisti di

visual art  sono sempre più interessati

nell’  integrazione del  suono nei  loro

lavori.

.

Roberto  Paci  Dalò:  Non  solo  quindi

una colonna sonora ma un materiale

per la produzione artistica.

Matthias Osterwold:  SI,  un materiale

per la produzione artistica, come una

parte  integrativa.  Basta  pensare  alle

esposizioni  sopravvissute  come  la

Biennale  di  venezia,  Documenta

eccettera: ci saranno forse un terzo, a

volte  anche  metà,  dei  lavori  che

hanno a che fare in qualche modo con

il  suono, a volte udibile,  a volte non

udibile.  Bisogna  riflettere  anche  su

q u e s t o ,  e  s u  q u e s t o  p u n t o  d i

convergenza in tutti i suoi aspetti.

Roberto Paci  Dalò:  Il  suono si  trova

sempre nel lavoro degli artisti quando

si comincia ad avere a che fare con i

nuovi media. Dal momento che hai un

video devi pensare anche al suono, e

questo suono non può essere più una

semplice  colonna  sonora  o  essere

integrato  al  di  fuori  della  post-

produzione ma deve essere qualcosa

che  è  parte  integrante  del  lavoro.

Basta pensare ad artisti come Carsten

Nicolai/Alva Noto,  che penso sia  un

ottimo  esempio  di  artista  berlinese

che  ha  potuto  costruire  la  sua

estetica,  che  è  allo  stesso  tempo

attivo nella visual art e nella sound art

al  punto  che  il  suo  stesso  lavoro
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visuale  è  in  gran  parte  basati  su

processi sonori.

Matthias Osterwold: Carsten Nicolai è

molto  bravo,  ed  anche  un  ottimo

esempio  del  tema  in  questione,  in

quanto  nelle  sue  opere  il  processo

tecnico  per  produrre  suono  e

immagini è lo stesso, viene dagli stessi

algoritmi,  gli  stessi circuiti.  Questo è

un approccio veramente completo e

ci  r iporta  al l ’  importanza  della

tecnologia  digitale  che  in  qualche

modo ha un ruolo neutrale nei riguardi

dei media. È uno strumento che poi

può  essere  trasformato  in  differenti

formati,  può  essere  associato  a

differenti  sensi.

.

Roberto Paci Dalò:  Grazie alle nuove

tecnologie, è possibile avere un data

base anche composto da diversi tipi di

dati che provengono da immagini e da

suoni, che poi si possono riconvertire

in ulteriori formati. Quando si riesce a

non  perdersi  in  queste  tecnologie

digitali  è  possibile  lavorare  in  una

maniera  molto  min imal i s ta  e

sviluppare progetti basati su particelle

microscopiche. L’approccio digitale ha

in ogni caso a che fare con la memoria

e la storia in maniera molto profonda

e  Berlino  è  uno  dei  pochi  luoghi  in

tutto il mondo dove si può parlare di

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

contemporanea.  Penso  ad  alcuni

artisti,  come  Paul  DeMarinis  per

esempio, che si occupa di tecnologie

e  la  maggior  parte  delle  volte  con

material i  “vintage”.  È  davvero

interessante ascoltare le voci di Hitler

o  Stalin  che  sono  in  qualche  modo

attivate  solamente  attraverso  le

tecnologie  odierne.

Matthias Osterwold: Certo, ma questa

è  dialettica.  L’  esibizione  di  tutte

queste tecnologie digitali, accessibili e

relativamente  economiche  per  il

proprio interesse, come una specie di

strumento  feticista  per  mettersi  in

mostra sta diventando sempre meno

interessante, allo stesso modo in cui

succede nei confronti del virtuosismo.

La dialettica se ce l’hai puoi benissimo

usarla,  ma  allo  stesso  momento

bisogna  abbandonarla  in  modo  da

poter riflettere qualcos’ altro, forse la

storia,  forse  cose  molto  semplici,  le

condizioni  sociali  o  qualcos’  altro.  E

penso anche che Paul  DeMarinis  sia

un maestro della dialettica, e questo

da forza ai suoi pezzi e fa parlare di lui,

perchè  lui  è  un  artista  che  ti  lascia

scoprire un sacco di cose su differenti

livelli,  utilizzando  vecchie  tecnologie

ma  anche  vecchie  icone  e  vecchi

motivi. Si relaziona moltissimo con la

storia e con la memoria. E’ un artista

molto forte.

.
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Roberto  Paci  Dalò:  Alcuni  artisti  si

relazionano con oggetti ritrovati (ogni

t ipo  di  oggett i :  suono,  v ideo,

materiale ritrovato in archivi, pratiche

di  r iscrizione)  e  sono  capaci  di

mostrarci un luogo, normale e banale,

in un modo del tutto differente. Per

me  questo  è  un  approccio  molto

interessante,  anche  perchè  attira

anche un altro tipo di  pubblico,  che

non  è  solo  fatto  di  specialisti,  ma

anche  di  persone  di  generazioni  e

formazioni diverse. Persone che forse

non  sono  coinvolte  nel  mondo  dell’

arte ma sono coinvolte nel  posto in

cui vivono, nella loro città.  E il  fatto

che  si  presentino  lavori  in  spazi

pubblici  rende  le  cose  differenti,

perchè lo spazio pubblico non è solo

una spazio: è uno spazio sociale, uno

spazio  pol it ico.  Questi  luoghi

cambiano  e  in  particolare  cambiano

nella  percezione  delle  persone  che

normalmente vi si trovano.

Matthias  Osterwold:  La  sound  art
molto  spesso  appartiene  o  è  in

qualche  modo  relazionata  a  una

filosofia di non separazione fra vita e

arte. Non vi è più l’  idea di opere d’

arte isolate ed ermetiche che ergono

delle  alte  barriere  di  conoscenza,  di

pre-informazione sociale. E questo si

può  dire  per  la  maggior  parte,  o

almeno per una gran parte delle opere

di  sound art  .  Si  tratta invece di  un

intervento  discreto  che  non  spinge

l’ascoltatore verso qualcosa, ma è già

l ì  come  un  inv i to  a  percepi re

scoprendo  così  di  avere  un  ruolo

attivo nell’  interazione con l’opera d’

arte. E ci sono alcuni pezzi che hanno

anche  una  particolare  attitudine

interattiva � tecnicamente interattiva �

oppure sono un’ invito all’opera d’arte

stessa. La storia dell’ estetica ci porta

a  un’  idea  di  separazione fra  arte  e

vita,  che  è  anche  l’idea  di  Soziale

Kunstwerk, plastico sociale, la scultura

sociale  di  Joseph  Beyus.  il  suono

come  scultura,  come  un  oggetto.

.

Roberto Paci Dalò: Questo genere di

procedimenti si basano sul fatto che si

possa  percepire  veramente  il  suono

come un’architettura invisibile. Così si

hanno  due  luoghi  con  la  stessa

importanza, e dove si  è nello stesso

tempo: quello visivo e quello acustico.

Ma  questi  due  mondi  si  spostano

creando qualcosa di diverso. Una cosa

interessante  del  suono  negli  spazi

pubblici  è  il  livello  di  irritazione che

può  produrre.  La  gente  è  talmente

abitata a  vedere immagini  che a un

certo punto non se ne accorge più. Ma

il  suono,  e  il  particolare  il  suono

ripetitivo,  è  ciò  che  spesso  disturba

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

piccolissimo  suono  ripetuto  per

qualche ora in un posto normale non è

nulla di speciale. Ma come accade che

questa  cosa  insignificante  possa

diventare  così  potente  dal  punto  di
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vista percettivo?

Matthias Osterwold: Succede quando

lo si  isola.  Il  suono è il  medium più

accessibile di tutti, le orecchie non si

possono chiudere!

Roberto  Paci  Dalò:  Vero,  ma  allo

stesso tempo la percezione del suono

è  molto  elaborata.  Si  possono

ascoltare 20 fonti diverse allo stesso

tempo  e  selezionare  tutti  i  volumi,

tutti  i  livelli.  Ciò  non accade con le

immagini  ma  con  il  suono  risulta

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

tridimensionale.

Matthias Osterwold: A volte succede

che  un’opera  d’arte  sonora  produca

una  reazione  irritante,  negativa.

Capita di avere esperienze del genere.

E’  un  equilibrio  molto  sensibile  e

complesso da mantenere, e questo ci

porta  alle  forme  di  presentazione.

Quando si presenta un’ opera d’ arte

sonora bisogna essere molto cauti nel

deciderne la  forma di  presentazione

p e r c h è  l e  o n d e  s o n o r e  s i

sovrappongono  naturalmente.  Mi  è

capitato di vedere esibizioni che erano

molto caotiche,  a  volte cacofoniche.

Suonare  insieme  differenti  opere  d’

arte sonore, in qualche modo sottrae

l’essenza  del  lavoro  singolo  perchè

allo  stesso  tempo  ne  interviene  un

altro. Questa è una delle ragioni per le

quali selezionamo così tante location

dif ferent i ,  e  proviamo  a  far lo

sistemando  le  singole  opere  negli

edifici.  In  questo  modo  l  azione  è

prevista anche nella visita delle opere,

perchè bisogna spostarsi da un posto

all’ altro.

.

Roberto Paci Dalò: In quale modo tutti

questi  aspetti  possono  relazionarsi?

Non soltanto per  quanto riguarda la

relazione fra il dominio visivo e quello

sonoro, ma anche per quanto riguarda

la produzione. Janet Cardiff e George

Bures  Miller  sono  un  buon esempio

perchè sono sempre al  lavoro con il

suono,  avendo  a  che  fare  con  le

istituzioni, e hanno successo. Ci sono

molt i  a ltr i  casi  che  non  hanno

altrettanto  successo  e  famosi  visual

artists  che  sono  sconosciuti  nel

mondo  della  musica.

Matthias  Osterwold:  Per  l’artista

questo  è  un  punto  cruciale.  Tutti

vogliono  vivere  con  l’arte,  come

aspetto  economico,  ma  è  una

questione di  creazione di  spazi,  reti,

dove i lavori possono essere sviluppati

e creati. Sei molto fortunato se trovi

un  sound  artist   in  un  contesto  di

visual art, ed è una cosa molto strana

che  sound  artist   riconosciuti  non

siano  poi  così  ben  piazzati  nel

mercato della  visual  art.   E’  davvero

molto  difficile  da  spiegare.  Non  ho

una risposta chiara a questo quesito.

Potrebbe  essere  che  alcuni  sono
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promossi meglio, vengono scoperti in

maniera  più  efficiente,  o  che  sono

stati  fortunati  a  essersi  trovati  lì,  o

forse che usano strategie più efficaci

di  autopromozione.  Sono però certo

che molti artisti nemmeno ci vogliono

arrivare a questa situazione…

Roberto Paci Dalò:  Il  punto è che ci

sono alcuni lavori fatti da sound artist

negli  ultimi  20  0  30  anni  che  sono

veramente  affascinanti ,  e  che

sarebbero assai interessanti da sentire

ora in un contesto di visual art. Come

riuscite  a  convincere  una  certa

instituzione  che  un  certo  lavoro  di

sound  art  è  interessante  per  loro?

Intendo,  in  quale  modo  Hamburger

Bahnhof dovrebbe essere interessata

a  Carsten  Nicolai,  come  è  successo

q u a l c h e  m e s e  f a ,  o  a  G o r d o n

Monahan, che è un artista fantastico e

che  si  sposta  continuamente  fra

questi  due  territori?

Matthias  Osterwold:  La  risposta  è

semplice. Coinvolgere la 

visual art 

 è

necessario, in quanto alcuni lavori di

visual art 

, sono molto poco sviluppati

in  termini  di  suono.  Persiste  ancora

una  certa  ignoranza,  o  una  certa

trascuratezza dell’aspetto musicale. Si

può  dire  che  alcuni  

visual  artist  

dovrebbero  curare  di  più  questo

aspetto,  così  come  dovrebbero  i

curatori.  Ma  poi  ci  si  accorge  che

molto  spesso  esiste  una  specie  di

blocco nei confronti della musica.
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Roberto  Paci  Dalò:  Questo  significa

una  mancanza  di  educazione  sul

suono nelle scuole d’ arte? Ed è quindi

interessante,  per  esempio,  un  certo

aspetto  di  Sonambiente  di  scuola

temporanea.  Ma  questa  educazione,

per Sonambiente, dovrebbe avvenire

prima, durante e dopo?

Matthias  Osterwold:  Penso  che  sia

necessario  per  le  scuole  d’arte

riflettere il processo e lo svilupparsi di

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

intermediali,  incluso  il  suono.  È  una

cosa  indispensabile,  così  come  è

necessario che i musei e le instituzioni

dell’arte si  accorgano e si  curino del

fatto  che  esistono  queste  opere

integrative. Ciò significa programmi, e

significa  anche  architettura.  Mi  fa

sempre molto arrabbiare il fatto che i

nuovi  musei,  costruiti  con  enormi

somme  di  denaro  non  prevedano

spazi  che  si  possano  realmente

prestare  e  s iano  adeguati  a l la

presentazione  di  questi  lavori

intermedial i .  Questo  signif ica

trascuratezza  dell’aspetto  acustico  e

se le scuole integrassero tali strutture

sarebbe  g ià  un  passo  avant i .

Sonambiente  Laboratorium  include

venti  nuovi  arrivati  dagli  instituti

d’arte,  e  allo  stesso  tempo  ci  sono

delle  cattedre  che  rappresentano

questo approccio integrativo. Ci sono

per  esempio  Christina  Kubisch  alla

Hochschule  der  Bildenden  Künste

Saar , Ulrich Ellerand alla Hochschule

für  Bildende  Künste  Braunschweig  ,

Berhard  Leitner  alla  Universität  für

angewandte  Kunst  Wien,  come

architetto nella scuola di architettura

di Vienna insegnando suono, Nicolas

Collins,  al  Chicago  Art  Institute  e

persino  Weimar  con  Robin  Minard.

Infine, in qualche modo è supportato

anche il  “no labelling” per avere una

migliore  integrazione  anche  con  il

mercato  artistico,  perchè  gli  artisti

devono  vivere  e  gl i  instituti  di

finanziamento  hanno  sempre  più

difficoltà.  L’aspetto  commerciale  in

questi settori dell’arte non può essere

trascurato.

.

Roberto Paci Dalò: Infine, esistono dei

progetti  sul  web  nell’ambito  del

festival? Sono previsti dei contributi a

distanza?

Matthias  Osterwold:  Si,  ma  d’altra

parte devo dire che, viste le limitate

possibilità, il sito di Sonambiente sarà

qualcosa di più convenzionale su quel

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

presentazione e alla documentazione

delle  esibizioni,  anche  se  in  realtà

questo non è del  tutto vero,  perchè

abbiamo  alcuni  progetti  web  e  di

open  network.  Verrà  instituita  una

40



struttura aperta invitando altri artisti e

coinvolgendo  collaborazioni  remote

mentre  altre  opere  sono  pensate

direttamente per il web, ma non sono

interattive.  Penso che quindi  questo

sia un processo in via di sviluppo che

deve  essere  supportato  e  moderato

adeguatamente.

Roberto Paci Dalò: Mi piace l’idea del

sito web che diventa “il” laboratorio. Il

luogo  quindi  che  prosegue  oltre  la

mostra  ed  esce  dal  suo  ruolo  di

catalogo.

M a t t h i a s  O s t e r w o l d :  H a

assolutamente ragione.  Abbiamo già

discusso  molto  di  questo  e  ci  sono

iniziative  come  Klangkunst  Forum,

che è una piattaforma di 

soundart 

 in

rete, che probabilmente verrà creata.

Ed è nei piani del sito di Sonambiente

di  aggiungere  più  mater ia le  e

documentazioni sul festival, sulle cose

che  accadono.  Vedremo  cosa

riusciremo  a  fare,  perchè  servono

fondi e un minimo supporto materiale

per  mantenere  questi  siti  web  per

molto tempo.

www.sonambiente.net/

41

http://www.sonambiente.net/


The Influencers
Domenico Quaranta

Nella  lunga  lista  dei  festival  che  si

succedono  lungo  l’anno,  e  che  si

allunga sempre di più, The Influencers 

s i  è  conquistato  la  pos iz ione

invidiabile del piccolo evento di culto.

Organizzato a Barcellona dal network

d-i-n-a,  già catalizzatore,  in Italia,  di

alcuni  eventi  di  net.art  ormai entrati

nella storia, The Influencers si svolge

in una delle sedi del Sonar, il  Centre

de  Cultura  Contemporanea  de

Barcelona (CCCB), ma ha ben poco a

che  vedere  con  il  suo  elefantiaco

predecessore.  Tre  giorni,  niente

mostre  né  concerti,  a  cui  d-i-n-a

preferisce  la  forma  del  “live  talk

show”,  che  vede  alcuni  campioni  di

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

intrattenimento  radicale  coinvolti  in

un confronto serrato con un pubblico

attento e partecipe: un confronto che

spesso  prosegue,  dato  il  carattere

informale dell’evento, anche al di fuori

delle sedi deputate, e che resta nella

memoria come esperienza vissuta, più

che  come  momento  di  fruizione

passiva.

Un  piccolo  sguardo  all’indietro  può

rendere, forse, l’idea di quanto stiamo

dicendo. Immaginate un palco su cui

Adbusters, giunta a svelare lo spirito

del 

subvertising 

 e a presentare le sue

alcune  iniziative  –  dal  

Buy  Nothing
Day

alle impagabili 

Blackspot Sneakers 

– lascia il posto a Dragan Zivadinov del

Noordung  Cosmokinetik  Cabinet,  il

ramo teatrale della Neue Slowenische

Kunst  (NSK),  giunto  a  Barcellona

dall’NSK State per presentare, in una

performance grottesca e irresistibile, il

colossale  progetto  

Inhabited
Sculpture  One  Versus  One

:  uno

spettacolo agito nella spazio a gravità

zero di una capsula di addestramento

che si svolge in 5 tappe lungo l’arco di

cinquant’anni,  e  che  prevede  la

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

eventualmente defunti con altrettanti

avatar  meccanici,  destinati  a  essere

spediti,  a  conclusione  del  progetto,

nello spazio.
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E poi ancora gli  Yes Men con il  loro

film,  Josh  On  e  i l  suo  lavoro  sui

network sociali, Eddo Stern (uno degli

autori  di  Waco Resurrection),  Marko

Peljhan  (Makrolab)  e  i  due  filmaker

cechi  Vít  Klusák  e  Filip  Remunda,

autori  dell’esilerante  Cesky  Sen:  un

film costruito come un reality  e teso a

verificare la forza del marketing in un

p a e s e  i n  c u i  q u e s t ’ u l t i m o  h a

soppiantato da poco la propaganda di

regime. I due registi hanno messo in

piedi  una spettacolare operazione di

comunicazione  che  sponsorizzava  –

con spot televisivi, manifesti, volantini

e  una  deliziosa  canzoncina  –  la

prossima apertura di un ipermercato

che  in  realtà  non  esisteva:  il  giorno

dell’inaugurazione  le  centinaia  di

clienti accorsi si sono trovate di fronte

a  una  facciata  di  cartongesso,

reagendo ora con rassegnazione, ora

con  violenza,  ma  anche  con  amara

ironia  e  straordinario  acume  al

dissolversi  di  un  sogno.

Bene:  se  questo era  The Influencers

2005, l’edizione 2006 (6 – 7 – 8 luglio

2006)  non  sembra  certo  essere  da

meno. Il comunicato annuncia “media

pranksters,  star  remixers  of  ideas,

saboteurs of academic categories and

reality agitators of every stripe”: figli di

buona donna che portano i  nomi di

Vuk Cosic, Paul D. Miller / DJ Spooky,

Mol leindustr ia ,  IRWIN  /  Neue

Slowenische  Kunst ,  Vincenzo

Sparagna,  Oscar  Brahim,  Chicks  on

Speed.

.

Vuk Cosic   è  l’ineffabile  padre  della

net.art,  che  come Duchamp sembra

non fare più nulla ma come Duchamp

ha ancora molte cose da dire (chi non

ci  crede  vada  a  leggersi  la  bella

intervista  che  gli  ha  fatto  Regine

Debatty,  o  i l  testo  scritto  per  i l

catalogo del MEIAC). DJ Spooky that

Subliminal  Kid,  il  dj  filosofo,  teorico

della remix culture, autore di Rhythm
Science  e  iniziatore  del  genere

“illbient”, è una star a tutto tondo: per

lui saremo tutt’orecchi. Molleindustria

è  l a  f a c t o r y  i t a l i a n a  c h e  s t a
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r ivo luz ionando  i l  ter reno  del

v i d e o g a m e  i n d i p e n d e n t e ,

fertilizzandolo  con  i  germi  della

guerrilla,  e  che  ha  dato  vita,  con

McDonald’s Videogame, a un piccolo

capolavoro di counter-advertising.

Con  il  collettivo  IRWIN  continua

l’esplorazione  di  quell’affascinante

territorio che è l’NSK, di cui costituisce

il  ramo  artistico.  IRWIN  produce

l’iconografia dell’NSK State, uno stato

fantasma  sorto  nel  1984  nel  cuore

dell’Europa, e che adotta l’estetica e il

simbolismo degli stati totalitari in una

sorta  di  iperrealismo che si  rivela  la

forma più feroce di parodia. “I nostri

giornali sono falsi, ma non mentono!”,

d ichiara  V incenzo  Sparagna  ,

responsabile,  negli  anni  70  e  80,  di

alcune  eccezionali  beffe  mediatiche,

ideatore  di  riviste  come  Il  Male  e  

Frigidaire, e autentico precursore nella

sua  straordinaria  capacità  di  vedere

l’Impero quando ancora non esisteva

e  di  agire  nel  mondo  come  se  già

fosse “globalizzato”.

.

Una assoluta anteprima europea sarà

l’intervento  di  Oscar  Brahim  ,  un

tassista argentino che nel  bagagliaio

d e l  s u o  t a x i  h a  s e m p r e  t u t t o

l’occorrente  per  migliorare  il  suo

ambiente  visivo  ogni  volta  che  la

pubblicità  lo  investe  con  i  suoi

messaggi.  La  sera  dell’8  luglio  il

festival  chiuderà  in  bellezza  con  le

Chicks on Speed, le acclamate madri

de l l ’e lectroc lash  che  s i  sono

conquistate  la  fama  ingannando

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

registrazioni,  false  interviste  e  falso

merchandising:  e  che  non  sono,  in

definitiva, nemmeno un vero gruppo

musicale,  quanto  piuttosto  un

progetto  artistico  multidisciplinare

c h e  s p a z i a  d a l l a  m u s i c a  a l l a

performance  all ’arte  visiva…

Come  si  può  vedere  da  questa

sommaria elencazione, il legame tra le

diverse  proposte  è  labile,  eppure

solidissimo. Non si fonda su distinzioni

di  genere  o  di  disciplina,  e  non  si

concentra  su  una  comunità  o  un

network particolare, ma presenta una

serie di esperienze che intervengono

sul  flusso  dell’informazione  e  sulla

grande  macchina  dei  media  in

maniera aggressiva e creativa: cultural

jamming,  communication  guerrilla,

plagiarismo.  Una  tradizione  che

attraversa  la  seconda  metà  del

Novecento,  e  che  Influencers  si

propone  di  ricostruire.
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http://d-i-n-a.net/influencers/06/en

/index.html

http://www.d-i-n-a.net/influencers/

05/index.html

http://www.ljudmila.org/vuk

http://www.we-make-money-not-ar

t.com/archives/008056.php

http://metamorfosis.risco.pt/English

/vukCosic-en.html

http://www.djspooky.com

http://www.molleindustria.it

http://www.nskstate.com

http://www.frigomag.it/

http://www.chicksonspeed.com
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Biomapping, Ambienti Emotivi Condivisi
Sara Tirelli

“Technology appears  to  be  a  heady
and  unstable  mix  of  authoritarian
control  and  anarchic  mischief.  My
take is to slip into the gap between
these two poles(…) ” – Christian Nold

Biomapping lo metti in tasca prima di

uscire di casa, proprio come un mp3:

questa volta sei però invitato a levarti

le cuffie e ad abbandonare la solitaria

soundtrack  dei tuoi spostamenti per

guardare e vivere ciò che ti circonda in

modo  diverso.  Artista,  accademico,

attivista, Christian Nold è uno di quei

personaggi che si muove lungo l’ibrida

intersezione tra Arte e Scienza. E lo fa

in modo critico.

Il suo progetto di ricerca Biomapping

da  circa  due  anni  sta  girando  i  più

importanti festival di new media art,

ultimo fra questi il Sonar di Barcellona

all’interno dell’esibizione ALWAYS ON

dedicata  alla  tecnologia  e  cultura

mobile.  Ma  il  suo  lavoro  tende  a

distinguersi  dai  vari  progetti  artistici

che  spesso  sembrano a  tutti  i  costi

volere  ostentare  l’uso  delle  nuove

tecnologie perdendo di  vista il  reale

contenuto del progetto.

Questo  30enne  inglese  propone

u n ’ i d e a  s e m p l i c e ,  p o e t i c a  e

intelligente, la cui attuazione va ben al

di là di angusti spazi espositivi. Oltre

alla  f i losofia  dei  media  tattici ,

Biomapping attraversa infatti i domini

della  scienza  biometrica,  della

tecnologia mobile e della cartografia,

per  invertirne  il  senso  di  rotta  e

visualizzare…  le  emozioni.

.

La  convergenza  fra  la  tecnologia

wireless  e  quella  mobile,  ha  reso  il
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nostro corpo, lo spazio e la percezione

di  esso  tracciabili,  individuabili,

archiviabili,  stravolgendo  la  nostra

tradizionale esperienza del mondo. La

tecnologia di sorveglianza e controllo,

che negli ultimi anni si è moltiplicata

nell’emisfero  occidentale,  non  ha  a

che  fare  solo  con  la  s icurezza

pubblica,  bensì  innerva  un  ben  più

ampio sistema di monitoraggio delle

nostre vite di consumatori.

Produciamo informazioni, senza poter

averne  accesso  e  senza  rendercene

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

muoviamo e viviamo lungo i tracciati

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

dell’informazione, come veri e propri

attori  attuiamo  le  nostre  scelte

quotidiane  fra  percorsi  guidati  e

opzioni  pre  esistenti,  come  diligenti

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

dell’interfaccia  pubblica,  quella  del

suolo urbano e quella del wild world

web,  abitando  una  sofist icata

archittetura  informatica  di  cui  non

scorgiamo  le  mura,  ma  a  cui  ogni

giorno  i l  nostro  corpo  e  mente

reagisce.

Ma  cosa  accade  se  il  desiderio  di

ubiquità  wireless  va  oltre  a  quello

consumist ico  proposto  da l la

luccicante e  incalzante vetrina high-

tech?  Se  c i  interess iamo  a l le

biotecnologie  e  decidiamo  di

rovesciare  il  convenzionale  punto  di

vista  della  nostre  mappe?  Cosa

accade se desideriamo guardare oltre

la backdoor delle nostre connessioni e

ri-definire  lo  spazio  delle  nostre

quotidiane  esperienze  fisiche  ed

emotive?

.

Christian Nold pensa che la tecnologia

non sia neutrale e unidirezionale come

ci fanno credere: è solo una questione

di  riconfigurazione  del  potere.  E  il

p o t e r e  i n  q u e s t i o n e  è  q u e l l o

individuale,  corporeo,  fisico,  quello

che  impercettibilmente  ogni  giorno

irriga le nostre vite. Come un bambino

che  rompe  il  giocattolo  per  vedere

cosa  c’è  dentro,  Nold  sovverte  le

tradizionali  coordinate  spazio-soci-

-economiche, inverte lo sguardo delle

tecnologie  di  controllo  e  progetta

Biomapping.

E  l o  f a  n e l l a  l i b e r t à  c r e a t i v a

concessagli dall’incontro tra il mondo

dell’arte,  del  design  e  della  ricerca

scientifica, combinando la tecnologia

mobile GPS con quella biometrica GSR

(galvanic  skin  response)  destinata  a

rilevare  il  livello  di  stress  del  nostro
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corpo.  Grande  come  un  I-pod  e

dotato  di  una  webcam  abbinata  al

rilevatore  di  pressione  da  indossare

sul  gomito,  Biomapping  altro  non  è

che un ricevitore portabile connesso a

tre satelliti che registra il nostro stato

emotivo  in  determinate  coordinate

geografiche.

Da  anonima  presenza  di  passaggio

lungo  gli  schermi  dei  sistemi  di

sorveglianza  a  circuito  chiuso,  la

nostra  f is ic i tà  s i  t rasforma  in

consapevole  corporeità  che  genera

dati,  o  meglio  contenuti,  e  solleva

interessanti  questioni  circa  la

definizione  e  produzione  di  ciò  che

chiamiamo spazio.

.

Biomapping  accresce  la  nostra

percezione  e  rende  visibile  alla

comunità,  ma  in  primo  luogo  a  noi

s t e s s i ,  g l i  s t a t i  d ’ a n i m o  c h e

determinati  luoghi  e  situazioni

provocano in noi. Il  risultato è infatti

tangibile nella visualizzazione di vere e

proprie  cartografie  personali  che,

condivise con altri utenti arrichiscono

via via la mappatura del territorio che

ci  circonda  e  aprono  alla  vista  un

inaspettato e nuovo modo di guardare

ad  esso:  l’invisibile  interazione  della

massa  anonima  rompe  il  solitario

procedere  contemporaneo,  ed

emerge  in  colorati  tracciati  re-

interpretando il paesaggio digitale, in

cui  spazio  e  tecnologia  diventanto,

questa volta, tela e pennelli.

M a  c h e  c o s ’ è  c h e  c i  c i r c o n d a

realmente?  R ig ide  e  stat iche

coordinate  geograf iche  o  uno

dinamico  spazio  sociale?  Come

quest’ultimo  si  produce  e  come  lo

raggiungiamo?  Il  fenomeno  dell’

Emotion Mapping ha molto da dare

alla  tradizione dei  media tattici;  con

un  sorriso,  mi  fa  pensare  a  una

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

vagabondaggi  psicogeografici

s ituazionist i  che  ludicamente

interagivano  con  lo  spazio  urbano

circostante.

E’ sicuramente un nuovo approccio

alla cartografia che, in netto contrasto

con quella istituzionale, sfida l’

iconografia imposta dall’alto, e lascia

intravedere alternativi modi di

partecipazione dal basso: questione di

potere di visione, ma non solo.
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Ma per l’autore di Mobile Vulgus il

discorso non si ferma infatti qui, ma

piuttosto ne è il punto di partenza.

Tattico non è tanto lo strumento in sè,

ma l’intero progetto di ricerca, un

progetto che lui stesso definisce di

strategia. Una strategia sottile, a lungo

termine, che non ha per scopo

nessuna rivoluzione politica

immediata, se non quello di produrre

un’ attiva e critica riflessione sulle

tecnologie biometriche. Ne abbiamo

parlato direttamente con Christian

Nold.

 

Sara  Tirelli:  Com’è  nata  l’idea  di

questo  progetto?  La  tua  sf ida

scaturisce da ragioni politiche o mira

piuttosto  ad  un  innovazione  nel

campo  del  design  della  tecnologia

wireless  portatile?

Christian  Nold :  Direi  che  i l  mio

progetto  è  una  combinazione  fra

queste  due cose,  l’aspetto  sociale  e

politico sono sempre implicite nel mio

lavoro  e  scolpiscono  l’estetica  e

funzionalità dei miei progetti. Usate e

abusate  le  tecnologie  biometriche

stanno  entrando  nella  nostra  vita:

sentiamo parlare di retina scanning, di

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

attualmente  nel  Regno  Unito  c’è  la

proposta di inserire il codice dna per

definire  e  riconoscere  la  nostra

identità.  Voglio  trovare  il  modo  di

invertire questa direzione, di generare

un’altro  tipo  di  discorso  attorno  a

queste tecnologie e renderle utili per il

singolo individuo .

.

Sara  Tirel l i :  Hai  mai  pensato  a

Biomapping  come  strumento  di

partecipazione democratica da dare in

dotazione ai cittadini per consapevoli

scelte sociali e politiche?

Christian Nold: Questa è per me una

domanda molto difficile. E’ tutta una

questione  di  interpretazione  e  della

possibilità  di  offrire  alla  gente  un

modo diverso di creare una personale
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visione  del  mondo.  Visualizzare  ciò

che  ci  circonda  è  molto  di  più  di

creare  mappe  e  in  questo  senso

Biomapping non è solo un oggetto. Il

mio  progetto  è  piuttosto  una  più

complicata  interrelazione  fra  più

strumenti e non credo di avere creato

il  nuovo  media  rivoluzionario  che

cambierà  radicalmente  qualcosa  a

livello politico, ma certo, penso di aver

contribuito allo svecchiamento di un

concetto  bloccato  in  una  vecchia

metafora, quella dello spazio sociale.

E’ quest’ultimo qualcosa di individuale

o piuttosto qualcosa da condividere?

E’  qualcosa  di  pre-esistente  o

qualcosa  da  costruire  con  le  altre

persone?

Avere accesso ai propri dati biometrici

contribuisce ad una più consapevole

esperienza  del  vissuto  personale

v isual izzando  come  la  nostra

percezione  reagisce  all’ambiente.  Mi

piace l’idea di poter possedere i nostri

dati  personali,  tangibili  nelle  nostre

mani ,  e  decidere  se  e  quando

condividerli  con  qualcun’altro:

condividere  queste  infromazioni  e

pensare  collettivamente  al  nostro

spazio  è  il  punto  cruciale  del  mio

progetto. Immettere dati biometrici e

coordinate in un database affinchè le

persone  possono  seguire  i  reciproci

spostamenti  è  qualcosa  che non mi

interessa  affatto,  aumentare  e

rinforzare  il  potere  individuale  di

partecipazione,  sì.
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Sara Tirelli: Biomapping è un progetto

di ricerca che esce dai confini ristretti

dell’arte.  Quali  sono le  tue personali

esper ienze  r iguardo  a l  ruo lo

dell’artista che si serve degli strumenti

dell’ industria tecno-scientifico ?

Christian Nold: Penso che ogni artista

debba essere consapevole del proprio

lavoro,  e  valutare  realisticamente  ,

oltre ai personali desideri, i possibili e

potenzial i  svi luppi  del  proprio

progetto  nel  mondo  l ì  fuori.  Le

reazioni che ho ricevuto a Biomapping

sono state delle più varie e curiose: da

una parte molto interesse è arrivato

dalla scena dei media tattici e locativi

più  radicale,  ma  allo  stesso  tempo

molte aziende e professionisti si sono

dimostrati  interessati:  medici  per

monitorare  crisi  di  panico,  architetti

per  progettare  nuovi  piani  urbani,

promotori  di  feste  per  localizzare  il

miglior party in città (!)….. Il mio scopo

non è però immettere nel mercato un

nuovo prodotto,  sono entusiasta ma

allo  stesso  tempo  spaventato  da

alcune proposte di collaborazione che

ho ricevuto.

Nel  mio  caso,  la  questione  del

controllo globale dei dati informatici è

un argomento molto delicato, ma se

ricrei  questi  meccanismi  in  una

tecnologia  speculare  dal  basso  è

molto meno probabile che le nostre

informazioni  personali  vengano

abusate.  Certo  non  possiamo  mai

controllare  e  dirigere  tutto,  ma  l’

art ista  non  tende  mai  a  creare

spaventose  e  potenti  armi.  

 

www.biomapping.net

www.softhook.com
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Digital Art Week, Meeting Point A Zurigo
Beatrice Bonfanti

D a l  1 2  a l  1 5  l u g l i o  a  Z u r i g o  s i

s u s s e g u i r a n n o  u n a  s e r i e  d i

appuntamenti  che  gli  appassionati

d’arte  digitale  e  i  ricercatori  del

complesso  rapporto  che  lega  l’arte

alla tecnologia non potranno perdersi.

La Digital Art Week e’ organizzata dal

Computer System Institut di Zurigo ed

e’  un  evento  parallelo  al  canadese

Interactive futures (Steve Gibson, Julie

Andreyev  e  Randy  Adams)  che  si

svolge  a  gennaio  durante  il  Victoria

Independent Film and Video festival.

Il Simposio che è stato organizzato si

intitola  [con.[text]],  per  sottolineare

l’importanza del contesto dell’opera e

riportare  l’attenzione  sul  ruolo  dello

spettatore  che  diventa  sempre  piu’

parte  dell’opera  stessa,  soprattutto

grazie  alle  potenzialità  dei  nuovi

media.  Utilizzando  le  tecnologie,

l ’opera  risulta  piu’  incantevole;

maggiore  e’  la  comprensibilita’  del

messaggio e minore la visibilita’ della

presenza tecnologica.

Gli organizzatori del Digital Art week

hanno  selezionato  presentazioni,

dimostrazioni  e  performances  su

alcuni  temi specifici  delle opere che

utilizzano media elettronici e cercano

di  ridurre  il  distacco  che  si  viene  a

creare tra performer e visitatore dalla

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

computer,  con  una  attenzione

particolare al concetto di immersione

dello spettatore. Ne è un esempio la

ricerca  di  Benoit  Maubrey  e  le  sue

performance con abiti elettroacustici.

.

Molto  attesi  sono  interventi  di  Art

Clay,  artista  e  organizzatore  del

symposio, e Steve Gibson che aprira’ il
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dibattito, parlando della situazione del

digital media art in Canada e ponendo

l’accendo  sul  diffuso  fenomeno  del

mapping: durante una serata si esibira’

anche nella performance Virtual DJ.

Grande attenzione è poi rivolta a Jan

Borchers del Media Computing Group

alla  RWTH  Aachen  University  che

esplora l’interazione uomo-macchina,

a Johnny De Philo filosofo e artista;

Jason Freeman del  Georgia  Institute

of  Technology  in  un  intervento  dal

t i to lo  Gl immer:  creat ing  new
connections, Atau Tanaka della Sony

di Parigi che introdurra’ il discorso sul

musiking  network  e  infine  Paul

Woodrow dell’universita’ di Calgary e

Alan  Dunning  dell’Alberta  college  of

Art  che propongono una conferenza

su Body Degree Zero � the anatomy of
an interactive performance.

.

Il simposio al suo interno contiene la

sezione Driftings  che propone lavori

generati  da  un  computer  attraverso

processi  concettualmente  diversi.

Nell’opera Emergent city,  lo svizzero

Pascal  Muller  con  un  approccio

generativo,  ricrea  un  network  di

autostrade  e  vie  sottolineando  la

crescita incontrollata delle metropoli,

Stefan  Heinrich  Ebner  propone

Sterobilder  dove  le  gradazioni  del

colore creano una atmosfera ipnotica

e  di  calma,  e  ancora  Sakkara  un

software  creato  da  Peter  Schweri  e

Jurg  Gutknecht,  progettato  per

generare immagini di arte concreta. Il

processo  alla  base  del  software

trasforma forme geometriche rilevanti

in elementi grafici di codice formando

nuove relazioni dinamiche tra la forma

e il colore stesso.

Oltre a Driftings e’ presente anche la

sezione  Poster  dove  vengono

presentati  alcuni  progetti  di  arte

interattiva  come  tra  gli  altri  Tai  Chi

sensor  che  attraverso  dei  sensori

corporei  e  un  computer  studia  i

movimenti benefici del tai chi, oppure

Px1m0d  di  Mart in  Frohl ich,  un

interfaccia facilmente programmabile

che comunica con un protocollo MIDI.

e  ancora  Improve,  un  progetto  per

cellulari  dei  finlandesi  Hasan  &

W i d e r b e r g  d e l  m e d i a L A B

dell’Universita’  di  Helsinki.
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Un’intera  sezione  e’  dedicata  poi  ai

“paesaggi sonori” Soundscapes,  a sua

volta divisa in tre categorie:

real  worlds   �  suoni  registrati  dal

mondo  reale,  come  ad  esempio

Creatures  of  the  ice,  progetto

caratterizzato  da  suoni  ottenuti

inserendo un microfono nelle lastre di

ghiaccio  al  Polo  Nord  per  cogliere

ogni suono dello spostamento e della

rottura del ghiaccio. CI sono poi artisti

come Peter Kutin, che ha registrato i

suoni della citta’ di Vienna o anche il

giapponese  Hiroki  Nishino  che

trasferitosi  a  Seattle  da  Tokio  per

motivi  di  studi  ha  registrato  i  suoni

della sua nuova citta’  sotto forma di

lettera  privata.  Da  non  dimenticare

infine chi come Leif Brush, professore

d’arte  all’Universita’  del  Minnesota,

colleziona suoni dal  1972 e utilizza il

Kosmphone  di  Jerry  Chamkis  che

traduce  i  raggi  cosmici  in  “ambient

music”.

virtual  worlds  �  suoni  sintetici  creati

a r t i f i c ia lmente ,  come  que l l i

dell’americana  Georgina  Lewis  che

compie uno studio sulla dissoluzione

del  linguaggio.  Portando a  tacere  la

voce di un lettore delle previsioni del

tempo, Maximilian Marcoll  trasforma

invece le pulsazioni del corpo umano

in  musica,  Billy  Gomberg  in  Pink

ricompone  materiali  isolati  di  “pop

music”  per  creare  strutture  allargate.

La  terza  categoria,  other  worlds,

comprende  invece  suoni  che

appartengono sia  al  mondo naturale

che all’elettronica o all’arte del remix.

Steve Bradley in oblique scatter ricrea

una  struttura  ritmica  con  dei  suoni

registrati  in  momenti  particolari  in

zone intorno al Maryland, mentre Erik

La Casa indaga sulla percezione della

realta’ e sulla consistenza della musica

contemporanea.  E  ancora:  Neil

Rolnick di  New York si  inserisce dei

microfoni  negli  occhiali  e  osserva  i

suoi  vicini  in  Washington  Heights

registrandone  i  particolari  sonori,  lo

spagnolo  Andres  Lewin-Richter  nel

lavoro creato per En red O festival a

Barcellona nel 1999, registra suoni di

fatti quotidiani e cerimonie in Nepal e

Rajastan accompagnati  da  una voce

narrante  di  una  giovane  guida,  la

belga  Maria  Blondeel  presenta

E ( s t u t t ) 1 1 . 8 . 9 9  d e l  1 9 9 9 ,  u n a

registrazione  di  una  installazione

luminosa e sonora interattiva e il suo

sviluppo durante l’eclissi solare totale.

Sabine  Schafer  e  Joachim  Krebs  in

TopoSonic spheres presentano infine
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il  loro microscopio sullo sviluppo del

procceso del suono (EndoSonoScopy).

.

Il 12 luglio un percorso guidato, Digital

Parcours,   porta  alla  scoperta  di

diverse  installazioni  in  diverse  aree

della citta’: la visita dura circa due ore

e tra  le  opere si  potrà  godere della

ben  nota  instal lazione  di  Amy

Alexander SVEN (  Surveillance Video

Entertainment  Network),  un  sistema

composto  da  una  videocamera,  un

video,  microfoni  e  un  software  che

individua  elementi  e  caratteristiche

particolari nei passanti trasformandole

in informazioni sonore e visive. L’idea

e’  quella  di  esaminare  il  fenomeno

della videosorveglianza non dal punto

di  vista  di  chi  viene  osservato,  ma

analizzando  il  processo  di  fruizione

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

dell’osservatore. Gba Core Dump del

canadese Leonard J. Paul è invece un 

Game Boy Advance con un flash ROM

che esplora gli spazi pubblici e privati,

mentre Rosebud di Pablo Ventura, un

video di 4 minuti che riprende il nome

da una scena del film Citizen Kane di

Orson Welles, indaga sulle possibilita’

della tecnologia 3d nella danza.

Proseguendo il percorso si incontrera’

infine  una  installazione  sonora  di

Estuko  Maesaki,   ma  anche  l’opera

China  Gates  di  Art  Clay  creata

mediante l’utilizzo del sistema GPS e

dei gong, e ancora Will Pappenheimer

col  suo  progetto  Motion  Still  Life  1,

che  riadatta  la  tradizione  artistica

pittorica  nello  spazio  virtuale  di

internet  attraverso  una  live  web

camera,  mentre  gli  svizzeri  Heinrich

Luber  &  Corebounce,  che  spesso

lavorano  sul  suono,  le  forme  e  sul

corpo  attraverso  delle  installazioni

“live”,  presenteranno  alla  fine  del

percorso  il  loro  lavoro  Almost  Lost.

.

Tutto questo avverrà durante il giorno:

nelle  serate  dal  12  al  15  luglio  e’

possibile poi assistere a un altrettanto

fitto  calendario  di  performance,  tra

cui Video Game Audio Live di Leonard

J.  Paul,  13  volts  and  a  carrot  della
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svedese Eve Sjuve, Video Peacock di

Benoit Maubrey, Improve di Hansan e

Winderberg  e  Grenze  di  Patrick

Fontana  che  riprone  attraverso

animazioni  in  2d  e  3d  una  rilettura

delle  parole  chiave  del  Capitale  di

Marx.

http://www.jg.inf.ethz.ch/wiki/DAW

http://cfisrv.finearts.uvic.ca/interacti

vefuture

www.hcipatterns.org/

www.gre.ac.uk/gs04

www.maybites.ch/tikiwiki/tiki-index.

php?page=px1m0d

www.kosmophone.com

http://ascendre.free.fr

www.heinrichlueber.ch
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La Vicenda Contaminante Di Arte E Scienza
Gigi Ghezzi

La  tradizione  del  pensiero  storico

moderno ci induce a pensare all’arte e

alla scienza come due sfere separate.

Da una parte la scienza, il  regno del

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

dell’indagine, dall’altra l’arte il campo

della  creatività,  della  sensorialità  e

dell’intuitivo.

Così  come sottolinea Martina Heßler

nel saggio “Bilder zwischen Kunst und

W i s s e n s c h a f t .  N e u e

Herausforderungen für die Forschung”

(“Le  immagini  tra  arte  e  scienza.

Nuove  sf ide  per  la  r icerca” ,  in

Geschichte  und  Gesellschaft  ,  nr.  2,

2005)  è  solo  a  partire  dal  18simo

secolo  che  tale  polarizzazione  di

scienza  e  arte  ha  assunto  un  corpo

istituzionale:  su  di  un  versante

incontriamo  l’artista,  immerso  in  un

mondo di  gallerie  e  mostre,  nonché

nel  circuito  borghese  del  mercato

dell’arte,  dall’altro  lo  scienziato,

immerso negli istituti di ricerca, nelle

organizzazioni  militari,  spesso chiuso

nell’ambiente del laboratorio, talvolta

più  impenetrabile  di  un  atelier,  con

tutto  l ’ immaginario  sociale  che

circonda  entrambe  le  figure.

Tale modello dicotomico, che riflette

l’orizzonte antropologico della cultura

occidentale  di  natura-cultura,  si  è

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

nel l ’e laborazione  del l ’ idea  di

progresso  pos i t iv is ta  e  ne l la

costituzione  di  una  filosofia  della

scienza che ha avuto il merito di porre

le  basi  della  “scientificità”,  ovvero di

un  metodo  razionale  di  ricerca  e

verifica di settori quali la sociologia, la

politica,  la  psicologia,  ecc.  che

tradizionalmente  venivano  affrontati

come attività spirituali e non, come in

seguito, “scienze dello spirito”.
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Esistono tuttavia delle forti  analogie,

contaminazioni  e  comunanze  tra

l’operatività,  le  fonti  e  i  risultati  di

queste  due  sfere  che  lasciano

presupporre  la  porosità  del  confine.

Innanzitutto  la  vicenda  storica

dell’arte  e  della  scienza  affonda  le

proprie radici nel terreno comune del

Rinascimento, dove le due aree erano

unificate  e  difficilmente  distinguibili

(la  scienza veniva  infatti  considerata

“filosofia  naturale”)  e  gli  scienziati-

artisti  non  distinguevano  tra  le

speculazione  artistiche  e  quelle

scientifiche.

Alcuni  testi  come 

Picturing Science,
producine Art 

di Caroline A. Jones o di

Ernst. P. Fischer 

Das Schöne und das
Biest.  Ästhetische  Dimension  in  der
Wissenschaft  

hanno  messo  in

evidenza  come  scienza  e  arte

util izzino  entrambe  in  maniera

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

strumento  di  visualizzazione  del

sapere,  ma  anche  di  riflessione,  e

quindi  come  esse  diventino,  spesso

involontariamente nella scienza, fonte

di  riflessione  estetica,  tali  da  lasciar

presuppore l’esistenza di una “estetica

della scienza” ( Wissenschaftsästhetik

).
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Da queste importanti intersezioni tra

arte  e  scienza  parte  il  consorzio  di

ricerca  Sci-Art  finanziato  dalla

Wellcome Trust (in collaborazione con

British Council, la Calouste Gulbenkian

Foundation,  The  Arts  Council  of

England,  The  Scottish  Arts  Council,

Nesta,  The  Wellcome  Trust).  Nelle

parole  della  direttrice  del  progetto

Verity Slater (in un’intervista rilasciata

ad Alessia Erlingher che sul tema ha

scritto una tesi di laurea) “il progetto

S c i - A r t  f a v o r i s c e  e  f i n a n z i a

collaborazioni  tra  artisti  e  scienziati

che  esplorano  le  tematiche  sociali,

etiche  e  culturali  della  biomedicina.

Gli  artisti  hanno  in  questo  modo  la

possibilità di lavorare con ogni mezzo

creativo,  collaborare  con  ricercatori

scientifici  e  professionisti.”  Lo  scopo

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

collaborazione è la ricerca di forme di

comunicazione della scienza a diverse

tipologie  di  pubblico  che  possano

superare le barriere specialistiche del

linguaggio  scientifico  perché,  così

continua Verity  Slater  “penso che al

giorno  d’oggi  l’interazione  con  il

pubblico  sia  più  importante  che  in

passato:  si  cerca  di  informare  gli

individui e le comunità in modo che

possano riflettere in modo costruttivo

sulle  idée  proposte  dalla  scienza

medica”.

Ma  le  affinità  tra  gli  artisti  e  gli

scienziati  non  si  esauriscono  nelle

collaborazioni  gomito  a  gomito.

Quando  gli  artisti  si  rivelano  degli

ott imi  mediatori  del la  cultura

scientifica, l’indagine deve proseguire

oltre,  nella  direzione  cioè  degli

elementi  comuni  dell’operatività

scientifica  e  artistica  che  ha  come

fondamento  la  creat iv i tà  e  la

sperimentazione,  mentre  lo  scopo

ultimo è la ricerca dell’innovazione e

l’indagine  universale  del  mondo

partendo  da  model l i  teor ic i .

Antesignano  e  profondo  studioso  di

questo  aspetto  è  il  filosofo  della

scienza  Paul  Feyerabend.

.

L’epistemologia tradizionale individua
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nel  metodo  il  problema  principale

della ricerca scientifica: ovvero, come

creare una prassi  della  “ricerca della

verità”? Popper suggerisce attraverso

ipotesi,  esperimenti,  raccolta di  dati,

osservazioni, scarto di supposizioni o

riformulazione  di  ipotesi.  Secondo

Feyerabend  invece,  forte  critico  di

Popper, questa è una semplificazione

della  logica  della  scienza.  Essa  non

consta solo di  fatti  e  di  conclusioni,

ma anche di interpretazioni, di errori,

di  sentimenti  e  pregiudizi  che  lo

scienziato porta  con sé  nell’universo

della  scienza.  Il  punto  di  vista  è

pluralistico e la dinamica è storica e

interculturale  (vanno  recuperate

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

premoderne come scientifiche e non

etichettate  semplicemente  come

irrazionali).

La scienza non è né superiore ad altri

campi del sapere, né essenzialmente

“ragionevole” e “metodica”. Vale a dire

che essa non progredisce solo quando

è  compresa  nei  rigidi  steccati  della

ragione e del metodo, ma è appunto

quando supera questi steccati, grazie

alla  casualità,  a  interpretazioni

devianti,  a  paragoni  infondati,  che

spesso accade qualcosa di  notevole.

In  Sc ience  as  an  ar t  de l  1984 ,

Feyerabend propone la  visione della

scienza come di un’arte della ricerca

della verità, mentre l’arte, così come la

consideriamo  noi,  ha  il  compito  di

offrire le scelte multiple della verità e

della realtà.

www.fas.harvard.edu/hsdept/faculty

/galison/picturing_science.html

www.wellcome.ac.uk/node2530.html

www.scienzarte.it/attivita/attivitainte

rvistasciart.htm
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No Brand’s World
Miriam Petruzzelli

Dal 15 al 17 giugno il primo piano del

CCCB  di  Barcellona  ha  ospitato

Sonarmatica,  sezione  di  cultura

digitale e progetti di utilizzo critico e

creativo  dei  nuovi  media  del  Sonar

f e s t i v a l ,  c h e  q u e s t ’ a n n o  s i  è

sottotitolata  Always  On.  Ovvero:  la

cultura della comunicazione mobile e i

progetti  basati  sulla  nozione  di

località, con alcune delle applicazioni

i n t e r a t t i v e  p i ù  a c c e s s i b i l i  e

performative  della  scena  digitale,

pensate per un palcoscenico fatto di

strade  e  spazi  pubblici  e  che  si

esprimono  soprattutto  attraverso  la

partecipazione e il coinvolgimento del

pubblico.

Non  stupisce  quindi  che  in  questo

contesto  rientri  una  figura  originale

come quella di Jens Brand. Di lui non

si  sa  molto:  compositore,  musicista,

artista  audiovisivo  e  ‘agitatore

culturale’  di  nazionalità  tedesca.  La

maggior  parte  delle  sue installazioni

sono anche sonore e la maggior parte

delle  sue  composizioni  considerano

l’immagine importante quanto i suoni.

I  suoi  concerti ,  performance  e

installazioni  sono  tutti  concepiti  in

base al luogo (site-specific), e spesso

si basano su giochi logici ma assurdi

tra  il  pubblico  e  l’artista.  Con i  suoi

originali  esperimenti,  Brand  negli

ultimi anni si è esibito in tutta Europa,

e poi a Cuba, in Botswana, Giappone e

negli U.S.A.

.

A Barcellona,  Brand ha presentato Il

Global  Player,  opera  concepita  nel

2004.  Apparentemente  un  normale

riproduttore  di  CD/mp3  salvo  per  il

fatto  che  invece  dei  tradizionali

supporti “suona”, è proprio il  caso di
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dirlo,  il  nostro  globo  terrestre.  Il  G-

Player o gPod in sostanza conosce la

posizione  di  più  di  mille  satelliti  e

permette, tramite l’uso di un modello

3D del  pianeta,  di  ascoltare  in  real-

time  una  traccia  immaginaria  di  un

dato oggetto volante.

E’  possibile  quindi  selezionare  un

satellite  sul  menu  e  il  dispositivo

analizzerà  in  tempo  reale  il  profilo

topografico  della  regione  che  il

satel l ite  sta  sorvolando  con  la

possibilità di determinare le posizioni

di  circa  1.000  satelliti  ufficiali.  La

simulazione dei  percorsi  orbitali  e  la

rilevazione della distanza tra il satellite

e i  vari  punti  della regione sorvolata

produce  insospettabilmente  suoni

pressochè  infiniti:  dal  silenzio  degli

oceani  alle  alte  frequenze  delle

pianure  fino  ai  bassi  delle  aree

montagnose.  Un  autentico  concerto

di satelliti.

Il  dipositivo  non  fa  che  mostrare  il

nome, il  tipo, l’altezza e la posizione

del satellite selezionato sopra la terra

(latitudine e longitudine) e trasportare

un’ampia varietà di dati e di posizioni

talvolta  parzialmente  contradittori.  Il

gPod  diventa  così  un  dispositivo

dispari o generatore di un’esperienza

audio  interessante,  ma  può  essere

anche  interpretato  come  metafora

sociopolitica. Abbiamo allora provato

a fare qualche domanda a Jens Brand

sul suo lavoro, ma non solo.
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Miriam  Petruzzelli:  Penso  che  il  tuo

gPod  sia  un  lavoro  estremamente

poetico;  quale  relazione  pensi  che

esista tra poesia e tecnologia nel tuo

lavoro? Quanto influisce la tecnologia

nel processo creativo?

Jens  Brand :  Questo  è’  un  tema

complesso perchè non sono sicuro di

sapere che cosa significa “poetico” o

che cos’è la poesia (e cosa non lo è).

Per me il G-player non è un pezzo di

tecnologia,  ma una combinazione di

segni ,  parole ,  gest i .  Anche  la

tecnologia  del  G-player  si  basa  sul

l inguaggio.  E’  un  l inguaggio  di

programmazione,  ma  come  uno

spartito  musicale  anche  i l  suo

linguaggio  può  essere  metaforico  e

ricco  quanto  il  linguaggio  utilizzato

nella  poesia  o  nella  pittura.  La

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

preconfezionata,  ma è sviluppata da

S u k a n d a r  K a r t a d i n a t a  ( i l

programmatore)  e  da  me.  Poteva

avere l’aspetto di un vaso di argilla o

di una tavolo pieno di cavi perchè ciò

che mi interessa è il significato della

tecnologia,  non  la  sua  funzione.  In

questo  senso  la  tecnologia  non

influenza il  processo creativo, ma, in

maniera più astratta, può contenere la

creatività:  il  suo  significato  o  la  sua

espressione (non la  sua funzionalità)

possono  risultare  influenti.  Infatti

penso che uno dei maggiori problemi

nell’area delle nuove tecnologie nella

media art sia quello che si passa molto

tempo a concentrasi sulla tecnologia

o  sull’aspetto  inventivo  dell’opera

piuttosto  che  sull’espressione  o

l’intenzione.

Miriam  Petruzzelli:  Qualcuno  ha

interpretato  i l  gPod  in  chiave

sociopolitica.  Lo  trovi  eccessivo  o  ti

riconosci in questa lettura? Perché?

Jens  Brand:  Il  player  e  il  pod  sono

costruiti  in  modo  da  offrire  una

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

interpretazioni,  alcune  delle  quali  si

contraddicono.  Ovviamente  il  fatto

che  io  utilizzi  un  oggetto  di  vita

quotidiana come l’Ipod per farne un

Gpod  ha  un  senso  e  può  essere

considerato  come  una  dichiarazione

sociale. L’uso di un gadged fetish può

intensificare  la  comunicazione;  è

spiritoso,  ma  nello  stesso  tempo

abusivo. Abusivo come lo è un Ipod

che genera, rappresenta e sfrutta una

cultura dell’I. Lavoro con queste idee

perché  un  aspetto  della  percezione

del contemporaneo ha a che fare con

la  moda  e  rappresenta  uno  degli
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sviluppi di quello stesso tempo di cui

anch’io faccio parte.

.

Miriam  Petruzzelli :  Vista  la  tua

poliedricità, pensi di poter individuare

uno o  più  elementi  comuni  alla  tua

ricerca artistica?

Jens Brand: Penso che una delle forze

propulsive  del  mio  lavoro  sia  il  mio

interesse  per  la  comunicazione.

Imparo  molto  dalla  comunicazione,

così  come  imparo  da  attività  più

passive come il  leggere,  il  guardare,

l’ascoltare.  L’aspetto più interessante

della  comunicazione  è  che  crea  dei

passaggi. Ma una volta che conosci il

sentiero  tendi  a  prenderlo  sempre.

Siccome a me interessa di più quello

che non so e quello che non capisco,

cerco  dei  nuovi  metodi  e  approcci.

Un’altro  elemento  base  è  il  mio

interesse  per  ciascun  individuo  e  il

fatto di voler sapere come mai le cose

accadono e come mai non accadono.

Non mi interessa cambiare o creare,

ma piuttosto descrivere e discutere le

percezioni.  Mi  piace  veramente

mostrare le cose così come non sono,

o  a l m e n o  c o n d i v i d e r e  l a  m i a

esperienza: più studio un oggetto o un

soggetto con attenzione, più io e lui ci

confondiamo e ci opponiamo.

Miriam  Petruzzelli:  Credi  che  l’arte

deve  proporre  nuovi  modelli  di

relazione?  E  se  sì,  come?

Jens Brand: In generale non credo che

l’arte  debba  servire  a  qualcosa  o

essere  utile.  Il  fatto  che io  creda in

alcune cose non mi porta a credere

che  esse  siano  vere  per  l ’arte  in

quanto tale. E’ soltanto il mio modo di

fare le cose. Ogni buon lavoro che si

può definire artistico è un’eccezione.

Questa è l’unica regola che conosco.

.

Miriam  Petruzzelli:  Puoi  parlarci  dei

tuoi progetti per il futuro?

Jens Brand:  Al  momento ciò che mi

preme  di  più  e  di  finire  il  progetto

Gplayer  con  lo  sviluppo  di  una  sua

propria piattaforma internet. Sarà una
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replica  del  fantomatico  negozio

virtuale  I-tunes,  ma ovviamente con

intenzioni  del  tutto  differenti  e

l ’ o b b i e t t i v o  d i  e s s e r e

commercialmente  assolutamente

inutile.

www.jensbrand.com
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Satellite Jockey, Audiovideo 2.0
Marco Mancuso

Lo  so  può  sembrare  una  banalità

parlare su una rivista come questa di

progetti  audiovisivi  che  utilizzano

l’infinito  campionario  di  contenuti

multimediali  che popola la Rete. Del

resto  è  ormai  sempre  di  più  sulla

bocca  di  tutti,  esperti  del  settore  e

non:  il  Web 2.0 è in arrivo,  la  super

connessione è cosa ormai quasi fatta, i

contenuti  audio  e  video  grass  root

saranno  sempre  più  numerosi,  di

qualità,  con  ottime  risoluzioni  e

soprattattutto  liberi  da  vincoli  di

appartenenza  e  copyright.

Sono sicuro che la maggior parte dei

lettori ha sentito parlare di You Tube

(ma non dimentichiamo Flickr e alcuni

altri)  ,  il  nuovo fenomeno americano

che anticipa l’avvento della nuova era

internettiana, ospitando sin da oggi al

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

impressionante  di  video  e  musica,

animazioni e immagini, in un caotico

condensato  capace  ogni  tanto  di

valorizzare  fenomeni  e  personaggi

con  la  rapidità  esponenziale  ormai

tipica  della  Rete.  Questa  riflessione

induce  l ’analista  attento  a  non

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

fenomeno già presente e in sicura e

rapida  ascesa:  l’interpretazione  di

Internet  come  un  unico  ed  enorme

hard disk da cui attingere liberamente

contenuti  multimediali  riutilizzabili  in

modalità  differenti,  seguendo  tra  le

altrre  cose quegli  stessi  dogmi  (non

c’è veramente più nulla da inventare)

del  cut&paste  del  sampling  e  del

remixing che hanno fatto  la  fortuna

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

contemporanea.

Questo  magazine  ha  già  posto

attenzione al fenomeno presentando

il progetto WJS di Anne Roquigny nel

Digimag  12  del lo  scorso  Marzo

(www.roquigny.info/). Al contempo il

progetto dell’artista  francesce non è

l’unico esistente, anzi: se da un lato è

importante  ricordare  per  esempio  il

progetto  V j-uber jeek  d i  Amy

Alexander,  dall’altra  non  si  può  non

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

eccitazione di fronte alla piattaforma
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online in tempo reale  Visitors Studio

che  consente  la  condivisione  e

l’utilizzo di materiale per performance

audiovisive.

(www.visitorsstudio.org/index.php?di

ff=-120)

.

Quello che mi preme sottolineare,  e

che  appare  chiaro  già  a  molti,  è  la

natura  “meta”  di  questi  progetti  e

l’attitudine  ibrida  dei  loro  creatori:

netartisti forse, audio-video performer

sicuramente, sperimentatori di forme

estreme di networking in tempo reale

d i  c e r t o .  A  u n  c e r t o  p u n t o  l e

definizioni  perdono  di  significato,  le

teorie (e coloro che sapientemente le

dispensano in giro per il mondo) non

riescono,  a  mio  avviso,  nemmeno  a

seguire le dinamiche e le evoluzioni in

atto al giorno d’oggi tanto sono rapide

e  mult i formi :  d i  certo  r imane

affascinante pensare alla potenzialità

che  ha  la  Rete  nel  futuro  del le

performance  multimediali  “live”,

soprattutto  tenendo  conto  delle

sagge  parole  espresse  da  un  fine

teorico e artista come Terre Thaemlitz

nel  suo  saggio  “The  Crisis  of  Post

Spectacle  L ive  Contemporary

Ambient Performance (edito in Italia

da Nero Edizoni ma che potete anche

leggere su www.comatonse.com)

Rick Silva con il suo Satellite Jockey,

presentato  nella  sezione Digital  a  la

Carte  del  Sonar  2006,  fa  un  paso

ancora  ulteriore  inserendo  elementi

importanti dell’etica hacker all’interno

delle  dinamiche  sopra  esposte.

L’artista  brasiliano  è  stato  infatti  in

grado  di  hackerare  il  famoso  tool

Google  Hearth,  utilizzando  ai  propri

fini la naturale dinamica del software

di visualizzazione satellitare delle varie

zone della Terra.  Con questo tipo di

approccio Satellite Jockey è quindi un

progetto in rete, un’installazione o una

performance di wjing in cui l’audio e il

video  sono  presi  in  tempo  reale  da

Internet  e  dalle  rappresentazioni

digital izzate  del  mondo  che  ci

circonda, in un dato momento e in un

dato luogo.  Le metafore e le  parole

potrebbero sprecarsi, le analisi socio-

culturali e artistiche del progetto pure:

per questo vi rimandiamo al concept

generale  scritto  da  Regine  Debatty

per  la  sua  curatela  del  Digital  a  la

Carte  del  Sonar.  Per  un’analisi  più

concreta  di  cosa  significa  essere

artista  multimediale  alle  soglie  del

Web 2.0, vi rimando invece alle parole

dello stesso Rick Silva.
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Marco Mancuso: Come mai hai deciso

di  utilizzare  un  tool  come  Google

Hearth? Pensi solo che sia una buona

fonte  di  immagini  e  suoni  o  sei

ovviamente  interessato  a  un  suo

significato  più  profondo?

Rick Silva: Io lavoro più come un punk

rocker che come un programmatore e

piuttosto  che  costruire  realmente

qualcosa  mi  piace  molto  di  più

prendere  un  media/software  già

disponibile  e  utilizzarlo  in  un  modo

tatt ico .  C iò  che  qu ind i  t rovo

interessante di Google Hearth è la sua

caratteristica  di  essere  uno  spazio

video  in  3D  che  rappresenta  una

descrizione  reale  e  concreta  del

nostro mondo che più si osserva e più

appare astratta nella sua visione glitch

e  pixelata.  Google  Hearth  è  uno  di

quei  tipici  programmi  che  saranno

sempre migliori, con immagini e suoni

a risoluzione via via sempre migliore

nel corso dei prossimi anni; anche se

io ne adoro l’attuale versione caotica.

Marco  Mancuso:  Come  funziona

tecnicamente  il  sistema?  Come  hai

hackerato il software?

R i c k  S i l v a :  D i c i a m o  c h e  h o

sperimentato in molti modi differenti

sul software, ho creato dapprima mix

di  30  minuti  dove  catturavo  video

dallo  schermo  e  li  remixavo  con  la

musica.  Più  recentemente  presso  il

Media  Archeology:  software  cinema

festival di Houston, ho fatto un live set

utilizzando  Google  Hearth  connesso

direttamente a Internet, in full screen

e  utilizzando un  po’  di  overlays  per

aumentare  l’effetto  complessivo.  Ho

iniziato  così  a  fare  pratica  su  come

lavorando dj e vj quando lavorano ai

loro  mix  o  ai  piatti  in  consolle:

conosco bene quali  posti  sulla  Terra

sono  buoni  in  termini  di  musica  e

suoni,  tenendo  poi  presente  che

posso mixarli in modo opportuno dal

vivo utilizzando una tastiera midi e dei

controllers. Quindi, nel caso del Sonar

si  è  trattato  di  inserire  questi  file

all’interno di un semplice sito web, nel

caso  però  del  Futursonic  si  tratterà

invece più di  un’installazione, in altri

casi infine si tratterà di strutturare una

live performance.
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Marco  Mancuso:  Pensi  che  il  futuro

del multimedia performer sarà legato

alla  sua abilità  di  utilizzare  software

hackerati piuttosto che software sotto

licenza  come  sono  oggi  la  maggior

parte dei software utilizzati in campo

grafico e musicale, salvo rare e felici

eccezioni?

Rick Silva: Beh, è sicuramente molto

interessante  il  fatto  che  Google

Hearth abbia questa porta aperta per

gli hacker, ne aumenta sicuramente le

potenzialità.  Per  me  quindi  è  molto

più interessante l’aspetto tecnico ed

estetico  del la  performance,  i l

contenuto  e  il  tempo,  rispetto  al

software  che  viene  utilizzato.

Marco  Mancuso:  Quanto  potrebbe

essere importante la Rete nel futuro

delle multimedia performances come

un  infinito  hard  disk  di  immagini  e

suoni e come uno spazio virtuale per il

networking?

Rick  Silva :  Sicuramente  i  nostri

desktop  si  stanno  rapidamente

trasferendo in Rete grazie al Web 2.0.

Proprio  ora  sto  lavorando  su  un

progetto di “jockey” ancora differente

con il netartist Abe Linkoln: abbiamo

selezionato a mano e mixato centinaia

d i  R s s  F e e d s  i n  u n  u n i c o  m i x

scorrevole.  L’unico rischio  che si  ha,

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

performance  dal  vivo,  è  che  le

immagini/suoni/video  possono

essere  cancellati  in  ogni  momento

dalle  persone  stesse  che  li  hanno

uploadati. (www.rssjockey.com)

.

Marco  Mancuso:  Ti  consideri  più  un

artista,  un  hacker,  un  audiovideo

performer o piuttosto un netartista (se

questa parola ha ancora un significato

oggi)?

Rick Silva:  Per questo progetto nello

specifico  penso  che  tutti  questi

termini che hai citato lavorino insieme

in  modo  differente,  ma  sono  tutti

quanti  validi.  Non  penso  che  in

generale  le  persone  apprezzino  più

molto  il  termine  netartist  poiché

nessuno ha alla fine capito come fare

soldi  facendo  il  netartist.  Ma  in

generale  io  apprezzo  ancora  oggi  il

termine e le idee che spingono molti

artisti  in Rete,  non tanto per le loro

velleità artistiche in quanto tali quanto

appunto per il concetto di networking

che li guida.

Marco Mancuso: Hai mai sperimentato
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Satellite  Jockey  in  una  vera  live

performance? Se sì, quali sono state le

tue sensazioni ed esperienze?

Rick  Silva:  Sì,  come  ti  dicevo  mi  è

capitato  di  esibirmi  con  il  Satellite

Jockey.  Mi  piace  tantissimo  la

sensazione di iniziare a navigare nello

s p a z i o  d i  G o o g l e  H e a r t h  e

improvvisamente  zoomare  proprio

sullo  spot  dove  si  sta  svolgendo  la

performance. Durante un esibizione a

Houston  tutto  stava  procedendo

bene, io stavo navigando in tanti posti

differenti con il software e così dopo

un po’ la gente ha iniziato a venire da

me  e  a  dirmi,  per  esempio:  “Ehi,

questo è il  posto dove sono nato in

una cittadina in Perù, ci stavi girando

attorno e scratchando un attimo fa”. A

Houston questa performance di cui ti

parlo era all’aperto, in un cortile pieno

di alberi enormi: mi piace tantissimo

l’idea  che  qualcuno  possa  vedere  e

sentire  la  performance  in  un  posto

come questo e poi tornare a casa e

surfare  Google  Hearth  sentendo  le

stesse  cose  in  camera  sua  in  cuffia.

.

Marco Mancuso: Cosa ne pensi infine

di altri progetti net-audio-video come

il WJ-S project o piattaforme come il

Visitors Studio?

Rick Silva: il concept del web jockey è

sicuramente  cool  e  sta  girando  e

prendendo  piede  in  tante  forme

differenti  al  momento (c’è  anche un

progetto di Amy Alexander chiamato

vj-uberjeek). Non ho mai visto questi

progetti dal vivo per cui non ne posso

parlare con vera cognizione di causa.

Personalmente  è  da  tempo  che

osservavo  il  web  come  un  enorme

spazio remixabile in una performance,

per  cui  questa  evoluzione  del  web

jockey non è per me un passaggio così

straordinario  ma  un’inevitabile

riflessione/metafora  su  ciò  che

facciamo  tutti  i  giorni  con  la  Rete.

Sicuramente poi ci sono realtà come

la Roquigny e Furhetfield che hanno

iniziato  a  lavorarci  anche  perché

vivono paesi migliori per trovare aiuti

economici  per  sviluppare  i  loro

progetti.

www.satellitejockey.net/
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L’artista Indagatore E Il Ruolo Dei Media
Barbara Sansone

Dal 24 al  27 giugno, presso gli  spazi

del CCCB (www.cccb.org), si è tenuta

la  tappa  barcellonese  dell’Art  Tech

Media  06  diretto  e  coordinato  da

Montse  Arbelo  e  Joseba  Franco.  La

manifestazione  itinerante  si  articola

nel corso di  diversi  mesi  e ha luogo

presso diverse sedi in tutta la Spagna

(Tener i fe ,  A  Coruña ,  V i tor ia ,

Salamanca, Murcia, Bilbao, Barcelona

e Madrid). Si tratta di un incontro tra

artisti, organizzatori di eventi, direttori

di  musei,  pensatori,  commissari,

galleristi,  agenti  culturali,  politici  per

riflettere sulle  tematiche nevralgiche

dell’era delle nuove tecnologie.

L e  t a v o l e  r o t o n d e  s o n o

accompagnate  da  proiezioni,  che  al

CCCB hanno avuto luogo durante le

prime  due  giornate  e  nelle  ore  che

p r e c e d e v a n o  l e  c o n f e r e n z e .

L’affluenza è stata bassa, se si pensa a

quanto  interessant i  e rano  le

tematiche  proposte,  ma  a  giudicare

dal  numero  delle  sedie  disponibili

l’organizzazione era  preparata  a  una

dimensione  piuttosto  intima.  Forse,

come  sempre,  i  mondiali  di  calcio

hanno avuto la meglio su uno scambio

di idee riguardo a come interpretare il

momento storico in rapida e radicale

trasformazione,  e  per  questo ancora

sommamente  magmatico,  nel  quale

tutti quanti viviamo.

Forse chi è realmente immerso nelle

nuove  tecnologie  tende  sempre  a

volare un po’ troppo con la fantasia. Il

titolo della manifestazione, il tema e i

nomi  degli  artisti  e  delle  strutture

coinvolte  facevano  presagire

u n ’ a t m o s f e r a  f o r t e m e n t e

multimediale, con stazioni interattive,

installazioni e chissà che altro. Niente

di tutto questo. Come si è detto, nella

grande hall del CCCB, oltre a un paio

di  computer  dove  consultare  il  sito

dell’Art Tech Media, si è sfruttato solo

il  grande  schermo  su  cui  proiettare

lavori non sempre interessanti e non

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

avanguardistici,  né  in  merito  di

contenuti  né  di  tecnica.  Basta  che

qualcosa  sia  realizzato  in  digitale
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perché meriti  di  essere esibito in un

evento  come  questo?  I l  tema  è

emerso,  ovviamente,  nel  corso  delle

conferenze.

.

Lunedi  26  i l  tema  era  l ’art ista

indagatore  ed  erano  invitati  per

partecipare  al la  discussione  e

presentare  i  loro  lavori  Marcel.lí

Antuñez  Roca,  attualmente  in

sospetto che ciò che è nuovo non è

più  abbastanza  nuovo,  anche  se

sempre  attivo  nelle  sue  eccellenti

produzioni  tutt’altro  che  prive  di

innovazione;  Ximo  Lizana,  che  ha

portato  testimonianze  di  diverse

possibilità  proposte  anche  da  altri

a r t i s t i ,  come  graf f i t i  d i  led  e

ologrammi  visibili  a  360°  creati

direttamente  da  modellazioni  3D

realizzate sul computer; Natalia Rojas

(www.nataliarojas.com),  che  ha

mostrato i video di alcune istallazioni

da lei realizzate dove si cercava, con

espedienti  molto  semplici  ma

d’effetto,  di  trovare  nuovi  modi  per

coinvolgere il pubblico. All’incontro ha

partecipato  anche  Pedro  Soler,

direttore  tecnico  del l ’Hangar

(www.hangar .org) ,  centro  d i

produzione di arti visuali a Barcellona

nato  da  poco  nel l ’ex  quartiere

i n d u s t r i a l e  P o b l e  N o u  e  g i à

estremamente attivo e promettente.

Il  tema  della  discussioneè  se  la

Spagna  riesca  o  meno  a  forgiare

sperimentatori di grande portata e se

le  istituzioni  pubbliche  (nel  mirino

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

contribuiscono  a  questo  sviluppo  o

rimangono congelate nel loro ruolo di

trasmettitori più che di generatori di

cultura. La conclusione comune è che

il problema come sempre sono i fondi

a disposizione, che devono comunque

essere distribuiti  anche ad altre aree

di  r icerca  e  non  permettono  di

spingersi  troppo  oltre.  Il  discorso,

tranne  nel  caso  di  alcuni  timidi

tentativi, è rimasto piuttosto limitato

alla  Spagna,  mentre  uno  sguardo

leggermente  più  panoramico  che  si

spingesse al di là dei confini nazionali

avrebbe aiutato  a  fare  confronti  più

consistenti  e  a  trovare  proposte più

concrete.
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Questa  veduta  un  po ’  t roppo

domestica  ha  permeato  anche  e

soprattutto  la  seconda  giornata  di

incontri.  In  questa  sessione  si  è

parlato  soprattutto  del  ruolo  dei

media nelle  nuove tecnologie e si  è

fatta  molta  teoria  rispetto  a  chi  è

l’artista digitale, cos’è l’arte digitale e

quale  dovrebbe  essere  la  figura  del

critico  di  queste  nuove  discipline.  Il

tono  generale  della  discussione,

fortunatamente non avallato da tutti i

presenti, ha confermato che rispetto a

questi argomenti non c’è ancora una

reale chiarezza di idee.

Qualcuno ha sostenuto che un critico

non deve avere una preparazione di

stampo  tecnico,  ma  i l  classico

bagaglio  di  conoscenze  di  storia

d e l l ’ a r t e ,  p o i c h è  q u a n t o  s t a

accadendo oggi è del tutto nuovo e

necessita  di  nuovi  criteri  e  punti  di

vista.  Lo  si  nota  nel  processo  di

creazione  di  un’opera  digitale  (per

esempio quando si parla di codice di

programmazione)  il  quale  è  cruciale

per valutarne la creatività e la genialità

nonchè  per  educare  il  pubblico  a

fruirla; così come nel concetto e nel

fenomeno dell’hacking (non nella sua

accezione  criminale,  ma  nel  suo

significato di  superamento dei limiti,

di  sfondamento  delle  barriere,  di

aggiramento  e  di  utilizzo  di  uno

strumento per scopi non previsti) che

non è più qualcosa che accade solo

nel sottobosco.

.

Tutti  si  sono  dichiarati  coscienti

dell’eclettismo  e  dell’accavallamento

dei ruoli di artista, ideatore, creatore,

produttore,  distributore,  promotore,

organizzatore,  eccetera,  ma  molti  si

sono poi contraddetti denunciando la

superficialità  della  preparazione

soprattutto di critici e giornalisti. “The

medium  is  the  message”,  ha  detto

Marshall  McLuhan,  il  profeta  dell’era

elettronica, e se cerchiamo i contenuti

d i  q u e s t a  a r t e  s e m p r e  p i ù

“destrutturata”  forse  dovremmo

provare  a  destrutturare  i  criteri  che

finora si sono adottati per ciò che non

era  questo.  Navigare  di  più  e  con

maggiore  consapevolezza,  dare

spazio a chi agisce e plasma la materia

elettronica,  cercando  di  capire  cosa

pensa, cosa cerca, cosa fa e perché.

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

abbandonarci  all’idea  che  in  questa

era  di  “confusione”  le  espressioni

artistiche,  i  fenomeni  sociali  e  le

modalità  di  comunicazione  sono  tre
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aspett i  inscindibi l i  che  vanno

considerati  insieme,  in  un  dialogo

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

presunzione e allargando lo  sguardo

perché  abbracci  tutto  il  “villaggio

globale”.

Sarebbe meglio dare maggiore spazio

agl i  art ist i  (o  ai  creativi  che  si

avvalgono  delle  nuove  tecnologie),

che  come  all’OFFF  di  Barcellona,

riescono a seminare la conoscenza e

la  capacità  di  interpretazione  che

sono  necessarie  per  tentare  di

dipingere un quadro significativo della

situazione  e  che  quando riescono  a

ottenere  dei  fondi  sono in  grado di

organizzare  le  manifestazioni  più

interessanti con il background adatto

per mettere a fuoco gli elementi più

importanti.

www.artechmedia.net

www.montsearbelojosebafranco.com

www.marceliantunez.com

www.ximolizana.com
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Sonar 2006: Que Viva Barcelona!
Giulia Baldi

E’ considerato ” IL ” festival di musica e

cultura  elettronica  d’Europa  per

eccellenza, o forse del mondo, ma in

fondo,  a  ben  vedere,  questo  è  un

equivoco. Il  Sonar , infatti, è in realtà il

Barcelona  International  Festival  of

Advanced Music and Multimedia Art.

Musica e arte multimediale ‘avanzata’,

quindi.  Il  che non significa per forza

musica elettronica, evidentemente.

E’  ovvio  e  ormai  assodato  che  la

tecnologia  e  i  linguaggi  elettronici

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

fondamentale nella  comunicazione a

nell’arte  contemporanee  più  recenti.

E, di conseguenza, per i primi 10 anni

della  sua  storia  i l  Sonar  è  stato

sinonimo  di  ‘elettronica’  e  ‘digitale’.

Ma ora  che l’  ‘organico’  è  tornato a

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

imprescindibile  nei  discorsi  e  nelle

pratiche delle avanguardie creative, è

proprio  la  fusione  dei  due  universi,

quello umano e quello tecnologico, a

rappresentare il ‘qui e ora’, la cultura

più  avanzata,  appunto.  Almeno

secondo gli  ideatori  e  i  curatori  del

Sonar.

Così,  già  da  qualche  anno  (con  più

prec is ione:  da l l ’ed iz ione  del

decennale,  nel  2004)  il  festival  si

preoccupa  di  esplorare  queste

ibridazioni,  lasciando  al  pubblico

dell’elettronica  pura  solo  una  parte

della propria programmazione. Non a

caso  la  grafica  di  questa  ultima

edizione  puntava  sul  figurativo  e

sull’iper reale della fotografia, di storia

e cronaca. E la line up includeva più

‘proposte’  o  ‘variazioni’  sul  tema

‘naturale-artificiale’ nella musica black

o nipponica, che vere e proprie novità

di musica elettronica.

Il  messaggio,  però,  non  è  arrivato

forte e chiaro come doveva. E l’effetto

è  stato  straniante,  sia  per  chi  c’era

prima del 2004 e si ricorda, ma anche

per chi non c’era e ne ha solo sentito

parlare:  migliaia  di  anime  perse,

disorientate  (anche  se  per  lo  più

divertite) hanno affollano il Sonar del

Dia e poi quello della Noche in cerca

di suoni e ritmi sintetici, per ritrovarsi
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sempre  più  spesso  immerse  in

qualcosa  d’altro.

.

Dimenticarsi ” IL” festival di elettronica

e lasciarsi andare a questo festival di

musica e arte avanzata è stata, così, la

cosa  migliore  da  fare.  E  per  chi  è

riuscito  a  ri-sintonizzare  i  propri

desideri su una realtà ormai mutata, il

Sonar  è  stato  ancora  una  volta  un

occasione  di  scoperte  ed  emozioni

uniche. Il nostro viaggio personale ci

ha visti fluttuare tra cose diversissime

(folla  e  spazi  permettendo,  ma  di

questo  parleremo  con  i  tre  bravi

organizzatori del Sonar al più presto, e

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

corrispondenze�).  Di  giorno  ci  siamo

lasciati rapire dalle angeliche canzoni

elettroacustiche  dei  sublimi  Knife  e

dalle  atmosfere  folktroniche  dei

Tunng,  dal  noise elettrocorporeo del

geniale Doravideo e dall’indefinibile e

ipnotica miscela di stili e strumenti di

Kimmo  Pohjonen/Samuli  Kosminen

Kluster,  dalla  neo  no-wave  elettrica

dei  ruvidi  Liars  come  da  quella  più

melanconica  dei  Circlesquare,  dalla

miscela di soul e hip hop dell’MC Pete

Philly  e  del  suo  Perquisite,  e  dalle

sofisticate  composizioni  ai  piatti  dei

campioni Birdy Nam Nam, dal gioco di

Jack (funk del XXI secolo) e da quello

dei  formidabili  Fat  Freddy’s  Drop

(roots,  dub,  reggae,  jazz  o  soul???

tutto ciò e pure qualcosa di più�). E poi

eravamo lì anche per gli Scissor Sisters

(comparsi  a  sorpresa),  in  un  village

finalmente in festa.

Anche di notte, per noi, si è trattato di

un viaggio in più direzioni: nella storia

della  cultura  black  tramandata  da

Linton  Kwesi  Johnson,  nel  glittering

glam  di  Goldfrapp,  nel  technoragga

dei  Modese lektor ,  ne l le  fo l l i

performances  di  Otto  von  Schirach,

nelle rarefazioni di  Dj  Krush. Per poi

goderci  il  più  possibile  quello  che è

stato  concesso  alla  ‘tradizione’

elettronica,  dai  Pigna  People  a

Audion,  dal  sempre  immenso  Jeff

Mills  a  Dave  Clarke�.

.
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Come  sempre,  impossibile  seguire

tutto  e,  come  sempre  non  sono

mancati  i  momenti  di  delusione

(rispetto  ad  aspettative  sempre

esagerate),  come  per  la  bossanova

elettrificata  di  un  (forse  troppo?)

morbido  Senor  Coconut  o  la  disco

ormai  patinata  degli  Chic  (grandi,

grandissimi,  ma  non  quando  si

dedicano ai  medley dei  loro best  in

chiave  pop),  per  l’hip  hop  troppo

prevedibile  di  Dj  Shadow & co.  (rap

c l a s s i c o  s u  b a s i  o r m a i

standard�perché?)  o  per  la  versione

jazzy  di   Laurent  Garnier  (che,

perdonateci, non ci appassiona come

gli altri suoi progetti).

Peccato, infine, per un finale debole,

con Richie Hawtin e Ricardo Villalobos 

che  non  si  sono  mai  incontrati  (ma

qualcuno ha mai assistito ad un loro

back  to  back  davvero  ispirato  e

potente? a noi è mancato il piacere…)

e  che  ci  hanno  fatto  vivere  una

interminabile attesa di un climax che

non è mai arrivato. Per la prima volta,

perciò,  abbiamo  accolto  l ’alba

ballando il  ballo  del  mattone con le

braccia  ancora  lungo  i  fianchi  e  un

espressione un po’ annoiata�comune a

migliaia e migliaia di persone. Rispetto

a  questo  t ipo  d i  incognite  g l i

organizzatori possono poco, forse, se

non iniziare a pensare ad artisti meno

smaliziati  e  perciò  più  concentrati  o

divertiti, per lo meno per il momento

in  cui  ci  aspettiamo  l’apoteosi  di

sempre.

Per  fortuna  la  domenica,  così  come

nei giorni precedenti, in spiaggia e nei

club della  città  altre  consolle  hanno

regalato  emozioni  forti  e  danze

sfrenate. Riti privati e pubblici per cui

la  settimana  del  Sonar  rimane  la

nostra (e quella di altri 100.000 circa)

imperdibile ‘settimana santa’.

Que viva Barcelona�.

 .

SONARMATICA, LO SPAZIO

ACUSTICO DELLA CULTURA MOBILE

Se  la  musica  al  Sonar  è  cambiata,

diventando più organica e superando

lo  specifico  dell ’elettronica  in

un’ibridazione sempre più stretta con

altri generi, le proposte artistiche non

musicali  sono  rimaste  decisamente

nell’ambito  della  cultura  digitale  e  il

focus è rimasto la media art.  In altri

termini, contrariamente a quello che è

avvenuto  sul  versante  musicale,  dal

punto di vista artistico non c’è stata

sicuramente  un’analoga  virata  nel

mondo dell’organico (come dire, l’arte

avanzata rimane quella  multimediale
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digitale).

Curata da Drew Hemment, José Luis

de  Vicente,  “scar  Abril  Ascaso  e

Advanced Music, Always On chiude la

serie che SonarMatica ha dedicato alle

varie  forme  di  rappresentazione  del

territorio e alla sua riscrittura digitale

nel  corso  delle  ultime  edizioni.  Il

primo anno di SonarMatica, il 2004, è

stato  dedicato  alle  Micronazioni,

cyber  nazioni,  paesi  fantastici  o

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

assomigliano  a  nazioni  indipendenti

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

ufficialmente  ed  esistono  quasi

esclusivamente  su  carta,  on  line  o

nella  mente  dei  loro  demiurghi.  Il

2005  è  stato  l’anno  di  Randonnée,

un’esplorazione del  paesaggismo del

ventunesimo secolo che raccontava di

fatto  il  modo  in  cui  il  digitale  ha

lentamente imparato a rappresentare,

duplicare,  “aumentare”  e  mappare  il

reale  fino  a  farsi  mondo  autonomo

d i s e g n a n d o  u n a  g e o g r a f i a

dell’informazione  che  si  sovrappone

alla  geografia  fisica  e  la  riscrive.

L’edizione di  quest’anno con Always

On ha puntato tutto su mobile culture

e locative media.

.

Come  spiega  Oscar  Abril  Ascaso,  la

parola  “on”  ha  due  significati:  in

inglese significa “acceso”, “attivo” ecc.

mentre  in  catalano  significa  anche

“dove”.  In  questo  senso  la  parola

stessa  incarna  le  due  anime  del

progetto:  la  connett iv i tà  e  la

pervasività  della  comunicazione

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

raggiungibili,  on,  potenzialmente

sempre attivi nel tessuto mediale, e la

riscrittura del  concetto di  luogo che

questo salto comunicativo implica. Un

salto ulteriore rispetto al “no sense of

place” televisivo di Joshua Meyrowitz,

un  salto  legato  alla  connettività

d i f f u s a  e  p e r v a s i v a  d e l l a

comunicazione  mobile  che  ridisegna

la  geografia  fisica  e  simbolica  della

metropoli come spazio fluido.

Sonarmatica  2006  in  sostanza  ha

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

contemporanea di quello che Marshall

McLuhan  negli  anni  Sessanta  aveva

definito spazio acustico, cioè la nuova

dimensione esperienziale emersa con

la  diffusione  dei  media  elettrici

(telegrafo,  radio,  tv).  L’evoluzione

personale  della  comunicazione

elettr ica  (cel lulare,  Walkman,

Discman, iPod, RFID, GPS ecc.) fonde

l ’ambiente  mediale  con  quello

materiale in una fitta rete di relazioni

incrociate che riscrivono il  mondo e

disegnano  uno  spazio  senza  più
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margini,  attraversato  da  flussi  di

informazione  pervasivi  e  sfuggenti

come l’acqua. Da un lato l’iPod come

personalizzazione  del  mondo  basata

sulla possibilità di aumentare la realtà

immergendosi  in  un  panorama

mediale che si sovrappone come una

pellicola al panorama fisico; dall’altro

la connettività ubiqua e la prossimità

pervasiva del cellulare. Proprio l’iPod e

il cellulare sono le due tecnologie che

Always On considera paradigmatiche

d e l l ’ e c o l o g i a  c o m u n i c a t i v a

contemporanea.

.

Per  esplorare  questo  spazio,  alle

opere espositive sono stati affiancati

una serie di progetti partecipativi che

hanno portato  il  Sonarmatica  per  la

prima volta per le strade di Barcellona.

Tra i progetti partecipativi segnaliamo

il  pervasive  gaming  di  Day  of  the

Figurine in  cui  centinaia  di  giocatori

connessi via sms si sono sfidati per le

strade della città in una partita che è

andata  avanti  per  i  tre  giorni  del

festival.  Gli  ambienti  sonori  di  Sonic

Interface  r idef inivano  invece

l’ambiente  fisico  sovrapponendo

paesaggi acustici registrati, riprodotti

e  manipolati  in  tempo  reale;  si

passeggiava  per  la  città  indossando

delle  cuffie  che  riproducevano  il

panorama  sonoro  reale  ma  con

leggere  e  inaspettate  manipolazioni

(suoni  ripetuti,  amplificati,  ritardati,

montati), creando un potente effetto

di straniamento. Interessante anche il

tagging  via  sms  di  location  fisiche

del la  c i t tà  d i  Ye l low  Arrow,  i l

Geocatching, una caccia al tesoro via

gps,  ma  soprattutto  interessante  è

risultata  la  nuova  versione  di  Life:A

user’s Manual in cui  Michelle Theran

vagava  per  le  vie  di  Barcellona

captando i flussi wireless delle reti di

video-sorveglianza  a  circuito  chiuso:

ogni giorno alle 9 di sera l’artista ha

invitato  le  persone  a  seguirla  in  un

tour  di  hackeraggio  dei  circuiti  di

sorveglianza  per  le  strade  della  città.

Tra  i  progetti  espositivi  segnaliamo

l’ottimo Biomapping, un progetto che

collega dati biologici (il Galvanic Skin

Response) e location fisiche riuscendo

in  questo  modo  a  disegnare  una

mappa che visualizza lo spazio urbano

come geografia emotiva. Interessante

si  è rivelato anche Global  Player,  un

lettore che non legge cd ma il globo

intero,  traducendo  le  superfici

terrestri in frequenze sonore. E ancora

.walk un progetto psicogeografico che

elabora  e  propone  una  serie  di

istruzioni (software) sull’uso della città
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intesa come hardware e Zapped! un

progetto  a  lungo  termine  che  ha

l’obiettivo di mappare la diffusione e

le  possibilità  d’uso  della  tecnologia

RFID (Radio Frequency Identification).

.

Ottima quindi la direzione artistica del

progetto ALways On che ha scelto il

concept con la consueta puntualità e

pertinenza rispetto al presente, e lo ha

definito con competenza e precisione.

Associando  progetti  espositivi  e

progetti  partecipativi  Always  On  ha

tentato poi di riscrivere il  dispositivo

comunicativo della mostra, uno sforzo

ulteriore che un tema come la cultura

mobile richiedeva.  L’introduzione dei

progett i  partecipat iv i  è  stata

significativa in questo senso, ma dal

punto di vista espositivo la mostra è

rimasta impigliata nelle strategie del

museo,  con  un  allestimento  dei

progetti che era piuttosto a-sensoriale

e  concedeva  poco  all’interazione  e

all’esperienza hands on.

Recentemente in un articolo sull’arte

elettronica (un commento sull’ultima

edizione  dell’Ars  Electronica)  Bruce

Sterl ing  ha  scritto  che  uno  dei

problemi per cui la media art “non ce

la fa” è che non è riuscita a sfondare

n e i  m u s e i  e d  è  r i m a s t a

fondamentalmente  al  di  fuori  del

mercato  dell’arte.  Ma  la  questione

forse è proprio imparare a rimanerne

fuori.  Forse  bisogna  chiedersi  se

questo  tipo  di  progetti  possano

ancora  essere  valorizzati  dalle

strategie  espositive  del  museo  e  se

abbia  senso  che  i  progetti  stessi

debbano in qualche modo piegarsi al

dispositivo  della  mostra  e  della

gal ler ia  d ’arte  (ma  anche  a l le

dinamiche  del  valore  dell’opera  nel

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

f u n z i o n a n o  p i ù  c o n  u n ’ a r t e

immateriale e transitoria come quella

mediale). Forse bisogna chiedersi se il

format della mostra, nata per esporre

cose  ‘morte’  (dall’esposizione  delle

merci  nel  mercato  del la  prima

Modernità,  alla  polverosa  camera

delle  meraviglie  del  collezionista

borghese)  possa  essere  ancora  la

strategia  adatta  a  presentare  e

valorizzare  progetti  come  quelli

presentati  a  Always  On  che  sono

partecipativi,  responsivi,  transitori  ed

emergenti: in una parola ‘vivi’.

81



 .

SONARAMA, TRA ALTI E BASSI

DIGITALI

La  sezione  multimediale  del  Sonar

(ancora  troppo  poco  valorizzata  a

nostro avviso rispetto agli altri eventi

d i  g r a n d e  r i l i e v o  a  l i v e l l o

internazionale)  da  sempre  prende  il

nome di Sonarama che altro non è se

non una panoramica (senza la pretesa

di  essere  esaustiva  ovviamente)  di

tutto  ciò  che è  l’interazione sempre

più  stretta  tra  suoni,  arti  visuali  e

nuove  tecnologie  di  comunizazione

ed  espressione.  Con  una  serie  di

installazioni,  di  presentazioni  di

softwares e di concerti audiovisivi (ciò

che francamente ha deluso di più di

tutto  il  Sonar),  questo  è  ciò  che  di

valido abbiamo visto e incontrato di

valido. Su quello che non è stato qui

citato,  preferiamo  prenderci  una

pausa  di  riflessione:

– Installazioni

Lars Arrhenius (SE) – Urban Stories

Animazioni  semplicissime  e  molto

divertenti  che  mostrano  lo  svolgersi

della vita quotidiana, in una città o in

un condominio. Lars Arrhenius elimina

le  pareti  che  nascondono  le  vite

private  del la  gente  e  ne  r ivela

sentimenti ed emozioni, con ironia.

.

Mikel Nelson (UK) – After Kerouac

Nelson è un artista che crea ambienti

che si apprezzano solo perché “non ci

si deve passare la notte”, lavora con le

paure, le angosce nascoste nell’animo

umano.  After  Kerouac  è  una  spirale

claustrofobica  dentro  la  quale  si

cammina  apparentemente  invano.  Il

movimento  delle  proprie  gambe  si

annulla,  cresce  una  sgradevole

sensazione  di  immobilità,  mentre  le

narici sono aggredite dal forte odore

dei  copertoni  con  cui  sono  state

sporcate  le  paret i  e  che  sono

ammassati  al  termine  di  questo

viaggio  infernale,  dietro  una  porta

che,  al  momento  di  arrivarci,  si  ha

davvero paura di aprire.
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Sergi  Giordà,  Günter  Geiger,  Martin

Kaltenbrunner,  Marcos Alonso (ES)  –

reac table.

Questi  artisti  stanno  sviluppando,

presso  l’università  Pompeu  Fabra  di

B a r c e l l o n a ,  r e a c T a b l e

(mtg.upf.edu/reactable),  sistema che

hanno “suonato”  durante i  tre  giorni

della manifestazione presso gli  spazi

dedicati alle installazioni e che hanno

presentato  l’ultimo  giorno  nell’area

delle  conferenze.  Il  sistema  è  una

sorta  di  tavola  rotonda  dove  è

possibile compartire la composizione

ed esecuzione improvvisata di musica

elttronica  attraverso  una  tavola

luminosa,  degli  oggetti  che  servano

da  generatori  di  suoni  o  loop,  filtri,

effetti,  metronomi  (da  spostare,

ruotare, toccare), una videocamera e

un computer che gestisce un sistema

basato  su  pd  e  openGL.  Molto

suggestivo dal punto di vista visuale e

sonoro,  l’installazione interattiva,  per

quanto giunta a  un ottimo livello  di

matur ità ,  è  ancora  in  corso  di

sviluppo.  È  prevista  per  esempio  la

possibil ità  di  suonare  con  altri

reacTable  ubicati  in  altri  luoghi

attraverso  Internet.

.

– Presentazioni di hardware/software:

Zoonar  –  Santiago  Ortiz  (CO)  –
www.moebio.com

Già invitato alla recentissima edizione

del  festival  OFFF,  Moebio,  icona

sempre  graditissima  del  panorama

dell’avanguardia  artistico-tecnologica

spagnola, è tornato a mostrare il suo

progetto  Mytozoos,  giunto  a  una

nuova  fase  di  sviluppo.  Il  sistema

sonoro  presentato  un  mese  fa

comincia infatti ora a essere integrato

nell’applicazione  dove  gli  insetti

attraversano  il  corso  della  loro  vita.

Possibi l i  ulteriori  svi luppi  che

permettano organizzazioni in gruppo

allo  scopo  di  procacciarsi  il  cibo

quando  scarseggia.

Arduino  –  David  Cuartielles  &  Alex

Posada (ES) – www.arduino.cc

Arduino è un progetto open hardware.

A  differenza  dell’open  software,  un

progetto di questo tipo ha dei costi di

produzione  che  l’acquirente  deve

necessariamente  coprire,  ma  i

fabbricatori  e  i  distributori  non

g u a d a g n a n o  n u l l a .  S u l  s i t o  è

disponibile il modello della scheda in

modo  che  si  possa  fabbricarsela  da

soli,  annullando i  costi  di  spedizione

c h e  i n  a l c u n e  s i t u a z i o n i

diventerebbero  eccessivi.  Arduino  è

una  scheda  seriale,  USB  o  IDE,  che
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fornisce entrate e uscite illimitate (si

possono collegare in catena) in modo

da creare sistemi interattivi  che non

facciano uso del mouse, ma di sensori

e tutto ciò che suggerisce la fantasia.

È  utilizzabile  con  PD,  Processing,
Flash,  Max/MSP.  David  Cuartielles,

uno  dei  suoi  creatori,  ha  mostrato

come  dal  semplice  accendere  una

lampadina,  la  scheda  può  essere

utilizzata  per  manovrare  sistemi

complessi  come  robot  e  oggetti

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

presentazione  ha  partecipato  anche

Alex  Posada  dell’Hangar  di  BCN.

Questo interessantissimo spazio è un

luogo dove il laboratorio multimediale

è  focalizzato  sul  concetto  di  open:

Arduino, PD e Processing la fanno da

protagonisti.  Qui  si  organizzano

laboratori,  residenze,  consulenze  di

supporto  per  artisti  che  hanno

bisogno  di  aiuto  o  materiali.

.

– Concerti audiovisivi:

Earth ,  Wind  &  F i rewire  (ES)  –

www.earthwindandfirewire.com

Fiori  ed elementi  manipolati  con un

noioso  effetto  mirroring  dai  due

performer  che  indossano  casco  da

pompieri  e  ciabatte  infradito:  suono

pulito ma non molto propositivo

SXNDRX:  V ideobox ing  (NL)  –
www.mediawar.com/sxndrx

Sistema  creato  con  lo  zampino  di

steim, colosso della sperimentazione

nei paesi bassi, scontro di box dove ai

colpi  fisici  vanno  a  corrispondere

scontri  verbali  su  video.  L’idea  di

p a r t e n z a  è  p o t e n z i a l m e n t e

interessante,  ma  musica  banale  e

effetto  finale  in  generale  piuttosto

debole.

.

Toshio Iwai: Tenori On (Jp)

Forse la performance più interessante

del Sonarama, sebbene poco coerente

con  il  concetto  di  audiovisivo.  Iwai

confeziona  infatti  una  performance

avanti di dieci anni mediante l’utilizzo
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di  un  vero  e  proprio  strumento  di

musica  digitale  interattivo.  Una

matrice 16×16 interattiva e suonabile,

con  la  qale  creare  basi  ritmiche  e

tappeti sonori, ulteriormente arricchiti

dall’utilizzo  di  giocattoli  elettronici,

interfacce  in  micromusic  e  orpelli

sensoriali per un live del tutto unico e

inimitabile.  Peccato  la  componente

visiva  costituita  da  delle  semplici

riprese di ciò che i performer facevano

sul palco, per mezzo di microcamere

posizionate sulle loro spalle

Ryoji  Ikeda :  Datamatics  (JP)  –
www.ryojiikeda.com

Gran finale del Sonarama. Punti, linee,

particelle, piani, volumi, cosmi, effetti

atmosferici  e  metereologici  nel

progetto Datamatics.  Suoni  poderosi

in  sincronio  ovviamente  perfetto  ed

elegante sotto i soffitti a cupola dello

spazio  del  Santa  Monica.  Un  finale

esplosivo tra  persone che fuggivano

dai bassi o dagli acuti eccessivi (specie

chi,  costretto  dall’incontenibile

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

posizionare proprio sotto una cassa) e

techno-entusiasti  che  non  potevano

controllare la loro approvazione. Alla

fine  un  vero  esercizio  di  stile  come

ormai da troppo tempo ci ha abituato

il  maestro  giapponese:  un  file  Flash

lasciato apparire per errore durante la

fase  di  check  rivela  il  trucco  di  un

a p p r o c c i o  a l l ’ a u d i o - v i d e o

eccessivamente freddo e  distaccato,

s e n z a  a l c u n e  e m o z i o n e  l i v e ,

confermata  dalla  totale  assenza

dell’artista  sul  palco.  Una  forma

espressiva  a  nostro  avviso  superata

(leggetevi in questo senso il fantastico

saggio di  Terre Thaemlitz “The Crisis

of Post-Spectacle Live Contemporary

Ambient Performance”),  sulla quale i

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

fortemente  invitati  a  riflettere.

.

– Demo tecnologiche:

Edirol  VJ  equipment  showcase –  VJ

Masaru (JP) – www.edirol.net

Presso  gli  spazi  dell’auditorio,  VJ

Masaru,  ballerino,  disegnatore  di

moda, videomaker e VJ anomalo, ha

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

sviluppato. Miminalista: animazione di

semplice  cerchio  bianco  su  sfondo

nero,  che  assume diverse  identità  a

seconda del movimento, si moltiplica

riflettendo la complessità del  suono.

Sincronizzazione  di  immagine  con

armonia  più  che  con  ritmo,  ombre,

porte scorrevoli, petali in volo, tutto al

rallentatore,  dilatando  gli  spazi  e
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ammorbidendo l’atmosfera  suggerita

dal ritmo serrato. www.sonar.es
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Santarcangelo 06. Emozioni Quotidiane
Massimo Schiavoni

Una nuova direzione artistica guidata

da Olivier Bouin, con la condirezione

di Paolo Ruffini , firma la 36^ edizione

del  Festival  di  Santarcangelo,  in

programma dal 10 al 16 luglio 2006, a

Santarcangelo di Romagna e dintorni.

Un nuovo sottotitolo accompagna la

storica  manifestazione:  International

Festival  of  the Arts,  ad indicare uno

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

transdisciplinarietà  che  caratterizza

ormai la creazione contemporanea e

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

convergenze  e  fratture  tra  le  arti,

att raversando  teatro ,  danza,

performance,  arti  visive,  letteratura,

musica  e  cinema.  Ma  anche  uno

sguardo  che  s i  fa  sempre  p iù

internazionale,  ospitando  realtà

artistiche  tra  le  più  dirompenti  e

acclamate  della  scena  europea,  con

debutti  da  Francia,  Regno  Unito,

Portogallo, Spagna, Israele e Norvegia.

Questa  edizione  del  Festival  si

presenta come occasione privilegiata

d’incontro degli artisti tra di loro e con

gli  spettatori ,  con  part icolare

attenzione  ai  giovani  gruppi  italiani

che qui possono trovare una realtà di

crescita  e  di  produzione  ma  anche

uno  spazio  aperto  al  confronto  con

artisti internazionali, studiosi, critici e

spettatori. Per il pubblico il Festival ha

pensato  due  preziosi  strumenti  per

aprire un dialogo reale: Santarcangelo

06. Scritti sulla contemporaneità , un

volume edito da Fandango Libri, con

interventi  di  alcuni  degli  artisti  della

36^  edizione  e  di  studiosi,  critici  e

sociologi impegnati in una riflessione

sul  senso  della  contemporaneità,  e

uno  spazio,  fisico  e  di  pensiero,  il

disimpegno  �  spazio  lounge  ,  in  cui

incontrare artisti, trovare libri, riviste,

DVD, CD, video, giornali, documenti.

Che  cosa  accade  oggi  nella  vita

quotidiana? Quali  sono gli  stimoli,  le

urgenze,  gli  appelli  che  l’arte  riceve

dalla  realtà  di  ogni  giorno  quando

e n t r a  i n  d i a l o g o  c o n  e s s a ?  A

domandarselo sono molti degli artisti

ospiti  e  nei  loro  lavori  propongono

una  riflessione,  una  critica,  una

denuncia  dei  corpi-oggetti  immersi
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nella  quotidianità  dei  consumi,

dell’apparire, del supermercato, delle

metropoli  e  delle  periferie,  fra

monolocali, salotti, amori finiti e storie

di confine, mescolando mondi surreali

alla  frenesia  che  ogni  giorno  ci

accompagna.

L’argentino Rodrigo Garcia , irriverente

star  internazionale  che  denuncia

contraddizioni  e  ingiustizie  con

performance provocatorie e violente,

affidate  al  suo  gruppo  spagnolo  La

Carnicerìa teatro, è a Santarcangelo in

prima nazionale con Borges + Goya. Si

tratta di due monologhi l’uno affidato

a  un  mostro  azzurro,  uscito  da  un

incubo, voce delle violenze del regime

in Argentina, e l’altro ad un padre di

famiglia chedecide di portare i propri

figli  al  Museo del Prado sottraendoli

da Disneyworld e dal consumismo dei

fast food al grido di: “Preferisco che
mi tolga il sonno Goya piuttosto che
un  qualsiasi  figlio  di  puttana  “.Per

quanto  riguarda  la  drammaturgia,  la

performing art e la danza non c’è che

una  imbarazzante  scelta  d’élite.  Tim

Etchells  e  i  Forced  Entertainment  ,

inglesi dirompenti e anticonvenzionali,

presentano  in  prima  nazionale

Exquisite Pain ,  un lavoro ispirato al

testo  dell’artista  Sophie  Calle  ,  che

vede lo storico gruppo di Sheffield per

la  prima  volta  al le  prese  con  la

scrittura di un testo. I Forced si aprono

alla  drammaturgia  nel  segno  di  un

minimalismo  che  scatena  forti

emozioni, per narrare storie di dolore

e  d i  abbandono,  scatur i te  da

esperienze di uomini e di donne che,

come  in  un  baratto,  si  scambiano

racconti personali, ciascuno legato ad

un oggetto del quotidiano.

.

L’Accademia  degli  Artefatti,  uno  dei

gruppi  italiani  cult  degli  anni  ’90,

presenta  due  tappe  di  un  percorso

dedicato all’opera di uno dei maggiori

drammaturghi  inglesi  degli  anni  ’80,

Martin Crimp . In anteprima nazionale

per il festival, il gruppo romano diretto

da  Fabrizio  Arcuri  propone  una

coproduzione dello studio sul  nuovo

s p e t t a c o l o  I l  M i s a n t r o p o

Molière/Crimp  e  poi  presenta

Attempts on her life / 17 soggetti per il

teatro  ,  17  racconti  al la  r icerca

dell’identità di  una donna tra diversi

momenti  e  oggetti  della  sua  vita

quotidiana.  Alessandro  Berti  ,

fondatore  de  L’Impasto,  in  Confine

coprodotto dal festival e presentato in

prima nazionale,  unisce  il  lavoro  sul

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

sperimentandosi  per  la  prima  volta
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nella scrittura di un testo che ha per

protagonisti  tre  personaggi  di

“confine” e racconta di una famiglia di

oggi, che vive in periferia. Mentre una

band   esegue  dal  vivo  musiche  dei

R.E.M. , immagini di terre di confine si

affastellano  sullo  sfondo,  e  il  corpo

solo dell’artista è trafitto dalle voci dei

personaggi  che  neppure  riescono  a

dialogare tra di loro.

Ascanio  Celestini  e  Nicola  Piovani

sono grandi protagonisti di Letture da

Pier Paolo Pasolini in cui la lettura del

racconto Mignotta  tratto da Alì dagli
occhi azzurri  e del testo inedito Poeta
delle  ceneri,  si  intreccia  alle  note

composte ed eseguite appositamente

per l’occasione da Piovani. Non manca

uno sguardo attento ai giovani autori

italiani  vincitori  di  importanti  premi

come  Maurizio  Camilli  ,  Premio

Tuttoteatro.com  alle  arti  sceniche

Dante Cappelletti 2005 con Ccelera e

Stefano  Massini  ,  vincitore  della

sezione  Premio  Tondelli  nell’ambito

del Premio Riccione per il Teatro 2005

con L’odore  assordante  del  bianco ,

presente  a  Santarcangelo  con  La

gabbia  (figlia  di  notaio)  .  Dopo  la

presentazione  nell ’ambito  del

progetto ArgoNavis è a Santarcangelo

NicoNote  con  Porpora:  una  suite

barocca  performance  di  Nicoletta

Magalotti  con  la  drammaturgia  di

Luca  Scarlini.
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Tre  artisti  stranieri  di  grande  livello

sono  presenti  con  performances  e

installazioni video sonore. Il norvegese

Ane  Lan   presenta  The  Dream

Chamber e una video installazione di

quattro  canzoni  performative  .  Il

francese  Pierre  Giner  con  il  gruppo

rock  Playdoh  propone  Elesewhere

Japan un tuffo nel Giappone di oggi

tra  frenesie  quotidiane,  periferie,

moda  e  consumi.  L’israeliana,  Miri

Segal  ,  classe  1965,  presenta  una

video-installazione  per  un  solo

spettatore Place de la bonne heure ,

un viaggio ad alto tasso emozionale e

fortemente  metaforico  nella  realtà

israeliana  di  oggi,  dove  convivono

distruzione, denuncia politico-sociale,

sogni, poesia e l’innocenza infantile.

Non mancano tre  grandi  nomi  della

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

caratterizzato molte delle edizioni del

festival  di  Santarcangelo:  Pippo

Delbono , Socìetas Raffaello Sanzio e

Motus. Pippo Delbono è in scena con

un percorso nella memoria del festival

e del teatro italiano che, come in un

viaggio di andata e ritorno, si intitola

Raccont i  da  Santarcangelo  a

Santarcangelo. Vent’anni di teatro. Un

attore  e  uno  spettatore  che  s i

scambiano  emozioni.  Questo  è  il

segreto del teatro ed è anche il cuore

di questo lavoro che nasce a partire

da  Racconti  di  giugno,  un  incontro

emozionante  di  Delbono  con  i l

pubblico, creato nel 2005 in occasione

della  rassegna  Garofano  verde.  Ora

Delbono torna ad attraversare la sua

biografia narrata a voce alta, fra storie,

persone,  spettacoli  che  hanno

segnato anche la vita degli ultimi 20

anni del teatro. Si tratta, scrive, di “una
s o r t a  d i  d i a r i o  d i  b o r d o ,  d i
introspezione sul senso nascosto delle
relazioni,  sul  lato  dei  desideri  non
espressi  ma  mostrati,  sulla  curiosità
per  gl i  a ltr i ,  i l  f i lo  rosso  degl i
invaghimenti,  l’ardore  delle  scene
della  vita  e  nelle  scene  del  teatro,
l’estasi delle cose che ti perdono e che
gli  altri  non  ti  perdonano,  quel
qualcosa di se stesso mai detto forse
perché  mai  chiesto.  Le  coincidenze
(tante) del mese di giugno, il mese in
cui sono nato .”
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Socìetas  Raffaello  Sanzio  presenta

Crescita  XII,  Avignon  dalla  Tragedia

Endogonidia,  un’azione teatrale della

durata  di  15  minuti  aperta  a  30

spettatori  per  volta  cui  è  affidata la

funzione del coro nell’antica tragedia

greca, ossia capire e spiegare quel che

accade nella realtà. Con la musica di

Scott Gibbons  il  percorso creato da

Romeo  Castellucci  sviluppa  un

aspetto  preciso  del l ’episodio

avignonese,  generando  un’azione

autonoma.  Crescita�da qualcosa o di

qualcosa.  In questo caso è qualcosa

che cresce da  un corpo e si sviluppa

singolarmente  benché  collegato  a

quel  corpo.  La  Crescita  è  un’azione

teatrale  che  dota  l’intero  arco  della

Tragedia  Endogonidia,  da  cui  essa

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

gemmazione.  La  Crescita  non  è

dunque  un’azione  autonoma:  deriva

dall’Episodio  cui  fa  riferimento  e  ne

sviluppa un aspetto, un oggetto.

L’idea che sta al fondo della Tragedia

Endogonidia  è  infatti  quella  di  un

pensiero  che  si  muove  e  che  si

moltiplica in rapporto alle città e agli

spettatori.  Avendo abolito il  Coro, la

cui  funzione  classica  era  quella  di

spiegare i fatti che si avvicendavano,

ora  tocca  soltanto  agli  spettatori

“spiegare”, nel vero senso della parola:

porre mano in prima persona alla dura

indifferenza dei fatti. Gli occhi vedono

molto bene quello  che succede,  ma

nessuna  parola  che  provenga  dal

palco  orienta  la  comprensione.  Qui

occorre  accettare  una  sospensione

che non è abolizione della parola, ma

dell’analogia  che  riduce  la  parola  a

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

comunicazione è la tragedia che viene

trattata  come  una  commedia.  E  il

t e a t r o ,  c h e  è  l a  c u l l a  d e l l e

rappresentazioni tragiche e comiche,

non può ignorare questa realtà e deve

porre  rimedio  a  questa  micidiale

confusione che induce alla credenza e

alla indifferenza.

Se il  teatro ha oggi  una funzione,  è

quella di andare a fondo della propria

specificità,  che  non  è  quella  della

comunicazione  e  dell’analogia,  ma

q u e l l a  d e l l a  r i v e l a z i o n e  e

d e l l ’ i n t e r r u z i o n e  a t t u a t e

singolarmente:  partecipate  o

condivise,  ma  der ivant i  da  un

rapporto personale con la scena, non

preparato o orientato da un mediatore

esterno.  Ecco  allora  che  quello  che

capita  in  scena  sorprende  g l i

spettatori come autonomi artisti  del

pensiero..
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Motus  propone a  place.[that  again],
un  progetto  con  azioni  dal  vivo  e

immagini  di  Enrico  Casagrande  e

Daniela  Niccolò  dove  tornano  a

lavorare su Beckett  dopo dieci  anni:

risale infatti  al  1994-95 lo spettacolo

che  ha  coalizzato  la  compagnia

rendendola  capace  di  abitare-

trasformare  luoghi  non  teatrali  con

delle  vere  e  proprie  “invasioni”

artistiche, ovvero L’occhio belva . Già il

titolo dello spettacolo deriva da una

definizione  beckettiana,  quella  che

usa per nominare la camera da presa�

e lo spettacolo tutto ruotava attorno a

questa  ossessione  per  lo  sguardo,

anche se i principali riferimenti erano

Quad e lo Spopolatore .

L’ Occhio Belva è stato un grande atto

d’amore per le liriche visive di Beckett,

per  il  periodo “bianco”,  fatto di  “atti

senza  parole”;  prima  di  iniziare  le

prove  per  l’anomalo  e  irripetibile

spettacolo  avevamo  fatto  un  breve

video in super 8 su All Strange Away,

come indagine appunto, sul rapporto

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

corpo/pelle dell’attore. Lo spettacolo

nasceva  in  un  luogo  straordinario

come  Interzona  di  Verona,  divenuto

poi  crocevia  e  fulcro creativo per  la

generazione teatrale anni  90,  e ogni

successivo atto teatrale di Motus ne è

rimasto impresso così come il circuito

stampato  su  cui  si  muovevano  gli

attori è ancora tatuato sul pavimento

della grande cella frigorifera.

.

Claudia  Tr iozz i ,  danzatr ice  e

coreografa  italiana  ormai  francese

d’adozione, in Stand fa del suo corpo

una merce  da  mettere  in  mostra  in

appositi  spazi  espositivi,  gli  stand

appunto, che oggi stanno dilagando in

ogni settore. Immagini la ritraggono in

spazi  domestici,  spezzoni  di  film  e

foto di  oggetti  appaiono giganteschi

sullo sfondo mentre l’artista, in carne

e ossa, si riserva uno spazio defilato ai

bordi della scena da dove commenta

l’invasione  dell’”apparire”  con  una

sorta  di  pre-linguaggio  spettrale.

Kinkaleri  ,  dopo  tre  tappe  di  lavoro

conclude a Santarcangelo il progetto

Nero  ,  con  la  fase  finale  dal  titolo

Nerone , frutto di un forte desiderio di

svolta  e  rinnovamento,  di  riflessione

sull’arte e sulla vita. Claudia Dias , una

delle  più  intriganti  interpreti  della

nuova  danza  portoghese,  nella  sua

Visita Guiada estrae da un sacchetto
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del  supermercato  oggetti  di  uso

quotidiano e intimo e, legandoli al suo

corpo,  ne fa  una mappa di  Lisbona,

accompagnando  lo  spettatore  in  un

racconto  di  memorie  personali  e

collettive che dall’immondizia urbana

sa  ritrovare  l’identità  segreta  degli

affetti.

Catherine  Diverrès,  da  oltre  20  anni

protagonista  ribelle  della  danza

europea,  intraprende  in  Solides  “un

viaggio in tempo reale nella creazione

artistica”  alla  ricerca  di  ciò  che  ha

contribuito  a  dar  forma  alla  danza

contemporanea.  Attraverso le  parole

di  grandi  coreografi,  esplorando

decenni di scuole e tendenze, Diverrès 
crea un evento poetico che nasce a

stretto  contatto  con  il  pubblico

chiamato  ad  immergersi  nell’azione

per  “capire  come  è  fatta  la  danza”.

.

Roberto  Castello,  fondatore  del

collettivo Sosta Palmizi  ,  propone in

prima  nazionale  e  in  coproduzione

con il festival Racconta. Prima tappa ,

una  nuova  sezione  del  percorso  Il

migliore dei mondi possibili , in cui il

pubblico osserva un frammento di vita

quotidiana attraverso le  relazioni  tra

gli  spettatori.  MK,  protagonisti  della

danza italiana contemporanea, creano

per il festival Funzione, un evento che

unisce  danza  e  musica  e  sigla  la

collaborazione  del  gruppo  con  I
Sinistri  .

Silvia  Rampelli  ,  giovane coreografa,

nello scenario scarno di Ragazzocane

proposto  dal  gruppo  Habillè  d’eau  ,

terra di confine fra danza e teatro, dà

vita  ad  una  performance  intensa  e

spiazzante  che  si  aggiunge  alla

presentazione di  un  nuovo percorso

dal  titolo  Atto performativo .  Anche

per  la  danza  il  festival  si  apre  ai

giovani ospitando Francesca Proia in Il

non fare e Vincenzo Carta & Benjamin

Vandewalle  in  We-Go  vincitori  del

Progetto  Moving,  sostenuto  in

collaborazione con Cango e Fabbrica

Europa,  Gruppo Nanou in Namoro e

Le-gami in Studio per una relazione ,

due  giovani  gruppi  promossi  dalla

nuova rete Anticorpi e infine il gruppo

Umpalumpa  prodAction  in  Neon,

ambienti  sottopassione  .

Il  festival  infine  dedica  spazio  al

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

col laborazioni :  con  Fandango

p r e s e n t a  i l  f i l m  T e x a s
dell’attore/regista Fausto Paravidino ,

con la Fondazione Fellini una rassegna

di  film  d’autore  di  registi  italiani  e
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stranieri  ,  con  il  produttore  inglese

Artangel   alcune  recenti  video

produzioni e film sperimentali di vari

autori tra cui Cameron Jamie , Jeremy

Deller  ,  Richard Billingham e Sophie

Finnes  .  In  collaborazione  con  il

Riccione  TTV,  vengono  presentati

alcuni video sugli anni ’90 e le opere

dei  finalisti  del  Concorso  Italia  di

quest’ultima edizione: David Zamagni

e Nadia Ranocchi con Morning Smile ,
Davide  Pepe  con  Body  Electric  #1  ,
Silvia  Storelli  con  Sotto  quel  che
abbiamo  costruito  �  Immagini  dal
Teatro del Pratello 

e Pietro Lassandro

con 

Qualcuno arriverà 

.

Un’attenzione particolare è rivolta alla

presentazione di libri sul teatro e una

collaborazione  importante  è  in  atto

con  Cittadel larte-Fondazione

Pistoletto per il  progetto Letteratura

di  svolta  ,  dedicato a  diverse forme

letterarie  capaci  di  segnare  una

“svolta”  in  questo  momento  storico.

www.santarcangelofestival.com
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Teatro Dell’arte E Dell’ardore
Teresa De Feo

Recentemente  ospitati  al  Festival

delle  Coll ine  Torinesi ,  Fanny  &

Alexander non è solo una compagnia

di  teatro  sperimentale.  Sono  attori,

scrittori,  performers,  fotografi,  video

maker. Un duo che brilla per volitività

e  per  goliardia,  certo  dai  tratti

decisamente  cervellotici.  Nati  a

Ravenna  nel  1992  dal  connubio

artistico di Luigi  de Angelis e Chiara

Lagani,  I  Fanny  &  Alexander  hanno

all’attivo una quarantina di eventi tra

spettacoli  teatrali,  installazioni,

performance,  mostre  fotografiche,

produzioni video e cinematografiche.

Dal  1999 collabora con loro anche il

fotografo Enrico Fedrigoli.

Portati  all’attenzione  del  pubblico  e

della critica per i  progetti,  Romeo e

Giulietta (1999), Requiem (2001), Alice

vietato > di 18 anni,  Ada e cronache

Familiari,  si  distinguono  per  un  uso

o n n i v o r o  d i  q u a l s i a s i  m e z z o

espressivo, il linguaggio, i media o le

strumentazioni tecnologiche. Definirli

solo teatranti non dà merito alla loro

bulimia  creativa:  fotografie,  video,

oggetti parlanti, suoni fuori campo, un

amore smodato per i giochi linguistici

(anagrammi, sciarade, rebus) sono gli

ingredienti principali della loro messa

in scena. I temi sono rubati al mondo

dell’infanzia e alla sua fine: un’infanzia

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

prematuro.

Sia la scelta del loro nome, così come i

titoli letterari da cui liberamente sono

tratte  le  loro  opere,  i  colori ,  le

ambientazioni ,  le  scenografie

testimoniano  questa  loro  attenzione

ossessiva. Il nome Funny & Alexander

riprende  il  titolo  di  uno  degli  ultimi

fi lm  del  grande  regista  Ingmar

Bergman, che parla, non a caso, di due

giovani  adolescenti  alle  prese  con

l’ interruzione  brusca  della  loro

giovinezza.
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Così Alice vietato > di 18 anni, tratto

dal romanzo di Lewis Carroll, come la

stessa  Chiara  Lagani  descrive,  “è

un’impeccabile struttura del terrore e

del fantastico”. Un dispositivo scenico

e narrativo tutto in soggettiva come

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

protagonista,  che  fonde  sogno  e

realtà.  E’  la  mania  dell’infanzia  che

guida  la  visione di  Alice.  Un’infanzia

letta nella sua delirante onnipotenza,

nemica  e  fraudolenta.  La  saga  Ada,

Cronache  familiare  ,  parimenti,  si

ispira alla vicenda dei due fratelli Ada

e Van, e la loro relazione incestuosa,

durata  tutta  la  vita,  narrata  dallo

scrittore russo Nabokov nel romanzo

Ada  o  Ardore.  L’Heliogabalus  ultimo

progetto del duo affronta il paradosso

d e l l ’ a d o l e s c e n t e  r e g n a n t e :

l’imperatore  romano  Marco  Aurelio

Antonio,  invasato  dal  culto  del  sole

El-Galab,  chiamato a  governare a  14

anni  e  ucciso  a  18  dai  suoi  pretori.

Storia allucinata che aveva già colpito

la fantasia errante di Antonin Artaud.

Ma  questa,  sebbene  nodale,  è  solo

una  delle  l inee  di  r icerca  degli

speleologi  ravennati,  sempre  sulle

tracce,  ingigantite  dal  blow-up

scenico, delle sottili  perversioni della

nevrosi post-moderna: l’amore e i suoi

rovesci,  una  pornografia  esibita,

morbosa  e  patinata,  il  terrore  della

fiaba,  l ’amnesia  del  frammento.

Ricorda il loro lavoro, nel gusto e nelle

tinte,  quella  tendenza  letteraria

d e f i n i t a  n e g l i  a n n i  ’ 9 0  c o m e

nevroromanticismo . Ma questa è solo

una notazione.

.

Oltre  al  carattere  deciso  delle  loro

tematiche,  quello  che  colpisce  è  la

loro metodologia, nomade, sempre in

fieri,  multiforme,  che  trova  nella

cornice scenica solo  una della  tante

soluzioni.  Installazioni video, continui

commenti testuali e arricchimenti alla

drammaturgia che si rinnova di volta

in  volta,  performance  musicali,  una

documentazione  fotografica  che

diventa  essa  stessa  narrazione,

conferenze, rendono il lavoro di Fanny
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& Alexander materia viva, un magma

che si espande in mille rivoli.

Ada, Cronache familiari, rappresentata

quasi per intero al festival torinese, è

una  libera  rivisitazione  del  racconto

Ada e Ardore di Nabokov. Suddivisa in

otto piece o “dimore”, l’opera mette in

scena,  in  modalità  episodica,  vari

momenti  topici  del  racconto,  slegati

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

narrativamente  autonomi.  Sei  gli

episodi,  in  “prima assoluta”  messi  in

scena a Torino in un unico percorso:

gli  spettacoli  Aqua Marina ,  Ardis I  ,
Ardis  II  ,  e  Vaniada ,  costellati  dalle

videoinstallazioni  Villa  Venus   e

Lucinda Museum, 

 al loro debutto. Ma

non solo. A tutto questo si è aggiunta

una  mostra  fotografica  di  Enrico

Fedrigoli e la presentazione della due

pubblicazioni:  un  libro  gioco  e  Ada,

romanzo  per  enigmi  in  7  dimore,

composto di giochi di parole, enigmi,

sc iarade  che  r ipropongono  le

dinamiche  e  gli  incastri  del  lavoro

teatrale.

www.fannyalexander.org/archivio/in

dex.html

www.heliogabalus.org/
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Softwares Sensoriali E Materiali Digitali
Tiziana Gemin

A Venezia, presso Ex Cantieri Navali,

sono  stati  esposti  alcuni  lavori

realizzati  a quattro mani degli  artisti

Alessandro Capozzo e Katja Noppes,

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

collaborazione fra  i  due protagonisti

offre  uno  spunto  di  r if lessione

interessante rispetto alla possibilità di

dialogo fra  le  nuove tecnologie e  le

pratiche artistiche più  convenzionali.

L’interdisciplinarietà che traspare dalla

loro  produzione,  è  sicuramente  uno

degli  aspetti  che  li  contraddistingue

maggiormente.

I  due artisti  possiedono competenze

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

rappresentazione  molto  differenti.

Alessandro  Capozzo,  media  artist  e

designer, di formazione umanistica e

con  competenze  in  musicologia,

u t i l i z z a  i l  l i n g u a g g i o  d i

programmazione  come  medium

espressivo.  Egli  realizza  software

generativi,  usando  il  codice  come

materia costruttiva per creare sistemi

complessi.

Kat ja  Noppes,  art ista  con  una

formazione da scenografa, ha lavorato

invece sul video e sulla pittura. Nelle

installazioni  dell’artista  traspare

l’interesse per lo studio dei materiali e

delle superfici, viste come supporto di

archiviazione di tracce del passaggio

di qualche forma di vita. Il rapporto fra

tecnologia e memoria personale, e il

rapporto uomo/ambiente sono punti

importanti della sua poetica.

.

I due cercano di creare una possibile

interazione  fra  media  analogici  e

digitali, attraverso un uso metaforico

dei  materiali.  Capozzo  e  Noppes
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ipotizzano,  attraverso  il  processo  di

costruzione  delle  loro  installazioni,

una  sintesi  che  vada  oltre  la  pura

estetica e  che sia  di  mediazione fra

esper ienze  legate  a l le  nuove

tecnologie  e  sensazioni  fisiche  e

sensoriali.

Le  loro  opere  si  muovono lungo un

confine  labile,  dove  l’inorganico  si

palesa sotto forma di vita dinamica e

l’organico  resta  solo  sotto  forma  di

traccia, evocato tramite la sua stessa

assenza.  In  questo  percorso  le  due

opposte  concezioni  divengono  forze

complementari,  che  dialogano in  un

gioco di rimandi, di pieni e di vuoti. Le

installazioni dei due parlano al mondo

dei sensi;  nei loro oggetti compositi,

ibridi,  i  significati  si  ribaltano,  la

materia  si  affranca  dalla  suo  stato

inerte, e il codice di programmazione

trova una sua possibile reificazione.

.

Nella  mostra  si  può notare  come le

opere  siano  frutto  di  processi,

innescati  nel  corso  della  creazione,

che  attraverso  passaggi  successivi

hanno portato a una stratificazione di

significati;  e  a  più  livelli  semantici

sovrapposti.  L’apparente  complessità

di interpretazione dei lavori è risolta in

una  coerenza  formale  rigorosa  ed

essenziale,  quasi  minimalista,  che

unifica  le  loro  opere.

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

installazione  realizzata  dal  duo

nell’arco  della  loro  collaborazione  è

Exuvia. Il nome dell’opera deriva da un

termine  usato  in  b io logia  per

descrivere i  resti  di  un esoscheletro,

lasciato dopo la  muta di  un insetto.

L’installazione consiste in uno stampo

del  desktop  di  un  computer,  in

materiale sintetico semitrasparente, e

uno  schermo  LCD  con  sovrapposto

uno strato di resina epossidica. Sulla

resina  sono  stampate  le  ali  di  una

libellula  attraverso  diversi  passaggi

analogici, e sullo schermo un software

g e n e r a t i v o  d à  v i t a  a  u n a

visualizzazione  dinamica  di  linee  di

forza che fanno vibrare le ali di vita.

L’installazione suggerisce la metafora

della  metamorfosi ,  attraverso

l’assenza  dell’insetto,  rappresentato

dalla  crisalide  vuota,  e  ritrova  la

pulsione vitale nei movimenti ipnotici

dell’immagine creata dal software.
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Madamina,  il  catalogo  è  questo   è

un’opera  che  deve  il  suo  titolo  alla

celebre  aria  del  Don  Giovanni  del

l ibrettista  Da  Ponte.  I l  lavoro  è

un’installazione  modulare,  composta

da  più  opere.  Una  pr ima  parte

consiste  in  uno  stampo  di  gesso,

diviso  in  due  come un  libro  aperto,

con scritte le parole dell’aria musicale;

e nella parte concava reca impresse le

tracce della forma di un cuore.

Nella seconda parte tredici stampi di

cuori, in gomma color cemento, sono

posti in righe ordinate dando l’idea di

un’urbanistica  essenziale,  di  uno

skyline  metropolitano.  Le  forme  dei

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

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

parallelepipedi siliconici, ma se ne può

evocare la sagoma inserendo le dita

all ’ interno  degli  stessi  oggetti,

attraverso un’apertura  posta sul  lato

superiore.

I l  t e r z o  “ a t t o ”  d e l l ’ o p e r a  è

rappresentato da un altro stampo di

cuore  in  gomma,  nella  cui  parte

concava  è  inserita  una  piccola

videocamera, che grazie a illuminatori

a  infrarossi  riprende  dall’interno  lo

stampo  e  invia  l ’ immagine  a  un

monitor bianco e nero, che visualizza

le  pareti  del  cuore  mentre  pulsano

con cadenza  variabile.  Il  ritmo delle

pulsazioni aumenta al diminuire della

nostra distanza dall’oggetto, e rallenta

se  ci  allontaniamo;  un  sensore  di

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

microcontroller, rileva le informazioni

spaziali  e  a  seconda  degli  stimoli

sol lec ita  un  servomotore  che

impartisce il  ritmo di  pulsazione alla

telecamera  stessa,  che  vibrando

simula  il  battito.

.

Con  l’installazione  interattiva  Code

Specific  Beta,  ci  si  trova  invece  di

fronte a una colonnina di gomma che

sembra  essere  di  cemento  sopra  la

quale,  in  posizione  orizzontale,  è

posto  uno  schermo.  Sul  monitor  è

possibile  vedere  un’immagine  che

ricorda la rappresentazione spaziale di
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un luogo geografico, ma che in realtà

è  la  visualizzazione  creata  da  un

programma,  realizzato  da  Capozzo,

che  analizza  sé  stesso.  È  possibile

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

materializzazione  architettonica  del

software,  tramite  due  sensori  a

infrarossi,  posti alle estremità di due

b a c c h e t t e ;  a v v i c i n a n d o  o

al lontanando  le  mani  da  una  o

dall’altra  bacchetta.  Si  può  così

visualizzare il  codice del  programma

sullo  schermo o  modificare  l’assetto

dei blocchi che compongono questa

essenziale urbanistica.

La  collaborazione  di  Capozzo  e  la

Noppes rappresenta un momento di

ricerca  coraggioso  ,  ma  rigoroso  e

coerente; è una sfida, nel tentativo di

sganciarsi da banali canoni di genere.

La loro produzione costringe a porsi

delle  domande  sulla  percezione  e

l’estetica,  pur  non  avendo  alcuna

pretesa  di  avere  già  pronte  delle

risposte.  A  fine  mese  Alessandro

Capozzo e Katja Noppes esporranno

la loro opera 

Exuvia 

 a Siggraph 2006,

a Boston.

www.abstract-codex.net

www.katjanoppes.net

www.abstract-codex.net/exuvia/inde

x.html
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Onedotzero 10, Avventure In Movimento
Alessandra Migani

Onedotzero, uno dei più importanti

festival internazionali di immagini

digitali, si è appena concluso a Londra.

Una rassegna che, fin dalla sua

nascita, si concentra su tutti gli aspetti

che l’immagine digitale oggi ci offre,

con un occhio sempre attento verso i

giovani e l’industria creativa.

Onedotzero è una sorta di piattaforma

di incontro e di lancio per giovani

videomakers e creativi provenienti da

diversi settori artistici e da tutte le

parti del mondo. La prima edizione del

festival risale al 1996 come un

appuntamento di un week end: è poi

cresciuto negli anni fino alla sua veste

attuale della durata di dieci giorni

all’interno del prestigiossissimo ICA

(Institute of Contemporary Art) di

Londra.

Il team di onedotzero ha avuto gli

occhi puntati sul futuro fin dall’inizio.

Tutti i programmi proposti mostrano

infatti i segni evidenti di come

l’immagine digitale abbia subito un

processo di costante innovazione

ormai inarrestabile. L’edizione di

quest’anno, la decima per la cronaca,

risulta per forza di cose essere una

riflessione su quello che è passato

sugli schermi del festival durante tutti

questi anni. Per osservare come le

cose sono cambiate e per gettare uno

sguardo sulle visioni future. Alcuni dei

programmi presentati sono una

costante in ogni edizione del festival

da wavelength (selezione di video

musicali) a extended play (selezioni di

cortometraggi e animazioni) passando

per wow+flutter (video sperimentali

d’animazione e motion graphic).

.

Wavelength 06 è una selezione di

video musicali che misura fino a dove

102



si spinge la fantasia sia di registi

acclamati che di nuovi talenti. Uno

spaccato, dunque, sulle ultimissime

evoluzioni del music video, uno dei

formati più sfruttati dai giovani registi

in cerca di un trampolino di lancio.

Infatti se, da una parte, il videoclip

resta un mero strumento di

promozione commerciale, dall’altra

appare come un territorio ideale per la

sperimentazione più libera e surreale.

Una selezione esaustiva mette

insieme, in questo programma,

promos di artisti eccezionali quali

Pleix con il pezzo per Vitalic, ‘Birdy’,

U.V.A. ed il loro primo music video,

una scultura di luce per Colder ‘To the

music’ o Ne-o che mettono in sincro il

pezzo di Coldcut ‘The state we are in’.

Si tratta inoltre, in questo caso, di una

prima mondiale di un video inserito

nella compilation in dvd in uscita per

Coldcut, appunto. Questi,

naturalmente, sono solo alcuni dei

nomi inseriti in un programma della

durata circa di settanta minuti.

Quanto a Wow+flutter 06,  questo

programma offre piuttosto una

visione di stili che attraversano

l’animazione, la motion graphics e la

sperimentazione astratta. Ogni mezzo

è valido, ma ricordiamo che è pur

sempre utilizzato dalla fantasia umana

per esprimere mondi e riflessioni

interiori. Quello che più emerge di

video in video è un doppio aspetto, da

una parte un senso costante di

alienazione nei confronti della società

contemporanea, dall’altra la voglia di

fuga in altre dimensioni o altri mondi

con la voglia ancora di sorridere sulle

disavventure umane.

.

Lo sguardo sul passato si materializza

invece con due programmi chiamati

Spectrum # 1 e Spectrum # 2. Infatti

ripescando dall’archivio del festival, i

due programmi offrono una selezione

esaustiva di lavori selezionati passati

sugli schermi negli ultimi negli ultimi

dieci anni.

New british talent  è invece una

celebrazione rivolta al talento creativo

britannico. Nasce come nuova realtà

nel panorama del festival e in

collaborazione con Film Network, uno

showcase interattivo della BBC per

nuovi talenti inglesi.

Riguardo invece i lungometraggi, la

selezione di quest’anno, mantenedo

l’intento celebrativo, ha raccolto una

serie di sette film, tutti opere prime di

registi passati attraverso i music

videos, spot pubblicitari e disegno
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grafico. Nomi ad altissimo livello e

riconosciuti oramai a livello mondiale,

da Spike Jonze A Michel Gondry, da

Jonathan Glazer passando per Mike

Mills. All’interno di queste selizioni, ho

assistito a un interessantissimo

incontro con il regista Dave Mckean.

Talento prolifico, mitico disegnatore

di saghe a fumetti (il disegno di

Mckean per Sandman o Cages è

caratterizzato da visioni cupe inserite

in un mondo fantasioso; lavora inoltra

da anni in profonda simbiosi con lo

scrittore Neil Gaiman), illustratore,

regista di music videos, Dave Mckean

lavora e compone musica per BBC

radio e realizza, il suo primo

lungometraggio, Mirrormask, lo

scorso anno. Un passaggio al

lungometraggio non del tutto ovvio

per chi proviene soprattutto

dall’illustrazione grafica e dai fumetti,

ma probabilmente necessario per

questo autore abituato a pensare per

immagini.

.

Proseguendo, Innervision è da sempre

il momento del festival più importante

a detta di Shane Walter, direttore del

festival, in quanto è possibilie

incontrare i registi e avere

l’oppurtunità di rivolegere loro

domande e approfondire al meglio la

conoscenza dei loro lavori. Un

momento estremamente interessante

all’interno di Innervision è stato

senz’altro lo showcase della Warp, sia

come etichetta musicale che come

casa di produzione cinematografica

WarpFilms

Presenti all’incontro Phil Canning, il

manager dell’etichetta, Barry Ryan,

capo della produzione, Alex

Rutterford, regista, Robin MacNichols

e Matt Bateman dei Flat-E [www.flat-

e.com] che hanno realizzato tantissimi

visuals pe ri tour della Warp. La

produzione cinematografica

dell’etichetta è in crescita e tanti e

nuovi progetti sono in vista.

Infine, una celebrazione del tutto

dovuta al lavoro del regista Richard

Fenwick. Una sala dell’ICA è stata

aperta al pubblico per l’intera durata

del festival con una serie di postazioni

che permettevano di accedere ai

singoli video del regista. Fenwick

porta avanti il suo progetto chiamato

rnd#, una serie di film sperimentali da

realizzarsi nel corso della sua vita,

cento in totale. L’incontro col regista

avviene in un’atmosfera intima, quasi

come una conversazione fra amici

pronti ad esplorare il mondo

104



immaginifico di questo artista e con la

curiosità di sapere da dove queste

visioni nascono e quali sono gli intenti.

.

Da menzionare infine la presenza di

un giovane talento di Firenze,

Alessandro Pacciani. Il suo corto

Jinniku è inserito all’interno del

programma J-Star (lavori di grafica e

animazione di alcuni dei più

interessanti talenti giapponesi. Il

regista italiano realizza il suo film in

collaborazione con il Giappone). Una

sorta di horror altamente tecnologico,

un lavoro allucinatorio che mette

insieme filosofia orientale e toni oscuri

più occidentali e se quindi in passato

la presenza degli artisti italiani era

praticamente nulla, quest’anno credo

che una nota positiva arrivi proprio

dall’ottimo lavoro di questo giovane

regista.

La bellezza di onedotzero risiede

quindi non solo nella possibilità per i

giovani talenti di mostrare i propri

lavori in tutto il mondo (durante il tour

mondiale che tocca ormai tutte le

maggiori città del pianeta), ma anche

quella di evidenziare come i confini fra

le arti siano ormai talmente labili

nell’elettronica che architetti possono

lavorare assieme a musicisti,

designers con videomakers,

disegnatori di fumetti con esperti di

animazione digitale e così di seguito

ed il tutto in un panorama

assolutamente internazionale.

Come dice Shane Walter nella sua

introduzione sul catalogo: ‘Mettendo

insieme pensatori creativi provenienti

da campi così diversi, onedotzero ha

agito come catalizzatore per nuove

invenzioni, creando una collisione di

menti ed idee che produce risultati

inaspettati’.

www.onedotzero.com
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Projected Realities: Video Art From East Asia
Monica Ponzini

Haiku e Karaoke, Ikebana e computer

graphic. Tradizione millenaria e

tecnologie d’avanguardia si

mescolano nei video dell’ultima

generazione di artisti asiatici:

assimilata e superata infatti la lezione

dei media tradizionali, il video diventa

il loro mezzo d’espressione principale

per interpretare una realtà in

accelerazione costante.

All’Asia Society di New York, fino al 6

Agosto 2006, la mostra Projected

Realities: Video Art From East Asia

(dedicata alla memoria di Nam June

Paik, scomparso all’inizio di

quest’anno) presenta sei videoartisti

dall’Estremo Oriente. Una carrellata

sulle produzioni di un’area che ha

vissuto un boom economico, e di

conseguenza tecnologico, enorme,

accompagnato da cambiamenti

radicali anche a livello sociale.

Ecco gli elementi attorno a cui

gravitano le realizzazioni di questi

circa-trentenni che vivono in pieno la

nuova rivoluzione, con prospettive e

modalità di rappresentazione inedite,

senza però scordare le proprie radici

culturali e, perché no, la leggerezza di

un’infanzia passata da poco.

.

Così, lo spazio di un parcheggio visto

dall’alto diventa “terreno di gioco” per

Junebum Park (1976, Corea del Sud),

che in I Parking si diverte a fingere di

muovere macchine e passanti

sovrapponendo al filmato quello delle

proprie mani; mentre gli spostamenti

di un gruppo di scolarette assumono

l’illusione di un “gioco del 15” in Puzzle.
E che dire degli esercizi Shaolin di

Kuang-Yu Tsui  (1974,Taiwan), che in

Eighteen Copper Guardians in Shao-

Lin Temple and Penetration: The
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Perceptive parodizza con una video-

performance i film di arti marziali

facendosi lanciare sulla nuca una serie

di oggetti, nel tentativo di “percepire”

e identificare gli oggetti senza vederli.

E’ dalla Cina che arriva inoltre una

satira del karaoke: nel video di Wang

GongXin (1960) i cantanti improvvisati,

sovraimposti sui denti di una bocca

enorme, si lanciano in improbabili e

dissonanti performance. Extraterrestri

emigranti e sfruttati sono invece i

PiNMeN, esserini animati al computer

dal giapponese Bak Ikeda  (1964), le

cui tragicomiche avventure da 1

minuto ciascuna sono anche

scaricabili su videofonino.

.

La tradizione si ritrova nel lavoro dei

giapponesi Kazuhiro Goshima (1969) e

Mami Kosemura (1975). Il primo, in

Fade Into White # 4 , intesse un

viaggio onirico attraverso forme e

modellini architettonici: le carrellate

lente e lo zoom, che esplorano i

particolari degli oggetti, il bianco e

nero accentuati e il tappeto sonoro

creano un effetto visuale che sembra

volersi riferire all’Haiku, una forma di

composizione poetica giapponese. La

seconda dispone piante stagionali, le

fotografa e crea poi delle

composizioni animate che si rifanno

ognuna a una stagione diversa,

segnando un richiamo alla pittura su

pannelli e all’arte di disporre i fiori.

Variegati nelle forme e nei contenuti,

questi artisti dimostrano una comune

tendenza a rielaborare la realtà con

profonda ironia e inventiva,

accompagnate da una notevole

padronanza dei mezzi di produzione.

Una scena che meriterebbe

sicuramente più interesse da parte

dell’Occidente.

www.asiasociety.org
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Link index

Sonic Acts Xi, Audio-video In Dvd

http://www.sonicacts.com

Delacrew, Urban Vjing

http://www.delacrew.net

Pfadfinderei, First Class Digital Shit

http://www.pfadfinderei.com/

http://www.dalbin.com/en/

http://www.myspace.com/pfadfinderei

Andreas Schlegel, Struttura E Design

http://www.sojamo.de

http://www.artcom.de

Future Fashion Show: Vestire Il Futuro

http://www.cutecircuit.com/

http://www.cutecircuit.com/now/futurefashion-catalog/

http://www.katehartman.com/projects/reconnect/index.htm

http://www.absurdee.com/HearWear/

http://www.iamgracie.com/thesis/

http://web.media.mit.edu/~stefan/hc/projects/whispiral/

Greedy Baby, Elettronica In Dvd

http://www.plaid.co.uk

http://www.softloader.com
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http://www.warprecords.com

http://www.andyward.co.uk/animation/superbarrio-navigator.html

Sonambiente, Berlino Suona Dalle Fondamenta

http://www.sonambiente.net/

The Influencers

http://d-i-n-a.net/influencers/06/en/index.html

http://d-i-n-a.net/influencers/06/en/index.html

http://www.d-i-n-a.net/influencers/05/index.html

http://www.ljudmila.org/~vuk

http://www.we-make-money-not-art.com/archives/008056.php

http://metamorfosis.risco.pt/English/vukCosic-en.html

http://www.djspooky.com/

http://www.molleindustria.it/

http://www.nskstate.com/

http://www.frigomag.it/

http://www.chicksonspeed.com/

Biomapping, Ambienti Emotivi Condivisi

http://www.biomapping.net

http://www.softhook.com

Digital Art Week, Meeting Point A Zurigo

http://www.jg.inf.ethz.ch/wiki/DAW

http://cfisrv.finearts.uvic.ca/interactivefuture
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http://www.hcipatterns.org/

http://www.gre.ac.uk/%7Egs04

http://www.maybites.ch/tikiwiki/tiki-index.php?page=px1m0d

http://www.kosmophone.com/

http://ascendre.free.fr/

http://www.heinrichlueber.ch/

La Vicenda Contaminante Di Arte E Scienza

http://www.fas.harvard.edu/~hsdept/faculty/galison/picturing_science.html

http://www.wellcome.ac.uk/node2530.html

http://www.scienzarte.it/attivita/attivitaintervistasciart.htm

No Brand’s World

http://www.jensbrand.com

Satellite Jockey, Audiovideo 2.0

http://www.roquigny.info/

http://www.visitorsstudio.org/index.php?diff=-120

http://www.comatonse.com

http://www.rssjockey.com

http://www.satellitejockey.net/

L’artista Indagatore E Il Ruolo Dei Media

http://www.artechmedia.net

http://www.montsearbelojosebafranco.com

http://www.marceliantunez.com
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http://www.marceliantunez.com

Sonar 2006: Que Viva Barcelona!

http://www.moebio.com

http://www.arduino.cc

http://www.earthwindandfirewire.com

http://www.mediawar.com/sxndrx

http://www.ryojiikeda.com

http://www.edirol.net

http://www.sonar.es

Santarcangelo 06. Emozioni Quotidiane

http://www.santarcangelofestival.com/

Teatro Dell’arte E Dell’ardore

http://www.fannyalexander.org/archivio/index.html

http://www.heliogabalus.org/

Softwares Sensoriali E Materiali Digitali

http://www.abstract-codex.net

http://www.katjanoppes.net

http://www.abstract-codex.net/exuvia/index.html

Onedotzero 10, Avventure In Movimento

http://www.onedotzero.com/home.php

Projected Realities: Video Art From East Asia

http://www.asiasociety.org/
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