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Beatpick, A Tomorrow Netlabel

Marco Mancuso

|||g|“|BeatPick

FairPlay Music Label

La loro home page parla chiaro. Qui
non si usano DRM, niente porcate
digitali per proteggere eventuali diritti
d’autore. E per essere ulteriormente
digital-sostenibili, tutta la musica
acquistata € compatibile con qualisasi
ipod, lettore mp3 o diavoleria
elettronica disponibile sul mercato, la
cui isteria mette oramai a dura prova
la pazienza di vecchie e nuove
generazioni.

Queste sono solo alcuni dei tratti
caratteristici di un progetto tanto
ambizioso quanto pioneristico
nell’attitudine e professionale nella
realizzazione. Si tratta di BeatPick,
giovane netlabel londinese (ma creata
e gestita da italiani) che vanta nel suo
ricchissimo rooster di artisti, musicisti
come Tobor Experiment, Groove
Generator, FRD, Double6, Synthead e

(vedere sul sito
beatpick.com la lista di artisti, dal rock
al jazz, dall’elettronica alla
sperimentale, dalla dance all’hardcore,
dalla downtempo all’hip hop) che
hanno avuto modo di farsi conoscere
e apprezzare all'interno di quel
vitalissimo mondo della musica
indipendente che circola liberamente
in Rete, fatto di mailing list e podcast,

netlabel e progetti audio condivisi.

molti altri

BeatPick & quindi una netlabel, una
realta a bassissimo budget che
diffonde e distribuisce musica free in
Internet, allo scopo di usare la Grande
Rete come strumento di promozione
e cassa di risonanza per diffondere a
quanta piu gente possibile e nel modo
piu economico possibile, la musica dei
propri artisti. E fino a qui niente di
nuovo, per lo meno per chi sa che la
musica di oggi (e quella di domani, of
course) non & solo CD e DVD,
filesharing e battaglie sui diritti legali
spsso fini a se stesse.




Ma cido che ha solleticato la mia
attenzione é stato lI'approccio del
tutto inedito adottato da questa
netlabel:un modo di utilizzare Internet
a 360 gradi, andando oltre le normali
attivita di una label digitale,
utilizzando non solo il sito web quindi
in maniera dinamica e completa (da
non perdere per esempio il blog
interno in cui vengono fornite tutte le
informazioni e le novita su temi della
free music in Rete), ma agendo anche
come promotore e centro nevralgico
di ulteriori iniziative.

Per esempio la possibilita di
acquistare direttamente i diritti di
riproduzione di un brano in funzione
del tipo di licenza d’'uso (notevole la
varieta di licenze e la semplicita di
acquisto dei diritti come si pud vedere
cliccando qui -
http://www.beatpick.com/licence.ph
p?cPath=23&products_id=50) e
dell’'utilizzo commerciale che ne viene
fatto (sempre sotto licenze Creative
Commons), la possibilita di
commissionare musica e progetti agli
artisti della label, lopzione di poter
ascoltare i brani prima di un eventuale
acquisto, I'apertura imminente di altri
BeatPick locali primo tra tutti una
versione cinese, i progetti aperti con
televisioni satellitari, radio e podcast
internazionali tra cui il Digipod
(www.digicult.it/podcast) che
potrebbe portare presto a interessanti

sviluppi.

Anche il rapporto tra i labeller e gli
artisti e piuttosto raro e al passo conii
tempi: nessun contratto capestro, la
possibilita di recidere i rapporti
nell’arco di 30 giorni, divisione 50 e 50
dei guadagni, la possibilita non
indifferente di diffondere la propria
musica in modo mirato e
professionale attraverso canali
specifici. Abbiamo parlato di questo e
molto altro con David, uno dei
membri fondatori di BeatPick, per
dimostrare come si possano mettere
in pratica i dettami di una corretta e
moderna etichetta di
produzione/distribuzione in Rete, che
sappia soddisfare le esigenze
libertarie di una nuova generazione di
music addicted ma che sappia anche
difendere i diritti e le esigenze degli
artisti.

Marco Mancuso: Mi racconti come e
quando é nato il progetto di BeatPick?

David: BeatPick.com é stata lanciata



lo scorso febbraio 2006 in risposta a
un crescente senso di insoddisfazione
sentito dagli amanti della musica e gli

artisti verso le grandi case
discografiche. Il nostro obiettivo era, e
rimane, quello di creare una

piattaforma dove artisti emergenti e
affermati possano mantenere tutti i
vantaggi di essere indipendenti, ma
dove gli e’ possibile usufruire allo
stesso tempo dell’aiuto di una
etichetta per la promozione,
pubblicazione e tecnologia web di cui
hanno bisogno. L'idea & che sia
possibile aiutare artisti e band con il
marketing, la vendita dei diritti d'uso e
la distribuzione dei loro album/ep
offrendo loro un servizio che sia equo
e che non li costringa ad accettare
lunghi contratti esclusivi.

Pensiamo inoltre che sia possibile
dare fiducia alle persone e quindi non
usiamo DRM. Offriamo l'ascolto gratis
dei nostri alboum per intero e diamo il
permesso di copiare la musica
comprata un ragionevole numero di
volte.

Marco Mancuso: Con quali artisti
avete incominciato e come li avete
della bonta dl

convinti vostro

progetto?

David: Abbiamo cominciato con 30
artisti/band selezionandoli da oltre
1000 album che abbiamo ricevuto
durante i 3 mesi prima che
BeatPick.com aprisse. Avendo a

disposizione un gran numero di
contatti nell'industria della musica
non é& stato difficile attrarre
I'attenzione di musicisti indipendenti.
Inoltre abbiamo creato un sito con
molte informazioni su quello che
facciamo e di solito gli artisti che ci
contattano sono gia convinti di
aderire alla nostra iniziativa.

Marco Mancuso: Cosa significa all'atto
pratico fondare e aprire una netlabel,
quali vantaggi e quali svantaggi
rispetto a una label tradizionale?

David: Una netlabel significa
moltissimo lavoro. Siamo un piccolo
team e tendiamo a lavorare quasi 12
ore al giorno e spesso anche al
weekend. Bisognha essere sempre
efficienti e rispondere alle email nel
tempo piu breve possibile
specialmente se si lavora nel campo
dei diritto d’'uso per film e tv.

Gli artisti a BeatPick.com hanno a loro
disposizione una piattaforma da dove
possono distribuire digitalmente la



loro musica e venderne i diritti d’'uso. |
nostri artisti beneficiano anche della
pubblicita online, online viral
advertising e podcast, oltre alla
possibilita di collaborare a distanza su
nuovi progetti. Al contrario di una
record label tradizionale dove gli
artisti percepiscono solo una piccola
percentuale dei profitti che vengono
pagati solo dopo che le spese sono
state coperte, a BeatPick.com gli
artisti dividono 50/50 i guadagni e
tutte le spese sono a carico nostro. In
una record label tradizionale, gli artisti
sono legati a lunghi contratti esclusivi,
mentre a BeatPick.com firmano un
contratto non esclusivo che puo
essere terminato in ogni momento.

Nel campo della compravendita dei
diritti d’'uso tagliamo fuori gli
intermediari, i publisher di musica e gli
avvocati che assottigliano il guadagno
degli artisti. Creiamo quindi una
procedura piu amichevole, semplice,
automatica e trasparente. Servono
solo pochi minuti per comprare il
diritto ad usare la musica per film e tv;
la musica puo essere testata gratis
prima che il progetto diventi
commerciale e le produzioni possono
richiedere tutto il nostro catalogo da
avere a disposizione; & possibile
richiedere lavori su commissione e
aiutiamo con il taglio e looping delle
tracce. In questo modo vogliamo
attrarre professionisti, art houses,
piccole e medie produzioni e dare un
giusto guadagno agli artisti.

Incoraggiamo anche l'uso gratuito
della nostra musica per progetti non
commerciali e podcast. Pensiamo che
ogni cosa che possa far entrare la
nostra musica in progetti in via di
sviluppo possa in futuro risultare in
una crescita delle nostre vendite.

Windchester

Marco Mancuso: Dalla mia esperienza
direi che si tratta di un approccio del
tutto corretto. Quali potenzialita e
quali vantaggi vi offre la Rete nonché
I'arrivo di linee sempre piu veloci?

David: Tutto il nostro business &
impostato sapendo che la rete e le
linee saranno esponenzialmente piu
veloci. Su broadband riusciamo a
offrire una varieta di formati musicali
compreso file WAV che sono molto
grossi. In piu possiamo offrire
streaming di mp3 a 128kbps di interi
album oltre che una compravendita
dei diritti d’'uso della musica
completamente online. Tutto cio
sarebbe impensabile con linee a 56kb
e molto difficile anche con le prime



broadband.

Marco Mancuso: Come si muovono le
vostre partnership in Rete e non?

David: Spendiamo molte ore al giorno
sistematicamente perlustrando la rete
per cercare persone o organizzazioni
con cui ci piacerebbe lavorare. Le
contattiamo e vediamo se ci sono
opportunita che possano interessare
entrambe le parti. Da qualche mese
stiamo anche ricevendo un grande
aumento delle proposte di
partnership, da parte di agenti che si
occupano della vendita dei diritti
d’'uso, da siti che si occupano di fare
music reviews e da varie accademie di
film ed universita.

Marco Mancuso: Come vi muovete
all'interno del complesso mondo della
musica online? | vosti contenuti sono
free e sotto licenze Creative
Commons, come pensate quindi di
fare un minimo di business con il
vostro progetto e come pensate di

gestire in questo senso i vostri artisti?

David: Il nostro modello é innovativo
in quanto non pensiamo che sia solo
equo ma che sia anche sostenibile a
lungo termine economicamente. La
vera svolta é creare un sistema che sia
equo per tutti i partecipanti
nell'industria della musica ma anche
proficuo per gli artisti.

L'idea & creare un modello che sia
comparabile al modello di business
che usano le aziende di software con
lo shareware. Fare provare un
prodotto base per poi fare un
guadagno con versioni superiori.
Quindi i nostri mp3 128kbps sono
gratis da ascoltare ma le versioni ad
alta qualita sono a pagamento. Il
diritto d’'uso per la musica é gratis per
progetti non commerciali e podcast
ma a pagamento per progetti
commerciali. In questo modo
cerchiamo di avere un giusto
equilibrio tra pubblicita virale e
vendita del prodotto. L'inganno delle
grandi case discografiche & far
credere che quello che sia giusto per
le grandi star della musica sia corretto
anche per tutti gli altri partecipanti.
L'industria della musica ha diversi
segmenti che hanno diverse esigenze.

Marco Mancuso: Quali progetti avete
per il futuro?

David: In futuro vorremo avere una
stretta collaborazione tra persone nel
campo del’'audiovisual e i nostri artisti,
creando un pool di risorse dove artisti



che lavorano in diversi campi possano
collaborare tra loro senza conoscersi.
Inoltre vorremmo offrire al pubblico le
singole parti delle nostre canzoni
creando un bacino di samples ad alta
qualita che possano essere usati in
diversi modi.

Marco Mancuso: Quale sara i futuro
della musica online e in generale
dovra potra arrivare il fenomeno di
crescita delle netlabels, dei podcast e
delle radio online o in generale dei
progetti di condivisione di musica in
Rete?

David: L'internet e il presente ed il
futuro della distribuzione musicale.
Entro 5-10 anni i vinili ed i cd saranno
relegati a prodotto di nicchia con la
gran parte delle persone che
scaricheranno musica da internet.
Questo processo democratizzera
I'industria della musica e contrastera il

monopolio delle grandi case
discografiche. Crediamo che
I'industria della musica stia

cambiando in meglio. Un artista puod
ora decidere di rimanere indipendente
ed avere la sua musica masterizzata,
prodotta, pubblicata, distribuita e
pubblicizzata senza mai consultare un
avvocato o un rappresentante di una
etichetta discografica. Questo & un
passo verso l'avere maggiore
efficienza ed equita nel mercato della
musica.

Stiamo assistendo a un aumento della
competitivita e della diversita che pud
intaccare la maniera in cui le grandi
case discografiche fanno business.
Noi prevediamo che le music majors, i
publishers e le collecting society
come la SIAE dovranno adattare il loro
business per servire solo il mercato
delle star. Una grossa percentuale di
artisti verranno serviti da etichette
simili a beatpick.com e giocheranno
un ruolo sempre piu importante
nell'industria della musica con alcuni
artisti famosi che decideranno di non
firmare per una major.

Prevediamo anche uno scenario dove
artisti da ogni parte del mondo
collaboreranno semplicemente
incontrandosi online attraverso
piattaforme a loro disposizione. E non
e cosi difficile immaginare un futuro
nel quale persone inizieranno a
formare band senza mai incontrarsi.

www.beatpick.com/



http://www.beatpick.com/




Privacy, Sorveglianza E Reti Invisibili

Laura Colini

Privacy e un termine assorbito dal

quotidiano che il cittadino medio
incontra su migliaia di disclaimer via
web o su piccole note a pié pagina di
formulari dalle banche,
supermercato sottocasa.

al

Il concetto di privacy, o il sentimento
di privacy piu attuale, non risponde
necessariamente solo al senso
comune di “essere in privato” come
per il comportamento all'interno di
uno spazio domestico (David Lyon,
1994, The Electronic Eye: The Rise of
Surveillance Society,

University Press). Privacy ha sempre

Minnesota

piu’ a che fare con le forme di
negoziazione su quanto possa o non
possa essere fatto con personali
future of

The privacy
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informazioni digitalizzate (Perri6, 1998,
London:Demos), via tecnologie
sempre piu sofisticate dalle CCTV,
RFID, e altre.

Nella prima versione di privacy, quella
tradizionale, la proliferazione di
sorveglianza elettronica non ha
intaccato direttamente la percezione
del singolo individuo di essere in
privato, ad eccezion fatta della
spettacolarizzazione consenziente
dello spazio domestico, ad esempio
via web. Nella seconda versione il
termine privacy invece coinvolge
consapevolemente spesso
inconsapevolmente individui o gruppi
di individui all'interno della sfera
pubblica, dove l'uso di tecnologie di
sorveglianza e’ legittimato: la raccolta,

o

gestione e utilizzo di dati personali
viene registrata ai fini di pubblica
sicurezza a prevenzione di crimini di
varia natura. La percezione
come soggetto
controllato in uno spazio pubblico

dell’individuo

diviene quindi controversa e richiama
la natura duale del concetto di
sorveglianza, protettiva ma al tempo
stesso invasiva.



I mantra della paura dell’altro ha
quindi contribuito a nutrire la psicosi
della protezione, moltiplicando la
produzione di tecnologie di
sorveglianza con lo scopo di
difendersi da attacchi ignoti. Come
per uno strano parallelo con le
possenti mura di cinta medioevali a
protezione delle citta e dei suoi
abitanti, I'occidentale spazio urbano
sembra necessiti di mura non piu
costruite da possenti pietre ma da
elettroniche reti.

| nuovi bastioni a salvaguardia della
citta sono i nodi di una rete invisibile
che produce giornalmente grandi
quantitativi di dati e record di
immagini che riproducono e
rappresentano l'esperienza pubblica
di migliaia di individui. | nodi si
innestano in architetture esistenti, e lo
spazio fisico € mediato da un
panorama di videocamere, antenne e
strumentazioni tecnologiche di
trasmissione di informazioni
digitalizzate a cui 'occhio umano del

n

passante non bada o trova ormai
familiare.

Tale strumentazione é posizionata in
punti strategici ad alta intensita di
frequentazione come ad esempio
all'interno di un pubblico esercizio
come di un bar, di un biblioteca o di
un autobus, e in spazi come
metropolitane, ferrovie e strade, la cui
presenza é talvolta segnalata da
cartelli come “telecamera amica”,
“visibile eye”, e da altri simili messaggi
rassicuranti. In quanto abitanti
diventiamo quindi
protagonisti di monitoraggi e di
narrazioni visive catturate nella rete
invisibile di scambio dati.
Provocatoriamente Mark Poster
(Poster M.,1990, The Mode of
Information, Cambridge: Polity Press)
ha suggerito che i files prodotti su noi
cittadini circolino senza noi stessi
come extra corpi, con le loro storie e
vite proprie.

inconsapevoli

E se tali storie non fossero solo nei



database di un elitario gruppo addetto
alla protezione del cittadino e
scappassero dalla rete per essere
visibili in tempo reale proprio mentre
passeggiamo o accediamo uno spazio
pubblico? Spazio fisico e spazio
sorvegliato-mediato Si
intercetterebbero, aprendo un gioco
di specchi tra la produzione di
immagini dell’occhio elettronico e la
percezione del reale vissuto in
ambiente urbano, scardinando e
mettendo in discussione il concetto di
fiducia protettiva del mezzo
tecnologico e il concetto di privacy.

Michelle Teran, un’artista canadese,
ha dedicato un suo progetto artistico
chiamato invisibile networks-invisible
narratives alla scoperta di quotidiane
narrazioni e storie “invisibili” captate
da strumentazione di sorveglianza. La
ricerca spazia su letture di Michel de
Certeau, Marc Augé, Gaston
Bachelard, Georges Perec, Henri
Lefebvre, e si concentra
sull’esplorazione urbana attraverso la
derive, come scoperta di nuovi spazi
fisici che intersecano networks audio
e video di trasmissione dati.

A maggio 2006, un workshop di circa
una settimana ha coinvolto la citta di
Weimar in collaborazione con il
dipartimento di architettura e media
dell’lUniversita del Bauhaus (svolto
anche in altre citta europee tra cui
Bruxelles, Amsterdam, Barcellona,
Berlino, nelllambito di festival come

12

Transmediale 2005, Sonar 2006) in
attraversamenti di spazi urbani alla
ricerca di narrazioni invisibili prodotte
da strumentazione tecnologica di
trasmissione dati e di sorveglianza.

11 delinea come

workshop si
performance collettiva, impiegando
una tecnologia semplice di uso
quotidiano capace di captare le
immagini prodotte dalle camere di

sorveglianza che utilizzano reti
wireless. Diffuse CCTV wireless
sfruttano infatti lo spettro di onde
radio che non é sottoposto a licenza:
piccole antenne radio a uso
domestico normalmente utilizzate per
collegare dvd/vhs recording alla
televisione, sono capaci di captare in
tempo reale le immagini prodotte
dagli occhi elettronici di sorveglianza.
Una comune minidv video camera
collegata al dispositivo di captazione
permette di visualizzare le immagini
raccolte dalle CCTV.
Contemporaneamente con
computer portatile dotato di un

un



wireless stumbler & possibile captare
gli spot wireless e le voci automatiche
ad esso collegate, di decodificazione
numerica dello spot stessi.

Quindi una passeggiata in un
quartiere diventa un’esperienza
esplorativa plurisensoriale che
costruisce geografie multilayer fatte
di spazi fisici, di informazioni e di dati
elettronici normalmente non
percepibili dal comune passante. |
partecipanti alla performance sono
invitati a esplorare e osservare lo
spazio urbano oltre la quotidiana
percezione dello spazio fisico,
sollevando attraverso l'esperienza
diretta una serie di questioni sulla
conoscenza e coscienza riguardante
tecnologie di sorveglianza, sulla
fiducia nello strumento elettronico e

Loving the big Brother
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sulla presenza invasiva/protettiva di
tale strumentazione.

Le battaglie per I'accesso pubblico ai
dati, per la counter-surveillance e la
piu politicizzata liberta di movimento
e di informazione non sono solo
dirette alla decostrustruzione
ambigua delle struttura di potere forti,
ma anche alla crescita della coscienza
comune perché soprattutto “la
crescita della cultura della
sorveglianza non é altro che una sfida
alla nostra coscienza” (J.Mc
Grath,2004 '
Routledge).

www.ubermatic.org

www.websushi.de



http://www.ubermatic.org/
http://www.websushi.de/

Pirat Partiet Al Riksdag

Maria Molinari

Una serie di sigle stanno minacciando

il nostro futuro. Sembrerebbero suoni
senza senso e invece sono “leggi e
direttive” dal contenuto assai
discutibile (dmca, eucd, dra...). A detta
di chi le ha volute e ideate, servono a
regolare i nella
fruizione delle informazioni attraverso

comportamenti

i mezzi elettronici, ad armonizzare
alcuni aspetti del diritto d’autore nella
societa dell'informazione, a tutelarci e
a garantirci nell’era del digitale. Invece
pongono restrizioni e impongono
controlli, limitano la condivisione e
impediscono il proliferare della
cultura. Difficile credere che sia per il
bene di tutti e di sicuro non ci credono
i “pirati informatici” che in Svezia si
sono mobilitati fino a formare il
PiratPartiet, il “Partito dei Pirati”.

14

Se le leggi che dovrebbero difenderci
e proteggerci, in realta ci nuociono e
minacciano, non ci stupiamo affatto
se dei pirati lottano, piu dei nostri
attuali governi, per le nostre liberta
fondamentali. Ma chi sono veramente
i pirati?

Qui in Italia, la distinzione tra pirata e
criminale é sottile e impercettibile,
forse inesistente. C'é chi si batte
perché si capisca almeno la differenza
tra hacker e criminale e chi, indignato,
si oppone all'equazione hacker-pirata
informatico. In Sveazia, il prossimo 17
settembre, i pirati si presenteranno
con i verdirdtidlalezioni del parlamento
svedese ( ). Altro che criminali
e truffatori. Ex dipendenti di aziende
informatiche, piccoli programmatori e
giovani studenti cresciuti con la
tecnologia. Hanno un manifesto e
persino un programma: ridurre il
copyright, abolire i brevetti, rinforzare
il diristin glla pusawy. Dot @ poco per
un “ cosi
definiscono il PiratPartiet di cui fanno
parte -, un partito cioé che ha deciso
di occuparsi solo di determinate
questioni e che mira a difendere e a
tutelare solo precisi diritti.



Il PiratPartiet nasce il primo gennaio
2006 su internet, di cui interpreta le
aspirazioni e difende e sostiene le
lotte. Tra gli altri suoi obiettivi, cari al
popolo internauta piu attivo e
consapevole: liberalizzare il
filesharing, abbattere il drm,
promuovere il software libero/open
source nel settore pubblico. Alle
potenzialita della rete deve anche
gran parte del successo e del
consenso ottenuto finora. Sul web,
infatti, riesce a raccogliere in poche
ore tutte le firme necessarie per
presentare le candidature (poi
ufficialmente consegnate il 10
febbraio). Grazie ad internet, la notizia
della nascita di un partito pirata arriva
ovunque e si forma un vero e proprio
“movimento globale”. Oggi si contano
numerosi partiti pirata: in Francia,
Stati Uniti, Belgio, Austria, Germania,
Spagna, Russia. Altri stanno per
nascere. Ce n’é@ uno persino in ltalia.
Quello svedese, pero, incide in
maniera piu concreta sulla realta
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politica.

Come molti partiti ambientalisti degli
anni ‘80, il “Partito dei Pirati” & contro
le grandi corporation che impongono
alla societa costi ingenti. Anche i
brevetti e il copyright rendono infatti
(iilcopstighatia subgge adimaendeischoe:
non bilancia gli interessi del creatore
nel recuperare gli investimenti e
I'interesse della societa nella
creazione di cultura. La legge é
totalmente indirizzata verso gli
interessi del creatore”

Per favorire la diffusione della cultura,
dicono i pirati, € necessaria una legge
che non abolisca totalmente il
copyright cosi da non rimuovere
I'interesse finanziario del creatore, ma
che crei un’equita tra interesse
finanziario e interesse della societa.
Perché tale equita vi sia realmente, il
copyright dovrebbe riguardare solo le
attivita a scopo di lucro (quindi nessun
copyright sul filesharing no profit) e
non dovrebbe affatto coinvolgere cio
che é diverso dalla copia esatta.
Dovrebbe, inoltre, proteggere le opere
per un tempo sufficiente“Secopaick
edhindhos thi mvestinaentoe

Rickard
palkvigge, foradiorerdel PatdidPareat
normalmente calcolato un
ammortamento in pochi anni, diciamo
cinque anni. Noi pensiamo che questo
sia un termine ragionevole”



Per tutelare il copyright, bisognerebbe
controllare qualsiasi comunicazione
privata, perché é proprio in queste
comunicazioni che avvengono le
violazioni di copyright. Poiché il diritto
alla privacy, in una societa
democratica, dovrebbe essere sacra e
intoccabile, spetterebbe al copyright
fare un passo indietro. Cosa che in
realta non avviene.

La recente direttiva sulla
conservazione dei dati (nota come
Data Retention Act ), del resto, nasce
proprio a questo scopo: controllare.
“Obbliga compagnie telefoniche e
Internet Provider a registrare e
conservare informazioni riguardanti
ogni nostra singola telefonata, ogni
mail inviata o ricevuta, ogni sito web
visitato e persino la posizione in
qualsiasi momento di ogni telefono
cellulare tutto questo mortifica la
liberta di espressione, riduce il diritto
alla libera associazione e viola
I’'articolo 12 della Dichiarazione dei
Diritti Umani dell’'Onu”. Il Piratpartiet
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lottera perché venga abolita, ma fino
a quando le leggi non cambieranno e
il diritto alla privacy sara realmente
rispettato, afferma Falkvinge, “noi
abbiamo I|'obbligo morale di
proteggere i cittadini dagli effetti della
sorveglianza sistematica”.

E un modo per ora I’hanno trovato: si
chiama Darknet. E’ un servizio internet
commerciale, offerto da Relakks,
lanciato il 14 agosto scorso, dal costo
di 5 euro mensili, con cui inviare e
ricevere file in assoluto anonimato.
Una parte degli introiti servira a
finanziare la battaglia dei pirati contro
il copyright.

Che un “Partito dei Pirati” nasca e si
affermi in Svezia non é affatto un
caso. Qui la legislazione a favore dei
detentori del copyright, come in altri
paesi europei, compreso il nostro, &
divenuta in questi anni piu rigida.
“Yogliamo sottolineare si legge
ancora nel manifesto - l'orrenda
decisione del 1 luglio 2005 con la



quale il nostro governo ha deciso di
criminalizzare milioni di cittadini. In
materia di copyright é stata scelta una
strada che va nella direzione opposta
rispetto al sentire dell’'opinione
pubblica”. Tanto piu che la Svezia é la
patria del peer to peer (gli svedesi che
si scambiano file in rete sono 1,2
milioni), del PiratByran e del Pirate
Bay.

Il PiratByran o Pirate Bureau
(“Dipartimento dei Pirati”), € un centro
di ricerca anti-copyright, sostenitore
della cultura libera, tenuto in gran
conto sia dai media che dalla
popolazione svedese. Ha prodotto vari
documenti sulla condivisione in rete e
organizzato proteste e manifestazioni
a favore della libera circolazione dei
saperi e del diritto alla copia. Molti dei
suoi membri fanno oggi parte del
PiratPartiet.

Il Pirate Bay & invece un punto di
riferimento per chi ama condividere
file con Bit Torrent, un ricchissimo
archivio di musica, film, software,
giochi, distribuzioni linux liberamente
scaricabili. Se n’é parlato tantissimo a
partire dallo scorso 31 maggio quando
i suoi server sono stati sequestrati e il
sito & stato oscurato. Il Take Down,
voluto e istigato dal MPAA, ha
scatenato forti reazioni non solo nel
mondo del P2P, tra hacker,
smanettoni e studenti, ma anche tra la
gente comune, che non ama affatto
stare sotto il giogo degli USA e che ha
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considerato I'operazione repressiva un
“inutile spreco di soldi pubblici”.

gy
"

iﬁ?ﬁ'ﬂ-‘-‘; *3
The Pivate Bay

Gli svedesi, insomma, sono
particolarmente coscienti delle
tragiche conseguenze di certe leggi e
direttive, tengono alle proprie liberta
e non vogliono affatto rischiare di
perdere alcuni diritti fondamentali. E’
proprio questa loro determinazione e
particolare sensibilita, politica e
sociale, a far ben sperare per il futuro
del PiratPartiet.

L'ultima prova da superare (si fa per
dire) @ lo sbarramento del 4%. Sono
solo 225.000 voti e nel “paradiso per la
pirateria internazionale”, come con
spregio é stata definita la Svezia da
John G. Malcolm, i pirati potrebbero
davvero farcela a varcare la soglia del
riksdag . E' quel che noi tutti ci
auguriamo.

www?2.piratpartiet.se



http://www2.piratpartiet.se

www.piratpartiet.it il-partito-dei-pirati

www.relakks.com www.piratbyran.org

www.generazioneblog.it/piratpartiet- www.thepiratebay.org
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Dragulescu, L'achitettura Dello Spam

Valentina Tanni

=5

A un primo sguardo possono
sembrare le sperimentazioni di un
giovane architetto visionario,
formatosi alla scuola del modernismo
internazionale ma chiaramente
influenzato dall’estetica dei software
di modellazione tridimensionale, oltre
che dagli scenari cupi e minacciosi dei

videogiochi contemporanei.

E invece le creature architettoniche di
Alex Dragulescu, artista rumeno
residente negli States, sono state
generate da un programma sulla base
di un input singolare: le mail
Il progetto Spam

Architecture, che si inserisce in un

spazzatura.

filone di ricerca che include anche
Spam Plants (forme vegetali generate
dalla junk mail) e Respam (progetto di
net.art che tenta la mappatura e la
collezione della posta indesiderata),
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un affascinante tentativo di dare
forma visiva all'imponente flusso di
dati generato ogni giorno dallo spam
nelle nostre caselle di posta.

L’analisi testuale dei dati raccolti (la
ricorrenza di una certa parola, la data
di arrivo dei messaggi, il numero ip del
mittente) permette all’autore di
parametri per
generazione automatica delle forme

selezionare i la
architettoniche. Il risultato sono degli
edifici grigi e geometrici, caratterizzati
da forme aggressive e appuntite, da
piani aggettanti alternati a cavita
scure e profonde. Forme che, pur non
recando alcun segno visibile che
riconduca alla natura dei dati utilizzati
per la loro generazione, riescono
tuttavia ad evocare il carattere
aggressivo e fagocitante dello spam,
la sua natura subdola e violenta.




| criteri che ispirano il progetto sono
quelli, ben noti, dell’ information
visualization , una disciplina che studia
le possibili traduzioni visive dei dati (di
qualunque genere, da quelli scientifici,
a quelli statistici ed economici).
L'approccio di Dragulescu pero, va
chiaramente al di la di una mera
traduzione del materiale alfanumerico
grezzo in forme e colori. Il suo
tentativo, particolarmente riuscito nel
caso delle architetture spam-based, &
quello di produrre visualizzazioni che
siano anche evocative, che tengano
conto del fattore artistico ed estetico
e non solo di quello tecnico-
sperimentale.

E anche il caso, ad esempio, di

information visualization
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Extrusions in C Major, che applica i
principi dell’

alla musica, in particolare quella
classica, trasformando in immagini il
Trio in Do Maggiore per piano, violino
e violoncello di Mozart.

L’artista rumeno, che ha appena
concluso un Master in Fine Arts
all'Universita di San Diego, dove dirige
il laboratorio Experimental Game Lab,
svolge da anni una ricerca a tutto
campo sulle possibilita creative della
simulazione digitale, sulla scrittura
algoritmica e sui modelli
computazionali, fondendo con raro
equilibrio la sperimentazione sul
codice con le esigenze Vvisive,
narrative e concettuali proprie della
migliore arte contemporanea.



Tra i suoi progetti piu noti va
segnalato anche Blogbot, vincitore
dell’ IBM New Media Award al Festival
for Expanded Media di Stoccarda. Si
tratta di un agente software, tuttorain
fase di sviluppo, in grado di generare
graphic novels sulla base di testi
prelevati dai blog. Il bot scandaglia il
web alla ricerca di blog che trattino
uno specifico argomento e a partire
dal materiale raccolto produce un
collage dinamico di immagini e
stringhe di testo. Il primo risultato di

What | Did
Last Summer:
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questo progetto si chiama

“by analyzingaccbekd visivoi syl
termpo d & Bograé hregun dtexgnettb adsisgeu
teshi di ellesci o idegganted ssadme siel
donfliby thedeoridotglestanefs amivieat
dii nmemagomisprekieadal wiodekdioze
Oivdizasibin g”.

Per le prossime versioni del software &
prevista I'implementazione di
algoritmi basati sulla linguistica
computazionale, portando I'analisi del
testo a un livello ancora piu profondo,
quello del significato. Come spiega
Dragulescu in una recente intervista,

WWW.SQ.ro
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Time Frame E Il Tempo Manipolato

Monica Ponzini

i

=

Il tempo e elastico perché dilatato
dalla passione, scriveva Marcel Proust.
Ed é proprio la soggettiva duttilita del
tempo, la metamorfosi del preciso e

del misurabile in qualcosa di vago e
indefinibile, al centro delle opere delle
opere di Time Frame, semiseria
esposizione al P.S.1 COnteporary Art
Center di New York (fino al 2 Ottobre)
sui limiti della percezione umana.

Installazioni, foto, ma soprattutto
video-medium time-based che forse
piu degli altri riescono a esplorare e
rappresentare a fondo I'evolversi di
azioni e sentimenti, partendo da
esperienze diverse per dare un piccolo
ma preciso quadro d’'insieme
delloppugnabilita dei nostri sensi.

Magistrale in questo senso Swamp di
Robert Smithson e Nancy Holt: in un
canneto nel mezzo di una palude
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I'obiettivo della telecamera non “vede”
altro che un groviglio di canne,
mentre servono a ben poco le
indicazioni della voce fuoricampo per
uscirne. E se un tramonto sul mare
puo essere condensato in pochi
minuti e falsato nella prospettiva fino
a ridursi a un altalenante ping-pong,
come nel video di Paul Pfeiffer Burial
at Sea, un volo aereo di tre quarti
d’ora pud a sua volta prolungarsi per
piu di tre, come in Rio de Janeiro X S,o
Paulo, air trip with highway time or
addressless love letter di Thiago
Rocha Pitta . O il sonno di una persona
puo essere ripreso nella sua durata
reale per offrire un’opera obiettiva ma
impossibile da fruire nella sua
interezza, come nel filmato S/leep di
Andy Warhol.

Altrettanto mastodontico il progetto


http://it.wikiquote.org/wiki/Passione
http://it.wikiquote.org/wiki/Marcel_Proust

di Cory Arcangel, artista da sempre
interessato all'interazione tra
tecnologia e cultura: scomponendo in
singole righe di colore il film Colors di
Dennis Hopper attraverso un
programma customizzato, ottiene
un’interminabile sinfonia di linee in
movimento (per un totale di 808 ore,
ma lui stesso ammette di non averlo
mai visto per intero ). Un’opera filmica
con una trama ben definita si
trasforma cosi in una sorta di
tavolozza cromatica essenziale,
ancora una volta improponibile per
una fruizione complessiva, in cui il
sonoro originale & l'unico indizio di
senso.

Diverse invece le premesse di Dark
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Empire di John Pilson: la ripresa
dell’lEmpire State Building durante il
black-out del 14 agosto 2003 che
aveva lasciato al buio la citta di New
York e buona parte della costa Est
degli Stati Unit i-, diventa sia un
hommage all' Empire di Warhol (8 ore
di ripresa statica notturna del
grattacielo, costellato in quel caso di
luci), sia un sinistro e allegorico
simbolo della vulnerabilita di un
impero gia colpito duramente e
immerso in una sorta di tenebra della
ragione. In 22 minuti di silenzio
assoluto si assiste al calare della notte
sull’edificio, in un buio che fagocita
man mano uno dei simboli della citta
che non dorme mai.



Time Frame é in sostanza una mostra
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dalla doppia connotazione: se da una
parte offre esempi lampanti di come il
tempo possa venire manipolato nelle
opere video, dall’altra lascia aperto un
interrogativo sul tempo della loro
fruizione estetica, specialmente in
ambito museale. Oppure tutto e
davvero relativo?.

www.psl.org



http://www.ps1.org/

Dave Clarke, Superstar Dj...

Marco Mancuso

Non é solito

ospitare all’'interno di
questa rivista un’intervista con un dj.

Non siamo e non vogliamo essere un
magazine musicale e trattatimo anche
Il'aspetto musicale dell’elettronica
come una delle tante derivazioni
offerte dalle applicazioni artistiche
delle nuove tecnologie. Siamo in parte
convinti che i dj spesso non abbiamo
piu di tanto da dire in questo senso e
questo ci ha piu volte vincolato
nell’'individuare musicisti e dj che
andassero oltre 'immagine comune
che si ha di questa tipologia di artista.

Ma é chiaro che nel ricco panorama
delle superstar dj a livello
internazionale ci sono le felici
eccezioni. Dave Clarke é sicuramente
una di queste, al di la dei gusti
personali, della tecnica, della musica

che suona, che é troppo techno o
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poco electro, che annoia o diverte,
che costituisce, quasi come un gosspi,
materiale per scrivere pagine e pagine
di riviste e magazine di settore. In
Digimag si vuole andare oltre, si cerca
di andare a cercare anche 'uomo
dietro al dj, convinti che le idee e il
background dell’artista si rifletta
inevitabilmente nel suo approccio
all’arte del djing, che rimanga in altre
parole impregnato nella sequenza di
beats&grooves che costituiscono
I'ossatura di ogni set in qualsiasi club o
festival in ogni angolo del pianeta.

Clarke al di la di tutto & considerato
uno dei migliri dj electro e techno del
pianeta, capace di divertire con djset
vari ed eclettici e ricchi di quelle
influenze breakbeat che fanno spesso
la differenza rispetto a dj set mono-
toni e alla lunga piuttosto statici.
Clarke al contempo & sempre stato un
outsider (un po’ come quel Brinkmann
di cui parlammo qualche tempo fa su
Digimag), dalla sua infanzia fino al
rapporto tempestoso con i media che
oggi, dalla
pubblicazione del suo primo album
(1996) Archive 1 in cui introduceva
elementi di elettronica breakbeat
nella purissima techno di quei tempi
attirandosi gli strali di molti critici e

lo caratterizza



colleghi ai molti remix per importanti
artisti quali Depeche Mode, Death in
Vegas, Moby, Fisherspooner, Leftfield,
Underworld, Laurent Garnier.

Considerando come la pensa Dave
Clarke su giornalisti e riviste che
parlando di elettronica, l'intervista
concessa in piena notte in occasione
dell’'ultima edizione del festival
Dissonanze a Roma é qualcosa di raro
e prezioso. Cosi come, del resto, il
successivo djset che ha scosso il
Palazzo dei Congressi (e le nostre
orami stanchissime membra) fino alle
sette di mattina. Forse superiore a
quello ripetuto qualche settimana
dopo al Sonar di Barcellona, per chi
c'era..

Marco Mancuso: Tu sei ormai da
qualche anno avviato a una
grandissima carriera come dj, sei
partito dai piccoli club di una piccola
citta come Brighton per arrivare a
suonare nei migliori club e festival del
mondo. Come si cotruisce una carriera
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di questo tipo?

Dave Clarke: Beh, @ importante
seguire le tue passioni: ho suonato
tanti stili musicali differenti, tutti
quelli che il mio gusto in un certo
momento stava apprezzando. E’
sicuramente una decisione difficile
quella di dedicare la propria vita alla
musica e cercare di diventare un dj o
un producer, ma la passione é
sicuramente un propellente
importante soprattutto per suonare
ogni sera e in posti sempre differenti.
La tua struttura sociale ne pud
risultare danneggiata, non é possibile
rilassarsi durante il weekend, vedere
gli amici é piu difficile per non parlare
del tempo da dedicare alla propria
famiglia. Qualche volta anche io sono
un po’ scocciato da cid, ma ogni volta
che suono e mi diverto il malessere
passa. Ma non é facile essere una
superstar dj, anche se affascinante, te
lo assicuro.

Marco Mancuso: Tu dici di suonare
musica techno ed electro, breakbeat
ed elettronica, come alternativa alla
musica dance in generale. Il tuo suono
é sempre stato molto vario ed
eclettico, i tuoi deset pure. Hai
suonato breakbeat in passato e hai
una predilizione per il punk e post-
punk. Pensi che questo tipo di
eccletismo sia stato e sia importante
nel corso della tua carriera?

Dave Clarke: Il mio background



musicale & importantissimo e parte
della mia alchimia sonora. Ascolto e
sono influenzato da molti tipi di
musica differente, anche se a volte
sono quai confuso da quanti input
ricevo. Sono stato ispirato dalla
musica Mod in massato e dalla disco
music, dal punk e dalla musica
classica, dall’ hiphop e dall’elettronica.
Brighton é stata sicuramente un
ottimo luogo dove crescere nel corso
degli anni ottanta, perché arrivava
molta musica ed era interessante
crescerci. L'inghilterra negli anni
ottanta era una specie di ponte non
solo diplomatico tra gli Stati Uniti e
I’Europa, ma anche musicale: come
teenager c’era molta scelta di dischi
importati, potevi avere tutta la musica
che volevi. Questo penso abbia fatto
la differenza sin dall’inizio, sebbene
alla fine degli anni novanta il mio
eccletismo non era ben visto dai
puristi della techno. lo non ho mai
amato questa forma di purismo e
penso che le mie scelte mi abbiano
portato qui oggi, mentre molti dj
dell’epoca si sono un po’ persi per
strada.

Cerco oggi di non essere parte di
alcuna scena, di essere quanto piu
indipendente possibile. Non vivo a
Londra ma ad Amsterdam dove tutto
e piu rilassato, tutto & a cinque minuti
a piedi: certo la sciena clubbing é
meno aperta e dinamica che in
Inghilterra, ma allo stesso tempo
penso che non sia necessario e saggio
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vivere cosi legato alla scena a cui
appartieni. Anche ad Amsterdam mi
accade lo stesso, cerco di non essere
parte piu di tanto della scena della
citta.

Marco Mancuso: Per I'appunto tu sei
sempre stato molto radicale e critico
riguardo al purismo nell’lambito della
musica techno. Vorrei avere la tua
opinione sulla techno di oggi e
domani. Quali nuovi direzioni e quali
possibili input?

Dave Clarke: La techno ha raggiunto
ormai un ottimo livello e diffusione in
tutto il mondo, la gente ha passione e
segue questo fenomeno musicale. La
gente ha perd bisogno di avere
sempre nuove tendenze e nuovi stili
nella techno, nuove mode e questo
non mi piace molto. Preferisco e ho
sempre cercato di non cristallizzarmi
all'interno di questo genere musicale
e delle sue mille derivazioni che ne
sono nate, cercando sempre nuove
strade e nuove direzioni, cercando



maggiore eccletismo per non
chiudermi alle mille influenze musicali
che ho avuto e che sicuramente avro
in futuro.

Marco Mancuso: Ho letto che tu sei
stato introdotto all’lamore per la
tecnologia da tuo papa. Qual’é oggi la
tua relazione con le tecnologie
all’interno del tuo lavoro?

Dave Clarke: La mia relazione con la
tecnologia &€ cambiata molto negli
ultimi tempi e si basa su un concetto
molto semplce quanto affascinante: in
generale, quando posso fare di tutto
grazie alle tecnologie cerco di fare
tutto quanto sia possibile. Quando la
tecnologia invece é limitata, cerco di
fare tutto lo stesso ma sono incazzato.
Mi piace I'hardware, mi stimola: al
contempo il mestiere del sound
designer e mi piace trovare sempre
nuovi campioni e loop, software e
strumentazioni che so essere state gia
testate a pieno.

Marco Mancuso: Cosa mi puoi dire dei

tuoi live set?

Dave Clarke: Ho suonato live in
Brasile, in Germania e in tantissime
altre parti del mondo. E’ molto
eccitante e soprattutto molto live,
senza computer sequences ad
aiutarmi. Sono dei live che non faccio
troppo spesso, in genere in occasione
della promozione dei miei album.
Ogni live set che ho suonato &
completamente differente, sotto
molti aspetti, da tutti gli altri

Marco Mancuso: Tu hai avuto la
chance di remixare molti artisti di
assoluto valore e di fama
internazionale. Quale é stata
I'esperienza che piu ti ha colpito?

Dave Clarke: Il remix per i Depeche
Mode sicuramente, quando venne Mr
Fletcher da me a chiedermi un remix,
beh in quel momento mi sentii
veramente realizzato nel mio lavoro di
remixer. Ma il remix migliore che ho
fatto é stato il primo, quello che suona
piu forte, piu dinamico, piu potente.
Quello per Fisherspooner pure é stato
molto valido e quello per Moby uno di
quelli che ricordo meglio. Non ho mai
avuto l'occasione di lavorare
direttamente con questi artisti perché
penso sia meglio non lavorare
direttamente con loro: io del resto
non sono un membro della band, per
cui preferisco lavorare via mail con i
loro materiali.



Marco Mancuso: Puoi raccontarmi
qualcosa della tua rapporto con
'autorita e i media. Ho letto che non ti
piacciono. Puoi dirmi perche?

Dave Clarke: Non sono mai stato
interessato alle riviste e ai media, ai
magazine per giovani che ci sono in
Inghilterra. Non mi piacciono molto i
giornalisti senza alcuna conoscenza
del background dell’artista, che in
realta non sanno che cosa ha
quelmusicista o dj ha fatto in passato.
Trovo le loro domande tediose, non
interessanti intellettivamente: le
domande di molti giornalisti europei e
italiani, pur non essendo l'inglese la
loro lingua madre, sono molto piu
profonde e interessanti. | media
inglesi sono pigri, e anche per questo
motivo molte delle riviste che
esistevano negli anni passati oggi non
ci sono piu. Per quanto riguarda
I'autorita invece penso che oggi piu
che in passato molta gente crede
nell’autorita: io preferisco credere
nella democrazia, nei diritti
democratici. Se mi chedo cosa ha
fatto I'autorita per me e la mia societa,
non ci sono risposte. Penso che sia
giusto che esistano delle regole in
questa vita, ma se penso all’'autorita
penso necessariamente a qualcosa di
corrotto. In Inghilterra la situazione é
ancora peggio, basta ricordare come
I'autorita in carica ci ha portato alla
guerra in Iragq. Questi sono i miei
problemi con l'autorita al momento,
problemi che penso hanno tutte le
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persone con coscienza e spirito critico
di tutto il mondo.

Marco Mancuso: Pensi che le scelte
che hai fatto nella vita, il tuo modo di
vivere, il tuo modo di essere un dj
rifletta questo approccio alla vita e
questi pensieri?

Dave Clarke: Mah, non penso di aver
fatto scelte radicali, penso piuttosto di
aver cercato sempr di vivere in modo
istintivo, per far si che la mia vita fosse
piu felice. Ho lasciato la scuola molto
presto, ho lavorato in un negozio di
scarpe, ho lavorato per il governo
britannico, ho lavorato come software
engeneer e non mi & piaciuto: ho
sempre seguito la mia passione e
questo é importante.

Tu eri molto amico di John Peel. Cosa
ha significato la sua scomparsa per te?

Dave Clarke: John era un vero cultore
della musica, era contro l'autorita, era
la versione musicale di tutto quello
che ho detto prima. Quando I'ho perso



non ho piu sentito la radio, non c’é piu
niente che rappresenti i miei gusti
musicali come quando John era a
Radiol; anche altre radio suonano
buona musica, ma John Peel era
un’altra cosa e io sono felice che lui sia
stato mio amico, che mi rispettava
come dj e producer e che veniva ai
miei concerti. Ho incontrato John
molte volte, avuto con lui molte
discussioni, letto molti libri insieme, la
pensavamo allo stesso modo su molte
cose.

Marco Mancuso: Cosa ne pensi della
libera circolazione della musica in
rete? Del fenomeno delle netlabel, dei
podcast e della musica free,
dell'integrazione dei media e dei
supporti? Pensi che ci possa essere in
questo contesto un futuro per gli
artisti emergenti nonché un modo per
disinnescare il monopolio delle major?

Dave Clarke: All'interno di questo
contesto io sono sicuramente nel
mezzo. Le generazioni piu vecchie
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sono completamente sfavorevoli alla
libera circolazione della musica in
Internet, mentre quelle piu giovani
sono del tutto favorevoli. C'é da dire
che gli artisti fanno musica per vivere,
possono certo guadagnare facendo
concerti dal vivo e facendo pagare la
gente, ma se non guadagnano dalla
vendita dei dischi come possono
vivere e continuare a fare musica?
Non penso che sia corretto che le
etichette ricarichino cosi tanto alla
gente sui prezzi dei cd dando inoltre
cosi poco agli artisti: forse la soluzione
offerta da alcuni servizi online che
fanno pagare un euro o poco piu per
una canzone sia il modo corretto per
evolvere, anche se la qualita per il
momento non é la stessa dei cd. lo
non ho problami quindi con internet,
ma con le persone che operano per
coltivare il peer to peer in modo
scorretto per gli artisti.

Le netlabel invece hanno, con
internet, grandi potenzialita e
occasioni per diffondere il loro lavoro.
Con unarivista online come latua e lo
stesso. Con una netlabel, posso
raggiungere molta piu gente e con
molta meno spesa rispetto a una
rivista cartacea con una distribuzione
normale. Il punto & che forse il
mercato non é ancora pronto e la
fatica che queste realta fanno é
grandissima. Ma é sicuramente un
fenomeno in crescita da tenere in
debita considerazione.
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www.daveclarke.com/


http://www.daveclarke.com/

The Garden, Suoni Per La Memoria

Luca Bergero

Lo scorso 15 luglio, presso I'ex fabbrica
di colore Cirié, e stato presentato The
Garden, installazione di Valerio Tricoli
e John Duncan presso I'ecomuseo
IPCA. Il lavoro presentato e parte del
progetto Eco e Narciso. Cultura
Materiale/Musica a cura di Daniela
Cascella e Rebecca De Marchi.
L'’edizione 2006 ha coinvolto otto
musicisti sperimentali in cinque
installazioni site-specific: i lavori sono
stati caratterizzati esclusivamente dal
mezzo sonoro senza l'ausilio di nessun
altro linguaggio espressivo.
Protagonista il suono, capace di uscire
dai contesti tipici di fruizione e inteso
come veicolo spazializzante capace di
rivalutare lo spazio e di alterarne
I'espressivita.

L'’ex fabbrica Cirié, dopo anni di

chiusura, presenta il fascino
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malinconico dei luoghi abbandonati.
L’aria statica, una fotografia materiale
di un passato recente. Una porta
aperta sui ricordi, immagini invisibili
delle centinaia di presenze che,
quotidianamente, hanno attraversato
e vissuto il luogo. Lo spiazzo
principale del complesso accoglie
I'ingresso dello spettatore. Quante
persone avranno calpestato quel
cemento? Quali segni, della storia e
della memoria, porta su se stesso?

Sulla sinistra sono decine d’ampolle
vernice a catturare
sembrano

contenenti
I'attenzione, allineate;
attendere la chiamata del proprio
primo sguardo

trasmettono serenita, ma quando si

nome. A un
scopre cosa intendono rappresentare,
il prova é
totalmente differente: ogni ampolla

sentimento che si

giace in memoria di una persona
deceduta a causa dell'impianto. Il
colore, fonte di felicita, & stato per
molti la nascita della sofferenza.




Dalla zona aperta, in cui la curiosita e i
pensieri possono ancora vagheggiare
liberamente, in cui le domande prive
di risposta iniziano a presentarsi
timidamente, ci si sposta nella parte
dei reparti di produzione. Alla
sensazione di apertura si sostituisce
una forma di costrizione, la piazza
ampia si muta in passaggio costretto,
convogliato, dominato dagli alti
edifici. Ti guardano, ti riconoscono, sei
osservatore dei loro segreti.

Una prima sala: buio spezzato, tubi,
scale, vetri, un vuoto saturo. Il suono &
potente, I'eco del respiro assordante
delle macchine ormai immobili. Un
drone che si mostra lento preceduto e
accompagnato da clamori e crepitii.
La forte sensazione di trovarsi al
cospetto di quegli uomini, lavoratori,
delle loro esperienze, della loro
sofferenza. Rapisce.

La seconda sala: un ambiente ampio,
completamente vuoto, un riverbero
naturale magnifico. Ci si affaccia e i
suoni s’incrociano con quelli
provenienti dalla prima, un dialogo tra
i reparti dell'industria. Alla sensazione
surreale si aggiunge un ulteriore
elemento capace di disorientare
splendidamente. Alcuni suoni
vengono fatti risalire dal vano di una
scala diretta verso i sotterranei,
un’entita, nascosta alla vista, che

saltuariamente ricorda l|la sua
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presenza.

La terza parte, all’'aperto, il suono non
ha una provenienza ben definita. Ci si
trova di fronte a un grosso edificio,
imponenti strutture metalliche alla
sinistra, I'opera investe lo spazio libero
di fronte ad essa propagandosi verso
tutti gli edifici circostanti. Il suono
appare come un’entita sollevata da
terra, @ materiale. Fluttua e si sposta
nell’aria, ti parla. Improvvisamente,
compaiono voci indistinguibili: il
ricordo del quotidiano lavoro, del
passato, prendono forma..

Un lavoro di mesi, una grande
capacita di far rivivere il luogo. II
suono, non essendo confinato in un
micro-spazio, e libero di esplodere e
I’ascoltatore. Le
registrazioni, effettuate tutte
nell'impianto, hanno saputo catturare
la presenza invisibile che ancora si
muove nel colorificio. Una presenza di
uomo/macchina, che per inerzia
continua a rendere vivo 'ambiente in
cui ha freneticamente prodotto per
anni.

avvolgere




Le morti sul posto di lavoro
rimangono ancora, in ltalia, ma
soprattutto nei Paesi recentemente
investiti dalla nuova fase
industriale/produttiva, un problema
silenzioso, ma concreto. Aver ideato e
realizzato The garden rappresenta
socialmente un messaggio
significativo.

L'opera di Tricoli e Duncan raggiunge
inoltre due obbiettivi estremamente
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importanti: da un lato la realizzazione
di un lavoro di notevole valore
estetico e dall’altro sintetizza la
possibilita d'incontro tra archeologia
industriale ed arte. Nasce un
documento storico capace far rivivere
la memoria, un inchino per gli ex
lavoratori del colorificio.

www.provincia.torino.it/culturamateri

ale/en/ecoEnarciso/



http://www.provincia.torino.it/culturamateriale/en/ecoEnarciso/
http://www.provincia.torino.it/culturamateriale/en/ecoEnarciso/

Ryoichi Kurokawa, Prospettiva E Natura

Bertram Niessen

Ryoichi Kurokawa é un giovane artista
audiovisivo di Osaka. Attraverso clip,
album, installazioni e performances
declina universi sinestesici vibranti e
raffinati, nei quali il minimalismo
glitch si scompone e si ri-assembla in
strutture piu complesse e vertiginose.

Secondo alcuni visionario e geniale,
secondo altri formale e tecnicistico, il
suo e un lavoro con il quale, volenti o
nolenti, ci si deve confrontare:
I'attenzione continua per la sinestesia,
far veleggiare
I'immaginazione e la cura meticolosa

la capacita di

per i passaggi e la definizione fanno
del lavoro di Kurokawa qualcosa di
molto vicino ad uno standard
qualitativo per chi si vuole confrontare
con il mondo dell’'audiovideo.

Abbiamo avuto modo di vederlo in
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anteprima nazionale al festival Mixed
Media che si & tenuto a Milano lo
scorso mese di Maggio (dopo una
gustosa anteprima dei suoi lavori nella
rassegna video all'interno del festival
Dissonanze 2006) e abbiamo
riconosciuto in lui un talento unico, a
prescindere dai giudizi soggettivi,
capace di esprimersi con la medesima
intensita sia nella componente sonora
che in quella visuale dei suo lavori. Per
questo e moli altri motivi abbiamo
deciso di intervistarlo, cogliendo in
questo ragazzo una maturita artistica
€ umana assolutamente rara per la sua
eta.

=

Bertram Niessen: Prima di tutto vorrei
chiederti qualcosa a proposito della
tua idea di integrazione audiovisiva.
Nel tuo lavoro i suoni e le immagini
sono sempre strettamente correlati e



c’é una forte attenzione nei confronti
della sinestestia. Ci puoi dire qualcosa
al proposito?

Ryoichi Kurokawa: Secondo me
'audio & una cosa, I'immagine é
tutt’altra cosa, questo per le meno nel
mio lavoro. C’é@ una grande differenza
infatti tra la luce e il suono, anche se
quando creo dei lavori audiovisuali
considero il suono e le immagini come
un’unita non separabile. A parte le
collaborazioni con i musicisti, quando
immagino l'idea per un lavoro, le
immagini e i suoni mi arrivano in
mente simultaneamente: queste idee
appaiono nella mia immaginazione in
modo astratto come se le immagini
avessero un suono e il suono avesse
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delle luci.

Bertram Niessen: Il tuo lavoro sembra
sempre molto equilibrato e cool. Il
design ha un’influenza particolare nel
tuo lavoro? E, piu generalmente, quali
sono le discipline artistiche che hanno
piu importanza per te?

Ryoichi Kurokawa: L’elemento che ha
un’influenza principale sudime é la
natura. Ci sono diverse forme astratte
visive e sonore, diversi colori, flussi di
suoni e luci; e poi c’é la sua velocita e
la sua prospettiva. Le assorbo e le
memorizzo fino a che non andaranno
a costituire I'origine dei materiali di
composizione. Inoltre, prendo le mie
idee dall’'architettura, dalla letteratura
e dalla fotografia.



Bertram Niessen: Ci dire

qualcosa a

puoi
proposito della
realizzazione delle tue performances e
dei tuoi video? Solitamente parti dal
suono o dalle immagini? O tutto
nasce, piuttosto, da una tecnica
specifica che ti stimola?

Ryoichi Kurokawa: Prima della
creazione materiale ho gia definito il
concept; si tratta di realizzarlo con il
PC. Mentre lavoro, a volte nascono
delle piccole differenze con cido che
avevo immaginato all'inizio, quindi
diverse varizioni diventano disponibili.
Principalmente non si tratta di
disegnare quello che immagino nella
mia mente. Per prima cosa, trasformo
informazioni visuali. Quando si é
formata una bozza della parte visuale,
conduco una trasformazione
dell'informazione sonora e procedo
con l'audio, poi completo la parte
video. Infine, aggiusto sia I'audio che il
video. Quindi, fondamentalmente, ho
tre grandi fasi generali di operazioni:
video-> audio-> video.
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Bertram Niessen: Qual'e il set-up
tecnico delle tue performances?

Kurokawa:
una

Ryoichi
Fondamentalmente,
performance & una proiezione multi-
canale. Controllo il materiale
audiovisuale con due laptops e un
controller MIDI. Visto che i due
laptops sono collegati attraverso un
network locale, posso mandare
valori/messaggi da un computer
all’altro. Dopodiché, mando l'output
da entrambi i computer e l'audio da
uno solo.

live

Bertram Niessen: Grazie ai lavori di
Ikeda, Sakamoto e Merzbow in Italia
abbiamo lI'idea che il Giappone sia la
Terra Promessa dell’arte electtronica
sperimentale. E’ vero? Qual’é la tua
esperienza in questo senso?

Ryoichi Kurokawa: Forse gli europei
hanno quest'impressione, ma io non
sono d’accordo. Secondo me la scena
dell’arte elettronica sperimentale non
€ molto popolare in Giappone. Li



infatti non ci sono molti grandi festival
come in Europa, qundi molti artisti
giapponesi svolgono la propria attivita
proprio in Europa, non in Giappone.

www.ryoichikurokawa.com

38


http://www.ryoichikurokawa.com/

Historia Vjing: Annet Dekker

Claudia D'Alonzo

Muoversi con passo da storico e
critico dell’arte nella giungla del vjing
attuale presuppone l'utilizzo di armi
affilate: conoscenza quanto meno
teorica delle strumentazioni e delle
tecnologie piu utilizzate, fiuto allenato
a distinguere le personalita realmente
originali in un panorama che vede
spuntare artisti come funghi, non
ultima, la capacita di ricollocare gli
entusiasmi per le meraviglie e le
sperimentazioni permesse dalle
odierne tecnologie in una prospettiva
storica. Quest’'ultimo aspetto
rappresenta molto spesso il tallone
d’achille di molti teorici che si
occupano di arte e nuove tecnologie:
concentrare la propria analisi all’hic et
nunc della scena.

La studiosa olandese Annett Dekker

rappresenta un’eccezione alla
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consueta miopia teorica. La Dekker fa
parte dello staff del Montevideo e
negli ultimi anni ha pubblicato
numerosi articoli sul vjing che si
contraddistinguono per
evidente di costruire una storia del

I'intento

movimento, tessendo allo stesso
tempo una rete di collegamenti tra le
sperimentazioni nel campo video e gli
ambienti underground degli anni 80 e
90 , I'estetica imposta da MTV e la
scena club.

Tra il 2004 ed il 2005 ha raccolto il
materiale delle sue ricerche nel sito
vjcultuur.nl, il quale, oltre a fornire link
di crew e software, contiene articoli e
video interviste di pionieri Micha
Klein, Arno Coenen, Gerald van der
Kaap, Geert Mul chiamati a definire la
pratica del vj'ing e raccontarne la
storia.




Claudia D’Alonzo: Com’é nato
vjcultuur.nl? Nel realizzare il sito su
quali aspetti vi siete concentrati
maggiormente?

Annett Dekker: Il sito vjcultuur.nl &
principalmente una pagina di
riferimento. E’ frutto di una ricerca
che io ho portato avanti negli ultimi
anni. Avevo voglia di dare una
collocazione alle novita nel campo del
Vjing, ho creato un portale per dar
modo di reperire tutti i tipi di
informazioni inerenti la Vj culture.
Sfortunatamente non ho avuto fondi
né tempo a disposizione per poter
tradurre tutto in inglese, alcune parti
lo sono, ma le inteviste sono ancora
unicamente in olandese.

Claudia D’Alonzo: Chi lavora al
progetto e qual é il ruolo del
Montevideo?

Annett Dekker: Ho inizlato a
strutturare il progetto mentre
lavoravo al Montevideo ma in seguito
é stato sviluppato in gran parte grazie
all’aiuto del Dutch Funding Body_
fondo bkvb. Si era iniziato a discutere
tempo prima, all'interno del
Montevideo, sulla possibilita di
elaborare un progetto riguardante la
vj culture. Dopo aver fatto qualche
ricerca su questo fenomeno, dal
punto di vista estetico e storico,
abbiamo deciso che fosse meglio
presentarlo semplicemente per cid
che é, cioé una live performances di
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suono ed immagine.

Non confinarlo nello spazio di una
galleria ma cercare uno spazio nel
quale gli sviluppi interessanti fossero
facilmente accessibili. Inizalmente
abbiamo provato a organizzare un
grande festival dislocato in vari club
dell’Olanda che avessero da sempre
fornito supporto alla scena vj (Mazzo,
Off_Corso, Paradiso ect). Ma la
carenza di finanziamenti non ha
permesso la realizzaione di questo
progetto. Nel frattempo ho scoperto
parecchie cose essenziali di questo
ambito, ne ho parlato con molte
persone che lavorano in questo
contesto e ho voluto dare una
collocazione a queste informazioni, e
contemporaneamente mostrare alle
nuove generazioni di vjs che possono
contare su una stabile storia,
presentare una prospettiva storica del
fenomeno.

2
e
g
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Claudia D’Alonzo: Attualmente ritiene
che il mondo dell’arte istituzionale



(gallerie, musei, biennali) si stia
interessando in maniera adeguata alla
scena del vjing o pensa che questa
forma di espressione, fatta eccezione
per alcune manifestazioni come
Documenta o Ars Elettronica,
fatichino ancora ad essere
riconosciute come forme d’arte negli
ambienti piu accademici?

Annett Dekker: Questo in realta
dipende da cio che intendi per
adeguato. lo penso che alcuni anni fa
la performance di vjing era in molti
casi usata come decorazione con la
quale attrarre il pubblico giovane o
come mezzo per gallerie e musei di
essere ‘hip’. Ma ora questa tendenza
sta svanendo: io penso che ci siano
molte organizzazioni, incluse gallerie,
nelle quail si intende promuovere le
performance di vjing e dove vengono
proposte le novita piu interessanti, le
evoluzioni e soprattutto vengono
incoraggiate le sperimentazioni.

Anche se inizalmente i musei erano
piu che altro curiosi, questa curiosita
si @ evoluta nel tempo in un interesse
piu profondo nei confronti del
fenomeno, il che ha aperto delle
nuove possibilita. Temo pero che si
tratti di un percorso lungo se lo scopo
e di finire in un museo: ma d’altra
parte vuoi che qualcuno sia ancora
interessato a questo? Personalmente
ritengo che questa nuova forma d’arte
richieda modalita differenti di
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presentazione e di distribuzione, spazi
che non siano necessariamente dei
musei.

Claudia D’Alonzo: In un articolo del
2004 lei parla dello sviluppo del vjing,
individuando una old school
appartenente alla controcultura fino a
giungere a un parziale assorbimento
nei circuiti commerciali dalla meta
degli anni 90 . Indica come causa di
questo processo la massificazione
degli strumenti tecnologici. Pensa vi
siano altre motivazioni, penso alla
diffusione commerciale di alcuni
generi, come la house music, da
sempre associati ai set video?

Annett Dekker: Sicuramente si puod
individuare un cambiamento di
approccio da parte degli artisti, che si
sono gradualmente stancati della
politica e degli sgomberi da parte
delle autorita. Inoltre, piu o meno
nello stesso periodo, i club hanno
iniziato ad interessarsi al vjing
concedendo, soprattutto all’inizio,
molta liberta ai suoi sviluppi. | club
avrebbero incoraggiato gli artisti ad
animare i propri spazi, lasciandoli
lavorare e sperimentare con le proprie
attrezzature. A cio fece
inevitabilmente seguito Il'aspetto
commerciale: gli artisti si resero conto
per la prima volta del loro valore
economico. | club hanno reso famosi i
dj’s, di conseguenza anche i vj's hanno
voluto la loro parte di successo
commerciale.



Claudia D’Alonzo: Come pensa sia
cambiato lI'approccio dei performer
rispetto alla tecnologia nell'ultimo
decennio? Negli artisti piu giovani si
nota una spiccata concentrazione sui
procedimenti tecnici a volte fine a se
stessa. Si rischia a suo avviso di
perdere di vista quello che dovrebbe
essere il fine, cioé la stimolazione
sinestetica ed emozionale del
pubblico?

Annett Dekker: Si sono d’accordo.
L'intera commercializzazione della
scena club ha causato una differente
struttura di potere, ma ha anche
portato a una standardizzazione del
set up. Questo ha portato a una
struttura standard dei set utilizzati nei
locali che non lascia molto spazio alla
creativita del singolo artista. Quando
non si ha un controllo sull’allestimento
delle proiezioni nello spazio e sul set,
cid non solo limita la tua creativita ma
sottrae anche la possibilita di
realizzare una stimolazione sinestetica
organica. Ma vorrei sottolineare una
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cosa: non mi riferisco a quegli artisti
che esplorano 'immagine generata
dal computer o astratta come parte di
processo tecnologico,
sperimentandola come un nuovo
linguaggio. La maggior parte di questi
progettiinfatti non rientra nella scena
commerciale ed é& presentata in
ambito artistico, in festivals come
Sonic Acts o alcune performance al
Club Transmediale.

un

Claudia D’Alonzo: Come interpreta il
fatto che molti artisti contemporanei
stiano tornando ad usare strumenti
analogici, super8, tecnologie low-fi?

Annett Dekker: Non ne sono
sorpresa, non € il mezzo che produce
'esperienza e penso che gli artisti se
ne stiano rendendo conto. Non é
sempre necessario far uso della
massima risoluzione o della piu
sofisticata periferica di controllo per
creare atmosfere speciali.
Paradossalmente, nella maggior parte
dei casi la tecnologia ti limita. Sei
limitato a un set di regole
predeterminate e io penso che molti
artisti aspirino a una maggiore
possibilita di controllo: penso che
questo sia il motivo che spinge molti
artisti a creare da soli i propri
software. Un altro aspetto del
problema & che il computer ha
promesso per molto tempo
meraviglie, ma per ora &€ ancora molto
difficile generare immagini in tempo
reale, cosi molti artisti finiscono per



usare gli stessi loop grafici ancora ed
ancora, pompandoli con sempe nuovi
effetti. La tecnologia é affascinante
all'inizio, questo & cid che pensa la
maggior parte dei principianti, ci
smanettano, si divertono, provano gli
effetti, ma poi si annoiano e vanno alla
ricerca di immagini e strumenti nuovi.

Claudia
problematiche che emergono dai suoi
studi sulla Vj culture & quella delle
modalita di conservazione e
documentazione di questo tipo di
performance. Quali possono essere le
soluzioni, per esempio nel campo
dell’allestimento museale, come
riprodurre I'esperienza del live set?

Una delle

D’Alonzo:

Annett Dekker: Questo @ ancora un
grande problema e non é semplice
trovare una soluzione. E’ una
problematica comune ad altre forme
d’arte, per esempio la performance, le
installazioni e le opere di computer
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art. Attualmente stiamo studiando le
modalita piu adatte a documentare gli
eventi live, non solo con il video ma
anche attraverso testi. Ma come
descrivere un’esperienza? La forma
testuale é sicuramente la piu
complicata ma allo stesso tempo la
piu urgente. Non sono sicura che la
soluzione possa venire dai musei,
perché non sono preparati a questo
modo di utilizzare lo spazio ed il
medium.

Claudia D’Alonzo: Negli ultimi anni
molte crew di vj stanno pubblicando
DVD e raccolte video. Cosa pensa di
questa modalita di diffusione del loro
lavoro?

Annett Dekker: E’ solo un modo di
presentare il proprio lavoro e in alcuni
casi puo funzionare. Ma spesso le
immagini diventano troppo simili a un
video clip (nella migliore delle ipotesi).
Personalmente non credo ci possa
essere molta longevita per questo tipo
di performance, ma dipende anche
dal tipo di lavoro dell’artista. In
generale perd vedo questi prodotti
pilt come un mezzo di promozione
per gli artisti e di documentazione,
che perd in nessun caso, puo
sostituire la performance.

www.vjcultuur.nl/



http://www.vjcultuur.nl/
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Full Stealth, Director Vjing

Elena Bianchi Vairani

ﬁ

Nate Taylor aka Full Stealth ha 30 anni
e vive a New York. E’ un personaggio
eclettico, lavora da oltre 11 anni
nell'industria cinematografica e da
qualche tempo ha fondato la Full
Stealth Films, la sua casa di
produzione.

E’ molto conosciuto come regista ma
anche come vj e, come lui stesso si
descrive sul suo sito: ‘Se un‘immagine
vale mille parole e un video corre a 30
frame al secondo..allora di seguito
trovate 30.000 parole per secondo di
descrizione di me stesso.

Il suo background registico influenza
considerevolmente il suo approccio al
vjing, combinando con classe ed
efficacia le tecniche di live video
mixing con quelle di film making
all’'interno delle sue performance.
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Anche se il grande sogno di Nate &
ormai dietro I'angolo e poco ha a che
fare con il mondo del missaggio video
in tempo reale: la realizzazione di un
lungometraggio. Con la sua casa di
produzione infatti, il giovane
newyorkese sta completando la fase ri
raccolta fondi per iniziare un film
indipendente il cui inizio & previsto
per il 2007. Abbiamo avuto modo di
fare due chiacchiere con Full Stealth,
da cui emerge chiaramente la sua
duplice attitudine, dalla regia classica
e al vjing.

Elena Vairani: Prima di tutto, tu sei un
regista. Come ti sei appassionato
anche di vjing?

Nate Taylor: Ho lavorato nell'industria
cinematografica per gli ultimi 11 anni,
sperimentando ogni aspetto del



lavoro, dalla guida delle gru, al
montaggio degli spot tv, fino alla
regia. Ho iniziato a fare performance
live video come laboratorio creativo,
come un’opportunita per provare cose
che non avevo mai avuto modo di
testare come filmaker. La mia idea
originale era quella di fare da partner a
un dj di musica elettronica, musica
con dei BPM ben definiti. Tagliare dei
filmati quicktime che corrispondevano
ai BPM, mixarli con due computer
diversi; in pratica dare il tempo alle
mie clip come il dj da il tempo al disco
che sta suonando. Sfortunatamente &
troppo limitativo costruire una libreria
sui BPM delle clip; cosa dovrei fare se
ho una bellissima clip a 120 BPM ma il
disco che sta suonando é a 135?

Ho capito che per lavorare con diversi
artisti, anche di generi musicali
differenti, avrei dovuto creare un gran
numero di piccole clip grezze e
mixarle spontaneamente a tempo
mentre la musica scorre. A quel punto
ho iniziato davvero a fare il vj. Ho
iniziato quasi subito ad usare i
software di vjing, come Vidvox Grid e
Livid Union, che mi hanno aperto un
nuovo mondo di cose che si possono
fare manipolando i video. Continuo ad
aggiungere hardware e software alla
mia attrezzatura, cercando
continuamente di aumentare le
possibilita di cido che posso fare
durante una performance video.

Elena Vairani: Hip hop, rock, raggae.

46

Mixi i tuoi visual con generi musicali
molto diversi, ma & sempre la stessa
cosa per te? Qual é il genere musicale
piu vicino a te?

Nate Taylor: Mi diverto a mixare con
tutti i tipi di musica. Ogni genere e
ogni singolo artista rappresenta una
sfida diversa. La musica elettronica
molto intensa o qualsiasi genere
carico di energia fa si che io dia il
meglio di me nelle performance. In
termine di riuscita dei video invece
posso dire che una bella band live con
un forntman molto attivo mi fornisce
il migliore materiale video da
telecamera (che di conseguenza mi
permette di realizzare anche le cose
migliori una volta acquisita).
Comunque ogni spettacolo & unico e
irripetibile, dipende dall’allestimento
del palco, dai performers e dal
pubblico.

Elena Vairani: Cosa ci puoi dire dellla
tua attrezzzatura per i live? Puoi
provare a descrivere un tuo ‘tipico’ vj



set?

Nate Taylor: La mia strumentazione
per i live consiste in: 2 G4 Mac
Powerbooks (uno con Livid Union e
I'altro con Vidvox), un mixer Edirol a 4
canali, un monitor video Numark VM-
03, una telecamera Apple iSight (per
catturare i loops dal vivo), un Kaoss
Pad Entrancer della Korg, un
controller Midi Faderfox LV1, un midi
controller M-Audio Trigger-Finger, 2
Lacie Pocketdrives (per le sorgenti
video), 2 Cable Electronics s-video
distribution amplifiers (uno per
'ingresso della telecamera, I'altro per
la mia uscita) e una telecamera
Panasonic DVX-100A video con un
adattatore Century Optics Wide Angle
Lens.

Carlo de Jesus, il mio cameraman, &
fondamentale per le mie
performance. A differenza del
cameraman tradizionale, Carlo non
riprende cose destinate ad essere
riviste e montate in seguito, ma
riprende appositamente un certo
momento. Utilizzando da solo diverse
combinazioni di zoom, messa a fuoco
e spostamenti mi invia materiale
ripreso live, artistico ed astratto,
manipolato come la musica. Lui
guarda anche l'uscita video nel
frattempo, per cui a seconda di come
sto utilizzando il suo materiale lui
cambiera tecnica per creare il maggior
impatto visivo possibile. Ho grande
fiducia nella capacita artistica delle

riprese live di Carlo, e la utilizzo come
spina dorsale di molti dei miei vj set.
Mescolo il suo lavoro con altre clip,
distorco e applico effetti, campiono e
‘scratcho’. Finché il nostro lavoro é
strettamente correlato, spesso diamo
vita ad un rapporto di simbiosi
durante lo spettacolo, creando
entrambi in contemporanea visual che
completano e innalzano l'arte di
ciascuno di noi.

In generale utilizzo in modo
predominante clip video originali di
oggetti mondani (taxi, alberi, folla,
fuochi d’artificio...) e poi li combino e
avvolgo queste immagini facilmente
riconoscibili con le riprese di Carlo (i
performers, il pubblico, oggetti della
sala, io..) e li rendo astratti. Le
immagini diventano incredibilmente
dense e piu ‘pesanti’ mano a mano
che proseguo il set, ma lo spettatore
riesce ancora a vedere momenti in cui
puo riconoscere il cuore del visual. Mi
sono reso conto che dare al pubblico
qualcosa di concreto e riconoscibile a
cui aggrapparsi € meglio che creare
un’esperienza completamente
astratta.




Elena Vairani: Ci spieghi il diverso
rapporto di interazione che cerchi di
instaurare con il pubblico quando
realizzi un corto, uno spot
pubblicitario o un vj set? In akltri
termini,, € sempre lo stesso elemento
che crea il rapporto o é diverso?

Nate Taylor: La migliore risposta che
puoi avere dal pubblico & in un teatro
chiuso, dove loro guardano il film che
hai realizzato e ridono, rimangono
senza fiato e piangono al momento
giusto. O al momento sbagliato! E’
affascinante vedere le reazioni della
gente davanti a una scena, diverse da
come te le eri immaginate. Riguardo
invece agli spot commerciali che ho
realizzato, non ho mai potuto vedere
le reazioni della gente finché non mi
sono trovato a frequentare le case
delle persone mentre guardavano la
TV. A volte é capitato di essere in un
bar e vedere uno dei miei spot alla tv.
Mi guardo intorno per vedere se
qualcuno sta guardando, ma di solito
tutti continuano a bere e mangiare o
parlare, per cui non ho una misura
standard di reazione.

Uno dei miei aspetti preferiti del vjing
invece é proprio l'interazione diretta
con il pubblico e la risposta
immediata. Sono un performer molto
attivo: saltello intorno, cambio
I'attrezzatura, e canto se conosco il
pezzo. Quando inizio a scaldarmi,

cerco non solo di raggiungere il
pubblico ma anche il performer. Di
solito il pubblico & piu sensibile ad
alcune clip ed effetti piu che ad altri.
Ad esempio ho un paio di clip, di un
mio amico che balla come un matto
davanti al bluescreen, che riesco a
manipolare a tempo con la musica:
ogni volta il pubblico si scatena con
lui! Le persone si agitano anche
quando Carlo riprende il pubblico, che
si vede proiettato e manipolato dagli
effetti sui maxischermi.

Elena Vairani: | tuoi programmi futuri
sia come regista che come v;?

Nate Taylor: Ho sempre sognato di
realizzare un lungometraggio e alla
fine sto trasformando questo sogno in
realta. La mia casa di produzione, la
Full Stealth Films
(www.fullstealthfilms.com), sta
attualemente raccogliendo i fondi per
finanziare un film indipendente, che
prevedo di iniziare a dirigere all'inizio
del 2007. Ho un paio di piccoli lavori di



regia all’'orizzonte ora, ma la mia
priorita é il film.

Per quanto riguarda il vjing invece,
voglio continuare a fare gig sempre
piu importanti e complessi, magari
fare anche un piccolo tour, line up e
tempo permettendo. Sto cercando di
incorporare Ableton live nei miei live
set, come sequanziatore midi per
controllare i software di vjing. Inoltre
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alla gente piace tanto la telecamera
live di Carlo, per cui ho in programma
di integrare altre telecamere al mixer,
posizionate in posti interessanti e
inusuali. Che ne so, per esempio sulla
corda di una chitarra.

www.fullstealth.com/

www.fullstealthfilms.com



http://www.fullstealth.com/
http://www.fullstealthfilms.com

Arthur Clay, Artista O Scienziato?

Beatrice Bonfanti

Nato a New York, Arthur Clay vive a
Basilea in Svizzera. E’ un artista
poliedrico che utilizza musica, video e
performance creando opere originali
anche per la danza e il teatro,
attraverso assemblaggi self-made con
media acustici ed elettronici.

Ha partecipato a festivals
internazionali in Europa, in America e
in Giappone riscuotendo ovunque
consensi unanimi per il suo lavoro che
si muove parallelamente tra I'attivita
di compositore e quella di
inventore/scienziato. Arthur Clay & un
artista che non si limita infatti ad
assemblare i media a sua disposizione,
ma inventa e disegna ogni volta nuovi
strumenti musicali del tutto unici e
originali.n Air Bow (uno strumento a
corde virtuale), Mirrorum (un
generatore ottico di suono) o
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Spaceball (un controller per live video
ed elettronica), sono esempi perfetti
di integrazione tra arte, tecnologia e
nuove forme di intelligenza artificiale,
capaci di creare un dialogo diretto con
'utente mostrando le possibili
direzioni e contaminazioni, anche
morali oltre che artistiche, di un
domani gia alle porte.

Lo stesso tipo di approccio si osserva
nel corso delle sue performance: dal
Going Publik rappresentato all'ultima
Digital Art week a Music for Seven
Strings, da Suitcase Concerts a Music
Light, da Electronic Arts Performance
a Surreanceé. In tutti questi progetti e
in molti altri, Arthur Clay mantiene
inalterato il suo spirito di ricerca delle
possibili forme di interazione tra
performer, strumentazione analogica
e tecnologia digitale, ricercando in
questo quanto piu possibili forme di
automazione tecnica ed estetica
consentite dall’'uso dei computer.

Quest’anno a luglio, Arthur Clay ha
organizzato a Zurigo insieme a Jirg
Gutknecht e Stefan Muiller Arisona, la
Digital Art Week il cui report &
presente nel numero scorso di
Digimag: un evento di una sttimana
fatto di incontri tra esperti
internazionali che esplorano il legame



tra arte e tecnologia e che ha avuto
come tema d’indagine il perfoming
surround. Abbiamo avuto modo di
intervistare l'artista americano (che ha
risposto dall’areoporto di Manchester
durante ill periodo di attesa di un
aereo per Berlino), parlando non solo
del suo lavoro e del suo approccio
artistico alle nuove tecnologie e alle
forme di intellignza artistica artificiale,
ma anche del suo ruolo di
organizzatore e quindi di osservatore
della scena internazionale grazie alla
sua esperienza all'interno della Digital
Art Week.

Bea Bonfanti: Puoi spiegarmi quando
e come nasce |'esprienza dela Digital
Art Week e il tuo ruolo all’interno
dell’evento?

Arthur Clay: Ho iniziato il programma
circa due anni fa, perche’ ho un
profondo interesse per le macchine
come strumento artistico. | computers
sono solo le macchine piu’ facili da
adottare col presupposto di creare
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arte. Il mio impegno come Art
Director ha avuto molto a che fare con
la ricerca di modi per scavalcare i
limiti stilistici in termini di “genere” e i
limiti di ruolo in termini di artisti che si
occupano anche di ricerca.
Quest’anno il programma riflette
questo. Sia a mia ‘opera GoingPublik
per “distributed ensemble” e
“wearable computers”, sia China
Gates, un gioco d’insieme ottenuto
suonando gongs secondo istruzioni
inviate tramite gps, sono esempi di
come un artista possa creare lavori
impregnati dal concetto base
intrinseco alla tecnologia usata.

Bea Bonfanti: Ringraziandoti della tua
disponibilita’ nell’aver accettato
un’intervista, vorrei chiederti qualcosa
riguardo al tuo passato: dove nasce e
da cosa e’ condizionato il tuo
interesse per l'arte, in particolare I'arte
legata alla tecnologia?

Arthur Clay: Il mio interesse per l'arte
e per la tecnologia ha la stessa
intensita’ ma origini del tutto diverse.
L'interesse per 'arte, nella mia vita, e’
un fattore acquisito. Mio padre, a
modo suo, era un artista e quindi nella
nostra casa, I'essere creativo era parte
della crescita. Non ricordo un solo
momento della mia vita per quanto
lontano possa ricordare nel quale
qualcosa, non solo di artistico ma di
creativo in genere, da me creato,
fosse ispirato dal malumore. Il mio
interesse per la tecnologia si colloca



un po’ di anni fa quando i computer
gradualmente diventarono di uso
diffuso. E’ semplicemente
un‘equazione: se devi fare un lavoro
per una orchestra, studi gli strumenti
dell’orchestra cosi come se vuoi usare
un computer per fare arte in qualsiasi
modo, devi studiarlo come se fosse
uno strumento con capacita’ estetiche
espressive. |l suo successo, applicato
a una opera d’arte, dipendera’
dall’abilita’ tecnica e dal processo
estetico. Niente e’ da sottovalutare!

Bea Bonfanti: la DAW a
Zurigo ho assistito alla tua
performance Going Publik. Posso
sapere tecnicamente come funziona il
progetto e cosa succede quando gli
attori si staccano tra di loro per
ricomporre e suonare il proprio
trombone?

Durante

Arthur Clay: Going Publik & una
collaborazione tra scienziati e artisti.
Un lavoro di sound art per ensamble,
che introduce uno strumento di
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sintesi di punteggio in tempo reale
(RSS), utilizzato come controller.
Mediante l'utilizzo di strumenti
hardware wearable, di software e di
avanzate teorie sulla diffuzione del
suono, & possibile tracciare il
movimento e quindi il suono dei vari
tromboni dell’ensamble,
determinando in questo modo un
cambiamento del punteggio del
gioco. Ogni attore-musicista ha infatti
dei sensori motion-tracking sul suo
corpo: quando l'attore si muove il
punteggio che lui puo’ vedere
tramite un display indossato sopra la
sua testa cambia in base ai
movimenti. Quando gli attori non si
stanno muovendo come un gruppo, i
cambiamenti sono indipendenti 'uno
dall’altro, ma quando si muovono
insieme con un passo e modi simili,
modificano in questo senso il risultato.

Bea Bonfanti: In questo live, i
performers vestiti da militari suonano
dei tromboni vagando in una stanza.
Mi interesserebbe sapere qualcosa in
piu’ riguardo le tue scelte di
espressione estetica.

Arthur Clay: E’ risaputo che i tromboni

come altri strumenti a fiato sono
usati dai militari per fare la loro
musica. L'uso di uniformi camuffate
non solo da’ alla performance un
“look” unico, ma e un commento
alluso della tecnologia nell'industria
della Difesa, al quale il lavoro rivolge
un certo interesse. Si puo’ arrivare alla



conclusione che la stessa tecnologia
possa essere usata sia dall’arte che
dalla industria della Difesa militare.

Bea Bonfanti: Puoi spiegarmi anche
qualcosa sul software usato e altri
accorgimenti tecnici nel progetto
Going Publick?

Arthur Clay: Il software e’ una
applicazione scritta da Thomas Frey e
I’ hardware €’ il Q-bic computer, che e’
un computer in miniatura Swiss made.
Il software cattura i movimenti dei
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giocatori e genera dei punteggi con i
quali loro devono giocare. L’hardware
rende cio’ possibile, in quanto e’
'unico hardware indossabile, con una
VGA output collegato a un display
sulla testa.

Bea Bonfanti: Quali sono i progetti per
il tuo futuro?

Arthur Clay: Il mio prossimo progetto
e’ quello di dedicare maggiore tempo
alla mia famiglia. Dopo 5 anni in giro
per il mondo, presentando progetti
artistici, e’ I'ora di portare dei fiori a
mia moglie e portare il mio bambino
al parco.

http://mypage.bluewin.ch/a-z/artcla
v/seite _eng.htm

www.fylkingen.se/hz/n5/clay.html

http://weblogart.blogspot.com/2006

/07 /huddle-goingpublik.html
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Brian Eno: 77 Million Question Marks

Elena Ravera

J
|

Milan & semper Milan. Ha potenziale,
ma non si applica. E la scolaretta delle
citta d’ltalia: quella che potrebbe, ma
non si spreca. Quella che spesso si
accontenta di fare il minimo
indispensabile. Quella che fa scena,
ma molte volte non ha molto di nuovo
da dire.

Abulica e indolente, la Milano che si
mette in mostra non tradisce il suo
carattere e lo fa troppo difrequente
utilizzando nomi altisonanti come
schermo alla mancanza di volonta di
sperimentare (e rischiare),
contrapponendosi sempre di piu a
quelllhumus undergorund di persone,
professionisti e artisti che lavorano
per inveritre questa sempre piu
deprimente tendenza.

Abbiamo avuto un chiaro esempio di
quanto sia profondo questo scarto tra
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apparenza e qualita in occasione della
Milanesiana, manifestazione
promossa dalla Provincia. Il festival,
alla sua settima edizione, si € aperto
alla Triennale con 77 Million Paintings,
un’installazione audiovisiva targata
Brian Eno e presentata come
“eccezionale evento artistico/visivo”.
Di eccezionale, in realta, c’é stato solo
'imponente dispiego di mezzi messo
a disposizione dall'organizzazione.

-, .

1.
77 MILLION PAINTINGS

Ad accogliere il visitatore nell’atrio
della Triennale, 21 schermi piatti di
altissima qualita disposti secondo
moduli orizzontali e verticali per
abbracciare ambienti percettivi
diversi. Nei monitor, un flusso visivo
ininterrotto era gestito da un software
che autogenerava combinazioni
virtualmente infinite tra circa 300
immagini create da Brian Eno negli



ultimi vent’anni. Lambiente musicale
era condotto in modo da offrire allo
spettatore la possibilita di fruire di un
irripetibile unicuum con le immagini. Il
supporto informatico era offerto da
Intel Integrated Performance
Primitives per Apple.

Come dicevamo, il potenziale c’era,
ma solo in termini di budget. Se
I'intenzione dell'organizzazione era
quella di dare lustro alla
manifestazione allombra di un nome
rilevante come quello di Eno,
attirando un pubblico di curiosi
richiamati dalla sua notorieta,
'operazione é perfettamente riuscita.
Se invece l'intenzione era offrire un
vero e interessante scorcio sullo stato
dell’arte generativa di oggi, non ha
colto nel segno: parlava chiaro il
vagolare inquieto dei desolati
spettatori dallo sguardo perplesso e
dallo sbadiglio represso. | piu giovani
erano stupiti maggiormente
dallimpatto della struttura che dal
contenuto in sé, mentre alcuni
settantenni sono stati avvistati mentre
pisolavano beati sui divanetti.

Il perché é ovvio: Brian Eno, musicista
polistrumentista, principe della
musica ambient, é considerato
unanimemente un genio in materia
sonora; osannato e stimato per la sua
produzione musicale, € meno
conosciuto come artista visivo. Il
motivo c’é e non si deve aver timore
reverenziale ad ammetterlo: i suoi
lavori in campo visivo dicono poco.

Esteticamente apprezzabili, mancano
di spessore e freschezza e,
soprattutto, non dicono niente di
nuovo a chi si interessa di software
art. | meno ingenui non si sono fatti
ingannare: ospitare la sua installazione
e sembrato uno spreco a chi si orienta
nelle arti multimediali, a chi avrebbe
potuto nominare decine di altri
rappresentanti piu incisivi e
sperimentali degni di offrire uno
spaccato su questo scenario, nomi
che in Italia trovano spazio solo in
realta minori, all'interno di festival ed
eventi che faticosamente trovano
sponsor.




diffusione di qualcosa di nuovo. La
citta continua a esporsi al rischio di
cristallizzarsi in un’ottica provinciale,
priva di spunti creativi e sorda alle
esigenze di un pubblico sempre piu
esteso e preparato.

Quella della Milanesiana ha
rappresentato cosi 'ennesima
occasione mancata. Al contrario di
quanto succede nelle altre capitali
europee, dove si sceglie di dar

visibilita a quelle personalita che Mentre a Milano continuano a
destano un interesse sempre piu mancare le idee, noi rimaniamo in
vasto e trasversale, a Milano si attesa di un segnale.

continua a preferire il nome celebre e
insipiente, si continua a viaggiare con
il freno a mano tirato perdendo

lopportunita di investire nella http://music.hyperreal.org/artists/bri

an_eno/
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Tracce Di ldentita’ E Memoria Del Presente

Miriam Petruzzelli

Bunker Art Division con la consulenza

scientifica di NOT gallery ha
presentato sul finire dello scorso
giugno a Napoli un lavoro inedito di
Ruben Coen Cagli e IABO, due artisti
decisamente distanti con due progetti
apparentemente inconciliabili, nati da
una riflessione attenta sull'insicurezza
che pervade lI'esistenza delluomo di

oggi.

Segni di vita, suggerimenti estetici per
dare certezza alla propria esistenza e
una mostra in cui si sperimentano
autentiche strategie per lasciare una
piccola traccia forse indelebile di sé, di
Ccio che sta dentro e di cid che sta
attorno a noi.

E’' ormai opinione comune che la
tecnologia possa rappresentare l'unica
occasione di riscatto, la possibilita
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ultima di un reale miglioramento delle
nostre condizioni di vita e delle nostre
prospettive future. Piu raramente si
affida questa speranza all’arte. Non si
crede che si possa elaborare una
e dunque
sviluppare un’estetica, che sia in grado
di contrastare le difficolta di una vita
sempre piu complessa e problematica
come quella di oggi.

simbologia segnica,

La realta globalizzata nella quale il
comportamento del singolo e la sua
identita sembrano polverizzarsi
porta
spontaneamente a pensare che il
proprio destino sia inevitabilmente
legato a quello degli altri e che
dunque é inutile compiere gesti che
esulino dal comportamento collettivo.
L'idea di essere dipendente dagli altri
€@ percido anche motivo di profonda

all’'interno della massa,



insicurezza; cid nonostante qualcosa &
possibile fare, nel modo di vedere la
vita, di rappresentarla, per affrontarla
con maggiore determinazione
ridimensionando le nostre paure.

Per vivere meglio nel presente puo
essere utile documentare
correttamente quanto ci accade
quotidianamente e nello stesso
tempo prepararsi a cio che potrebbe
accadere in futuro. Si puo imparare a
registrare cid che quotidianamente
compiamo nel momento stesso in cui
lo facciamo e, di conseguenza,
imparare a leggere quanto compiuto
(passato) per comprendere il senso e
la direzione dei nostri gesti.

Si pud imparare a mettere qualcosa
da parte, soprattutto cio che
sottovalutiamo per il fatto che ne
abbiamo in abbondanza, perché un
giorno (futuro), da un momento
all’altro, potremmo esserne privi.
Questo per lo meno é quanto emerge
dal lavoro di Ruben Coen Cagli e IABO
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che hanno dato vita presso il BAD
Museum a installazioni/performance
con lo scopo di coinvolgere lo
spettatore nella costruzione di
rappresentazioni che consentano di
vivere il presente con piu sicurezza e
con piu consapevolezza.

In particolare Ruben Coen Cagli,
giovanissimo e interessante artista
napoletano, una laurea in fisica e un
dottorato in materia in corso, ha
presentato Macchina per tracciare, un
progetto per un’installazione
interattiva e una performance
robotica che si propongono come
nodi intermedi in una rete di riflessioni
sulla “traccia”. Ogni gesto, ogni azione
che compiamo lascia delle tracce.
Un’esistenza, la nostra, che
indipendentemente dalla volonta,
modifica i posti e le cose,
contribuendo alla memoria dei luoghi
con numerosi tasselli disordinati e con
alcuni altri depositati
sistematicamente.




Il progetto intende coinvolgere il
visitatore in un esperimento che
produca un richiamo dell’'attenzione
sulla propria fisicita a volte
dimenticata. | movimenti delle
persone vengono trasformati
nell'installazione in tracce video, e poi
da un robot in tracce fisiche su fogli di
alluminio che possono essere
acquistati in moduli da 3030 cm.

Chi & accorso al BAD Museum é
divenuto parte integrante della
sperimentazione che Ruben Coen
Cagli ha realizzato in collaborazione
col Robot Nursery Laboratory
dell’'Universita di Napoli Federico Il.
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Gesti che segnano un percorso
attraverso la
consapevolezza dell’artista, la
spontaneita del visitatore e lI'intimita
di una relazione tra i due poetica e
originale.

compiuto

Di matrice concettual-manzoniana
con retrogusto eco-sostenibile invece
il lavoro di labo, Acqua, che mira a
recuperare quei beni sottovalutati
dalla societa che tuttavia si
riveleranno presumibilmente
fondamentali per la nostra
sopravvivenza, primo fra tutti appunto
'acqua. Il progetto prevede l'acquisto
di una quantita d’acqua che sara
consegnata il 13 maggio 2050.



L'acqua/opera sara custodita dal BAD
Museum in un bunker appositamente
costruito. L’acquisto, e la consegna nel
2050, sono certificati da un “attestato
di proprieta/opera” di IABO. L'intento
e quello di coinvolgere il partecipante
in una riflessione sull'importanza
dell’acqua nella nostra vita, sulla
necessita di conservarla per garantire
una possibilita di vita nel futuro.

L’acqua, imbottigliata in una serie
limitata di 400 bottiglie, & apparsa in
vendita alla modica cifra di 15 euro sui
siti internet del BAD Museum e di
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NOTgallery e presso le sedi dei due
centri. Il giorno dell'inaugurazione
IABO ha curato la firma degli attestati
di proprieta e la messa in funzione del
bunker. Questo artista di formazione
tradizionale, ma dalla ecclettica
espressivita, ha mostrato dunque di
aver assimilato la lezione di Piero
Manzoni che del resto nel 1960

affermava : “ll verificarsi di nuove
condizioni, il proporsi di nuovi
problemi, comportano, con la

necessita di nuove soluzioni, nuovi
metodi, nuove misure”.

Questo tuttavia travalica i confini
stessi dell’arte e delle tecniche
ponendosi come riflessione generale
sulla condizione umana. Piu
probabilmente non si tratta di vedere
diversamente, ma di provare a vedere
semplicemente altre cose.

www.bunkerart.org



http://www.bunkerart.org/

Zero One: Immersione Nell'avanguardia

Digitale

Simona Brusa

San Jose, la capitale della Silicon
Valley, é stata quest’anno la sede del
Simposio Internazionale delle Arti

Elettroniche (ISEA2006).La
manifestazione ha dato vita ad un
nuovo interessante Festival biennale,
ZeroOne, che quest’anno ha accolto a
San Jose il lavoro di piu di 200 artisti
digitali provenienti da 24 nazioni.

Inaugurazione

L'inaugurazione del festival avvenuta
giovedi 8 agosto & culminata
nell'accensione dell'installazione D-K
(Digital Kakejiku “Rotolo mobile di
pergamena digitale”) dell’artista
giapponese Akira Hasegawa. La
proiezione puntata sulla nuovissima e

City Hall (opera di Richard
Meier)
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futuristica

ha ridisegnato il panorama
architettonico a colpi di scalpello
digitale, con forme e colori in lenta,
quasi impercettibile, transizione. Con
questa installazione Il'artista ha
invitato lo spettatore a cogliere il
“Presente Vivente”, a percepire cioeé il
fluire del tempo attraverso la sottile
migrazione da forma a forma e da
colore a colore. Un concetto semplice
ma potente per la qualita della sua
realizzazione: Hasegawa reinterpreta,
rielabora, reiventa le luci del
crepuscolo giocando con la nostra
memoria e percezione del “momento”.

| Premiati

Come ogni festival che si rispetti
Zhrmm@he ha avuto i suoi primi
premiati. Luther Thie and Eyal Fried,

dell’lnteraction Design
Institute di Ivrea, hanno vinto
I’Emerging Artist Award con
I'installazione Acclair. L'opera ha
colpito i giurati per la qualita del
dettaglio, dal concetto alla
realizzazione, ma soprattutto per la
trasgressivita e la perversa ironia che
la contraddistigue.



L'installazione é& una finestra
sullimmediato futuro e permette di
provare I'esperienza di un check point
Acclair all’aereoporto. Acclair é
un'azienda che grazie a una
partnership con i vari governi, fornisce
sicurezza e soluzioni marketing
avanzate basate sulla tecnologia
neurometrica. L'utente Acclair riceve
un’amnistia immediata per i crimini
passati dichiarati all’atto della
registrazione, ottiene priorita di
accesso negli aereporti saltando le
lunghe procedure di sicurezza grazie
al servizio Impronta Cerebrale (Brain
Fingerprint) e capitalizza la propria
attivita cerebrale (registrazione di
risposta a stimoli marketing)
accumulando punti da redimere in
acquisti o amnistie per infrazioni
future.

Acclair riflette sulla interconnessione
tra marketing e
consumismo in un mondo che si avvia

sicurezza,

o € gia in uno stato di sorveglianza
costante e ce ne regala una
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prospettiva unica, costruendo
un’illusione pienamente credibile e
immergendoci in un’esperienza da
vivere in prima persona.

Mostra Edge Condition al San Jose
Museum of Art

In congiunzione con il festival, il
museo dell’arte contemporanea di
San Jose ha inaugurato la mostra
Edge Condition (Condizioni liminali),
una vasta esplorazione del confine
uomo-macchina,
processo digitale, parola-linguaggio.
Le opere, di una dozzina di artisti,

intelligenza-

hanno occupato le gallerie del museo:
dai classici e ormai mansueti lavori di
Nam June Paik ( 20th Century Man ,
1996) alle sempre affascinati
visualizzazioni di Jim Campbell (Wave
Modulation and Variation , 2003 e
Reconstruction #5, 2005).

Listening Post, di Mark Hansen and
Ben Rubin, vincitori 'anno scorso del
Golden Nica - Ars Electronica, & senza
dubbio l'installazione piu popolare. C’é



un’insolito interesse e una lunga sosta
di fronte a quest'opera. Il pubblico
siede un buio emiciclo,
silenziosamente raccolto e rapito dalla
magica presenza di questa
installazione: file di piccoli display
sospesi nel vuoto mostrano in
rotazione frammenti di testo
selezionati dalla rete con algoritmi
diversi. Il primo ciclo raccoglie e
ricombina frasi che cominciano con
“lo sono” da blog e bacheche digitali.
Nel sottofondo una voce sintetizzata
ne legge il contenuto. Il risultato & un
insolito poema sull'identita globale, a
tratti divertente, triste, patetico,
irresistibile: un voyeuristico desiderio
di conoscere il seguito di questi
il

in

pensieri spezzati mesmerizza
pubblico nell’ascolto.

Tra le altre opere presenti merita
meritano menzione le esplorazioni di
Gail Wight ( Rodentia Chamber Music,
2004) e Ingo Gunther ( World
Processor , 1988-2006). Il primo ci
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incanta con una intelligente e semi
comica interpretazione dell'iddahdi
@dgence music” espressa da

. Con Rodentia Chamber Music
I'artista rimpiazza i musicisti con dei
ratti, e costruisce un’orchestra da
camera con strumenti in plexiglass
funzionanti attivati dall’attivita degli
ignari roditori vi abitano. Il leggio si
trasforma in uno schermo con video
performance e la folla si accalca per
vedere e sentire la nuova “musica”,
inaspettatamente piacevole ed
affascinante.

Ingo Gunther ci invita ad un viaggio
nel tempo e nello spazio con World
Processor. La sua installazione invoca
memorie di antiche biblioteche
francesi al tempo dell’'llluminismo e
memorie della nostra infanzia passata
a immaginare lontane nazioni su globi
luminosi. Passeggiare e soffermarsi
tra i suoi mappamondi diventa un
esercizio di scoperta geopolitica. Le
diverse visualizzazioni di dati sociali
(Possesso di TV, Aspettativa di vita
media, Utenti internet, ecc.),
ambientali (Estensione della Foresta
Pluviale, Impoverimento delle risorse
naturali), politici (Numero di rifugiati
politici, Terrorismo), economici
(Consumo di energia procapite, G8,
Numero di aziende) invitano
inaspettate domande e intuizioni.
Aldbah prazionie o la parola

assume un forma e
un senso diverso...



Mostra Pacific Rim alla South Hall

| giovani artisti emergenti provenienti
da tutto il mondo hanno esposto alla
South Hall del Convention Center di
San Jose. Tra questi hanno colpito la
mia attenzione Hu Jie Ming e Colin
Ives dal Canada.

Altitude Zero di Hu Jie Ming é
esposto in un container metallico ed &
composto da una serie di 6 monitor
camuffati da oblo, il cui video loop &
attivato al passaggio dello spettatore.
La proiezione mostra una serie di
rifiuti gettati nelllacqua dell’'oceano
che galleggiano alla deriva delle
grandi citta, visibili sullo sfondo. A
tratti gli oggetti sbattono sull’'oblo
opponendosi alla nostra alienazione
con la loro stranezza (una bambola
gonfiabile?). Linstallazione & una
metafora efficace dell'interazione-
relazione tra culture dominanti e
culture al margine.

Nocturne di Colin Ives & invce
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un’installazione interattiva incentrata
sulla presenza nascosta e silenziosa di
specie animali a rischio di estinzione
in ambienti suburbani. | video delle
attivita di opossum, volpi, marmotte,
registrati attraverso strumenti di
sorveglianza, sono proiettati in scala
alla prospettiva dell’lanimale che
rappresentano. Lo spettatore attiva la
proiezione con la propria presenza e
in un paesaggio notturno scova volpi
in fuga sotto paratie di metallo o
opossum a caccia di cibo all'estremita
di tubi. Una rappresentazione
realistica che ridefinsce la nostra
percezione del paesaggio urbano..

A partire da quest’anno il festival
ZeroOne diventera un appuntamento
biennale fisso nel panorama delle
mostre internazionali e grazie alla
presenza di importanti sponsors quali
IBM, Adobe, Sun, HP promette di
essere un nuovo attivo crogiolo nel
raccogliere attivita, iniziative ed
energie attorno alle arti digitali.
Prossimo appuntamento il 2008.

www.acclair.co.uk/home.html

www.earstudio.com/projects/listenin
gPost.html

www.notochord.org/

www.forthebirds.org/nocturne/



http://www.acclair.co.uk/home.html
http://www.earstudio.com/projects/listeningPost.html
http://www.earstudio.com/projects/listeningPost.html
http://www.notochord.org/
http://www.forthebirds.org/nocturne/
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Ooff.ouro, Sistema Trilite

Massimo Schiavoni

-_—

-

-

Sardegna. Da qui nasce un percorso,
un progetto stimolante, un’altra
strada artistica meticolosa, sapiente e
ben oliata fin dagli esordi, fra
movimento e suono, coreografia e
tecnologia, numeri matematici ed
improvvisazione.

Un nuovo Sistema é gia nato, per
essere rappresentato e migliorato,
una nuova ricerca ben strutturata ed
affiatata evidente fin dal primo
spettacolo Prometeo, o viaggio nel
regno del non ritorno, che risale al
2001, sviluppato in collaborazione con
il Dipartimento di Fisica dell’'Universita
di Cagliari, per poi passare a diversi
lavori che spaziano dal radiodramma
come Euuxtacchio, ispirato
liberamente alle poesie di Ted Hughes
e i disegni di Leonard Baskin, alla

installazioni video-sonore come
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Euxxta-chio, e il lungo metraggio Et
Abyssum, ispirato al matematico
italiano Leonardo Fibonacci.

Alessandro Carboni e Danilo Casti
sono giovani artisti ma gia ben inseriti
e conosciuti nella “nicchia” del teatro
contemporaneo, quello di ricerca e di
prestigio, quel teatro piu instabile che
mai, piu ridondante e affascinante che
mai, espressivo e profondo per
fisiologia, creativo ed estetico per
necessita. Loro sono gli OOFF.OURO ,
parola nata dalla contrazione della
parola Officina Ouroboros | gruppo di
punta della nuova generazione
performativa, che da Assemini
passando per Londra e dai paesi
dell’est europeo si sono spinti per
vocazione drammaturgica sino al sud
dell’lndia per preparare
meticolosamente il loro ultimo lavoro,
il Progetto AB.Q. Cercando l'origine
dello zero. Tra matematica e danza, in

collaborazione con ['Universita’
Central Saint Martin’s di Londra e

I’'Universita di Calicut - School of
Drama Aranattukara di Thrissuy

Lavoro di ricerca intensiva che sara
presentato il 14 settembre a Forli in
occasione del Crisalide Festival 2006.
La presenza é d’'obbligo per
partecipare a una sorta di happening



moderno come non se ne vedono da
tempo, per capire come si puod
reinventare l'alfabeto performativo
del gesto, dello spazio e del suono
secondo calcoli ben ordinati senza
perod stravolgere la culla della cultura,
sia questa al di qua o al di la del
Pacifico.

Gli OOFF.OURO concentrano tutte le
loro pratiche artistiche sul Sistema
Trilite, una sorta di piattaforma
metodologica innovativa. Questo
Sistema & un organismo che nasce,
circa quattro anni fa, dalla veemente
necessita di conoscere il mondo, di
innalzare le pareti su cui recintarsi e su
cui esplorare e far coinvogliare la
massima quantita di oggetti e fatti
che si susseguono casualmente nel
mondo. Il mondo & un agglomerato di
luoghi su cui poggiano entita, oggetti,
la cui connessione e combinazione
nello scorrere del tempo, determinano
gli eventi, ossia i fatti.

Ogni fatto deve prevedere la presenza
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di oggetti perché gli oggetti sono la
struttura dei fatti e i fatti sono la
struttura del mondo. L’intenzione di
sviluppare un metodo di lavoro che
ponesse diverse domande sulla
funzione e ruolo del processo durante
la costruzione dell'opera, permette di
considerare il metodo come una
entita che paradossalmente é
instabile. Instabile nel senso di
continuo crollo delle proprie certezze
fino ad annullamento con la
contraddizione della regola. Il
processo in questo caso viene
considerato come l'opera stessa. Il
processo diventa la possibilita di
costruzione del linguaggio, la rimessa
in discussione della propria opera
come entita organica, instabile e in
continua mutazione, in continuo
invecchiamento e rigenerazione
durante il corso del tempo.

La costante autoreferenza del

Sistema, anche attraverso la
rappresentazione di se stesso, diventa

una modalita di auto verifica del



proprio fare, del proprio processo di
lavoro, che come entita mutante, crea
nuovi percorsi e nuovi processi di
lavoro. Questa idea di continua
instabilita diventa frattale e intacca,
non solo I'opera in quanto oggetto
pseudo finito, ma anche la pratica
stessa di OOFF.OURO. Attraverso tre
stati diversi, il Sistema completa un
processo di catalogazione,
combinazione e rappresentazione di
se stesso. Auto generativo,
autoreferenziale, auto logico e
ricorsivo, il Sistema rappresentando se
stesso si fa entita chiusa. Un sistema
chiuso, metafora del mondo. Specchio
del mondo, il Sistema ha creato una
struttura metodologica molto
elaborata e precisa. Ha elaborato un
linguaggio, ha creato un mondo
avulso. Nonostante cio la sua
completa separazione permette di
innalzare nuovi avamposti per
esplorare il mondo.

ABQ - Mechanical extensions in four
arithmetic operations e il primo studio
nato dai risultati della ricerca condotta
all'interno dell’'Universita di Calicut di
Thrissur nel sud dell'India alcuni mesi
fa. Prende origine dalla relazione che
si instaura tra danza-musica-spaz-
o-numero e improvvisazione,
ponendo diverse e profonde questioni
sulla relazione tra l'uso della
matematica e processi creativi-
metodologici della rappresentazione.
Si sviluppa non per interessi spirituali
o religiosi ma per quelli numerici,
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numero come entita, come unita
grammaticale; esaurimento-
Variazione-Combinazione saranno i
tre percorsi di ricerca che
costituiranno le basi di studio per la
costruzione di una nuova coreografia.

“L'idea era appunto quella di
riverificare la mia pratica, senza
temere la distanza - ci spiega
scrupolosamente Alessandro Carboni
- in una altro contesto geografico e
sociale come quello indiano. Sono
partito da Londra, dall’Europa,
dall’Occidente, considerando Samuel
Beckett, e il centenario della sua
nascita, importante
momento per riflettere sullo stato del
teatro contemporaneo occidentale,
ovvero sulla sua funzione. L'esigenza
nasceva soprattutto nel considerare
questa ricorrenza come ipotetico
grado zero della rappresentazione, in
cui lo zero, considerato come il “non-

come un

numero”, il nulla, diventa un’entita
fisica, il fondamentale pilastro su cui
far ruotare tutto il progetto. Ho



cercato di attraversare Beckett
soprattutto dopo aver osservato da
vicino alcuni aspetti coreografici della
sua opera, soprattutto l'utilizzo del
numero come entita pura, come unita
grammaticale. Infatti non potevo che
partire da Quad, una coreografia per 4
danzatori.

In questa opera, i danzatori
attraversavano le diagonali del
palcoscenico quadrato evitando
continuamente il centro, quasi come
fosse una zona pericolosa, proibita. Il
centro del palcoscenico diventava il
grado zero, come un oggetto spaziale
vuoto, azzerato da qualsiasi
Beckett studia
matematica, ma utilizza il numero
procedendo all'inverso descrivendo
soltanto il suo potere. Incomincio ad
interessarsi ai sistemi di numerazione
binari, il Gray Code usato soprattutto
per sistemi di comando meccanici.
Inoltre, introduce l'idea di sistema
chiuso attraverso precise regole di
entrata e uscita dei danzatori,
utilizzando appunto la sequenza
numerica del Gray Code come pura
istruziona. Beckett ripulisce il
movimento facendolo diventare pura
funzione. La danza si trasforma in
puro movimento di deambulazione, la
camminata. [ ] Beckett elabora una
essenziale “coreografia di istruzioni”

movimento.

per danzatori nella quale azione,
tempo e spazio
precisamente calcolati.

vengono
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Mi sembrava di trovarmi davanti ai
primi esperimenti di macchine di
calcolo, come la Macchina delle
Differenze o al progetto per la
Macchina Analitica di Charles
Babbage oppure davanti al genio di
Alan Turing che nel 1936 che, come
sappiamo, inventd il concetto di
Macchina astratta che, ancora oggi,
sta alla base della teoria della
computabilita. Quad di Beckett non
solo diventava un pretesto per aprire
come un ariete dei corridoi su cui far
confluire diversi concetti intorno
all’utilizzo della matematica e del
numero nella danza e nella
coreografia, ma diventava l'occasione
per testare le sue potenzialita in altri
contesti territoriali, lontani
dall’occidente. Il baricentro della mia
ricerca non poteva che spostarsi
decisamente verso oriente. Intendevo
ripartire da zero, seguire il suo
spostamento geografico da oriente
verso occidente. Ripartire dall'origine
dello zero, ma per il verso opposto,
dall’Europa verso lI'India.”




La necessita di creare una nuova e
corretta posizione, di essere
finalmente dentro lo spazio e
immedesimarsi in esso non piu solo
parzialmente e frontalmente ma
secondo traiettorie create dal corpo, il
cosiddetto Passaggio di Stato; la
necessita di trovare una sorta di
equilibrio completo per far divenire
Processo I'Opera, spostando il proprio
fuoco in continuazione. La necessita
di sviluppare azioni in tempo-reale
concentrando e trasferendo gli
elementi catalogati nel primo stato
del Sistema Trilite, Tabula, poi
combinati e sottoposti alla pressione
dello spazio e dell’ infinito scorrere
degli istanti del tempo, come avviene
nella realta. Necessita di un’ azione
nata sull’istante che muore, e il
prossimo istante che subito nasce,
cavalcando il Tempo, senza prevedere
nulla al di fuori dell’'lstante. Necessita
di combinazioni di Classe Binaria,
Ternaria e Quaternaria come avviene
nei tre atti messi in scena
magistralmente nei principali
palcoscenici d’ Europa: Genesi: “The
vision of the world through an instant”
; Epigenesi: “..ovvero il paradosso del
sistema” ; ed Anagenesi: “Etimo” che
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sara presentato nella seconda tappa
della rassegna IPERCORPO a Forli il 28
e 29 ottobre prossimi.

Queste sono le necessita degli
OOFF.OURO, o piu precisamente le
motivazioni estetiche essenziali che
muovono e spingono il loro lavoro
verso una metodologia assoluta e
originale, stratificata nel percorso e
specifica nell’atto creativo.
L'immediatezza si fa largo attraverso
I'importazione di schemi e proiezioni
sulla scena, di tecniche corporee e
rresediment, rifedc Protessienal;
AHRANGIAP PIAHADEa BB ARIIYCs 5§
g@};’ﬁg»o codificate e smaterializzate
ggt}gsqs’essere hic et nunc. Siamo
quindi di fronte a un rinnovamento
delle pratiche del corpo e della visione
teatrale, ricordando con un Régis
Debray neanche troppo remoto che

e che ogni epoca ha una sua
una propria sensorialita
collettiva.

www.ooffouro.org



http://www.ooffouro.org

Velvet Factory, Nuovo Spazio Multimediale

Roberto Paci Dalo

]

L'appuntamento é sulle colline di
Rimini sabato 23 settembre alle 19 per
I'inaugurazione di Velvet Factory uno
spazio per suono, immagine,
performing arts, multimedia. La
giornata sara un non-stop di
performance, eventi, proiezioni con la
partecipazione del “genius loci” del
territorio di Rimini (grafici, architetti,
artisti, musicisti, filmmaker e
videomaker, scrittori e altro ancora).

Un’occasione per presentare vari
aspetti dell’arte contemporea della
Romagna del sud. Il Velvet Club si
espande creando Velvet Factory: un
laboratorio di creazione e un luogo di
residenze in uno spazio di 2500 mq
sulle colline di Rimini a pochi minuti
dal mare. Uno spazio per suono,
immagine, performing arts,
multimedia. Dal suono al cinema (con
un’attenzione particolare per cinema
documentario, animazione e live
cinema), passando per performing
arts (danza, musica, teatro), arti visive,
grafica, architettura, parola, radio,
filosofia. Per una pratica della citta
creativa e del distretto culturale, del
mixed media e del progetto, della
drammaturgia, dei linguaggi delle arti
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contemporanee e dell’elettronica.
Time Based Arts: arti basate sul
tempo.

La struttura del Velvet diventa cosi
uno spazio multidisciplinare che
permette un lavoro quotidiano aperto
sia ad artisti affermati che ai giovani di
talento. Un luogo unico in Italia che
unisce la storia del Velvet, e il suo
pubblico, alle ricerche artistiche piu
innovative e alla club culture . Velvet
Factory é a cura di _Roberto Paci Dalo,
Thomas Balsamini_ e Lucia Chiavari in
collaborazione con Mario Lupano,
Leonardo Montecchi e conla
consulenza dellleconomista Pier Luigi
Sacco uno dei maggiori esperti

internazionali nel’lambito della
“creative city” e della progettazione
del distretto culturale.

]

Velvet Factory & un luogo d’ospitalita
creato a partire da un network di
strutture artistiche, scientifiche e
educative basate a Rimini:
Associazione Slego, Giardini Pensili
(performing arts / arte / musica /
cinema), L’'Arte dell’Ascolto (label),
Scuola J. Bleger (scuola di


http://www.digicult.it/wp-content/plugins/magpress/templates/DALO:UserspowerbookDocumentsGP webindex.htm
http://velvet./
http://velvet.it/
http://www.scmoda.lettere.unibo.it/
http://www.bleger.org/
http://www.good-will.it/
http://www.good-will.it/

prevenzione) e Universita di Bologna
polo di Rimini (Corso di laurea
specialistica Sistemi e
comunicazione della moda). Queste
realta costituiscono il nucleo
operativo del progetto: ad esse si
affiancano su scala nazionale e

in

internazionale artisti, spazi
indipendenti, centri educativi,
istituzioni, festival, media. Un

progetto nel quale si intrecciano
aspetti culturali, artistici, sociali,
educativi. Un luogo di formazione.

Velvet Factory vuole essere un punto
di incontro tra Europa e Mediterraneo
coinvolgendo artisti che vivono in
luoghi che si affacciano su questo
mare e guardando con particolare
attenzione all’altra sponda
dell’Adriatico. A partire dalla musica e
dal suono a Velvet Factory si lavora in
particolare su quelle forme d’arte che
fanno del tempo il veicolo principale
di indagine e creazione. Il
laboratorium si svolge parallelamente
nello spazio fisico ed elettronico e
proprio attraverso elettronica e
digitale si creano opere innovative e in
rete. Una stazione ricetrasmittente
che produce radio, streaming e
progetti collaborativi che intrecciano
piu media e piu luoghi del mondo.
Velvet Factory & uno spazio anche per
artisti che creano opere di danza,
musica, teatro. Attraverso residenze,
gli artisti ospiti possono lavorare su
loro progetti utilizzando le tecnologie
della Factory e intrecciando percio lo
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spettacolo ai suoi possibili sviluppi
multimediali. Un incontro tra arti
contemporanee e pop culture dove le
opere realizzate possono trovare
presentazione anche al vasto pubblico
del Velvet (media mensile di presenze
15.000 persone, annuale 180.000).

E

Velvet Factory intende essere anche
un servizio per il territorio per fare
tesoro delle molte presenze di artisti e
creatori che qui transitano o risiedono.
E cosi che artisti provenienti da
qualsiasi disciplina possono realizzare
laboratori aperti al pubblico, incontri,
backstage, conversazioni e creare
materiali nei laboratori della Factory.
Un luogo che lavora in stretta
collaborazione con tutti gli spazi, i
progetti, gli eventi, le persone del
territorio per creare un network
permanente di lavoro comune. Una
presenza che quindi non si
sovrappone a cid che gia esiste, ma
che lavora su quello che ancora
manca creando ulteriori possibilita
attraverso la creazione di un archivio
dinamico e pubblico. Approfondendo
esperienze gia avviate, un progetto
che investiga sulla citta e i suoi spazi
operando una continua mappatura
per individuare le risorse e le energie.
“Rimini Ovest” come distretto
culturale.



Agli artisti ospiti si chiedera di
produrre alcuni materiali (audio e/o
video) inediti che potranno essere
scaricati gratuitamente dal sito di
Velvet Factory per poter essere
distribuiti, mixati, elaborati da
chiunque secondo licenza Creative
Commons. Il sito non & quindi solo la
pagina informativa delle attivita, ma
diventa un vero e proprio laboratorio
permanente on-line con
collaborazioni internazionali e una
particolare attenzione per i “sud” del
mondo.

=]

La collaborazione con I'Universita di
Bologna polo di Rimini, permette la
creazione di un gruppo di lavoro di
studenti impegnati in maniera
continuativa sui progetti di Velvet
Factory che puo diventare luogo
privilegiato di presentazione dei
materiali realizzati dall’Universita e
spazio per la didattica. Allo stesso
tempo sara possibile per studenti di
qualsiasi universita svolgere periodi di
tirocinio presso Velvet Factory. Alcuni
materiali creati a Velvet Factory
saranno pubblicati come cd audio e/o
dvd in collaborazione con la label
L’Arte dell’'Ascolto.

GLI SPAZI
Su una superficie complessiva di 2500
mgq di struttura e 20.000 mq esterni
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(comprensivi di un parcheggio per
800 auto), Velvet Factory &
organizzata nei seguenti 10 spazi:

LAB :150 mq - Laboratori di post-
produzione audio-video, uffici, stanze
per gli ospiti

VERTIGO: 250 mq - Caffe, ristorante,
shop (libri, cd e dvd), Internet point,
regia audio-video, video proiezione su
grande formato, impianto suono,
conferenze e workshop

DANS: 80 mq - Spazio attrezzato con
parquet per danza, teatro ed altro

REM:1200 mq - Sala principale del
Velvet, dedicata ai concerti live
medio/grandi e dance floor. Palco m
10%12, impianto audio 15.000 watt, luci
(10 scanner, 11 teste mobili) 4 schermi
da proiezione grande formato, 2 bar,
area fumatori all’'aperto

NOISE: 250 mq - Sala con palco per
piccoli concerti, dance floor,
proiezioni video e film, dj set,
impianto audio 8.000 watt

ELEKTRA: 50 mq - Spazio dj set e bar,
impianto audio 4.000 watt

SHOPOP: 60 mq - Area
merchandising, info point

LAGO: 4000 mq - Lago attrezzato per
pesca sportiva

RADIO: Web radio con streaming
24/24



WEB: Spazio elettronico per la
distribuzione di tutti i lavori realizzati
dalla Factory (video, audio etc.)

=]

VELVET_ARCHITETTURA

velvet_laboratorium - postproduzione
audio-video, laboratori, conversazioni,
installazioni, progetti site-specific,
eventi, proiezioni. Luogo d’incontro
tra artisti, tecnici, curatori, produttori,

velvet_residenze -

velvet net -

velvet _materiali -
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pubblico

artisti ospitati
attraverso residenze creative

spazio elettronico dove
vengono creati, diffusi e distribuiti i
progetti realizzati anche attraverso
streaming 24/7 e progetti collaborativi

cd, dvd, multipli,
piccole edizioni cartacee.

www.velvet.it/



http://www.velvet.it/

American Appareal In Second Life

Marco Cadioli

American Apparel @ un brand di

abbigliamento di Los Angeles che
produce 210.000 t.shirt al giorno, ha
80 punti vendita nel mondo e uno
in Second Life. E’ il primo marchio di
moda del mondo reale a entrare nel
mondo virtuale, con un negozio
inaugurato nel giugno 2006, e
costituisce un esempio fortemente
sperimentale di marketing a cavallo
tra reale e virtuale.

Ci racconta il progetto Aimee Weber
in persona, la designer che ha
costruito creato gli
allestimenti interni e rimodellato per

I’edificio,

Second Life una serie di capi della
American Apparel. Aimee €& una
farfalla, ha una societa di Virtual
Content Creation and Services, ¢é la
designer piu famosa in Second Life,

gia creatrice della linea di
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abbigliamento PREEN, costruttrice di
Midnight city, del planetario e
coinvolta in molti progetti tra i piu
interessanti di SL.

Mi teletrasporta subito nello store da
poco inaugurato, su un’isola privata
chiamata Lerappa. E’ un edificio con
grandi vetrate, a due piani, come due
parallelepipedi regolari sovrapposti,
rigoroso ed essenziale che si ispira al
negozio della Apparel a Tokio. Vola al
piano superiore atterrando su una
terrazza con poltrone verdi e mi invita
ad entrare.

Aimee Weber: | created everything
here, including the clothing.

You: is it the first real brand in SL?

Aimee Weber: the first clothing brand.
I think it’s one of the first permanent



arrival of a RL brand for anything
though, other companies have thrown
events but haven't really stuck around

Lo spazio € ampio, ci sono le classiche
rastrelliere con i capi appesi, un
bancone, grandi foto alle pareti. Ci
sono T-shirt, costumi da bagno, felpe.
Vengono presentati fianco a fianco i
capi reali indossati da modelle reali e
venduti nel mondo reale con i capi per
SL indossati da avatar e venduti per gli
avatar.

Aimee Weber: if you RIGHT click it you
can buy it
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Aimee Weber: if you LEFT click it, it
will bring you to the RL website where
you can buy the RL item.

Basta ciccare con il tasto destro o
sinistro per cambiare mondo. O ci si
apre la finestra per I'acquisto del capo
in SL, in Linden Dollars, o veniamo
portati direttamente alla pagina del
sito web della Apparel dove possiamo
vedere e acquistare il capo reale. Una
t-shirt costa 300 linden, circa un
dollaro, e se la si compra per il proprio
avatar si ha uno sconto per acquistare
quella vera, che costa 26 dollari.
Definitiva e semplice invenzione di un
negozio mixed-reality.
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Le grandi foto alle pareti cambiano
come slide show, sono le stesse delle
campagne della Apparel nel sito e
sulla stampa con una perfetta
immagine coordinata. L'ambiente &
realistico ma sfrutta alcune
potenzialita di SL e le texture delle
pareti esterne sono state
programmate per reagire
diversamente alla luce di notte e di
giorno. Cosi di giorno appaiono pareti
brillanti illuminate dal basso, e di
notte hanno una texture scura
illuminata da neon.

Aimee Weber: Well, the magic started
with Wes Keltner, the Creative
Director for a company called The Ad
Option, he is familiar with American
Apparel, has met with Dov, (Dov
Charney ) the CEO..and he pitched
the idea to them. And American
Apparel has a cutting edge reputation,
so it appealed to them! Then they
contacted ME

Aimee Weber: The rest is history
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Aimee trova una felpa che pensa mi
stia bene, modifica un parametro e mi
offre di comprarla, “lI lowered the
price, lol, buy it now, for 3 lindens, its
normally 300! me la regala insomma.

Aimee Weber: left click on the box
too, so you can see the RL website for
it

Arrivo alla pagina del sito e trovo la
felpa in un impaginato perfettamente
coordinato al negozio. Si nota questa
cura nel design, mi complimento con
Aimee che ha le idee chiarissime: “I
made the boxes look like the website,
so it’'s a smooth transition” . Questo
tema della transizione da SL al mondo
reale & centrale. Per ora non é
possibile un acquisto diretto, e si deve
passare dal sito web della societa che
vende, ma si sta affrontando il
problema:

Aimee Weber: well i have been talking
to Robin Linden, and there are a few
extra steps i want to take, so you can
buy RL goods from right inside second
life. without having to go to a website

Aimee Weber: but it will require some
added features, it will happen
eventually

Mentre stiamo guardando i camerini
di prova arriva Mistress Midnight,
anche lei Fashion Designer ma in scala
completamente diversa; lavora da
casa con Photoshop e una tavoletta
grafica e vende esclusivamente in



Second Life. Con un percorso inverso
forse uscira dalla rete come stilista,
spera.

Mistress Midnight: Well, i started with
a sketch pad, but I'm not into RL
clothing- not yet anyway. So far | just
design for SecondLife.

Nel primo mese di apertura sono stati
venduti in questo store circa 2000
capi, ma ovviamete il business non &
la vendita ai 300.000 residenti di
Second Life, ma la visibilita che
ottiene un marchio con una
operazione come questa, nonché
I'emozione e la storia di essere stati i
primi.

Aimee Weber: the Idea is that Second
Life is a frontier where they wanted to
establish an advertising presence,
bring their brand and advertise to our
300k Users in SL... and when SL has a
million users, American Apparel will
already have a long established
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presence here. They don’'t want to
come late to the virtual marketing
party, lol.

Aimee pensa che tutto questo avverra
nel 2007 visti gli esponenziali ritmi di
crescita dei residenti e che molti altri
marchi RL saranno pesantemente
rappresentati in SL.

Aimee Weber: There has to be some
changes and Linden Lab is working on
them. For example, they need to
lower the barrier to entering second
life. Right now, installation,
registration, and learning second life
takes too long for it to be used as a
quick business tool. For example, if |
had an art gallery, i would love for my
customers to be able to go to a
website and instantly be in second life
and walk around my virtual gallery
that’s not possible right now. it’s too
much work for customers to install
and learn it.

Quella che si ipotizza é quindi una
maggiore integrazione tra i mondi
virtuali e il resto della rete, qualcosa
che renda piu semplice e immediato il
passaggio dall’'uno all’altro. E questo
non necessariamente e solo ai fini
dello sviluppo di potenziali mercati.
Ma il mercato ci sara nei mondi
virtuali, sta gia arrivando e non ci si
pud meravigliare. E come ogni altra
cosa in SL va inventato da capo,
magari meglio.



American Apparel dichiara come
mission: “Noi di American Apparel
produciamo T-shirt senza fare ricorso
al lavoro nero. Il nostro obiettivo é
quello di ottenere profitti attraverso
I'innovazione, non lo sfruttamento.
Proponiamo una sorta di ipersintesi
tra capitalismo e socialismo. Con
un’incessante ricerca dell’efficienza a
livello di gestione e produzione,
puntiamo a dimostrare che le tattiche
di sfruttamento della manodopera
non sono soltanto inutili ma
addirittura controproducenti.
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Riteniamo che un eccessivo ricorso
alla manodopera sottopagata e
maltrattata - come la schiavitu nel
passato - impedisca il progresso e
I'affermarsi delle nuove tecnologie per
il fatto stesso di basarsi su una visione
superata e crudele del potenziale
umano che continua a penalizzare i
paesi del terzo mondo e l'etica dei
consumatori.”

Mi sembra di buon auspicio per essere
la prima azienda a stabilirsi in SL,
speriamo indichi una direzione nuova.

Aimee Weber: There are very few
frontiers left in the world where you
can lead the direction a technology or
culture is going. But Second Life is
one of them.

www.myfirstsecondlife.com/

www.aimeeweber.com/
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Beatpick, A Tomorrow Netlabel
http://www.beatpick.com/
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Time Frame E Il Tempo Manipolato
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http://www.psl.org/

Dave Clarke, Superstar Dj...
http://www.daveclarke.com/
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