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Progettare Nuovi Universi Audiovisivi
Bertram Niessen

Nella costruzione di una performance

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

dimensioni:  gestione  dei  tempi,

rapporto  con  lo  spazio,  equilibri

cromatici  e  formal i ,  coerenza

progettuale  e  compositiva,  sincronia

audiovisiva, sinestesie, liveness.

Ma  forse,  più  di  ogni  altra  cosa,  la

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

maggiormente è l’immersività: riuscire

c i o è  a  c r e a r e  u n  a m b i e n t e

multisensoriale  che  si  distacchi

radicalmente da “ciò che sta fuori”; un

m o n d o  a  p a r t e ,  f o r t e m e n t e

esperienziale, una cesura netta con la

quotidianità.  Un  biglietto  di  sola

andata  per  la  nave  spaziale.

Nonostante  la  visual  music  sia  una

f o r m a  e s p r e s s i v a  c h e  h a

accompagnato  carsicamente  tutto  il

novecento  (iniziando  forse  anche

prima),  è  soprattutto  nell’ultimo

decennio  che  ha  preso  piede  la

consapevolezza di una disciplina a sé

stante,  fruibile  anche  fuori  dagli

ambienti  iperspecializzati  dei  più

s t r e t t i  a d d e t t i  a i  l a v o r i .  L a

performance  audiovisiva  (o  mixed-

mediale, o live media, o live cinema, o

viewsic, o come si decide di chiamarla

di anno in anno e di festival in festival)

subisce  l’influenza,  è  noto,  di  molte

altre  forme  artistiche  che  con  essa

confinano:  design,  architettura,

pittura,  cinema,  musica,  teatro,

programmazione,  e  molte  altre

ancora.

.

Recentemente  mi  sono  trovato  a

riconsiderare il peso che il design ha

nell’impasto che serve per cucinare al

meglio una performance. Il  design è
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u n a  p r a t i c a ,  a n c h ’ e s s a

interdisciplinare, che vive sospesa tra

d u e  e s t r e m i .  D a  u n  l a t o  è  l a

precipitazione  progettuale  di

necessità  ingegneristiche  per  la

produzione  di  beni,  materiali  e

immateriali,  attraverso  una  ricerca

estetica e sui materiali: è il caso della

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

diffusamente  Harvey  Molotch  nella

Fenomenologia  del  tostapane.

Dall’altro è uno strumento che serve a

trasformare  all ’ infinito  il  valore

estetico  dei  manufatti,  lasciandone

intatto  il  valore  d’uso:  difficilmente

nella progettazione di una forchetta si

potranno  inserire  delle  modifiche

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

sperimentando soluzioni radicalmente

nuove.

E c c o .  C r e d o  c h e  a n c h e  n e l l e

performance  audiovisive  questa  sia

una  tensione  esistente.  Negli  ultimi

anni  mi  è  capitato  di  assistere  a

performance raffinatissime dal punto

di  vista  tecnico  ma  molto  poco

immers ive  da l  punto  d i  v i s ta

esperienziale.  Non  che  questo  sia

necessariamente male: la ricerca può

avvenire in  molte dimensioni,  e  può

anche  approfondire  immaginari

invece  che  scenari;  delineare  con

sempre  maggior  precisione  delle

visioni e “materializzarle” con eleganza

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

interessantissimo.  Ma sono,  secondo

me,  tutte  occasioni  nelle  quali  si

indaga  esc lus ivamente  su l la

variazione  estetica  senza  andare  a

intaccare la forma-tipo; la raffinatezza

del  lavoro  div iene  l ’obiett ivo

principale.  Molto  più  rare  sono,

invece, quelle performance nelle quali

l’influsso disciplinare del design viene

util izzato  come  strumento  per

lavorare su qualcos’altro. E questo ci

riporta al concetto dell’immersività.

.

Il  problema  è,  almeno  secondo  me,

assolutamente politico.  Inseriti  in  un

sistema  di  produzione  e  consumo

sempre più abbondante e pressante,

assediati  da  beni  e  servizi  che

proliferano  per  soddisfare  ogni

possibile variazione di gusto, abbiamo

veramente  bisogno  di  nuove  forme

espressive  che  varino  solo  in  base

all’estetica? Io credo che quello che ci

serve siano nuove esperienze che ci

disass ino  r ispetto  a l le  nostre

traiettorie di  percezione socialmente

stabilite, stati di coscienza progettati

ANCHE grazie al design che siano in

grado  di  farci  immaginare  territori

inediti. Il che vuol dire, forse, pensare
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a  cambiare  i l  valore  d’uso  delle

performance  audiovisive.

In  questo  senso  inizio  a  sospettare

che,  nel  magma  delle  connessioni

interdisciplinari  di  cui  parliamo  da

anni,  dovremmo  iniziare  a  guardare

maggiormente  al  teatro,  non  tanto

quello che è ma per gli studi che porta

e ha portato avanti sulla costruzione

di mondi panici.

.

I festival e le performance audiovideo

tendono  ancora  ad  essere  delle

scatole più o meno raffinate e più o

meno  prestigiose  in  cui  si  riversano

contenuti  diversissimi  tra  loro

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

sostanzialmente  estetica.  Iniziamo  a

pensare  a  luoghi,  performance  e

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

permettano di salire sull’astronave.
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Carsten Nicolai, L’estetica Dell’errore
Monica Ponzini

Si chiama Xerrox, si ispira al processo

di fotocopiatura, ed è un progetto che

esplora i confini della riconoscibilità di

un’informazione. E’ l’ultima creatura di

Carsten  Nicolai,  a.k.a.  alva  noto:  un

live  per  laptop  e  video,  dove  la

campionatura  or iginale  v iene

riprodotta  e  variata,  disturbata  in

modo da creare un prodotto che ne

sfuma le caratteristiche senza perdere

completamente l’identità. Il risultato è

una  sinestesia  in  cui  noise  e  glitch

trasfigurano le informazioni per creare

un nuovo codice, che pure mantiene

alcune proprietà dell’origine.

Carsten  Nicolai  è  da  anni  uno degli

indiscussi  maestri  della  musica

elettronica  sperimentale  a  livello

internazionale. Immerso da tempo in

un  flusso  creativo  che  raramente

sottende  ai  colpi  della  ripetitività  e

della  banalità,  Nicolai  è  altresì

soggetto  a  un  costante  processo  di

evoluzione musicale del quale non si

vede  ancora  la  fine.  Nel  solco  dei

grandi maestri che hanno portato nel

secolo  scorso  la  musica  elettronica

all’interno degli ambiti accademici più

ristretti,  Nicolai  ha  saputo  diventare

punto  di  riferimento  non  solo  per

coloro  che  vedono  in  lui  un  solido

ponte con la musica sperimentale di

domani, ma anche per tutti coloro che

rimangono  affascinati  dalla  sua

estetica  glitch,  noise  e  minimale,

capace  di  coniugare  in  un  unicum

perfetto  di  suono e  immagini  sia  la

componente  tecnica  che  quella

estetica più moderna, ricca di rimandi

alle tradizioni culturali del passato che

costituiscono  la  spina  dorsale

dell’analisi  audiovisiva  di  oggi.

C a p a c e  d i  a t t i r a r e  s u  d i  s e  l e

attenzioni  di  un’intera communità di

artisti  dediti  alla  ricerca  musicale

elettronica  e  alle  potenzialità  di

raffigurazione visiva dei suoni digitali,

Alva Noto ha in questo senso fondato,

insieme  a  Olaf  Bender,  negli  anni

scorsi  la  Raster-Noton  ( i l  vero

prototipo della  label  di  culto,  curata

fin  nei  più  infinitesi  dettagli  del  suo

p a c k a g i n g ,  n o n c h è  c e n t o  d i
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a g g r e g a z i o n e  d i  m u s i c i s t i  e

sperimentatori  di  talento  indiscusso

come nell’idea originale di Nicolai del

suo  seminale  progetto  Noton.archiv

fuer  ton  und  nichtton,  da  Ikeda  a

Basinski,  da  Lippok  a  Cascone,  da

Nibo allo stesso Nicolai) e instaurato

una  serie  di  collaborazioni  artistiche

tra  cui  quella,  universalmente

c o n o s c i u t a ,  c o n  i l  m u s i c i s t a

giapponese  Ryiuchi  Sakamoto.

.

Non vuole essere compito di  questa

rivista rassumere tutte le produzioni di

Carsten  Nicola i ,  per  questo  è

sufficiente  uno sguardo al  sito  della

Raster Noton solo per farsi una prima

idea.  Di  Xerrox quindi  e molto altro,

abbiamo  parlato  in  occasione  della

premiere americana al The Kitchen di

New York,  storico centro dedicato a

video,  musica,  performance e  danza

d’avanguardia.

Monica  Ponzini:  Ci  puoi  parlare  di

xerrox? In che modo la riproduzione e

deformazione  di  suoni  diventa  il

processo e il contenuto del progetto?

Cartsen Nicolai: Per me è un progetto

interessante,  ho registrato suoni  per

quasi un anno e in un certo senso è la

prima  volta  che  utilizzo  materiali

sonori  che  contengono  melodie.

Xerrox è piuttosto melody-oriented , e
c’è una ragione precisa: memorizzare

suoni per noi � chi e’ relazionato con il

copiare,  moltiplicare,  nella  paura  di

perdere  qualcosa  dell’originale  –  è

strettamente  connesso  con  la

melodia. Io sono interessato a capire

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

compositivo  si  perde  l’”immagine”

della  melodia,  a  che punto si  perde

l’informazione iniziale operando delle

possibili distorsioni.

Nel processo di fotocopiatura, a forza

di  copiare  e  copiare  si  producono

degli  artefatti  che,  pur  avendo degli

“errori”,  distorsioni,  interpolazioni

artificiali, hanno affinità con l’originale.

Ecco, io ho realizzato un’applicazione

che  funziona  un  po’  come  una

fotocopiatrice:  si  carica  un  file  e  si

copia  cambiando  di  volta  in  volta  i

parametri.  Come  nella  fotocopia  si

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

contrasto, così posso cambiare la bit-

rate  o  la  frequenza.  E’  un  mezzo

digitale  molto  semplice,  ma  quello

c h e  m i  i n t e r e s s a  è  l a  q u a l i t à

dell’artefatto:  e  ho  visto  che  pur

interpolando  dei  suoni  noise  ,  nel

sottofondo  rimane  una  melodia

riconoscibile.  Anche  da  un  punto  di
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vista filosoficoè interessante capire se

un artefatto può portare su di  se le

informazioni dell’originale.

.

Monica Ponzini:  Si  può comparare a

una traccia del DNA che si mantiene

attraverso le generazioni?

Cartsen Nicolai:  Si,  in  certo senso è

coinvolta  una  mutazione  rispetto  al

file originale. Alla fine si sente rumore

ma si riconosce la melodia di fondo,

anche  se  è  quasi  scomparsa,  e  la

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

crescendo. L’idea della fotocopia è un

processo  ancora  in  corso  per  me:

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

registrazioni e ogni volta che ripeto la

performance sono in un certo senso

curioso di sentire il risultato. Per me è

interessante soprattutto dal punto di

vista della percezione: quanto in là mi

posso  spingere  nel  distruggere  il

suono,  pur  mantenendo  una  certa

riconoscibilità?

Questo  progetto  è  qualcosa  di

inusuale per me, prima ho realizzato

lavori più “puliti”, 

source-oriented 
. In

un certo senso è il seguito della serie

di  CD  Transall  ,  in  particolare  di

Transspray , che già dal titolo indicava

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

informazioni. In Xerrox la parte visual

in  particolare  è  molto  pixelata,

spruzzata,  è  un’immagine  ma  allo

stesso tempo non lo è, non è nulla di

definito. Diventa un’interpretazione di

te  stesso,  di  quello  che  ci  puoi

proiettare  dentro�  Ognuno  ci  vede

qualcosa  di  diverso!

Monica Ponzini:  So che hai  discusso

questo  aspetto  anche  con  Scanner:

qual’è la differenza tra registrazione e

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

implicazioni  di  ognuna?

Cartsen Nicolai: Registrare e fare una

p e r f o r m a n c e  s o n o  d u e  c o s e

diversissime.  Certo,  prima  viene

sempre la registrazione: specialmente

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

registrazione  è  la  fase  primaria,

mentre la performance arriva dopo. La

p e r f o r m a n c e  è  u n a  c o s a

completamente  diversa:  quando

registr i  non  hai  nessun  t ipo  di

problema  tecnico  o  spaziale,  puoi

perfezionare l’ambiente di lavoro, sei

in una situazione ideale, hai sempre la

possibi l i tà  di  r i toccare.  Nel la

performance  dipendi  dal  momento.

Se compari la performance al suonare

uno strumento, lo studio è una sorta

di prova.
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Monica Ponzini: Per il Festival Sintesi

l ’anno  scorso,  Lev  Manovich  ha

postato  sul  sito  del  festival  alcune

domande  sulla  cultura  digitale.  Una

era: dato che viviamo in una cultura

del remix, ci devono essere dei limiti

nochè  una  poss ib i le  et ica  del

remixing?

C a r t s e n  N i c o l a i :  D o m a n d a

interessante.  Ma  prima  di  tutto  mi

chiedo se veramente viviamo in una

cultura  del  remix.  E’  un  concetto

molto  post-moderno,  ma  sono

convinto che siamo ancora in grado di

produrre  contenuti  nuovi  senza

basarci  sul  remix.  Io  stesso produco

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

rifacendomi  a  un  certo  contesto

culturale,  a  delle  referenze.  Penso

quindi che si  debba contestualizzare

l’uso  dei  samples:  c’è  un  annoso

dibattito in musica sul loro uso e su

quello del  remix.  Se il  sampling non

fosse esistito,  non avremmo musica:

sono  cose  intimamente  connesse.

Prima  infatti  si  memorizzavano  e  si

ripetevano le melodie,  è una pratica

radicata nella cultura. Oggi sampling e

remixing  sono  piuttosto  problemi

connessi  a  questioni  economiche

dell’industria  discografica;  non  vedo

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

memorizzare un pezzo e  salvarlo  su

un  computer  in  eterno,  ovviamente

senza rubare nulla,  nel rispetto della

proprietà intellettuale.

Monica Ponzini: Hai dichiarato tempo

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

attraversare  le  categorie  nel  tuo

lavoro, ma che poi critici e pubblico lo

giudicavano  applicando  categorie.

Pensi  che  la  situazione  sia  cambiata?

Cartsen Nicolai: Penso che non ci sia

stato  progresso,  anzi!  Forse  è  per

come  trattiamo  le  informazioni.

Guarda  per  sempio  Google:  se  vuoi

trovare  qualcosa  devi  usare  parole

c h i a v e .  C i  s o n o  u n  s a c c o  d i

informazioni,  ma  dobbiamo  sapere

quale  ha  valore  e  quale  no,  per  cui

dobbiamo classificarle, altrimenti non

le  potremmo  gestire.  Abbiamo

bisogno dei motori di ricerca, di filtri,

che  però  funziono  in  categorie.  E

queste  diventano  per  l ’appunto

fondamentali�.

9



.

Monica Ponzini: Beck ha realizzato un

album,  Guero,  che  è  un  progetto

multimediale  e  interattivo.  Dalla

preview e mashups dei fans online a

una  versine  CD/DVD  con  videoarte

interattiva,  poi  un  remix,  Guerolito.

Ora medita copertine costumizzabili.

Pens i  che  l ’ in terat t iv i tà  s t ia

diventando  sempre  più  popolare,

meno  relegata  al  mondo  del la

sperimentazione?

C a r t s e n  N i c o l a i :  N o n  s o n o

appassionato  di  questo  tipo  di

progetti.  O  meglio:  sei  anni  fa  ho

realizzato un lavoro interattivo, Polar ,

in Giappone per Canon Artlab. L’opera

in  se  era  molto  bella,  ma  alla  fine

abbiamo avuto un grosso problema:

era  troppo  costoso  e  complesso

documentare il lavoro, che si è svolto

nell’arco di un anno. E poi per ora si

possono documentare le performance

interattive  con  i  classici  DVD,  ma

rimangono sempre qualcosa di fisso,

di  non  modificabile.  Niente  a  che

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

performance.

Monica Ponzini: E Internet?

Cartsen  Nicolai:  Certo,  c’è  Internet,

ma non sono interessato al momento.

Sento che con l’interattività non si ha

più il controllo del processo creativo e

del prodotto, manca un risultato che

io  possa  approvare  completamente.

Tutto diventa arbitrario e mi manca il

desiderio  di  fare.  Se  ben  fatta

l’interattività  può  produrre  risulati

notevol i ,  ma  mi  sembra  che  al

momento  sia  un  po’  sopravvalutata.

Tornando  al  pezzo  realizzato  in

Giappone:  era  basato  su  un  touch

screen  e  non  avevamo  considerato

quanto questo fosse vicino alla cultura

del  videogioco.  Nel  momento in  cui

fornisci  delle  interfacce,  la  gente

pensa  sia  qualcosa  di  ludico  e  ci  si

trova  intrappolati  in  quel  sistema.  E

questo per me e un grosso problema,

mi  sembra  di  combattere  contro

un’enorme,  potente  industria.

http://www.raster-noton.de/

www.alvanoto.com/

www.thekitchen.org/
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Wefail, L’ironia Del Web
Luca Marzello

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

soprattutto  sulle  loro  capacità

tecniche,  su  possibili  immaginari

futuri,  su  navigazioni  complesse  ed

elementi in 3d per celebrare la rete e il

nuovo  modo  in  cui  essi  pensano

debba essere. Wefail è uno studio di

graphic  design  che  semplifica  tutto

ciò e lo rende quasi arte .

Il  loro  approccio,  fatto  di  elastiche

marionette  e  personaggi  ricchi  di

dettagli e particolari non solo a livello

grafico  ma  anche  in  termini  di

animazione,  assemblati  in  inusuali

navigazioni  or izzontal i  come

all’interno  di  un  lungo  corridoio

bidimensionale, unito a un forte senso

dello  humour,  rendendo  le  loro

creazioni più umane e cinematiche di

moltissimi  lavori  di  graphich  design

esistenti  in  rete  e  non  solo,  forse

senza  un  elevatissimo  livello  di

interazione con l’utente ma da sempre

affascinanti e godibili.

Nel progetto Wefail, l’utilizzo del web

è palesato e dichiarato, non solo una

piattaforma per diffondere il  proprio

lavoro,  ma  una  vero  e  propr io

terriotorio  di  esplorazione  delle

potenzialità progettuali  e  grafiche di

Flash  e  di  Internet.  Un  immaginario

che strizza l’occhio alla cultura punk

degli anni ottanta, una serie di trovate

estet iche  ( r i tagl i  d i  g iornale ,

fotografie,  immagini  d’annata)  e

tecniche  (scretch  visivi,  costruzioni

sonore)  che  hanno  portato  Wefail  a

essere  una  delle  agenzie  di  graphic

design più conosciute e apprezzate.

I  loro  siti  ci  raccontano  storie  che

divertono  tutti.  Non  seguono  web-

trends, ma solo il personale piacere di

divertirsi e divertire. Sarà forse questo

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

Lochiediamo  direttamente  a  Martin

Hughes,  fondatore insieme a Jordan

Stone, del progetto.
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Luca Merzello: Da ove è nato il

progetto Wefail? Quante persone

sono coinvolte, quali interessi e quale

filosofia se ne avete una?

Martin Hughes: WEFAIL è composta

da due persone. Martin Hughes da

Manchester e Jordan Stone da Austin.

Ci siamo incontrati su un Flash-forum

e abbiamo iniziato a lavorare insieme

da allora. Lavoravamo attraverso la

rete incontrandoci una volta l’anno. La

nostra filosofia potrebbe essere quella

di divertirci e non svenderci: tuttavia

se sei molto bravo, beh allora puoi

anche svenderti.

Luca Merzello: Avete all’interno dei

project-manager? Se sì, ne avete

veramente bisogno? Se no, avete mai

desiderato averne?

Martin Hughes: No, non abbiamo

project-manager, lasciamo che siano i

clienti a cercarci. In passato abbiamo

contattato molti musicisti e tantissime

agenzie, ma ci hanno ignorato quasi

sempre. Oggi lasciamo che I brand

manager ci contattino dopo aver visto

I nostri lavori.

Luca Merzello: Offrendo differenti

input artistici in ogni lavoro, questo

può aiutare a raggiungere fama e

successo? In altri termini la ricerca

paga?

Martin Hughes: Noi continuamo a

lavorare a nuove idee, altrimenti

penso ci annoieremmo. Proviamo

quindi a portare sempre qualcosa di

nuovo per ogni sito che facciamo. Non

è importante se il cliente è piccolo

oppure grande, il lavoro viene

giudicato come la tua ultima fatica,

ovvero il meglio delle tue capacità

indipendemente da quanto ti pagano.

.

Luca Merzello: Come è avvenuto il

contatto con BBDO. Sono stati così

lungimiranti da cercarvi? Oppure�

Martin Hughes: BBDO ci ha scovati

come tutti gli altri, online attraverso i

nostri lavori. Non mi posso spingere a

dire che sono stati così cool a

12



contattarci…

Luca Merzello: Quale è stato il tuo

lavoro preferito, o quello più esaltante

(commerciale/artistico)? E quale il

progetto dei sogni per cui uccideresti?

Martin Hughes: Amiamo tutti I nostri

siti come nostri piccoli figli, è sempre

triste escluderne qualcuno. Vogliamo

tenerceli tutti anche solo per noi

stessi. Dico che il sito per Eminem è il

mio favorito ora, ma questo cambierà

quando finiremo il nuovo Dixie Chicks.

Come progetto dei sogni, forse

Morrisey�oppure Dr.Drè�o

Radiohead�anche se Jordan dice che I

Radiohead fanno schifo dopo aver

pubblicato “KidA”. Io non sono

d’accordo, penso si senta figo a

prendere le distanze dai Radiohead e

pensa che Robert Plant avrebbe

dovuto essere nei Radiohead (!!!). Io

penso che sarebbe stato orribile.

Luca Merzello: Trovo il vostro stile

fresco e ironico, in senso generale.

Esiste una “wefail maniera”, un modo

in cui sviluppate le idee?

Martin Hughes: Cordialmente

perlustriamo entrambi diversi modi e

approcci a un nuovo lavoro.

Lavoriamo molto bene insieme, non

potrei lavorare alla stessa maniera con

qualcun altro. Ci leggiamo nella testa

senza discutere e senza sprecare una

settimana intera ad argomentare solo

perchè il nostro ego ci spinge a

comportarci come 2 grosse merde.

.

Luca Merzello: Frequentate o siete

invitati a festivals internazionali?

Martin Hughes: Lo abbiamo fatto per

un anno o due ma ci siamo stressati

nel farlo. Abbiamo creato questi grossi

filmati da esibizione per focalizzare

l’attenzione su di noi. Ma ci prendeva

troppo tempo, stava diventando un

lavoro. Stiamo pensando di usare il

tempo che ne ricaviamo per uscire

invece di preoccuparci di mettere

insieme uno show.

Luca Merzello: Pensi che il vostro

lavoro abbia influenzato altri studi?

Conoscete I vostri vicini hi-res e De-

constructive?

Martin Hughes: Beh, come tutto nel

web, penso che siamo stati influenzati

noi per primi e al contempo abbiamo

influenzato qualcuno. Anche se

nessuno avrebe voluto essere stato

influenzato dagli orribili Wefail, li

abbiamo spinti a prestarci un po’ di
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attenzione.

Luca Merzello: Ti interessano anche

altre realtà creative sulla rete? Chi e

perchè?

Martin Hughes: Attualmente non sono

interessato a monitorare altre realtà

creative in Internet, non proprio.

All’inizio seguivamo pressochè tutto

nel mondo di Flash, ma oggi penso di

seguire più il mondo dell’animazione e

della tv. Abbiamo forse più cose in

comune. Come le inquadrature di

cinepresa e animazioni molto più

interessanti, piuttosto che un altro

ennesimo sito fatto in Flash. Credo

che faremo più lavori per la tv quindi:

Cartoon Nework è stato un gran

lavoro, un sogno diventato realtà!.

http://www.wefail.com/sundaypants

http://www.wefail.com/twats/

http://www.wefail.com/turkey/ :

www.wefail.com

www.sofake.com/

www.eminem.com

www.matthewmahon.com/

www.bbdo.com/

www.wefail.com/turkey/
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Chi è Toshio Iwai?
Teresa De Feo

Chiunque abbia a che fare con le arti

elettroniche non può non conoscere il

Peter  pan   della  digital  culture:  il

giapponese  Toshio  Iwai.  Ormai

un’icona  della  prima  generazione  di

artisti digitali, all’altezza di una novella

di Tim Burton, il giapponese, dall’aria

sempre teneramente stralunata riesce

ancora  a  sorprendere  con  le  sue

invenzioni  raffinate  e  geniali.

Ultimamente, al Sonarama, ha lasciato

tutti a bocca aperta, grazie a uno dei

suoi  congegni ,  come  al  sol i to

“semplicemente”  extra-ordinari.  Lo

strumento si  chiama Teneri-On ed è

stato  il  protagonista  di  una  delle

performance  più  belle  dell’ultima

edizione  del  Sonar  di  Barcellona.

Teneri-On,  (che  in  giapponese

significa “qualcosa tra le mani“), è uno

strumento  musicale  interattivo,  in

grado di creare suoni ed effetti sonori.

C o m p o s t o  d a  u n a

tavoletta/interfaccia  con  16×16

bottoni, è facilissimo e piacevolissimo

da  usare.  Basta  pigiare  i  bottoni

direttamente sul display, per generare

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

straordinarie  e  vibranti  melodie

visuali.  Una  vera  pacchia  sinestetica.

Impossibile  descrivere  a  parole  la

bellezza della performance spagnola;

possiamo  aspettare,  però,  di  avere

Teneri-On  direttamente  nelle  nostre

mani.  Sembra infatti  che la Yamaha,

l ’az ienda  che  ha  f inanz iato  i l

prototipo,  non  indugi  a  mettere  il

magico strumento sul mercato.

.

Ma conosciamolo più da vicino. Chi è

Sir  Toshio  Iwai,  radical  dandy  della

mult imedia  arte  giapponese?
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Cominciamo  con  qualche  notazione

biografica. Iwai nasce nel non lontano

1962 ad Aichi, in Giappone. E’ quasi un

bambino prodigio, sempre alle prese

con  invenzioni  e  progetti,  motori,

ingranaggi, lampadine. Non a caso si

distingue  al  College  (  Fine  Arts
dell ’Università  di  Tsukuba  )  per

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

installazioni.

Iwai  è  straordinariamente  attratto

dalle prime macchine pre-cinematica :

dai libri animati alle lanterne magiche 

e altre illusione visuali che precorrono

la  tecnica  cinematografica.  Le  sue

prime installazioni uniscono la logica

di  questa  archeologia  della  “motion

picture”  alle  nuove  tecnologie.  Time

stratum  ne è uno degli  esempi più

belli.

Dal  1986 usa il  computer  per  creare

sistemi  musicali  visuali.  Ne  sono

testimoni  due  lavori  di  grande

suggestione  :  Music  Insect  (1990)  e

Piano As Media Image (1995).

.

In Music Insect l’arista fonde musica e

immagine  per  creare  “insetti  visuali”

astratti,  che  reagiscono  al  pixel

colorati dello schermo del computer.

Lo user può attribuire a ogni insetto

una gamma di colori  e di  suoni,  per

generare immagini e melodie. In Piano

As  Media  Image  ,  invece,  l’artista

trasforma  un  pianoforte,  che  è  uno

strumento  meccanico  generatore  di

suoni,  in  un  media  di  immagini.  Il

fruitore,  solo  sedendosi  davanti  allo

strumento, innesca la proiezione di un

tappeto  di  immagini,  generato  dalla

tastiera del pianoforte.

Non a caso Iwai,  grande cultore del

suono,  vince  nel  1994  i l  premio

Interactive Art al Prix Ars Electronica

di  Linz  ,  collaborando con il  grande

musicista giapponese Sakamoto.  Ma,

e t e r n o  b a m b i n o ,  I w a i  v i e n e

conosciuto  dal  grande  pubblico  a

partire  dagli  anni  ’90,  grazie  ai  suoi

“v i r tua l  set ”  rea l i zzat i  per  la

trasmissione televisiva Einstein Tv  e

per  i l  programma  per  bambini,

UgoUgo  Lhuga.  Saranno  i  bambini

infatti a coronarlo del successo, tant’è

che  acquisterà  ancora  più  notorietà

come ideatore di  videogames per la

Nintendo.

Il suo Electroplankton, presentato alla

fiera  internazionale  sui  videogiochi,

l’E3 di Los Angel , da David Hollands,

diventa un gioco culto e non solo per

appassionati  di  videogame,  ma  per

artisti, musicisti e videomakers.
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Electroplankton non è un videogame

convenzionale,  ma  piuttosto,  come

ama  definirlo  l’artista,  un  “toy”,  un

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

interattivo.  Come  nello  stile  di  Iwai

sono  presenti  nel  gioco  creature

singolari,  il  senso  della  meraviglia

infantile,  nonchè  magiche  vibrazioni

visive e sonore. Con l’Electroplankton

si possono creare immagini e musica:

l’effetto è quello una specie di carillon

elettronico  interattivo.  L’interazione

avviene  quasi  esclusivamente

toccando  le  immagini  sul  display.

Insomma, è un vero gioiellino: uno dei

pochissimi esempi di  arte interattiva

distribuito in larga scala.

Per chi fosse interessato, il prezzo è di

soli  30 euro ed è possibile visitare il

suo sito per farsi un’idea del progetto.

Anche  solo  per  entrare  per  qualche

minuto nel magico mondo di Iwai. Un

gran bel viaggio. Ne vale la pena.
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Schoenberg Ritorna A Bacellona
Barbara Sansone

Settantacinque  anni  dopo  averlo

accolto  tra  le  sue  meravigl ie ,

Barcellona ricorda il suo illustre ospite

viennese Arnold  Schönberg con una

mostra dedicata al suo personaggio e

al la  sua  produzione  artistica  e

creativa,  non  solo  musicale.  Questo

evento, tenutosi dall‘8 settembre al 1°

ottobre  2006  grazie  alla  Fundació

Caixa Catalunya, è stato alloggiato nei

sinuosi spazi di Casa Milà, nota anche

come La Pedrera, forse la più famosa

opera architettonica di  Gaudí  con la

Sagrada Família.

E non a caso: l’originale costruzione fu

infatti  ultimata,  dopo  circa  cinque

anni  di  fatiche,  nel  1911,  anno  della

s c o m p a r s a  d i  M a h l e r  e

dell’affermazione  della  modernità

musicale che vide in Schönberg uno

dei più importanti esponenti. Sempre

in quell’anno, il compositore austriaco

inaugurava  una  stretta  relazione

ideologica  e  collaborativa  con

Kandisky e con molti altri poeti, pittori

e scrittori impegnati attivamente nelle

riflessioni  riguardanti  le  rotture

l ingu is t iche  e  concettua l i  d i

quell’importante momento storico.

Il  compositore,  che  per  motivi  di

salute doveva recarsi in un luogo dal

clima più clemente, nel 1931 scelse di

trasferirsi a Barcellona, città dove già

nel 1925 aveva presentato alcune sue

opere.  Nella  mostra  alla  Pedrera,  si

poteva  vedere  una  riproduzione  del

contratto  d’affitto  della  casa  di

Baixada  de  Briz  14  (oggi  ancora

esistente  al  numero  20-22),  nel

quartiere Vallcarca.  La continuazione

della  via,  che  conduce  al  magico  e

ancora  una  volta  guadiniano  Parc

Güell,  porta  oggi  il  suo  nome.
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Durante la sua permanenza nella città,

durata  circa  nove  mesi,  Schönberg

approfondì  i  suoi  rapporti  con

musicisti catalani come Pau Casals e

Robert Gerhard, l’interesse per i quali

aveva  contribuito  a  fargli  scegliere

come meta Barcellona. Fu qui che, l’8

maggio 1932, nacque inoltre sua figlia

Nuria,  che  divenne  poi  la  sposa  di

Luigi Nono e che, in un duetto con il

pianista  Stefan  Litwin,  la  sera  di

sabato 16 settembre, nel  corso degli

incontri relazionati con la mostra, ha

illustrato  la  vita  e  il  lavoro  di  suo

padre.

A  Barcellona,  Schönberg  continuò

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

producendo nature morte, caricature,

ritratti, autoritratti e disegni, alcuni dei

quali esposti alla mostra. “L’artista non

fa  quel lo  che  g l i  a l t r i  devono

considerare bello, ma solo quello che

è  necessario  per  lui” ,  diceva  i l

compositore,  e  Keller  lo  sostiene

affermando  “Strauss  cercava  la

bellezza,  Schönberg  la  verità”.

E che Schönberg fosse un cercatore è

innegabile. Oltre a dedicarsi allo sport

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

continuamente  nuove  cose:  una

macchina  futurista  che  scrivesse  da

sola partiture musicali (alla mostra era

esposto  solo  il  progetto,  perché  la

macchina non venne mai  realizzata),

una  variazione  degli  scacchi  per

quattro  giocatori  evidentemente

ispirata dalle pesanti atmosfere dalla

guerra mondiale in corso, collezioni di

carte, scatolette per ordinare le serie

dodecafoniche.

.

La mostra Schönberg BARCELONA, ad

ingresso  gratuito,  era  piccola  ma

estremamente curata e suggestiva. Le

teche  of f r ivano  a l lo  sguardo

interessato  dei  visitatori  partiture

manoscritte  originali,  creazioni,

disegni,  foto  e  libri  che  ebbero  una

forte  influenza  su  Schönberg  (come

“Seraphita”  di  Balzac).  Vi  erano

installate  inoltre  una  comoda  e

accogliente  saletta  circolare  dove

ascoltare  estratti  delle  sue  opere  e

una  stazione  audiovisiva  dove

ascoltare  i  contributi  di  alcuni

inte l lettua l i  cata lan i ,  come  i

compositori  Xavier  Benguerel,  Josep

Soler i Joan Guinjoan e Josep Pons il

direttore  della  Jove  Orquestra

Nacional  de  Catalunya.

Il 14, 15 e 16 settembre, sempre presso
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gli  spazi  della  Pedrera,  si  è  tenuto

inoltre un simposio internazionale su

Arnold  Schönberg  e  la  sua  eredità

c u l t u r a l e  i n  C a t a l u n y a ,  c o n

conferenze,  tavole  rotonde  e  due

concerti.  All’entrata  della  mostra

erano  inoltre  in  distr ibuzione

gratuitamente libretti informativi con

un’edizione  più  dettagliata  dei  testi

esposti sulle pareti della mostra, una

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

compositore e un CD contenente due

brani musicali (Op.33b per a piano” e

“Supervivent  de  Varsòvia)  e  un

f rammento  de l la  conferenza

MyEvolution con la voce di Schönberg

(tradotto in catalano sul libretto).

www.fundaciocaixacatalunya.org/

www.provincia.torino.it/culturamateri

ale/en/ecoEnarciso/
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Christian Fennesz, Electronic Punk Frontier
Marco Mancuso

Christian  Fennesz  è  personaggio

atipico  del  mondo  della  musica

elettronica contemporanea.  Anti  star

per  eccellenza,  pioniere,  schivo  e

riservato come la sua musica, Fennesz

nel  corso  degli  ultimi  dieci  anni  ha

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

internazionale  in  un  mondo  spesso

troppo  avaro  di  artisti  sensibili  ed

eclettici.

Con  un  passato  da  chitarrista  punk,

Fennesz  ha  saputo  unire  il  suono

acido  e  distorto  della  sua  chitarra

elettrica  con  i  gl itch  e  i  rumori

generati dal suo laptop, con una cura

maniacale per dettagli e prospettive,

in  chiave  elegante  e  potente,  ma

sempre  sensibilmente  al  confine  tra

sperimentazione  e  ammiccamenti

elettrici.  Con il  suo album di esordio

nel  1997  per  la  label  Mego,  Hotel

Parallel,  ha  indicato  il  sentiero  della

musica  glitch  elettronica  dell’ultimo

decennio;  percorso  proseguito  con i

successivi Plus forty seven degrees 56′

37″  minus  sixteen  degrees  51′  08″

(Touch  Records)  e  Field  Recordings

1 9 9 5 : 2 0 0 2 ,  s e n z a  i n  q u e s t o

dimenticare  i  capolavori  a  6  mani,

insieme ai compagni Jim O’ rourke e

Peter Rehberg, ancora per la Mego, di

Magic Sound of Fenn O’ Berg e The

Return  of  Fenn  O’Berg,  fino  al  suo

ultimo lavoro Venice del 2004, che ha

sondato  i  confini  della  sinestesia

audiovisiva,  cercando  di  unire  le

emozioni  suscitate  dalla  sua  musica

con le  immagini  oniriche e  alienanti

delle acque e dei canali di una Venezia

mai così schiva e seducente.

Questo ulteriore sviluppo artistico ha

aperto  a  Fennesz  nuovi  territori  di

analisi e di ricerca, sempre attento, da

par suo, a ciò che gli accade intorno.

Che si tratti di una collaborazione con

mostri  sacri  come  David  Sylvian  e

Ryuichi  Sakamoto o che si  tratti  più

prosaicamente  di  un  meticoloso

lavoro di ricerca e ispirazione di tutto

ciò che forma la sua musica, da Brian

Eno  al  post  rock  passando  per

Merzbow  a  chissà  chi  altro  nel

momento in cui dovesse capire che il
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suo modo di fare musica si potrebbe

sposare efficacemente con il lavoro di

una mezza dozzina di video artisti di

valore assoluto in giro per il globo.

.

Così,  mentre  molti  addeti  ai  lavori

accusano la musica glitch elettronica

di  una certa  stanchezza,  un numero

sempre  maggiore  di  musicist i

riscoprono  la  contaminazione  tra

laptop  e  suoni  acustici/elettrici,

proprio  con  Richard  Fennesz  che

sembra aver indicato la via. Venice ha

tutto  l ’aspetto  di  un  lavoro  di

transizione:  probabilmente  quel  tipo

di suono tenderà a evolversi,  magari

grazie  al le  contaminazioni  del

copagno di viaggio David Sylvian, e a

quel  punto,  sarà  interessante

rimanere in ascolto con attenzione.

Marco  Mancuso:  Christian,  in  che

modo  ti  sei  avvicinato  alla  musica?

Christian Fennesz: Ho iniziato a 15 anni

suonando  la  chitarra  in  un  gruppo

punk  ma  già  a l lora  mi  piaceva

sperimentare con il suono, registravo

il  suono della  chitarra  in  un  piccolo

registratore  più  volte  in  modo  da

ottenere  un  suono  completamente

nuovo. Verso i 20 anni suonavo in una

band rock, poi ho iniziato a studiare

come  tecnico  del  suono  avviando

parallelamente il mio percorso solista.

Marco Mancuso:  Quindi,  come molti

musicisti  elettronici,  anche  tu  sei

passato  dal  punk.  Un  percorso

obbligato?

Christian  Fennesz:  Sai,  a  Vienna  nei

primi anni ’90 il rock e il punk erano

diventati  generi  estremamente

conservatori, non si tentava nemmeno

di  sperimentare  e  oltretutto  non

sembrava esserci alcuna possibilità di

ottenere visibilità o di varcare i confini

del paese. Poi è arrivata la techno e

l’ampia  diffusione  del  computer  ha

permesso  a  tutti  di  poter  creare

musica  da  soli,  a  casa  propria.  Da

questo punto di vista l’elettronica ha

rappresentato  una  rivoluzione  della

stessa  portata  del  punk,  anche  a

livello  sociale.
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Marco  Mancuso:   Una  rivoluzione

democratica,  a  tuo  parere?

Christian Fennesz:  Assolutamente sì,

perché  la  gente  ha  preso  coscienza

della  possibilità  di  eliminare tutte  le

barriere tra l’esecutore e l’ascoltatore,

anche  grazie  ad  internet.  Inoltre

l’enorme crescita delle uscite musicali

ha messo nuovamente in primo piano

la personalità dell’artista: in mezzo a

questo calderone di dischi l’identità di

un  musicista  diventa  fondamentale

per  uscire  fuori  dall’anonimato.

Marco Mancuso:  Venendo al discorso

più  strettamente  musicale,  nella  tua

musica  convivono  pacificamente

rumore e melodia. Qual è il punto di

contatto tra questi due elementi?

Christian  Fennesz:  l  concetto  di

rumore  mi  ha  sempre  affascinato

molto, ha in sé una grande bellezza.

Quello  che  cerco  di  fare  quando

suono è nascondere la melodia dietro

ad  un  muro  di  rumore,  come  se  ci

fosse una tenda molto pesante tra la

melodia  e  l’ascoltatore.  Lascio  a

quest’ultimo il  compito di  provare a

scostare  la  tenda  per  vedere  quello

che c’è dietro. Trovo che questo sia un

processo molto interessante, molto di

più  della  creazione  di  una  canzone

pop, che pure ascolto e apprezzo, ma

non è il mio pane come musicista.
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Marco Mancuso:  Il tuo ultimo disco è

intitolato  Venice.  Una  non-città,  nel

suo  essere  diversa  da  tutte  le  altre

metropoli del mondo.

Christian Fennesz: Quando ho iniziato

a concepire il disco avevo in mente di

fare qualcosa di  molto europeo, che

riprendesse in qualche modo il fascino

della vecchia Europa, un concetto che

trova la sua massima realizzazione in

una  città  come Venezia.  Quello  che

più mi affascina di questa città è il suo

particolare  aspetto  acustico:  non  ci

sono  auto,  si  sente  solo  il  rumore

dell’acqua.  Inoltre  la  sua  struttura

labirintica la porta a funzionare come

un  sistema  di  amplificazione  molto

particolare.

Marco  Mancuso :   C ’è  un  brano

dell’album, Circassian, nel quale metti

a  nudo  le  tue  evidenti  influenze

shoegazing.

Christian  Fennesz:  Beh,  sicuramente

ascoltando la mia musica un orecchio

attento  può  sentire  sonorità  del

genere, ma non si tratta di una vera e

propria  influenza.  Negli  anni  ’80

suonavo le stesse cose dei My Bloody

Valentine  e  quei  suoni  continuo  a

portarmeli dietro.

.

Marco Mancuso:  Sempre a proposito

dell’ultimo disco, come è nata la

collaborazione con David Sylvian?

Christian Fennesz: Ho sempre amato il

suo modo di fare musica ed ero molto

felice quando lui ha accettato la mia

proposta di collaborare per un brano,

A fire in the forest. Abbiamo registrato

molto altro materiale insieme, prima o

poi  credo  che  lo  pubblicheremo  in

qualche modo.

www.fennesz.com/
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Floating Gender: Appunti Di Viaggio Dall’etc
Eleonora Oreggia

Un  testo  in  italiano  e’  un  esercizio

quasi  zen  per  un’emigrante.  La

concentrazione  giunge  scrivendo  a

mano,  su l  retro  d i  una  pagina

stampata. L’inglese occupa il pensiero,

il  cervello impastato dai  suoni  di  un

lungo  viaggio:  spagnolo,  ungherese,

rumeno,  e  infine  olandese,  a  me

familiare e incomprensibile quanto il

lombardo.  Carta  e  penna  sono

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

fondamentali.  L’evocazione  scorre

tranquilla  attraverso  il  ‘soggetto

normale’,  io  qualunque.  Poiche’  la

storia e’ sempre storia di qualcuno, e il

fatto personale sgocciola e trapassa.

Uno scritto, percorso soggettivo nella

memoria e gioco di associazioni. Non

un resoconto completo ed esaustivo,

ma i  prodromi  di  una riflessione.  La

Romania e’ un paese curioso. Non solo

per  il  fascino  della  comunita’  Gipsy,

proveniente dall’India e insediatasi nel

territorio  un millennio fa.  E  neppure

esclusivamente per i vampiri, Dracula

e  la  Trans i lvania .  La  Romania

rappresenta  anche  il  Comunismo,  e

l’inizio della Rivoluzione, che scoppio’

appunto a Timisoara.

Un’immagine di  questo paese,  come

un’icona, si e’ formata nella mia testa

non so  quanti  anni  fa’:  una  prateria

m o l t o  a s s o l a t a ,  e r b a  e  c i e l o

particolarmente accesi, come i filmini

Super8 dei bimbi di un tempo. Quasi

al  centro  dell’immagine  tre  soggetti

camminano  da  destra  a  sinistra:  un

uomo, una donna ed un tozzo cavallo.

La donna porta un immenso peso sulla

testa, avvolto in una sorta di giara di

stoffa;  braccia  tese  a  prevenire  i

contraccolpi. A cavalcioni della bestia,

con  un  cappello  a  falde  larghe  per

proteggersi  dal  sole,  siede leggiadro

l’Uomo, naso rosso e pancia gonfia dal

vino.  La  donna  precede,  non  per

dettami  di  cavalleria,  bensi’  per

sventare col suo corpo eventuali mine

nel campo. Silenzio.
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La Romania:  matrice culturale latina,

senso  dell’umorismo  sferzante,

sentimento di irreversibilita’ del reale

che a volte caratterizza i paesi dell’est.

Ricordo un viaggio verso Timisoara nel

1999, in autobus, in compagnia di un

ragazzo inglese dal nome da eroe dei

f u m e t t i .  N o n  a b b i a m o  m a i

attraversato  il  confine.  L’autobus  ci

abbandono’  durante  la  notte  nella

terra  di  mezzo,  e  r isal immo  in

autostop  l’Ungheria,  alla  volta  di

Budapest.  Gli  inglesi  non  erano  i

benvenuti,  ecco  la  mia  esperienza.

Infine, dopo sette anni, ho suggerito la

possibilita’  di  fare  l’Eclectic  Tech

Carnival in quella stessa citta’. Questa

volta  ci  sarei  andata  sola.  Ero  in

viaggio  da  piu’  di  un  mese,  avendo

sfidato,  con  sandali  e  zainetto,

l’Europa infuocata di  fine luglio.  Una

liberta’  improvvisamente  ritrovata,  il

piacere della solitarieta’. Ultima meta,

o quasi,  la  Romania.  Il  mio rapporto

con  le  donne,  il  sesso  femminile

intendo, e’ stato, durante l’estate, a dir

poco drammatico.  Ho visto  scenate,

birre volare e mi sono anche ritrovata

a piedi nella notte.

Nascosta  nella  periferia  deserta  di

Milano,  laddove  i  marciapiedi,

secondo  l ’antica  tradizione  di

marmisti e tombaroli, sono impestati

di lapidi, passeggiavo pensierosa con

Ubik,  il  quale  depositava escrementi

veri accanto a questi finti morti, morti

da  esposizione  come  manichini.

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

all‘Hackmeeting,  sono  saltata  su  un

volo Milano-Timisoara.

.

Grossi  interessi  economici  legano  il

Nord-Est  Italia  alla  Romania,  e  i

collegamenti tra i due paesi ne sono

prova. Tutti i miei compagni di viaggio

erano  rappresentanti  di  un  qualche

prodotto,  tipo  laminati  plastici.

Nessuno  capiva  come  mai  il  mio

concetto di  lavoro non includesse la

vendita  di  qualcosa.  All’ingresso

dell’areoporto, arrivando dalla pista di

atterraggio, tre linee colorate segnano
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l’ingresso  nel  paese,  a  un  passo  dal

‘botteghino-controllo-documenti’:

una rossa, una bianca ed una verde.

Decido di non fare domande.

Estraggo il mio passaporto e mi metto

in coda presso la  fila  ‘Residenti  EU’.

L’addetta  mi  indica  sorridente  il

passaggio  adiacente:  Non-EU.  Mi

dispiace,  ma  mi  tocca  insistere  per

dimostrare  la  mia  appartenenza  a

questa  comunita’.  Ci  siamo:  sono in

Romania,  a  Timisoara.  Dimentico  la

mia identita’ legale, ora sono Xname.

Incontrero’  donne  provenienti  da

luoghi altri, con storie simili e diverse.

Frammenti  di  spazio  lanciati  in  aria

come  coriandoli.  A  un  carnevale

nomade si accede infatti attraverso un

varco,  un  viaggio.  I l  tempo  del

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

quotidiano,  il  passaggio  in  luoghi  e

non  luoghi  funziona  come  una

maschera  rituale,  mette  a  nudo  il

soggetto e da’ inizio al rapporto con

l’Alterita’,  la trasformazione. Secondo

Rosi  Braidotti,  lo  stile  ‘nomadico»  è

quello che meglio si presta alla ricerca

delle  figurazioni  femministe,  intese

come  adeguate  rappresentazioni

dell’esperienza  femminile.  “Nel  mio

lavoro sul nomadismo come concetto

filosofico  mi  sono  soffermata  sulle

differenze  tra  una  condizione  di

mobilità� scelta o imposta- come nel

caso  del l ’emigrazione,  e  altre

figurazioni  della  soggettività  come

l’esilio,  la  precarietà  del  lavoratore

all’interno  del  mercato  del  lavoro

cosiddetto ‘flessibile’ o il nomadismo.”

[Nicotra,  Mary  (14  Luglio  2002)

Filosofe del nostro tempo: intervista a

Rosi Braidotti].

.

Il  nomadismo  e’  una  filosofia  che

cerca  forme  di  resistenza,  modi  di

utilizzare la logica del sistema contro

se  stesso.  La  spazialita’  effimera,  il

cambio  di  posizioni  e  i l  tempo

semantico  (fatto  di  concatenazioni

logiche o aleatorie) sono figurazioni in

c u i  u n  s o g g e t t o  p u o ’

autorappresentarsi  come  minoranza

sociale  (ma  non  necessariamente

numerica).

L’Eclectic Tech Carnival e’ un incontro

tra donne e tecnologia, un ‘carnevale

nomade’  dedicato  alle  attivita’

‘tecniche’.  Il  progetto,  ideato  dalle

Gender Changer, e’ organizzato da un

collettivo  internazionale  di  donne.  Il

gender-changer e’  un dispositivo, un

adattatore che cambia il  sesso di un

connettore  e  permette  che  due
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estremita’  del lo  stesso  t ipo  s i

incastrino per comunicare. La Gender

C h a n g e r  A c a d e m y  e ’

un’organizzazione nonprofit gestita da

donne  e  per  donne,  i l  cui  primo

obiettivo e’ promuovere la sviluppo di

conoscenze  in  ambito  informatico-

tecnologico.

Il  gruppo,  nato  ad  Amsterdam  nel

2000  attorno  all’  hacker  cafe’  ASCII

(acronimo per Centro Sovversivo per

lo  Scambio  di  Informazioni  d i

Amsterdam),  si  caratterizza  per

un’attenzione  specifica  alle  basi

dell’hardware  e  per  metodi  didattici

volti  a  risolvere  problematiche  di

genere.  L’Eclectic  Tech  Carnival  ha

avuto luogo, a partire dal 2002, a Pula,

Atene,  Belgrado  e  Graz.  La  quinta

edizione  e’  avvenuta  quest’anno  in

Romania,  a  Timisoara,  dal  4  all’8

Settembre.

L’evento  e’  stato  organizzato  in

col laboraz ione  con  D  MEDIA,

organizzazione  non  governativa  che

promuove  l ’accesso  l ibero  e  la

produzione di informazione, e H.arta,

spazio  gestito  dalle  artiste  Maria

Crista, Anca Gyemant e Rodica Tach,

che,  dal  2001,  propone  mostre  ed

eventi nella citta’ di Timisoara.
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L’incontro  organizzativo  si  e’  invece

tenuto in Giugno a Roma, ospitato da

Feramenta,  attivo  collettivo  hacker

femminile  la  cui  nascita  ha  radici

nell’entusiasmo scaturitosi all’ETC del

2005. Quest’anno, per la prima volta,

l’evento ha  aperto  le  porte,  durante

due serate, allo Spettatore Maschio. A

Roma  esponevo  le  mie  ragioni  a

f a v o r e  d i  q u e s t o

rimescolamento.Innanzitutto  io  non

sono una donna, o, almeno , cosa mi

definisce come tale?

Non  par lavo  di  gust i  sessual i ,

ideo log ia  Queer  o  mutaz ion i

chirurgico-genetiche.  Mi  riferivo  alla

complessita’  del  reale,  all’identita’

come  deformazione  costante.  Alla

differenza  che  si  discerne  nella

relazione  e  nelle  sfumature.  L’anno

precedente,  a  Graz,  avevo percepito

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

destabillizzante,  mi  ero  sentita

deprivata.  Perso  ogni  punto  di

riferimento, la mia bussola era in tilt.

Eppure, al ritorno dal carnevale, dopo

diciassette  ore  di  treno  Graz-

Amsterdam, mi ero riconciliata con un

uomo.  Stare  fra  donne  fa  bene,  ho

pensato, poiche’ infatti lo desideravo

molto. Ridevamo. Io non dormivo da

giorni.  Lui  non  percepiva  la  mia

disperazione.  ‘Ora  ti  capisco,  ora  si

che ci capiamo…’

D’accordo, si, ma quando? Sentivo che

la distanza si poteva colmare solo con

altra distanza. O con la fusione. Che

cosa  capiranno  mai  gli  uomini?  E,

soprattutto,  chi  sono  loro?  Quanto

poco  li  capiamo  noi?  La  distinzione

esiste, ed e’ importante riconoscerla.

Distinzione genetica,  storica,  sociale.

Forse  anche  psicologica,  se  la

psicologia ha senso. Eppure il confine

e’  instabile.  Siamo  esseri  fluttuanti.

Siamo  soggetti  che  disegnano

cartografie  differenti.  Le  nostre

modalita’ di costituzione e posizione si

fondano sulla non unita’, il flusso ed i

movimenti.  E  il  movimento  non  e’

soltanto spostamento fisico ma anche

migrazione  identitaria,  metamorfosi,

riconoscimento.
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A  R o m a  a b b i a m o  d e f i n i t o  i l

separatismo  come  uno  spazio  di

sperimentazione.  Non  come  un

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

sostanziale  ed  ideologica.  Ho

proposto  il  concetto  di  Floating

Gender e si e’ giunte a riflettere sulle

minoranze ed i gruppi. Si dice ci siano

sette donne per ogni uomo, eppure la

donna e’  una minoranza nel  sistema

delle forze sociali. Minore e maggiore

sono segni complessi. Si puo’ essere in

tanti  senza  avere  alcun  valore.

Curioso.

Secondo la visione ‘Gender Changer’,

le  donne  hanno  un  approcc io

all’apprendimento  diverso  da  quello

maschile.  Io  non sono d’accordo.  Se

dovessi  def inire  la  differenza

fondamentale tra donna e uomo, una

sola  riflessione,  tra  quelle  che  ho

sentito  o  pensato finora,  mi  sembra

interessante.  Le  donne  vivono  un

tempo  ciclico,  una  curva  che  torna,

spirale sinusoide. ll  tempo dell’uomo

e’  invece  lineare  e  direzionale,  il

tempo  vettore.

Per  quanto  riguarda  l’insegnamento,

vi e’ un preconcetto di fondo rispetto

ai  ruoli,  ed  all’idea  di  macchina.  La

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

progettato dall’uomo, di caccia e non

di  raccolta.  Dunque  si  presuppone

l’uomo sia  naturalmente piu’  abile  e

socialmente destinato a tale utilizzo.

Ma  quale  tipo  di  essere  sessuale

siamo  noi  umani  di  fronte  ad  una

macchina? Definita la sessualita’ come

‘Genere  Fluttuante’,  sistema  di

posizioni  e ruoli  mutevoli  e mutanti,

cosa succede quando ci  troviamo di

fronte  all’Animato  della  macchina?

Non si tratta del sesso delle macchine

o  del la  v ita  che  c ’e ’  in  loro.  La

riflessione verte sull’identita’  che noi

possiamo assumere quando entriamo

in relazione con la tecnologia, i media,

le protesi.

.

Lo  spazio  macchina  e’  un  luogo  di

autodefinizione,  di  scivolamento  del

g e n e r e .  P e r  q u e s t o  m o t i v o ,

specialmente  in  campo  tecnologico,

ritengo poco producente insistere su

un  rigido  separatismo.  Gli  spazi

esclusivamente  femminili  sono

sempre esistiti, ed e’ oggi secondo me

piu’  interessante  immaginare  la

cancellazione  dei  confini  di  genere.

L’ubiquita’  deforma  lo  spazio  nella

rete, le azioni vengono compiute dalla

distanza  e  il  gender  puo’  essere
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autodeterminato.

L’ambiente  informatico  rompe  il

binomio uomo vs donna, femminile vs

maschile,  introducendo  un  terzo

elemento,  di  trasformazione  e

confronto, dietro al quale e’ possibile

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

semplicemente perdersi (allargo qui il

concetto  di  macchina  a  quello  di

Intelligenza Artificiale). Ed in relazione

a questo si puo’ essere Altro.

Tuttavia  le  donne  hanno  vissuto  e

vivono limitazioni nel rapporto con la

tecnologia.  Spesso  l’accesso  alle

macchine e’ negato, e molti ambienti

professionali  sono  prevalentemente

maschili .  A  sei  anni,  quando  ho

manifestato il desiderio di toccare un

computer (cosa che a mio fratello era

permessa), mi e’ stato risposto che le

ragazze  hanno  bisogno  di  ‘quella

macchina’  solo  quando  e’  tempo  di

scrivere la tesi di laurea. E ho subito,

invece,  anni  di  lezioni  di  danza

classica.

Per  imparare  ci  vuole  coraggio,  il

coraggio di manifestare un interesse,

di non capire e di non sapere nulla a

proposito dell’argomento. Il  coraggio

di sbagliare o di non essere capaci. A

volte  l’idea  di  poter  apprendere  da

un’altra  donna  genera  confidenza  e

fiducia.
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L’Etc 06 e’ stato un evento stimolante,

ricco  sotto  molti  punti  di  vista.

Abbiamo insegnato varie materie, con

una  speci f ica  attenzione  a l le

tematiche  open  source  e  software

libero,  e  una  certa  coscienza  della

carenza di strutture nella realta’ in cui

queste  conoscenze  venivano

trasmesse. Vi  e’  stata una riflessione

sul  computer  come  strumento  di

espressione  ed  enunciazione,  ma

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

emancipazione  ed  indipendenza.

Queste  possibili  bacchette  magiche

trasformano  il  piombo  in  oro,  o,  in

parole meno esoteriche,  permettono

ad  una  donna  di  avere  un  lavoro,

guadagnare  e  non  dipendere  da

nessuno.

Vi e’ stata attenzione alle esigenze ed

al  livello  delle  donne  presenti.  Le

r a g a z z e  d i  F e r a m e n t a  h a n n o

preparato  una  guida  pratica  per

sopravvivere alle diverse piattaforme,

un elenco di trucchi e generiche per

utilizzare  al  meglio  le  risorse  su

qualsiasi  tipo  di  sistema.  Oltre  ai

classici  HTML,  CSS  e  Hardware,  vi

sono stati corsi insegnati da remoto,

c o m e  a d  e s e m p i o  U p S t a g e ,

programma che  permette  di  gestire

performances in real  time attraverso

la rete.

Vi  e’  stata  una  dimostrazione  di

mapping con GPS, e un’introduzione

all’acquisto intelligente in un negozio

di  informatica.La  sezione  audiovisiva

e’ stata molto seguita, a partire dalle

basi  dell’audio  digitale,  all’uso  del

mixer  ed  alla  sovrapposizione  di

tracce. Il concetto di layer, o livello, e’

s tato  i l  punto  d i  sutura  t ra  la

manipolazione sonora e quella visiva.

G imp,  Audac i ty  ed  ogni  a l t ro

programma  di  editing  non  lineare

utilizzano un sistema di stratificazione

del senso e del contenuto che e’ un

punto  chiave  per  capire  come

muoversi  entro  questi  domini.

.

L ’ i n t e n t o  e ’  s t a t o  q u e l l o  d i

promuovere  una  comprensione
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generale  del le  macchine  e  dei

process i  d i  funz ionamento  e

creazione, che possano fare da trama

e  sp ina  a  un  sano  processo  d i

autoapprendimento.  Insegnare  a

imparare dunque, dando le basi di una

conoscenza  e  gli  stimoli  riflessivi

necessari.  Rendere  l’apprendista

maestro di se’ stesso, questa la chiave.

Inoltre  insegnare  significa  sempre

anche imparare,  e’  uno scambio,  un

punto di passaggio dai limiti non ben

definiti.  Quest’anno  ho  provato  una

sensazione  di  agio,  calma  diffusa  e

benessere  durante  questo  ritrovo  al

femminile.  Ho  visto  il  valore  del

confronto,  culturale  e  di  esperienze,

fra donne. In questo stato economico

sovra-nazionale  che  e’  il  mondo,  e’

molto importante che le minoranze, i

diversi,  le  realta’  locali  mantengano

aperta  la  comunicazione tra  loro  ed

alzino  la  voce  verso  l’esterno.  Il

passaggio di conoscenza tra donne e’

dunque  interessante  non  perche’  il

metodo  di  apprendimento  s ia

sostanzialmente  differente,  quanto

per  la  complicita’  che  si  crea  nel

rapporto e per i  risvolti  sociali  che il

contatto  tra  donne  genera.  La

conoscenza non e’ un elenco di dati o

una lista dinamica.

La conoscenza e’ un fluido. Durante i

pomeriggi  ‘audiovisivi’  dell’ETC,  c’e’

stato un momento in cui la vista mi si

e’ annebbiata, ho sentito gli zuccheri

nel mio sangue finire, ed il mio corpo

scivolare  a l  d i  sotto  del la  mia

coscienza.  Non  era  il  morso  di  un

vampiro.  Eppure  qualcosa  stava

accadendo:  avevo  passato  ad  altre

donne  la  mia  sete,  la  curiosita’

passionale,  il  morbo  macchinico.

Avevo aperto delle fessure e instillato

il  germe di  un  desiderio  che non si

puo’ placare.

‘Ci fermiamo cinque minuti, eh?’ Esco

a prendere un po’ d’aria, ma la luce del

sole mi ferisce gli occhi.

http://eclectictechcarnival.org/

www.genderchangers.org/
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Interactiva 07, Biennale Di Arte Nuova
Lucrezia Cippitelli

La Biennale InteractivA’07, si svolgerà

a Mérida, nello stato messicano della

Yucatan,  in  giugno/luglio  2007.  In

questi  giorni  il  curatore  esecutivo  

Raul  Moharquech  Ferrera  Balanquet

sta  aprendo nuovamente  la  call  per

partecipare alla quarta edizione di una

biennale indipendente, internazionale,

incentrata  sulle  nuove  e  vecchie

tecnologie  e  sulla  creazione  di  reti,

anche  non  digitali,  che  connettano

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

colonialismo  culturale,  anche  quello

nuovo.

Uno  scambio  di  email  con  Raul,  un

anno dopo aver partecipato all’evento

del  2005,  chiarisce  il  suo  approccio

anti/mainstream  e  la  sua  attitudine

curatoriale, che parte dai Nuovi Media

per  arrivare ai  saperi  tecnologici  dei

Maya  e  del  territorio  ambientale

dell’America  Latina.

.

Lucrezia  Cippitelli:  Quasi  un  anno

dopo  Arte  Nuevo  InteractivA’05  ho

visto  che  stai  già  lavorando  alla

prossima  edizione  della  Biennale  e

che hai aperto un call  per partecipare.

Mi  sembra  interessante  presentare

l’evento  parlando  del  processo  di

costruzione che hai seguito. Quando e

come hai sviluppato il  progetto Arte

Nuevo InteractivA?

Raul  Ferrera  Moharquech Balanquet:

Inizio chiarendo che per ora ho solo

scritto nella mailing list di Arte Nuevo

InteractivA  che  stiamo  iniziando  a

organizzare la biennale. L’invito non è

aperto al pubblico in generale, ma agli

artisti, critici e studiosi che hanno già

partecipato.  Arte  Nuevo  Interactiva
non  è  un  festival  aperto  a  cui  si
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spediscono  le  opere,  o  si  paga  per

partecipare. La biennale funziona per

invito.  Abbiamo  deciso  di  invitare

persone  con  cu i  g ià  abbiamo

collaborato e  di  cui  condividiamo le

proposte  creative.  Abbiamo  poi

deciso di invitare anche artisti, critici

ed accademici, ma i loro nomi saranno

resi noti in un secondo tempo.

Immagino la biennale, che è nata nel

2 0 0 1 ,  c o m e  u n  p r o g e t t o

creativo/curatoriale.  Esistono  vari

artisti  che  sono  anche  curatori  e

sviluppano i loro progetti curatoriali a

partire  da  strategie  concettuali

creative  dove  la  selezione  di  opere,

artisti,  critici  e  accademici  sono  in

linea  con  un  discorso  pluralista  sui

meccanismi sociali,  storici  e culturali

che ci siamo trovati a vivere. L’artista

afroamericano  Fred  Wilson,  la

cubano-americana  Coco  Fusco  e  il

mess icano  Pablo  Helguera ,  i l

peruviano José Marategui, i brasiliani

Regina Celia Pinto e Lucas Bambozzi

sono  artisti/curatori  con  i  quali  mi

identifico  quando  mi  riferisco  a

questo tipo di curatoria creativa.

Anche se sono il  curatore esecutivo,

Arte Nuevo InteractivA è una biennale

che va avanti grazie alla solidarietà di

artisti,  curatori,  istituzioni,  gallerie  e

imprese di tutto il mondo. Si svolge a

Mérida, Yucatán, però sin dall’inizio ha

incontrato  diversi  “rifugi”:  il  museo

MACAY, il Centro Culturale Olimpo ed

ora  l’edizione  del  2007  si  svolgerà

nel le  gal ler ie  del  teatro  Peón

C o n t r e r a s  e  i l  L a b o r a t o r i o

Interdisciplinare  nel  Teatro  Mérida.

Inoltre, nessuno di noi è stato pagato

per il  lavoro che abbiamo realizzato,

pero ci inorgoglisce sapere che alcuni

critici e storici considerano la biennale

una Avanguardia, “leading exhibition”

in Latinoamérica.

.

La Biennale è organizzata in due parti:

l ’esposizione  e  un  laboratorio

interdisciplinare dove ci scambieremo

idee,  si  proietteranno  video,  new

media, si faranno conferenze, colloqui

e laboratori. Le due componenti fanno

dell’evento  uno  spazio  creativo  e

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

collaboreranno  artisti,  critici  e

accademici  di  tutto  i l  mondo.

L’aspetto  della  solidarietà  è  molto

importante,  lo  r ipeto,  perché  i

partecipanti  sono  al  corrente  dei

problemi  finanziari.  Molti  trovano

appoggio  economico  nei  loro  paesi,

altri  pagano  di  tasca  propria  per

partecipare.  Qui  viene  garantito
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l ’ a l loggio .  Abbiamo  ospitato

personaggi  come  Juan  José  Díaz

Infante  (Messico),  Heidi  Figueroa

(Puerto  Rico),  Susan  Lord  (Canada),

Antonio  Mendoza  (Cuba/USA),

Mónica  Mayer  (Messico) ,  Gita

Hashemi  (Irán/Canadá).  Per  noi  è

stato  un  onore  contare  sulla  loro

presenza, che ha dato alla biennale un

carattere globale e prestigioso.

La prima edizione si è focalizzata per

lo  più  sulle  nuove  tecnologie  e  ci

siamo  resi  conto  che  qui  a  Merida,

capitale/provinciale  (capitale

dell’omonimo stato messicano, n.d.r.)

non  c’erano  fondi  sufficienti  per  le

attrezzature.  Questo  fattore  ci  ha

fatto  r ipensare  l ’arte  attuale,

riflettendo sui progetti realizzati con e

attraverso  la  tecnologia,  che  sono

parte  della  produzione  artistica,  e

facendoci rendere conto che avevamo

bisogno di trovare un legame storico

con  le  problematiche  economiche

dell’America Latina e la diversità tra le

opere  che  emergono  dal  nostro

continente.

.

Lucrezia Cippitelli: Conoscendo la tua

biografia  di  cubano nato all’Avana e

scappato  come  balsero,  stabilitosi

negli Stati Uniti dove ti sei formato e

ora tornato in qualche modo alle tue

radici  latine  decidendo  di  vivere  e

insegnare a  Mérida,  vorrei  sapere di

più di come l’idea di InteractivA si è

inserita in questo percorso personale

e artistico.

Raul  Ferrera  Moharquech Balanquet:

Non sono scappato come balsero , ma

faccio parte della Generación Mariel,

un gruppo di  artisti  che se ne sono

andati da Cuba negli anni Ottanta con

una  piccola  “flotta”  di  imbarcazioni.

Quando  ho  lasciato  il  paese  ero  al

terzo  anno  di  studi  in  Disegno

Architettonico.  Poi  ho  studiato  nella

Scuola di Comunicazione all’Università

dell’Iowa,  dove ho seguito corsi  con

artisti e teorici come Dudley Andrew,

John Fiske, Ana Maria López, Zuzana

Pick, David Bordwell, Christian Mez ed

il  cineasta  sperimentale  Leighton

Pierce che mi ha introdotto nell’area

della  multimedialità  insieme  al

tedesco  Hans  Breder.

Dudley  Andrew,  che  ora  dirige  il

Centro di Studi Visuali della Harward

University, ha appoggiato il mio primo

progetto curatoriale: un festival e una

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

latinoamericano. Con questo progetto
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ha  avuto  inizio  il  mio  percorso  di

curatore.  Mérida  è  uno  spazio

lavorativo  che  mi  ha  restituito

all’America Latina e a Cuba perché e

qui  che cerco di  connettere  le  aree

culturali che transitato. Ho appoggi e

sol idar ietà  per  i l  mio  lavoro  e

soprattutto nello Yucatán, stato in cui

la cultura è al di sopra dell’ideologia: le

istituzioni  che  mi  appoggiano  sono

scollegate  dai  partiti.  D’altra  parte  il

lavoro di insegnamento nella Escuela

Superior  de  las  Artes  de  Yucatán  è

intenso e delle volte mi rendo conto,

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

conoscenze  e  softwares  dall’inglese

allo spagnolo, che sono profesore in

un’università  che  non  può  contare

sulle  risorse  di  cui  dispongono  le

istituzioni Nordamericane, Europee o

Giapponesi.

.

Lucrezia  Cippitelli:  Che  significa

quando  dici  che  InteractivA  è  un

progetto  artistico,  visto  che  si

presenta come lavoro curatoriale?

Raul  Ferrera  Moharquech Balanquet:

Mi preoccupa il  fatto che alcuni non

vedano il lato artistico della curatoria

o  dello  scrivere  teoria.  Ammiro  la

forma adottata da José Luis Brea per

fare  teoria,  perché  è  parte  della

costruzione di un immaginario in cui,

presentando situazioni attuali, l’autore

mescola nella sua scrittura fiction  e
ricerca  storica,  attivando  con  il  suo

testo  l’immaginazione  del  lettore.

Secondo me è un gesto alla  Bertolt

Brecht,  una  rottura  con  le  forme

tradizionali  del  discorso  teorico,  che

diventa  un  discorso  creativo.  Puoi

immaginarti che la curatoria potrebbe

essere una grande installazione in cui

sono impiegate opere di vari artisti? In

che  maniera  interrelazionare  opere,

artisti,  saggi  dei  curatori  diventa  un

discorso  poet ico ,  s imbol ico ,

metaforico,  etico  e  sociale?

La  curatoria  smette  di  porsi  come

“autorità”  e  diventa  un  processo  di

scambio creativo. Molti guardano alla

curatoria  come  il  prodotto  finale  di

un’esposiz ione  o  un  processo

“autoritario”  di  un  esperto  chiamato

“curatore”  o  “commissario”.  Nel  mio

caso cerco di disegnare un processo

di  connessioni  multiple.  Molti  artisti

a t tua l i  de i  nuov i  media  sono

produttori;  questa  è  una  pratica

creativa che trasferisco alla biennale.

Per esempio lo scambio di emails tra

gli  artisti,  le discussioni nella mailing

list, i momenti di convivenza durante

la biennale, ugualmente che le opere,
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sono  parte  del  processo  creativo,

anche se sono istanze vissute solo da

chi partecipa alla biennale. In queste

“inter-reazioni”  si  innesta  il  processo

creativo della curatoria.

Ho  lavorato  con  curator i  che

governano il lavoro. Io non impongo i

miei concetti e mi piace lavorare con

altri  curatori  perché  danno  diverse

prospettive ai progetti, visioni che non

ho. Iniziamo dai temi, ci relazioniamo

con  opere  o  persone  vicine  che  ci

indirizzano a altre opere o altri artisti

che lavorano con temi,  tecnologie o

estetiche che sono interessanti per la

biennale.  Un networking in continuo

progresso ed espansione che grazie a

Internet può ampliarsi.

.

Lucrezia  Cippitelli:  È  stato  molto

interessante  rendermi  conto

del l ’esistenza  di  una  biennale

incentrata sui Nuovi Media in una città

come Mérida:  mi  spieghi  come si  è

sviluppata  l’idea  di  parlare  di  nuove

tecnologie in un contesto – secondo

l ’ immaginar io  comune  molto

euro/USA centrico – più collegato alla

cultura del passato (i  Maya) che alla

cultura industriale avanzata?

Raul  Ferrera  Moharquech Balanquet:

Quest’idea  che  la  cultura  Maya  è  il

passato e la tecnologia industriale del

capitalismo moderno è “avanzata” non

me  la  compro.  R icorda  che  la

matematica e l’astronomia maya sono

ancora più esatte degli algoritmi arabi

che  supportano  le  reti  digitali.  Arte

Nuevo  InteractivA  è  nata  come

risposta  al  dislivello  economico  e

tecnologico dell’America Latina. Qui a

Mérida per avere softwares dobbiamo

piratarli,  “hackerarli”  o  lavorare  con

softwares liberi perché non abbiamo

soldi  per  comprare  le  licenze.  Sono

“professore  di  mult imedia”  in

un’università in cui gli strumenti di cui

dispongo sono vecchi  di  tre  anni.  E

ancora ribatto che la biennale non si

dedica ai Nuovi Media Tecnologici: ci

sono  nuovi  processi  creativi  che

emergono e che non possono essere

incentrati solo sulla tecnologia, se non

abbiamo  i  soldi  per  comprare  la

tecnologia necessaria per esporli. Nel

nostro continente ci sono molti artisti

che si confrontano con la tecnologia

secondo  un’angolazione  diversa:

Marina  Zerbarini  (Argentina),  Andrés

Burbano (Colombia), Lucas Bambozzi

(Brasile),  Rafael  Lozano  Hemmer

(Messico/Canada/Spagna),  Eugenio

Tiselli (Messico/Spagna), Regina Celia

Pinto  (Brasile)  relazionano  i  nuovi
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media  con  soluzioni  vicine  ai  nostri

contesti  storico/culturali.  Per  questo

la biennale si muove in un territorio di

frontiera,  un  borderland   tra  ‘high

tech’ e ‘low tech.’

Le  “storie”  delle  arti  in  America  non

iniziano  con  l’arrivo  degli  Europei:

quest’idea  di  base  ci  permette  di

approfondire  il  nostro  territorio.

Bisogna capire che la tecnologia è un

ambito ampio a cui il Cosmo, il corpo,

l’ambiente,  la  natura  e  le  macchine

prodotte  dal l ’essere  umano  si

adattano .  I  Maya  avevano  un

incredibile  controllo  dell’architettura,

del  suono e dei  processi  ambientali.

Non avevano bisogno di elettricità per

amplificare il suono. Quando un artista

di questa parte del mondo riconosce

le  capacità  tecnologiche  dei  Maya

attua un processo critico di confronto

c o n  l e  n u o v e  t e c n o l o g i e

del l ’ informazione.  Per  questo

riconosciamo  con  orgoglio  che  non

viviamo  in  una  periferia.  Ai  poteri

egemoni  interessa  il  discorso  della

periferia per sentirsi superiori agli altri.

L’Europa  adesso  è  immersa  in  un

processo  di  “coscienza  ecologica”

dopo  l ’ industrial izzazione  e  la

devastazione  dell’ambiente  naturale.

Grazie  al  “sottosviluppo”  e  al  sapere

delle  culture  antiche delle  Americhe

abbiamo  mantenuto  parte  delle

nostre foreste e riserve idriche intatte,

anche se l’industria biogenetica si sta

impegnando a ricolonizzare il  nostro

territorio.
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Lucrezia Cippitelli: Parlando dei Maya,

nel saggio introduttivo al catalogo di

InteractivA’05, parlavi di “futuro post

tecnologico”.  Come  si  vincolano  i

nuovi  media  con  la  cultura  Maya?

Raul  Ferrera  Moharquech Balanquet:

In un momento di crisi in cui mi sono

reso conto che la biennale non aveva

soldi né avevo ancora trovato appoggi

economici, ho iniziato a rimescolare le

mie  conoscenze  sulla  cultura  Maya

con,  Julio  Verne,  MacLuhan,  Angel

Rama,  Frederic  Jamenson  e  ho

immaginato  un  futuro  alla  Blade
Runner , molto vicino al Medio Evo e

al  Dark  Age.  Mi  piace  la  storia,  gli

alchimisti… Galileo è uno dei miei eroi.

In mezzo a questa crisi è uscita l’idea

della “post-tecnologia” come spazio di

riflessione  sulla  disuguaglianza

tecnologica che stiamo vivendo.  Chi

non  ha  capito  l’idea  mi  accusa  di

essere contro la tecnologia: io credo

che tutte le specie animali abbiano le

proprie  tecnologie,  e  i  Nuovi  Media

sono  tecnologie  direttamente

relazionate  a  un  contesto  sociale,

storico e culturale. Non sono contrario

alla  tecnologia,  ma  fautore  di  un

ampliamento  dell’immaginazione

personale  e  del l ’ immaginar io

collettivo.

Lucrezia  Cippitelli:  L’aspetto  più

facondo  di  InteractivA  è  l ’ idea

secondo  cui  non  è  uno  spazio

espositivo ma uno spazio di scambio.

Nell’edizione  in  cui  ho  partecipato

come curatrice sono rimasta coinvolta

dalla  tua  capacità  di  costruire  una

“rete”  molto  forte  di  relazioni  che

andava oltre gli spazi espositivi, e si è

estesa  alla  città  di  Mérida  e  nelle

relazioni  umane  e  intellettuali  degli

artisti,  curatori,  critici  e  scrittori  che

hai invitato. Penso che l’obiettivo più

importante che hai centrato è di aver

riunito una comunità.

Raul  Ferrera  Moharquech Balanquet:

Nonostante  il  sistema  coloniale

dell’informazione  e  il  meccanismo

imperialista  del  mercato  dell’arte,

esiste una solidarietà toccante, bella e

forte tra chi lavora in ambiti culturali

nel mondo. Sono orgoglioso di essere

cresciuto in una società – Cuba – nella

quale  ho  imparato  a  lavorare  in

maniera collettiva, e di aver studiato

negli  USA,  in  una  società  altamente

“razializzata”,  dove  la  collettività  è

molto importante per gli artisti; senza

dimenticare che molti  progetti  a cui

ho  lavorato  qui  nello  Yucatán  sono

progetti collettivi.
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Quando ci concentriamo sul fatto che

la  produzione  culturale  non  è

incentrata sul meccanismo del potere,

incontriamo  artisti,  curatori,  critici  e

storici  che  lavorano  fuori  da  tale

meccanismo  Non  mi  piace  usare  il

termine “marginale” o “periferico”: se

un artista non è coinvolto nel mercato

non  significa  che  sia  periferico.  Per

molti dei partecipanti di InteractivA, la

produzione  culturale  è  un  fatto

consequenziale alla maniera di essere

e  di  relazionasi  con  la  creatività,  la

storia, la società e il Cosmo. Ciò non

significa che tutti la pensiamo uguale

e per questo ci riuniamo; ci rendiamo

conto  del  nostro  compromesso  con

l’ambito  culturale  che  cci  circonda,

creando in  questo modo un dialogo

che si estende anche al nostro lavoro..

Lavorare  con  altri  curatori  significa

lavorare  in  gruppo.  Dalla  prima

edizione di InteractivA ho lavorato con

Gita  Hashemi  (Irán/Canadá),  Fatima

Lasay  (Filippine),  con  te  (Lucrezia

Cippitelli – Italia), Agricole de Cologne

(Germania)  e  Pooja  Sood  (India).

Ognuno  ha  offerto  una  sua  visione

personale,  creando connessioni.  Non

sai quanto sono contento sentendoti

dire  che  l’aspetto  più  facondo  della

biennale  è  lo  scambio  comunitario:

trovo  l’energia  per  lavorare  proprio

nella  formazione  di  uno  scambio

comunitar io  che  mi  sostenga.

Internet, devo chiarirlo, ha svolto una

funzione molto importante in questa

rete comunitaria di condivisione.

 

 

Temi curatoriali Arte Nuevo

InteractivA’07

� Sustentabilidade y Colaboración

� Memoria Media:

Arte/Documento/Idea

� Patrimonio Cultural: ¿Tangible o

Intangible?

� Movimientos Desregularizados

� Performancia y Rituales:

“mediadores” de la comunicación

� Materiales Alternativos y Reciclaje

� Alternativas Mediáticas en Las

Américas

� Territorios en Fuga: Mérida_MX

� Historiografia de Arte Nuevo

InteractivA

www.cartodigital.org/interactiva
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Hackmeeting: + Politica – Tecnica?
Maria Molinari

Hackmeeting  2006.  IX  edizione.

Insolita e particolare. Se gli scorsi anni

la comunità degli hacker italiani, che

fa riferimento al sito hackmeeting.org

e  alla  sua  mailing  list,  si  è  spesso

radunata in centri sociali occupati che

hanno accolto centinaia di ragazzi con

computer  in  spalla  e  dato  loro  la

possibilità di confrontarsi anche con le

svariate  e  complesse  realtà  sociali,

quest’anno  sono  stati  gli  hacker  in

persona ad aver occupato a Parma un

edificio,  l ’ex  sede  usl  di  Strada

Boffalora  8,   ed  è  qui  che  hanno

“preparato”  l’hackmeeting,  “per  dare

visibilità alla situazione di una città in

cui si intrecciano pesanti speculazioni

edilizie e sgomberi  anche violenti  di

realtà ben radicate sul territorio”.

La notizia  di  un’occupazione (c’è  chi

preferisce  parlare  di  TAZ,  Zona

Temporaneamente  Autonoma)  ad

opera degli hacker ha avuto una certa

risonanza tra i media ufficiali, ma non

ha  creato  particolare  scalpore.  Ha

invece,  stranamente,  fatto  torcere  il

naso a qualcuno all’interno dell’ampia

e variegata comunità hacker.

Qualcuno,  all’inizio,  ha  creduto  che

“occupare”  fosse più importante che

vedersi per scambiarsi informazioni e

conoscenze,  organizzare  dibattiti,

confrontarsi. In realtà, nei tre giorni di

Hackit  2006 (1-3 settembre),  si  sono

tenuti seminari, corsi, incontri pubblici

e autorganizzati sui più svariati temi e

come  al  solito,  la  gente  che  vi  ha

preso parte ha imparato tante cose e

si è divertita. Tuttavia, benché questa

sia stata considerata una delle edizioni

più  belle,  c’è  stato  anche  chi  ne  è

rimasto  deluso  perché  l’evento  è

sembrato nei “contenuti” poco tecnico

e  n e l l a  “ f o r m a ”  m o l t o  p i ù

politicamente  schierato  degli  altri

anni. Il riferimento è a scritte sui muri,

s t r i s c i o n i  e  s i m b o l i  “ d i  f o r t e

connotazione  politica”  che  alcuni  si

aspettavano di trovare in un qualsiasi

centro  sociale,  persino  in  quelli  che

“ospitano” l’incontro degli hacker, ma

non in un centro sociale “occupato” e

“preparato”  dagli  hacker  stessi  (vedi
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B l o g  d i  M a t t e o  G . P .  F l o r a  –

http://www.lastknight.com/2006/09

/ 0 4 / h a c k i t _ 2 0 0 6 - e - o r a - d -

-un-hacking-moderato ).

.

Ad innescare una forte polemica, ma

per  fortuna  anche  profonde  e  più

produttive riflessioni,  all’interno della

comunità, un articolo su La Stampa di

Anna Masera seguito da un intervento

di Raoul Chiesa, uno degli hacker più

conosciuti  in  Italia  e  all ’estero,

fondatore  e  Direttore  Tecnico  di

@Mediaservice.net e Socio Fondatore,

Membro del Comitato Direttivo e del

Comitato  Tecnico-Scientifico  del

CLUSIT  (Associazione  Italiana  per  la

Sicurezza  Informatica),  dell’  Isecom

(Institute  for  Security  and  Open

Methodologies)  e del  Tstf   (Telecom

S e c u r i t y  T a s k  F o r c e ) .

(

http://www.lastampa.it/cmstp/rubric

he/girata.asp?ID_blog=2&ID_articolo

=424&ID

_sezione=3&sezione=Web+Notes).

La Masera in questo articolo, troppo

frettolosamente, ha giudicato tutti gli

hacker  radunati  a  Parma  privi  di

“humour,  militanti  e  incazzati”  sulla

base  di  una  discussione,  a  suo  dire

“scoraggiante”, avuta con uno solo di

loro.  All’hackmeeting  �  ricordiamo  –

“non ci  sono organizzatori  e  fruitori,

ma solo  partecipanti”  (hackit.98).  Un

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

rappresentare tutta la comunità che è

piuttosto  eterogenea,  e  quindi  la

plural i tà  di  punti  di  v ista  e,  in

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

contribuiscono  a  rendere  l’evento

unico  e  particolare.

Anche  l’intervento  di  Chiesa  non  è

stato condiviso da tutti e quel che è

saltato  agli  occhi  è  soprattutto

l’elenco “corposo” di  eventi  hacker a

cui  avrebbe  partecipato,  tutti  di

rilevanza  internazionale  e  dediti

esclusivamente alla tecnica, contro un

hackmeeting  italiano,  a  suo  avviso,

molto  politicizzato.  “In  Germania,

Svizzera,  Francia,  USA e Russia,  così

come  nel  nord  Europa  o  in  Asia  ,

spiega Chiesa,  gli  hackmeeting sono

un  incontro  tecnico  tra  tecnici,

smanettoni  e  operatori  del  settore,

nerd, lamer e guru. Non c’è classismo,

non  c’è  politicizzazione  dell’hacking,

non ci sono influence esterne, c’è solo

quello che succede nella Rete “.

Con quel che ha affermato Chiesa nel

suo breve intervento, e che cioè possa

esistere un hacking che con la politica
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non ha proprio nulla a che fare, non

siamo affatto d’accordo. Ne abbiamo

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

amichevolmente.  Gli  abbiamo  però

anche  rivolto  alcune  domande  per

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

d e l l ’ h a c k i n g ,  c o s a  p e n s a

e f f e t t i v a m e n t e  ‘ i n  c u o r  s u o ’

dell’hackmeeting  e  soprattutto  se  è

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

confronto con gli hacktivisti italiani.

.

Maria  Molinari:  Nell’articolo  su  La

Stampa  hai  affermato:  “non  è
occupando un edificio abbandonato e
appendendo  alle  finestre  striscioni
antifascisti,  che  si  parla  di  hacking“.

Tu, però, sei stato all’hackmeeting di

Firenze  (1998),  a  quello  di  Roma

(2000) e a quello di Catania (2001) e

tutti  si  sono  tenuti  in  centri  sociali

o c c u p a t i  e  a u t o g e s t i t i ,

rispettivamente al CPA Firenze Sud, al

Forte  Prenestino  e  al  CSA  Auro  e

Freaknet  Medialab.  Cosa  è  successo

dunque?  Sei  cambiato  tu  in  questi

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

dell’evento?

Raoul  Chiesa:  Ho  partecipato  anche

ad altri hackmeeting se è per questo.

Sì,  hai  ragione,  da  una  parte  sono

cambiato io, dall’altra l’HM è � seppur

leggermente � cambiato. Mi spiego. Il

livello tecnico dell’HM negli ultimi anni

è, a mia modesta opinione, sceso, e di

molto. Dopo l’articolo su La Stampa,

ho  ricevuto  mail  di  persone  che  mi

dicevano  “ma  tu  all ’HM  di  Roma

manco c’eri”. Evidentemente, loro non

c’erano. Al Forte Prenestino facemmo

un  intervento  davvero  “avanti”,

parlando  di  sicurezza  X.25  con

dimostrazioni live (anche se in pochi lo

capirono)  e  nel  vero  spirito  che

dovrebbe rappresentare, secondo me,

un hack meeting. Come ho già detto,

hack meeting = incontro di hackers .

Ho iniziato a disertare l’hackmeeting

proprio in seguito a delle edizioni che

non mi hanno colpito, non mi hanno

dato nulla di nuovo, io crescevo, e loro

no�.

Questi, in breve, i motivi per i quali ho

deciso  di  “lasciare”.  Con  dispiacere,

certo,  perché parliamo di  un evento

che ho visto nascere, di organizzatori

con  i  quali  ho  passato  periodi  della

mia gioventù, come quando lasciavo

su  ECN  le  password  di  accesso  ad

ITAPAC o parlavo con Marta per ore

ed  ore.  Voglio  dire,  abbiamo  tutti

molto in comune, non capisco perché,

in Italia, debba esserci questo enorme

borderline   tra  “i  politici”  ed  “i  non
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politici”. Parliamo della stessa materia,

amiamo le stesse cose�.

.

Maria  Molinari :  Uno  striscione

antifascista  dovrebbe  essere  per

chiunque  garanzia  di  libertà.  Essere

contro  il  fascismo,  inoltre,  è  nella

natura  stessa  dell’hacking.  L’ha

ribadito di recente Arturo di Corinto (

http://www.ecn.org/lists/hackit99/2

00609/msg00703.html).  “Un  hacker,
l ’ h a c k i n g ,  è  a n t i f a s c i s t a  p e r
definizione  perché  i l  frutto  di
un’attività, libera, condivisa, basata sul
l i b e r o  s c a m b i o ,  i l  d o n o  e  l a
cooperazione  tra  affini.  Tutto  il
contrario  di  un’ideologia  fascista  coi
suoi  comportamenti  v iolenti ,
aggressivi,  irrispettosi,  corporativi  e
mercantili, monetizzabili “. Come può

quindi uno striscione che è contro il

fascismo non essere condiviso da un

hacker  che  è  per  la  l iber tà  d i

espressione,  la  circolazione  delle

informazioni  e  la  condivisione  dei

saperi e cioè quegli ideali  che tutti i

fascismi  del  mondo  hanno  sempre

tentato di controllare e reprimere?

Raoul Chiesa: Mi spiace, ma non sono

d’accordo con Arturo, che conosco e

stimo. Mi spiego. L’hacking non è per

definizione  “antifascista”,  non  è

politico, punto a capo. Certo, parliamo

di informazione condivisa, parliamo di

“donare”  (a  volte),  di  cooperazione.

Ma,  nel  contempo,  un  attacker  può

essere  v io lento ,  aggress ivo ,

irrispettoso,  corporativo,  mercantile,

monetizzabile  (l’attuale  scandalo

Telecom  ne  è  un  chiaro  esempio).

C o s a  c ’ e n t r a  q u e s t o  ?  I M H O ,

semplicemente nulla.  Il  punto è che

l’hacking non c’entra con la politica, o

quantomeno l’hacking in cui io credo.

Se  devo  parlare  con  miei  “affini”,

questi devono condividere con me un

approccio, un modo di fare e vivere.

Hacking  per  me  è  ricerca,  attacco,

difesa,  analizzare,  fare  forense,

spiegare, illustrare, condividere. Posso

fare tutto ciò con un hacker di sinistra

o di destra, non me ne può fregare di

meno:  io  cerco  la  conoscenza,  io

erogo conoscenza , è la mia bevanda,

mi disseta.
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Maria  Molinari:  Carlo  Gubitosa,  di

recente,  ha  definito  la  “politica”  la

gestione  delle  cose,  ossia  ”  la  tua
VISIONE di  come potrebbero essere
gestite le cose in modo migliore e più
eff icace  e  più  uti le  per  tutt i ”  (

http://www.dvara.net/HK/hacking_p

olitica.asp  ).  Tu  non  credi  che  un

hacker, che ha l’attitudine a risolvere

problemi  e  a  superare  limiti,  possa

provare quasi una naturale attrazione

verso la politica intesa come “gestione

delle  cose”?  Con  il  moltiplicarsi  di

leggi  e  direttive  che  tentano  di

soffocare  il  diritto  alla  privacy  e  il

libero scambio, il diritto a far circolare

e  condividere  informazioni,  con  la

tragedia dei brevetti e del drm, come

p u ò  u n  h a c k e r  n o n  e s s e r e

spontaneamente  hacktivista  e  cioè

“pol i t icamente”  impegnato  a

difendere le proprie libertà limitate?

Raoul  Chiesa:  Credo,  assolutamente,

che un hacker, ovverosia una persona

che ha il know-how per capire le cose,

abbia  quasi  una  sorta  di  dovere

nell’evidenziare  le  problematiche  di

p r i v a c y  e  s e c u r i t y - r e l a t e d ,

comunicarle  al  mondo  e  spiegare

come difendersi. Bene. Se con quanto

sopra  ci  riferiamo alla  “politica  delle

cose”,  mi trovo d’accordo con Carlo.

Continuo però a non capire perché si

debba,  forzatamente,  mischiare

questo messaggio con altri di stampo

politico.  E’  vero  che  i  giuristi  non

hanno ad oggi capito cosa è l’hacking,

cosa  sono  gli  abusi  e  le  frodi  di

stampo IT ed ICT, ed è � secondo il mio

modesto parere � altrettanto vero che

le  legislazioni  non  hanno  un  effetto

deterrente verso le azioni di hacking,

siano  esse  criminali  o  meno.  Ma  è

altrettanto  vero  che,  probabilmente,

l’evidenziare,  il  fare  pushing  su  una

certa  connotazione  o  scelta  politica

non  sia,  a  mio  avviso,  la  strada

migliore per esporre, da un punto di

vista completamente indipendente e

non spinto da altri approcci o secondi

fini, le problematiche con le quali tutti

noi,  dall’utente finale “apolitico”  sino

alla  grande  multinazionale,  abbiamo

quotidianamente a che fare.

.

Maria  Molinari :  Con  l ’elenco  di

meet ing  hacker  stranier i  non

politicizzati hai lasciato intendere che

il  vero  hacking  debba  occuparsi

prevalentemente  di  tecnica.  Agli

hackmeeting italiani, benché siano più

dediti  all’hacktivismo,  i  seminari

tecnici non sono mai mancati,  ma si

48



ha l’impressione che la tecnica a cui

fai riferimento tu sia di tutt’altro tipo e

spessore.

R a o u l  C h i e s a :  G l i  e v e n t i  d i

underground  security  (e  con  questo

termine  mi  riferisco  banalmente  a

quegli  eventi  privi  di  sponsor  e

bancare l le ,  per  capi rc i )  sono

tantissimi,  molti  sono estremamente

validi, altri meno, ma il livello tecnico è

altissimo nella quasi totalità dei casi:

non posso proprio affermare lo stesso

sull’hackmeeting  italiano.  In  questi

event i  c ’è  tecn ica  vera ,  ogn i

intervento è  di  alto  livello.  Vai  a  un

evento  per  imparare  qualcosa  di

nuovo, non per sentire la solita solfa

trita e ritrita.  Con questo non voglio

dire che non sia importante spiegare

come  funzionano  gli  anonymizer  o

TOR  ai  “newbies”,  ma  allo  stesso

tempo non ritengo corretto dare talk

solo  di  livello  medio-basso,  con  la

scusa che tutti devono essere in grado

di capire quello che si dice.

Come sai,  nel momento in cui ti  sto

rispondendo  sono  di  rientro  dalla

NoConName.org in Spagna, e il  caso

ha voluto che laggiù incontrassi  tale

Mercè,  una  giornalista  di  El  Pays,

specializzata in sicurezza informatica.

E’  stata  all’hackmeeting  di  Firenze,

Roma e  Catania  (!),  va  al  congresso

annuale  del  CCC,  e  ovviamente  agli

eventi spagnoli.  Non parliamo quindi

di  una  sprovveduta  o  del  solito

giornalista che scrive di cose che non

conosce.  Mercè  ricorda  con  affetto

Blicero,  Asbesto e Ferry Byte,  ma lo

sai qual è stato il suo commento sugli

hackmeeting in Italia ? “Tanta politica,

basso livello tecnico”.

Ora, io sono stanco di sentire questo

tipo di commenti dall’estero: in Italia

abbiamo  tanto  da  fare  e  da  dire

(blackhats.it  ne  fu  un  esempio),

abbiamo  tanti  cervelli,  sviluppatori,

professionisti  del  settore  che,

nonostante  tutto,  sono  legatissimi

all’ambiente  underground:  bene,

perché non lo facciamo capire anche

noi?  E’  questo  che  mi  fa  davvero

arrabbiare�e  poi  c i  t roviamo  i

giornalisti nostrani che scrivono male

dell’HM e ce ne lamentiamo�.  Non è

che un po’ ce la andiamo a cercare??

.

M a r i a  M o l i n a r i :  In  occas ione

dell’hackmeeting  2002  hai  lanciato

una provocazione: “Ce lo vedresti un

esperto  d i  s icurezza  Ibm  che

p a r t e c i p a  a  u n a  c o n f e r e n z a

a l l ’Hackmeet ing?” .  I l  mondo
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dell’hacking  contempla  diverse

categorie di hackers, sei tu a dirlo, e ci

chiedevamo se quella degli esperti di

sicurezza è per te una di queste. Un

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

necessariamente  un  hacker.  Un

hacker  può  essere  un  esperto  di

sicurezza,  ma  non  è  questa  sua

competenza a renderlo tale. Ora che

la  tecnica  è,  tutto  sommato,  alla

portata di tutti e il  mondo pullula di

“esperti nel settore”, non credi anche

t u  c h e  l ’ e s s e r e  h a c k e r  a b b i a

principalmente  a  che  fare  con  altri

fattori,  ad  esempio  l’attitudine,

l’adesione a una serie di principi etici,

la lotta per il conseguimento di certi

obiettivi?

Raoul  Chiesa:  Hacking  is  a  state  of

mind, amo ricordare. E’ un approccio

mentale e di vita, esattamente come

dici  tu.  Ma è altrettanto vero che la

quasi  totalità  degli  hacker,  in  senso

ampio, oggi lavorano nel settore della

sicurezza informatica, ne hanno fatto

un mestiere, ci campano per capirci.

Sì ,  esistono  tante  categorie  di

persone,  approcci,  modi  di  fare,

mentalità, obiettivi e modus operandi

all’interno  del  generico  termine

“hacker”.  Nessun  essere  umano  è

uguale a un altro, non capisco quindi

perché ogni  hacker dovrebbe essere

uguale a un’altra persona. Ma ti devo

anche confessare che mi sento molto

più “tra hacker”, tra miei simili, quando

vado ad HAL o WTH (Hackers at Large

e What the Hack),  in mezzo a 3000

hackers  che  parlano  davvero  di

sicurezza  informatica,  rispetto  agli

hackmeeting  nostrani.  Là  respiro

veramente “aria di hacking”, colgo lo

spirito; all’HM colgo solo tanta rabbia,

pochi skill, tanto caos intorno�e tutto

ciò è molto triste.

.

Maria Molinari: Al di là delle critiche e

delle  polemiche,  tu  saresti  ancora

disposto a confrontarti con gli hacker

e  le  tematiche  (anche  hacktiviste)

dell’hackmeeting?  Alla  prossima

edizione, ammesso che tu ci sia e ci

voglia essere, che tipo di contributo ti

piacerebbe dare?

Raoul Chiesa: Certo che sì! Sia chiaro,

se ho contestato l’HM non è stato per

creare una scissione irreversibile. Amo

l’HM, ci sono cresciuto, ho tanti amici

tra i fondatori. No, non è questo che

voglio.  Ma  non  voglio  nemmeno

continuare  a  sentire  i  miei  amici

stranieri  dirmi  “non  vengo  all’italian

HM  perché  c’è  troppa  politica  ed  il
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contenuto  tecnico  fa  ridere”.  Forse,

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

presupposto, mi piacerebbe tenere un

seminario di confronto e analisi degli

eventi  di  sicurezza  sulla  scena

internazionale,  per  dare  modo a  chi

non  ci  può  andare  di  imparare,

conoscere, sapere cosa succede negli

altri Paesi, quali sono gli argomenti e i

relatori  più  “caldi”,  dove  ci  stiamo

dirigendo e, perché no, anche come la

politica relazionata all’hacking viene lì

affrontata e discussa.

Un  secondo  argomento  che  mi

farebbe  molto  piacere  portare  a  un

Hackmeeting qui  in Italia,  riguarda l’

Hacker’s Profiling Project

(http://www.apogeonline.com/webzi

ne/2006/09/07/19/2006090719789):

sappiamo che siamo molto diversi gli

uni  dagli  altri,  sappiamo  che  c’è  il

mondo  degli  “esperti  di  sicurezza”,

q u e l l o  d e g l i  e t h i c a l  h a c k e r ,

dell’hacktivism, e ci sono i “bad guys”.

Ma,  probabilmente,  in  pochi  sanno

quali sono i fattori, psicologici, sociali,

geografici, storici e tecnologici, che ci

distinguono l’uno dall’altro. Quando su

La Stampa ho accennato al progetto

HPP  dell’ISECOM,  in  molti  hanno

storto il naso o mi hanno deriso. Ciò è,

nuovamente,  molto  triste,  perché

sinonimo  di  ristrettezza  mentale:

come si  può giudicare qualcosa che

non  si  conosce  ?  Mi  piacerebbe

spiegare  alla  scena  italiana  questo

progetto,  che  tanto  successo  sta

riscuotendo  all’estero,  e  a  quali

risultati  siamo  giunti,  da  soli,  senza

l’aiuto  di  nessuno.  Vorrei  una  mano

dall’Italia, vorrei che prima di criticare,

si  ascoltasse.  Sono  italiano,  amo

l’Italia, ma credo che, a volte, si debba

cercare di uscire dal sistema in cui si è

cresciuti,  ci  si  debba  confrontare,

evitando  di  indossare  i  paraocchi.

Penso,  e  spero,  che il  prossimo HM

sarà in grado di togliersi i paraocchi e

ascoltarmi,  così  come  io  devo

imparare  ad  ascoltare  loro,  di  più.

Vedremo se tutto ciò avverrà, penso

sia molto importante, per tutti.

.

Vorremmo concludere questo articolo

con  una  frase  di  Vittorio  Bertola

(

http://bertola.eu.org/nearatree/?p=19

1):“Mi  sembra�che  la  cosa  giusta  da
fare  sia  contaminare  in  tutte  le
direzioni,  moltiplicando  le  occasioni
per  influenzare  reciprocamente  le
proprie idee�; perchè lo spirito hacker
è quello di imparare sempre qualcosa
di  nuovo  e  di  conoscere  senza
pregiudiz i ,  e  non  può  esserc i
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conoscenza se si  disprezza o  anche
solo si rifiuta l’incontro – e l’alleanza,
per gli scopi che si condividono – con
qualcuno di diverso da sé”. 
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Il Corpo Nel Xxi Secolo: Oltre L’epidermide
Gigi Ghezzi

La mostra Körper, Gesicht und Seele

(Corpo,  viso  e  anima)  che giunge al

termine al Leopold Museum di Vienna,

è l’ultimo dei tanti eventi degli ultimi

anni che hanno come tema il corpo. I

contenuti  riguardano  soprattutto  la

tipizzazione della femminilità dal XVI

al XXI secolo, attraverso l’immaginario

pittorico  rinascimentale  fino  ai

soggetti androgini delle performance

contemporanee.

Un’altra  esperienza  artistica  che  ha

portato  sicuramente  alla  ribalta  il

tema  “corpo”  è  stata  la  mostra

Körperwelten/  Body  Worlds,  una

summa  medico-ingegneristica  delle

riflessioni  sulla  materia-corpo.  La

mostra  ideata dal  professor  Gunther

von  Hagen,  giunta  ora  al la  sua

seconda edizione, ha voluto mostrare

le  potenzial ità  del  processo  di

plastinazione:  tale  procedimento,

attraverso  l’immersione  dei  tessuti

corporei  in  una  miscela  di  polimeri,

arresta  (o  rallenta  all’estremo)  il

processo di decomposizione organica.

U n  u l t e r i o r e  v a n t a g g i o  d e l l a

plastinazione  è  che  il  corpo  può

essere  trattato  successivamente

come  una  materia  plastica,  ovvero

può essere sezionato e modellato in

tutte le sue parti (all’interno del ventre

possiamo  ricavare  piccoli  cassetti,

dalle  cosce  alcuni  ripiani  e  così  via,

con  un  inimmaginabile  sguardo

anatomico).

Negli  ultimi  quarant’anni  il  corpo  è

stato per così dire rivisitato dai saperi

della società; è avvenuta una radicale

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

trasformato  in  un  topos  della  realtà

quotidiana (pubblicità  e  sport),  delle

comunità  scientifiche,  ma  anche  di

quelle  filosofiche,  antropologiche  e

più  prettamente  umanist ico-

artistiche.
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La problematica maggiore, un quesito

millenario della filosofia, è certamente

la circolarità della riflessione sul corpo:

come posso riflettere oggettivamente

su quello che è il soggetto della nostra

esperienza (ovvero il corpo)? Sebbene

sia  sempre  riduttivo  ricondurre  un

clima di così vasta portata ad alcuni

fattori  principali,  è  innegabile  che le

radici di tale caso siano da rintracciare

principalmente  in  ambito  politico-

culturale  e  medico-scientifico.  Il

primo  rappresentato  dagli  studi  sul

“biopotere” di  Foucault,  il  secondo a

t u t t o  i l  c l i m a  b i o g e n e t i c o  ( e

biotecnologico,  termine  indivisibile

dal precedente) che si è sviluppato a

partire dagli anni Sessanta.

Gli studi di Foucault sulla storia della

sessualità (

Sessualità e verità 

) hanno

descritto quel  nuovo meccanismo di

potere  che  viene  configurandosi  a

partire  dalla  seconda  metà  del  XVII

secolo: mentre il potere precedente si

concentrava  sulla  morte,  quello  di

biopotere  si  concentra  sulla  vita,  da

una forza che decideva sul frenare la

vita  o  sull’uccidere,  si  passa  a  una

forza  di  regolamentazione  della  vita

s t e s s a ,  a t t r a v e r s o  s t r u t t u r e

normalizzanti,  quali  la  scuola,  gli

ospedali  e  la  chiesa.
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In  ambito  scientifico  sono  state

soprattutto  le  scoperte  sul  DNA

avvenute  a  fine  anni  Cinquanta  ad

opera di Watson e Crick e di Shapiro

(1969,  con  l’isolamento  del  primo

gene)  ad  accelerare  le  possibilità  di

intervento  sul  corpo,  impensabili  in

epoche passate. I progetti applicativi

che hanno preso avvio da tali scoperte

sono  tra  i  più  impressionanti  per  la

nostra società: l’ingegneria proteica, la

terapia genica, la procreatica, l’utilizzo

di  cellule  staminali.  Gli  interrogativi

inquietanti  che  si  sono  aperti  sul

futuro  dell’umanità  hanno  scosso  le

priorità  del  pensiero  filosofico:  la

bioetica e  la  filosofia  della  medicina

sono  state  istituzionalizzate  per

permettere l’evolversi di questi ambiti

di ricerca in modo non distruttivo per

gli esseri umani.

A partire dagli anni Sessanta il corpo

viene in questo modo “annodato” da

discorsi  e  diventa  un  “oggetto  di

concentramento  metaforico”,

amplificato dalle attività di marketing

e dalla cultura visiva della pubblicità.

Le più serie riflessioni  derivano però

da  quello  che  è  stato  definito  il

paradigma della proprietà sul corpo, o

meglio  della  disponibilità  o  meno di

prestare parti del proprio corpo � che

si  possono  ridurre  anche  a  poche

cellule � per la ricerca scientifica o la

sperimentazione  farmaceutica:  una

proprietà  che  è  però  direttamente

correlata  con la  possibilità  della  sua

commercializzazione e sfruttamento.

.

Argomento di vasta e radicale portata

se pensiamo che quando parliamo di

ingegneria genetica, al contrario della

tradizionale espressione di “vendere il

proprio corpo” che richiama fenomeni

sociali  antichi  (es.  prostituzione),  ci

troviamo di fronte a un superamento

dell’epidermide,  a  un’intrusione  �  o

capacità  di  intervento  �  nel  più

profondo  livello  finora  conosciuto

della  vita,  quello  del  DNA.

In  questi  casi,  senza  auspicare  un

intervento paternalistico istituzionale,
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il  paziente,  seppur  disponibile  a

sperimentare  direttamente  sulla

propria  persona,  non  è  spesso

consapevole  del  grado di  incertezza

scientifica  che  tocca  direttamente

l’integrità fisica, i diritti, la privacy, la

personalità.

Se  molte  istituzioni  sono  d’accordo

nel condannare il  perseguimento del

maggiore  profitto  dalle  scoperte

scientifiche in ambito biotecnologico,

non tutti  concordano sul  loro limite,

ovvero sull’utilizzo di materiali umani

utilizzati per conseguire risultati utili a

problemi  medici  ancora  insoluti

(disabilità, rigetto di organi trapiantati,

malattie  croniche  e  degenaritive).

Il luminante  in  questo  senso  è  il

volume di H.A. Ten Have, J.W. Welie,

Ownership  of  the  Human  Body  :
Philosophical  Considerations  on  the
Use of the Human Body and its Parts
in Healthcare .

.

Da  un  punto  di  vista  più  operativo

abbiamo bisogno più che mai di una

cultura dell’errore ovvero di capacità

di  previsione  commisurate  alle

conseguenze  della  devianza  (un

auspicio questo di Wolf Singer in 

Das
Des ign  des  Menschen  

) .  C iò  è

possibile  naturalmente  dopo  una

profonda  confutazione  dell’utopia

della  pianificazione  e  una  presa  di

coscienza dei nostri limiti � limiti che

hanno  sempre  più  bisogno  di  una

formalizzazione  istituzionale,  aperta

tuttavia alle istanze che provengono

dalla società e dai  movimenti  sociali

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

alfabetizzazione  del  rischio  e  delle

possibilità  scientifiche.

www.leopoldmuseum.org/exhibitions

.php?nav=2&id=1&sub=15&zaehler=2&t

otal=2

www.bodyworlds.com
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Robots@play
Luigi Pagliarini

Ho fatto da poco rientro dalla

Danimarca dov’è che si è svolta la

prima edizione di Robotsatplay. In più

tempi, nel centro storico di Odense,

una tra le più antiche città danesi,

luogo di nascita di Hans C. Andersen e

consacrata al Dio Odino, ha avuto

luogo quella che a tutti gli effetti si

potrà presto definire uno tra gli eventi

di robotica più significativi del vecchio

continente.

La manifestazione, che cerca di far il

punto sullo stato dell’arte nel mondo

della robotica appunto, sembra porsi

l’obbiettivo di accogliere al suo

interno, sia nel panorama della ricerca

che in quello dello sviluppo della

robotica sia scientifica che industriale,

quelle che vengono individuate come

le innovazioni tra le più interattive e

‘playful’ � e tutto sommato la

denominazione assunta lo dichiara

esplicitamente – in termini di design,

funzionalità e potenziale impatto sulle

società.

All’interno della stessa son state

ritagliate molteplici sezioni tematiche,

a cui son state fatte corrispondere

altrettante sedi operative, in uno

sforzo organizzativo che definirei

ciclopico � ingrato compito svolto

principalmente dal Robo[Cluster] e dal

Maersk Institute della Syddansk

Universitet con il sostegno finanziario

del Ministero per la Ricerca Scientifica

e Tecnologica Danese, della Regione

(Fiona), dal Comune di Odense,

dall’Ente Regionale per il Turismo

nonché da diverse entità private quali

la LEGO, Fiona Bank, Entertainment

Robotics e via discorrendo � e che ha

visto la realizzazione di ben sette

segmenti di vario interesse:

Robo[Film], Robo[Play], Robo[Trash],

Robo[Sports], Robo[Rave],

Robo[Camp], Robo[Prize].
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Il tutto si è chiaramente trasformato

in un successo di pubblico per cui le

manifestazioni ufficiali e popolari di

gratitudine e riconoscimento,

soprattutto nei riguardi dell’ideatore e

trascinatore della manifestazione,

Henrik Hautop Lund, son diventate

dirette ed esplicite. Ma aggiungerei

altro. Si è trattato di un successo

culturale reale a cui, per dirla tutta, le

società scandinave, autentico faro di

civiltà globale, ci hanno da tempo

abituato.

Difatti, è ormai chiaro che il rapporto

tra uomo e robot all’inizio del 2000 è

esattamente proporzionabile al

rapporto che c’era tra uomo e PC alla

fine del ‘900. Quindi tanto vale

iniziarci a far i conti, e preparare

culturalmente le nostre società, in un

processo che neghi le mistificazioni,

tipiche di talune letterature e

cinematografie, ma anche di

giornalismi troppo spesso impreparati

e ‘creativi’, e che viceversa, porti certi

elementi delle future società a diretto

contatto con il pubblico.

Ripercorrendo mentalmente l’intero

svolgimento della manifestazione, a

cui ho avuto l’onore di contribuire

quale consulente dell’organizzazione,

con il design di poster, come membro

della giuria del Robo[Prize] e quale

co-curatore del Robo[Rave], mi rendo

conto che è estremamente

imbarazzante scegliere di parlare

dell’uno o dell’altro evento o dell’uno e

dell’altro artefatto, poiché erano tutti

tanto importanti quanto affascinanti.

.

Tuttavia, non posso far a meno di

citare quelle che, più che interessanti,

definirei operazioni clamorose.

Innanzitutto, la presentazione del

nuovo gioiello di casa LEGO, il

MINDSTORMS NXT (

http://mindstorms.lego.com), evento

che credo si commenti da sé. In

secondo luogo, l’assegnazione di un

premio di 10.000 euro l’anno a uno dei

più avanzati prototipi dell’MIT,

Huggable

(

http://robotic.media.mit.edu/projects

/theHuggable.html), e poi la

partecipazione di ‘masterpieces’ della

robotica moderna quali, Paro

(http://paro.jp/english/index.html) e

Atron (http://hydra.mip.sdu.dk). Ma

anche la presenza degl’efficientissimi

robot ‘quotidiani’ quali RoboMover (

(http://www.friendlyrobotics.com),
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Roomba & Scooba

(http://www.irobot.com) o

l’affascinante spettacolo offerto dal

progetto RobotHand

(

http://www.kz.tsukuba.ac.jp/hoshino

) nonchè HanSaRam & Robonova

(http://rit.kaist.ac.kr), o

l’impareggiabile ‘entertainment’

offerto da Start Kick

(

http://www.merkur-starkick.de/en/d

efault.htm ) e via discorrendo.

Un capitolo a sé va tuttavia destinato

al Robo[Rave], ossia lo spettacolo

nello spettacolo. Nel Magasinet, un

antico teatro collocato nell’esatto

centro della città, si sono succeduti

ben cinque show nell’arco di quattro

ore. Due, in particolare, erano not to
miss !.

.

Il primo è la coinvolgente

performance di Haile

(

http://www-static.cc.gatech.edu/gilw

ein/Haile.htm), figlia dell’ultimo

progetto del ricercatore Gil Weinberg

(scienziato e musicologo di origini

israeliane, già MIT ed ora trapiantatosi

nel centro per le ricerche musicali di

Atalanta), un robot percussionista che

ci ha regalato un impareggiabile jam

session (nel vero senso della parola!)

con lo stesso Gil e Scott Driscoll, uno

dei suoi trainers e realizzatori.

Il secondo, il RoboMusic Concert

architettato dallo stesso Henrik H.

Lund in combutta con il fondatore

della Remix Culture, nonché World
Music Award con più di un milione di

dischi venduti al suo primo album,

Funkstar Deluxe

(www.funkstardeluxe.com).

Il RoboMusic Concert, a cui ha preso

parte il gruppo italiano degli

eXtraLight (http://www.xlight.it) con

un uno spettacolo di danza di rara

bellezza, eleganza e raffinatezza che

ha coronato con una coreografia

ricolma di fascino e di mistero lo

scenario futurista della narrazione

musicale, consisteva in un

composizione musicale interattiva

(anche qui, nel vero senso della

parola!) per cui il pubblico, attraverso

dei dispositivi di varia natura e

manipolabilità era in grado di

influenzare, modificando run-time, lo

svolgimento del concerto stesso

(inteso come melodia, armonia e

sound). Il tutto, direi

miracolosamente, senza

59

http://www.irobot.com/
http://www.kz.tsukuba.ac.jp/hoshino
http://rit.kaist.ac.kr/
http://www.merkur-starkick.de/en/default.htm
http://www.merkur-starkick.de/en/default.htm
http://www-static.cc.gatech.edu/gilwein/Haile.htm
http://www-static.cc.gatech.edu/gilwein/Haile.htm
http://www.funkstardeluxe.com
http://www.xlight.it/


compromettere, com’è che spesso

accade, la musicabilità

dell’esecuzione.

.

In sostanza un reale, significativo

passo avanti nella ricerca

dell’interattività musicista/pubblico

che ha spinto i due a formulare un

autentico paradigma teorico

(www.e-robot.dk/robomusic.html) e

che, c’è da scommetterci, verrà ben

presto adottato da diversi artisti.

Video intervista a Luigi Pagliarini

www.robotsatplay.dk
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Dropping Knowledge: Tavola Delle Voci Libere
Laura Colini

Heinrich  Heine  scrive:  “Dovunque  si

bruciano  i  libri,  alla  fine  si  bruciano

anche gli uomini”. A Berlino nel 1933 di

l ibri  ne  bruciarono  a  migliaia  e

Bebelplatz  divenne  il  luogo  simbolo

della Bücherverbrennung il rogo della

cultura  voluto  dai  nazisti.  Oggi  sulla

stessa Bebelplatz, piazza che si  apre

sull’arteria  berlinese  dell’Unter  den

Linder,  campeggiano  enormi  libri

dorati  con  i  nomi  dei  grandi  della

cultura tedesca.

Il 9 settembre del 2006 il simbolo di

Beblplatz  s i  r innova  in  chiave

moderna, ospitando centinaia di nomi

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

contemporanea  in  un  evento

mediatico unico nel suo genere che va

sotto il nome di Table of Free Voices

(ToFV)  all’interno  dell’iniziativa

Dropping  knowledge  �  The  living

library.

Il  9  settembre  e’  stato  il  culmine,

nonchè  il  primo  evento  urbano  di

un’azione iniziata circa due anni prima

sotto la direzione di Ralf Schmerberg,

cineasta tedesco, insieme a un gruppo

di  collaboratori  berlinesi.  Dropping

Knowledge nasce come associazione

non-profit  e  viene  ufficialmente

registrata in Germania poi in USA con

il  supporto  del  Tides  center  (centro

per la formazione di NGO che cura vari

aspetti  tra  cui  quello  burocratico  e

finanziario) e con la partecipazione di

organizzator i  e  col laborator i

statunitensi.

L’associazione  riceve  il  supporto

organizzativo  da  moltissimi  enti,

istituti,  organizzazioni  non-profit,

fondazioni, centri di ricerca; nella lista

appaiono  soggetti  che  agiscono  a

livello locale e globale come German

Academy of the Arts AlterNet (news

magazine  and  online  community

creating original journalism) , Cinema

for  Peace  ,  LinkTV  –  Television

Without  Borders,  Radical  Media,

European  Institute  for  the  Media,

United  Nat ions  Development

Programme,  International  Forum  on

Globalization e molti altri ancora.
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Lo  scopo di  Dropping  knowledge  e’

creare  una  piattaforma  mediatica

open source di dialogo che sviluppi in

modo  incrementale  conoscenza  e

sapere  comune  su  tematiche  di

attualita’  come  la  politica,  diritti

umani,  ambiente,  tecnologia  e  altro.

La  p iattaforma  e ’  una  r i sorsa

educativa  che  si  presenta  come  un

complesso  sistema di  networking  di

idee con testi, immagini, voci, video e

blog.  Tutto  creative  common  con

copy  left  principles.

Dropping  knowledge  diventa  visibile

online con la campagna Ask yourself,

con un sito che invitava utenti  della

rete  a  partecipare  all ’ iniziativa

inviando  domande  sottoforma  di

testo o di video autoprodotto (social

media:  copyleft  films  e  copyleft

commercials)  su  temi  considerati

fondamentali  per  la  societa’  attuale.

Nel corso di un anno gli organizzatori

hanno raccolto oltre 16000 domande

che provengono da ogni dove, molte

da persone sconosciute e molte altre

da  personaggi  del  mondo  dello

spettacolo  (Laurie  Anderson,  l’attrice

Deril  Hannah,  delle  organizzazioni

umanitarie e ambientaliste come Qin

Chuan,  Beijing,  Greenpeace  Beijing’s

media  officer,  l’attivista-scrittrice

Arundhati  Roy,  l’attivista  green Julia

Butterfly Hill etc…).

Tutte  le  domande  pervenute  sono

state  registrate  in  un  archivio

accessibile online al quale e’ possibile

aggiungere risposte e commenti.

.

In  collaborazione  con  il  German

research  center  for  Art i f ic ia l

Intelligence,  con  sede  in  Germania,

viene  costruito  un  archivio  di  dati

consultabile  secondo  un  sistema  di

tagging ad esplorazione non lineare.

Secondo gli organizzatori il sistema di

archivio/ibreria  vivente  deve  poter

replicare  quanto  piu’  possibile  la

formazione del  pensiero  umano che

r a r a m e n t e  e ’  l i n e a r e ,  m a

multidirezionale in quanto si nutre di

contributi,  riferimenti  e  connessioni
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non necessariamente consequenziali.

Q u i n d i  p e r  a c c e d e r e  a  u n a

informazione online, sia sottoforma di

domanda,  risposta,  link  o  video,  si

visualizza  un  searchable  database  
organizzato  per  tags,  visualizzabile

sottoforma di  un’architettura stellare

su tre livelli differenti.

Ad  esempio,  sotto  la  prima  tag

chiamata “temi  sociali”  ci  sono circa

una ventina di tags di primo livello, e

cliccando  una  della  tag  si  apre  un

secondo  livello  che  contiene  a  sua

volta circa un’altra ventina di tags. A

questo stadio e’ possible continuare la

selezione  ciccando  suila  tag  di

interesse (terzo livello)  e  accedere a

informazioni  piu’  dettagliate  link,

video  e  quant’altro.  Fare  esperienza

online  con  il  visual  browse  per  una

maggiore comprensione!

Questo  complesso  s istema  di

conoscenza che finora si  era  nutrito

esclusivamente  di  input  raccolti  nel

virtuale, esce dalla rete per occupare

uno spazio pubblico urbano, appunto

Bebelplatz il 9 settembre con il nome

di  Table  of  Free  Voices  (ToFV).  La

piazza è stata occupata da un enorme

tavolo di  38 mt di  diametro a cui  si

sono  seduti  112  personaggi  tra  cui

pensatori,  ricercatori,  giornalisti,

filosofi, artisti e attivisti da ogni parte

del  mondo.  Impossibile  menzionarli

tutti.
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La tavola e la piazza si sono presentati

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

cinematografico: 112 attori seduti dalle

9  del  mattino  alle  6  di  sera  a  un

enorme tavolo con ognuno in fronte

un  microfono  e  una  minicam,  una

stazione  digitale  al  centro  per

permettere  lo  streaming dell’evento,

una  giungla  di  apparecchiature  per

luci, microfoni e macchine da presa e

una scenografia da fondale di piccoli

padiglioni  tra  cui  uno  dei  maggiori

sponsor  Allianz  –  Insurance,  Asset

Management and Banking worldwide

(http://knowledge.allianz.com/en/).

I  112  ospiti,  sono  stati  invitati  a

rispondere  simultaneamente  -senza

interagire con il/la proprio/a vicino/a-

con  un  limite  di  2  minuti  alle  100

domande  selezionate  tra  le  16000

p e r v e n u t e ,  c h e  c o n  u n  r i t m o

sostenuto  sono  state  scandite  dalle

voci  suadenti  dell’attivista  nigeriana

Hasfat  Abiola  e  dell’attore  Willem

Dafoe.  Le  domande  organizzate  per

aree tematiche erano molto generiche

del  tipo:  “come  sara’  il  futuro?”,

“possiamo  ancora  considerarci

indigeni  nel  21secolo?”,  ”  avere

internet  nelle  nostre  case  aumetera’

piu’  di  prima il  senso  di  minaccia  e

controllo?”.

Le  risposte,  riversate  in  due  minuti

massimo di  pellicola,  diventano così

un patrimonio mediale di 11200 minuti

complessivi di video, i quali verranno

editati e inseriti nel database virtuale

sopradescritto  per  permettere  agli

utenti online di replicare, commentare

e  aggiungere  successivi  l ink  e

domande,  aumentando  in  modo

potenziale  il  dialogo  e  l’archivio  di

conoscenza.

.

L’evento  del  ToFV  sebbene  sia

avvenuto in uno spazio pubblico, non

è del tutto riuscito a dialogare con il

reale. I passanti non sono stati messi

in grado non solo di partecipare, ma

nemmeno  di  ascoltare  quanto

accadeva. Non sono stati contemplati

schermi o apparecchiature per seguire
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l’evento e tanto meno i 112 attori sono

potuti uscire dal plot assegnatogli per

dibattere  o  discutere  alcune  delle

domande postegli, se non nei coffee

brake.

Nonostante  si  riconosca  quindi

l ’ u n i c i t a ’  e  i l  s u c c e s s o

dell’esperimento,  nonche’  l’impegno

eccezionale  degli  organizzatori,  che

considerano  l’evento  una  rampa  di

lancio per futuri progetti e azioni sotto

l’ombrello Dropping knowledge, viene

da domandarsi quanto la necessita’ di

spettacolarizzare  il  dialogo  per

renderlo  disponibile  nello  spazio

pubblico virtuale, abbia penalizzato lo

spazio  pubblico  fisico  ed  esperibile,

l imitandone  sia  l ’opportunita’

dell’interazione  data  dalla  singolare

compresenza dei 112 personaggi, sia la

capacità  di  capire  l ’hic  at  nunc

attraverso il  mancato contatto con il

luogo e la  popolazione prescelti  per

l’evento. Certamente questa potrebbe

essere  una  delle  tante  domande da

aggiungere all’archivio online.

www.droppingknowledge.org/

www.tidescenter.org/index_tc.cfmna

sce

AlterNet (news magazine and online

community  creat ing  or ig ina l

journalism)

Cinema for Peace

LinkTV – Television Without Borders

Radical Media

European Institute for the Media

United  Nat ions  Development

Programme

International Forum on Globalization

www2.dfki.de/web/

http://www.droppingknowledge.org/

bin/static/list/about_us_donate.pag

e
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Semantic Vjing
Silvia Bianchi

Guardandoci  intorno  non  possiamo

non  osservare  che  la  quantità  di

immagini  in  cui  siamo  immersi

aumenta di giorno in giorno all’interno

di  eventi  di  ogni  sorta.  In  particolar

modo,  all’interno  di  mondo  come

l’elettronica audiovisiva live e il vjing,

qualcuno di  voi  si  sarà forse chiesto

attraverso  quale  percorso  vengono

alla luce le immagini che passano sugli

schermi  di  club e  festival  di  tutto il

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

significato,  se  un  filo  conduttore  si

nasconde  dietro  a  quel  f lusso

incontrollabile  di  impulsi  visivi.

La  r isposta  a  questa  domanda

probabilmente è no, o almeno non nel

senso  canonico  di  narrazione  a  cui

siamo stati  abituati  da  cinema e  tv.

L’esigenza di costruire una narrazione

attraverso le immagini non accomuna

tutti  i  lavori  di  vjing,  anzi  è  spesso

messa da parte per lasciar spazio a un

ricerca estetica mirata alla produzione

di  sensazioni  ed  emozioni  piuttosto

che di idee.

Il vjing semantico è quindi una forma

di  narrazione  visiva  che  si  interroga

sulla necessità di  dare un significato

alle immagini nelel paratiche di vjing

appunto,  nonchè  di  costruire  un

percorso  nella  narrazione  anche  in

assenza  d i  una  vera  e  propr ia

sceneggiatura. I vari progetti attinenti

a  questo  settore  performativo  in

rapida  espansione,  sperimentano

modi  differenti  per  giocare  con  le

immagini a partire dalle parole, e non

viceversa.

.

In questa rassegna, la prima del suo

genere in Italia, partiamo dal lavoro di

66



Eugenio  Tisselli,  artista  di  origine

messicana  con  base  a  Barcellona,

autore del software Semantic Vj. Noto

nell’ambiente  della  net  art  come

fondatore del gruppo interdisciplinare

Vaina  Systems,  Eugenio  Tisselli  si  è

guadagnato,  insieme  a  Marcelì

Antunez Roca, una menzione onoraria

ne l l ’ed iz ione  de l  2003  d i  Ars

Electronica con l’installazione POL.

“Semantic  VJ  –  ci  spiega  l’artista  –

appartiene  a  una  serie  di  progetti

chiamata  The  motorhueso  net

experience, di cui fanno parte diversi

esperimenti che ruotano attorno alla

ricerca  di  immagini  e  collegamenti

sinonimici  attraverso  i  motori  di

ricerca  presenti  in  rete.  Il  primo

p r o g e t t o ,  D a d a  n e w s f e e d

(

http://www.motorhueso.net/newsfee

d),  lavora  raccogliendo  in  un  primo

momento  le  not iz ie  “ f resche”

provenienti dal server, poi ricercando

un’immagine che sia correlata a una

delle parole di questa notizia e infine

presenta  il  tutto  sullo  schermo.

Facendo click sul testo della notizia, le

parole  vengono  sostituite  dai  loro

sinonimi.

Senza in questo dimenticare Building

f r o m  w o r d s :  e a r t h ,  s p a c e

(http://motorhueso.net/dcr/building

/ c i t y . h t m )  e  a n c o r a

http://motorhueso.net/dcr/buildspac

e/building.htm,  due  progetti,  earth

and  space  per  l ’appunto,  che

permettono di costruire un mondo 3d

navigabile,  nel  quale  le  immagini

provengono tutte da una parola che il

software  ci  richiede  di  digitare  all’

i n i z i o .  I n f i n e  S y n o n y m o v i e

(

http://motorhueso.net/dcr/synonym

ovie/synonymovie.htm)  produce  una

sorta  di  film composto da immagini

che si  collegano successivamente: la

prima  immagine  corrisponde  alla

parola originale, la seconda immagine

corrisponde  a  un  sinonimo  della

parola  succesiva,  e  cosÌ  via.

.

Ultimo  della  serie  viene  quindi

Semantic  VJ,  che si  configura come

una  piccola  “software  tool”  definita

ironicamente  come  “a  tool  for  lazy

VJs”,  lo  strumento  per  VJ  pigri.

L’artista che utilizza questo software

infatti,  deve solo scrivere una parola

che  corrisponda  alle  immagini  che

vuole  mostrare,  e  poi  le  immagini

appaiono sullo schermo e si muovono

da sole.
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Apparentemente il VJ sembra fare un

minimo  sforzo,  ma  sotto  questo

processo facilitato si nasconde un’idea

potente:  quella  di  manipolare  la

s e q u e n z a  d i  i m m a g i n i

semanticamente in tempo reale. “Fino

a oggi – continua Eugenio – ho visto

moltissimi VJ che proiettano immagini

molto complesse, con effetti speciali

veramente  interessanti,  ma  quasi

nessuno di loro mostra neanche una

minima intenzione alla costruzione di

una sequenza narrativa”.

Il lavoro di Tisselli si concentra quindi

sulla  sovversione  del  modello  di

produzione  del  vjing  canonico,

andando a lavorare prima sul processo

di  creazione  del  significato  e  solo

successivamente  sulla  ricerca  di

immagini,  in  un  cammino  guidato

dalla  presenza  della  rete  semantica

del  web.  C’è  un  doppio  livello  di

costruzione  del  significato  che

prevede  in  un  primo  momento

l’interazione  dello  user,  a  cui  viene

richiesto di digitare le parole con cui

azionare  la  narrazione,  e  in  un

secondo  momento  l’intervento  della

r e t e ,  c o m e  i n f i n i t o  p o z z o  d i

significanti,  il  cui  collegamento  alla

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

dall’arbitrarietà  originale  che  lega

significato  e  significante,  nonchè

dall’intervento  dei  tag  come  motori

responsabili  della  scelta  informatica

del dato.
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Con un software come Semantic  VJ

oltre alla generazione di un continuo

flusso  di  impulsi  visivi,  i l  Vj  può

lavorare anche alla costruzione di un

livello narrativo in modo semplice ed

immediato. Ovviamente, è impossibile

creare un film in tempo reale:  i  film

seguono  una  struttura  lineare  nella

quale, eccetto nei film sperimentali, la

concatenazione  di  immagini  genera

una  storia,  nel  senso  classico  del

termine.

Nonostante  questo,  mantenere  una

certa  intenzionalità  narrativa  resta

possibile secondo Tisselli, anche se si

percorrono  altri  cammini  che  non

prevedono  fas i  propr ie  de l la

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

sceneggiatura.  “A  mio  parere  –

prosegue  l’arista  messicano  –  non

bisogna mai rinunciare totalmente alla

creazione  di  significati,  come  fanno

normalmente  i  VJ  che  “sparano”

effett i  e  immagini  in  maniera

frammentata  e  non  facilmente

riconducibile  a  una  dimensione

significante.”

Semantic VJ è stato ispirato in parte

dalle  idee  di  Lev  Manovich  sulla

narratività  digitale  e  il  database  di

immagini  e  significati ,  nonchè

ovviamente  dal  suo  conosciutissimo

progetto Soft Cinema.

.

Lev  Manovich  sostiene  che,  in  un

database  di  frammenti  audiovisuali

ben  organizzati  in  cui  c iascun

frammento  ha  i  propri  “tag”,  o

“metadata”,  si  possono  creare  “assi

narrativi  emergenti”  introducendo

parole che descrivono ciò che dovrà

essere il risultato finale. Per esempio,

se  si  introducono  le  parole  iniziali

“macchina”  e  “notte”,  il  database

dovrebbe  r ispondere  con  una

sequenza di immagini, video o suoni

in  cui  ci  siano,  effettivamente,

macchine  nella  notte.

La  precisione  di  questo  processo

dipende  dell’algoritmo  che  opera  la

selezione  nel  database,  nonchè

chiaramente  dall’ottimizzazione  dei
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contenuti  presenti  in  esso.  Se

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

un’immenso  database,  possiamo

trovare  algoritmi  di  ricerca  molto

sofisticati,  come  quelli  utilizzati  da

Google  per  esempio.  Ma  che  cosa

sucede  se  scriviamo  “cane”  nella

ricerca  di  immagini?  Otteniamo

sicuramente alcune immagini di cani,

ma  al  contempo  troviamo  immagini

legate alla parola “cane” che in inglese

vuol  dire  bastone  .  Questo  succede

perchè i  criteri  di  organizzazione dei

contenuti in Internet non sono ancora

standarizzati  in  maniera ottimale.  Le

immagini in Internet non hanno “tag”

associati  a esse e non si  può quindi

sapere  in  quale  lingua  sono  state

classificate.  Ci  sono  delle  eccezioni,

come  il  caso  di  Flickr,  dove  ogni

immagine ha i  suoi  tag o metadata:

ma Flickr, anche se molto conosciuto,

rappresenta solo una piccolo esempio

di tutto quello che è disponibile nella

rete a livello di immagini.

CosÌ,  Tisselli  reputa che in un futuro

non troppo remoto, sarà interessante

esplorare  il  collegamento  tra  VJ  e

image search engines su Internet.

.

“Fino  a  oggi  –  ci  spiega  ancora

Eugenio  –  ho  fatto  pochi  VJ-set

utilizzando Semantic VJ, ma questo è

dovuto in parte al fatto che la maggior

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

collegamento  con  Internet  qui  a

Barcelona. La piu recente sessione e

stata a Helsinki, in un evento associato

a l  f e s t i v a l  P i x e l a c h e

(http://www.pixelache.ac).  Semantic

VJ è solo uno schizzo di quello che su

cui  mi  piacerebbe  concentrarmi  in

futuro: sto già pensando di lavorare a

un Semantic  VJ  2.0,  che lasci  al  VJ

maggiori possibilità di controllo.

La ricerca su Internet stà diventando

un elemento importante per certi VJ:

un  esempio  è  il  software  Satellite

Jockey  (http://satellitejockey.net/),

del brasiliano Rick Silva, che utilizza il

materiale  ricavato  da  Google  maps

per i suo set. Vedere in questo senso

l’intervista  di  Marco  Mancuso  su

Digimag  16  –  Luglio/Agosto  2006,

senza  in  questo  dimenticare  i l

progetto  WJ-S  di  Anne  Roquigny

intervistata  sempre  da  Marco

Mancuso su Digimag 12 – Marzo 2006.

Prima di Semantic VJ, io stessa come

VJ avevo già utilizzato MIDIPoet,  un

programma  che  ho  sviluppato  nel

2002 (anche se la prima versione era

del 1999), che permette di manipolare

testi  e  immagini  in  tempo  reale,

utilizzando  la  tastiera  del  pc  o  uno
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strumento MIDI.

MIDIPoet è un “free software”, e si può

s c a r i c a r e  d a

http:/www.motorhueso.net/midipoet

.  Lì  potete  trovare  documentazione

sul  software,  esempi  e  tutorial.

MIDiPoet ha il suo proprio linguaggio

visuale per costruire configurazioni di

manipolazione di immagini e testi. Ho

utilizzato MIDIPoet non solamente in

s e s s i o n i  d i  V J i n g

(http://motorhueso.net/vj/vj.htm),

ma  anche  in  una  serie  di  vere  e

proprie  istallazioni  interattive

a u d i o v i s i v e

(

http://motorhueso.net/vainasystems

/flower.htm)  e  recital  poetici

(http://motorhueso.net/poetry.htm)

e

(

http://motorhueso.net/midipeng/pic

s.htm).  Ho scritto un Manifesto Text

Jockey nel 2002; li si possono leggere

alcune  delle  idee  dietro  MIDIPoet.

Buona  lettura.
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Light Up Y(our) Contemporary
Miriam Petruzzelli

Se come afferma De Kerkhove siamo

nell’era elettrica, allora forse è lecito

pensare  alle  forme  della  cultura

digitale come a una specie di lanterna

di Diogene con cui illuminare la nostra

“umanità”.

Light  up your  contemporary,  ovvero

Transart   alla  sua  sesta  edizione

sempre tra le città di Treno e Bolzano,

sembra  incoraggiare  questa  visione

attraverso  un  programma  denso  di

eventi  e  performance in  cui  ricerca,

contaminazione e qualità si  fondono

in  un’originale  miscela  di  musica,

danza, teatro, arte e nuove tecnologie

sullo  sfondo  di  inediti  e  fascinosi

capannoni  ferroviari,  fabbriche  e

monumenti storici abbandonati. Dopo

una  suggestiva  partenza  (8.09)  con

l ’Arabian  Nights  del l ’Absolut

Ensemble in cui la musica occidentale

pop/rock  si  è  fusa  con  le  sonorità

tipiche del repertorio della tradizione

araba, il festival ha dedicato un lungo

week  end  alle  contaminazioni  tra

v ideo  arte  e  musica,  presso  i l

suggestivo  forte  di  Fortezza.  La

videoarte  è  infatti  uno  dei  nuclei

centrali  della  manifestazione,  che

della multimedialità e dell’innovazione

ha  voluto  fare  il  suo  tema portante

con  un’attenzione  particolare  alla

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

contemporanea.

La magnifica cornice della Fortezza ha

ospitato  quindi  i l  primo  dei  tre

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

Skoltz_Kolgen  duo di  videoartisti  e

live media performer canadesi tra i più

conosciuti e apprezzati del panorama

internazionale. Silent Room è un video

poema  composto  da  16  “tableaux

vivants” , evocazione di 16 stanze di un

albergo immaginario. Premiato al New

York  Independent  Film  e  Video

Festival  nel  2004,  si  compone  di  16

sequenze  di  suoni  e  immagini  che

conducono lo spettatore nella psiche

e nello stato emotivo di esseri umani

che appaiono come fantasmi di sé.
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“La  nostra  sfida  è  rendere  sensuali

degli  scheletri  informatici  creando

uno spazio visivo con una credibilità

tale che le persone,  quando vi  sono

immerse,  credano  che  possa  essere

autentico tanto da arrivare a toccarlo,

anche  se  è  solo  una  dimensione

astratta e figurativa.” Questo l’assunto

di Dominique T. Skoltz e Herman W.

Kolgen,  la  cui  poliedrica  produzione

artistica trova un punto cardinale nelle

performance  audiovisive  esplorando

la connessione intrinseca tra suono e

immagine.

Il  ritratto dedicato a Skoltz e Kolgen

alla  scoperta  della  sensualità  del

digitale,  è  proseguito  con  altre  due

date bolzanine, nella prima delle quali

è  stato  presentato  ASKAA  (già

precedentemente portato in Italia dal

festival  Mixed Media di  Milano dello

scorso  Maggio  2006)  un  lavoro  che

catapulta  lo  spettatore  in  una  serra

virtuale popolata da piante virtuali che

si moltiplicano all’infinito sulle tracce

di  suoni  microtonali,  elaborati  in  un

random pre-determinato dagli artisti.

ASKAA e’ un ecosistema che reagisce

alla musica e cresce sotto lo stimolo di

impulsi  sonori.  Simulando  i  processi

vegetativi,  immagini  organiche  di

vegetazione in esplosione traboccano

dagli schermi e invadono l’ambiente. Il

ciclo dedicato ai due artisti canadesi si

è  concluso  con  Epiderm,  in  cui  la

scienza diventa strumento di indagine

art ist ica,  t ra  suono  e  v is ione,

conducendo  lo  spettatore  in  un

viaggio  curvilineo  che  dalla  pelle

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

infinitesimale.

.

I m p e r a n o  i  s e n s i  a n c h e

nell’installazione La fleur de la Peau di

Mathieu  Briand,  giovane  artista

francese,  da  sempre  impegnato  a

sfidare  i  convenzionali  criteri  del

linguaggio  visivo,  e  della  coreografa

Prue  Lang;  La  f leur  de  la  Peau,

presentato in prima italiana all’interno

del  festival  trentino  è  una  tappa

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

sperimentale  intrapreso  dall’artista,
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che si articola intorno a due frontiere:

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

interdisciplinarietà, dall’altra quella di

esperienza.

Una  casa,  uno  spazio  sospeso,  un’

atmosfera  nebulosa  tagliata  solo  da

un laser verde che segue le tracce di

una musica ipnotica. Un moto ondoso

provocato da movimenti improvvisi di

danzatori cresce poco a poco attorno

agli  spettatori,  mentre  la  normale

percezione  si  annulla  e  la  mente  si

apre a nuovi orizzonti sensoriali.

Sul  fronte  musicale  i l  festival  è

proseguto con una serata introdotta

dalle note della storica arpa elettrica

di  Zeena  Parkins,  preludio  per  il

campionario di  suoni che i  Matmos 

hanno poi dedicato a dieci personaggi

del  mondo  dell’arte,  della  filosofia,

del la  stor ia,  del la  musica,  per

reinventarne  la  personalità.  Patricia

Highsmith,  Valerie  Solanas,  Ludwig

Wittgenstein,  Darby  Crash,  William

Burroughs,  Re Ludovico II  di  Bavaria

rivivranno infatti nella tensione di un

suono carico di ironia e ambiguità.

.

Punti di vista, è invece il  titolo della

mostra  che  raccoglie  opere  di  Anri

Sala,  Christian  Jankowski,  Eva

Marisaldi, Annika Larson, Aernout Mik

e  Diego  Perrone:  sospese  tra  storie

personali e ricerche sociali, le opere in

video  qui  presentate  sono  vere

epifanie  d’arte  contemporanea.  Tra

sperimentazioni a cavallo fra musica e

architettiura, live music e celebrazioni

di anniversari illustri (quest’anno per il

centenario  della  nascita  di  Samuel

Beckett),  l’asse del festival si  allunga

da Rovereto a nord fino ad Innsbruck

per  poi  reimmergersi  tra  visioni  e

suoni  con  Matthew  Barney  e  il  suo

Drawing  Restraint,  ultimo  fi lm

realizzato in collaborazione con Björk ,

che ne è anche co-protagonista. 

Impossibile  dunque  documentare

nella sua complessità un festival che

ha  senza  dubbio  il  merito  di  essere

riuscito  a  creare  una  piattaforma  di

cultura contemporanea interregionale

e  transfrontal iera,  grazie  a l la

partecipazione  di  artisti  di  calibro

internazionale, all’appoggio degli enti

territoriali  e  alle  collaborazioni  con i

più rinomati festival europei.

Transart è riuscito inoltre nell’impresa,

cui  molti  ambiscono,  di  coinvolgere

soprattutto un pubblico eterogeneo e

sempre  più  motivato  da  un’offerta

culturale  seria  e  qualificata,  grazie
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a n c h e  a  u n  p o l i t i c a  d i  p r e z z i

decisamente  ragionevole.  Il  festival

prosegue fino all’8 ottobre con le gli

ambienti sonori di Benedict Mason, le

magnetiche  improvvisazioni  di  Bob

O s t e r t a g  e  P i e r r e  H e b é r t ,  l e

coreografie  di  Veronica  Riz.  Per

approfondimenti  Radio  Tandem  di

Bolzano  dedica  al  festival  alcuni

speciali  ascoltabili  e  scaricabili  sul

podcast  Alto  Adige  Cultura.

www.transart.it/_Bottom.aspx?pid=3

0&tabindex=0&tabid=659

http://podcasting.provinz.bz.it/cultur

a/index.php?cat=cultura
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Abstracta 06: Cinema Astratto Remake
Claudia D'Alonzo

“Ma un giorno Eggelin scoprì la nuova
forma  artistica  adeguata  alle  nostre
esperienze. Ciò non era né pittura né
musica.  Era  semplicemente,  ce  ne
siamo accorti più tardi, dopo un lavoro
pieno  di  febbre,  cinema  !”  –  Hans
Richter 1918.

A  partire  dagli  anni  venti  autori

provenienti dalle arti visive iniziano a

m a n i p o l a r e  i l  l i n g u a g g i o

cinematografico  per  strapparlo  alla

pura  narrazione  e  riproduzione  del

reale:  Eggeling,  Ruttman,  Léger,

Picabia puntano la macchina da presa

oltre la realtà fenomenica,  applicano

al cinema le regole musicali di ritmo e

composizione,  sperimentano  l’uso

pellicola come materia, fatta di luce e

ombra.  Cinema  astratto,  che  non

racconta  e  non mostra  altro  che  se

stesso,  definito  da  Rudolf  Kuntz

“assoluto”,  categoria  contrapposta  al

cinema diegetico.

Tra i festival storici di cinema astratto

l’ultimo  è  datato  1951:  una  delle

manifestazioni  del  gruppo COBRA, è

organizzato da Jean Raine a Liegi ed è

animato dalle opere di Fernand Léger,

Marcel  Duchamp,  Germaine  Dulac,

Max  Ernst,  Luigi  Veronesi,  Len  Lye,

Hans Richter, Henry Moore.

Negli anni questo filone di ricerca si è

distaccato sempre più dai percorsi del

cinema  commerciale.  Possiamo

ritrovarne il meme in una moltitudine

d i  t i p o l o g i e  e s p r e s s i v e

contemporanee  che  vanno  dalla

videoarte al documentario, dal video

digitale  al  vjing.  Per  fare  un  punto

sulle  poliedriche  reincarnazioni  del

cinema  “assoluto”,  l’associazione

romana Abstracta ha dato vita, dal 12

al  17  settembre,  ad Abstracta®2006,

Mostra  Internazionale  di  Cinema

Astratto,  tenutasi  a Roma in quattro

differenti  sedi:  l ’Ambasciata  di

Francia,  il  Filmstudio80,  l’Istituto

Cervantes  e  la  Casa  del  Cinema.  La

manifestazione,  diretta  da  Massimo

Pistone, ha visto la partecipazione di

circa duecento autori, molto differenti

nelle  tecniche  e  nell’approccio  alla

tematica  dell’astrazione.
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Tra  g l i  in tent i  esp l ic i t i  deg l i

organizzatori,  il  non  voler  creare

sezioni  nella  programmazione,  per

rimanere fedeli  all’impostazione data

da  Jean  Raine  al  festival  COBRA  di

Liegi. La decisione di riunire le opere

proposte  in  un  macrogruppo

onnicomprensivo  non  ha  però

manifestato una lettura critica chiara

e originale degli organizzatori di come

l’astratto  cinematografico  si  sia

conf igurato  ed  evoluto  ne l le

esperienze artistiche contemporanee:

è  stata  quindi  fornita  un’esaustiva

documentazione  storica  tralasciando

un’interpretazione della scena attuale,

elaborata sia in analisi critiche che in

biografie  degli  artisti  partecipanti.

Sarebbe stato utile cucire un ponte tra

l’evento storico del ’51 e le produzioni

attuali, manifestare una propria chiave

di  lettura  dei  mutamenti  subiti

dall’astratto  e  sul  significato  che

assume  oggi  questa  definizione,

rendere leggibili  i  criteri  di  selezione

degli autori in mostra.

Da  una  lettura  autarchica  della

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

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

dell’astratto.  Innanzitutto  astratto

come  decostruzione  della  struttura

lineare, reso principalmente mediante

il montaggio, utilizzato per comporre

moduli  visivi  indipendenti,  come nel

lavoro  di  Björn  Kämmer  e  Karoline

Meiberger,  duo  austriaco  autore  di

Aim  (2005)  e  Escalator  (2006),  due

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

destabilizzante cut’n mix di frammenti

di flim in b&n, che nella loro semplicità

rendono  esplicito  il  meccanismo  di

destrutturazione  semantica  del

materiale  originale.  Ma  anche  nel

video del francese Didier Fedelmann,

Paris  une  réalité  inachevé  (2005),
(menzione speciale della giuria), in cui

la  composizione  digitale  diviene

collage di scampoli visivi riprodotti in

serie e montati giocosamente insieme

dal ritmo sonoro a costruire una Parigi

pop e multicromatica.

.

Astratto  inoltre  come  dissoluzione
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della forma: creazione di scenari altri

dal  reale.  Come  nel  v is ionario

Contamination  (2003),  dell’inglese

Carl  Stevenson,  in  uno  scenario

dominato  da  un  nulla  metafisico,  si

muovono  gatti-piccione  e  uomini-

uccello,  ibridi  che  da  un  quadro  di

Ernst  sembrano  volati  nella  tetra

bicromia di  bianco e nero inchiostro

del video. Astrattismo di trame digitali

sono invece i  video Hemline (2005),
del collettivo italiano Otolab, e Gestalt
(2003)  del  tedesco  Thorsten  Fleish,

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

stimolazione  percettiva  diretta,

generata  digitalmente  in  evoluzioni

frattaliche  minimali.

Infine  astratto  come  poesia  visiva:

data  sia  dall’amalgama  di  visione  e

parola  che  dal  racconto  muto  di

immagini  che,  nella  loro  presenza

bypassano la comunicazione verbale.

Sembrano  versi  visivi  i  tre  “video-

poemi”  di  Torben  Skjodt  Jensen,

artista  danese  che  dal  ’92  al  ’98  ha

real izzato  una  tr iade  di  opere

intitolata  Flâneur,  ispirata  alla  vita  e

alle opere di altrettanti autori letterari,

Baudelaire, Calvino e Benjamin, figure

che  emergono  da  un  racconto  che

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

discontinua di parole sospese, tessute

insieme  da  un  ordito  di  immagini.

Anche  il  video  digitale  di  Fabio

Franchino,  Les  Neuvelles  (2004),

sembra voler raccontare senza voce i

corridoi  del  carcere  di  Torino,  non

luogo  in  cui  la  visione  è  bloccata

contro pareti bianche e la narrazione

diviene schizoide, alternando velature

e  dissolvenze  quasi  immobili  a  loop

che arrestano lo sguardo (e le vite) sul

cartello con la scritta (“1° BRACCIO”).

.

La  scelta  della  giuria,  composta  da

Americo  Sbardella,  presidente  di

Filmstudio80,  Fernando  Méndez-

Leite,  direttore dell’ECAM di  Madrid,

ed  Umberto  Massa,  produttore

indipendente ,  ha  premiato  i l

videoartista  italiano  Saul  Saguatti.

L’opera  vincitrice,  Basmati  (2006),

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

d’incontro/mediazione tra le soluzioni

tecniche-formal i  del  d igita le

contemporaneo,  i l  montaggio

estemporaneo-musicale  del  vjing  e

u n ’ e s t e t i c a  v i s i v a  m u t u a t a

dall ’astrattismo  pittorico  della

avanguardie di inizio novecento.

Si  tratta  di  immagini  realizzate  a

mano, pittura animata in digitale per

creare  loop,  monadi  da  montare  in

cortometraggi  o  mixare  in  live  set.
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Saguatti  realizza  “musica  cromatica”,

teorizzata dai futuristi Ginna e Corra.

Non  ha  elaborato  un  linguaggio

originale ma ha saputo proporre una

rivisitazione  di  ciò  che  a  inizio

novecento era reale sperimentazione,

dandole  una  struttura  processuale

nuova:  un  sogno  di  novant’  anni  fa

avverato grazie alle tecnolgie digitali.

www.abstractacinema.com/
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Semplicemente Ars Electronica
Tiziana Gemin

La contemporaneità si trova ad essere

irrimediabilmente influenzata, nei suoi

molteplici  ambiti,  dall’utilizzo  della

tecnologia,  che  dovrebbe  servire  a

semplificare  la  nostra  esistenza  e  a

rendere più immediata la condivisione

delle esperienze. Le nuove tecnologie,

tuttavia, ci condizionano e ci inducono

a  comportamenti  non  sempre

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

l’interazione fra l’uomo e la macchina;

e obbligandoci a tali azioni, in qualche

modo,  esse  complicano  la  nostra

stessa  vita.

Ci  troviamo  così  in  uno  stato  di

intermittenza fra due condizioni, non

opposte ma complementari,  fra  due

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

caratterizzano la  nostra  quotidianità;

siamo oggi incessantemente in bilico

fra  semplicità  e  complessità.  L’arte

che utilizza come strumento creativo

le  nuove  tecnologie  racchiude  in  se

stessa entrambi gli aspetti, e l’artista

che si  esprime con tali  mezzi  cerca

spesso di occultare il lato tecnologico,

di renderlo meno visibile, con lo scopo

di  accorciare  la  distanza  psicologica

che ci  separa  dall’inorganico,  e  farci

“dimenticare”  la  complessità  della

macchina, per ottenere un’interazione

più spontanea e umana.

In questa direzione si muove il lavoro

dell’artista  John  Maeda  ,  autore  del

libro The Laws of Simplicity; egli cerca

di  creare  strumenti  in  grado  di

tradurre il suo linguaggio espressivo in

quello  della  macchina,  creando

modelli  di  interazione alternativi  che

facilitino l’accesso alle tecnologie. Lo

stesso Maeda è l’ispiratore del  tema

dell’edizione  2006  del  festival  Ars

Electronica, tenutosi dal 31 agosto al 5

settembre a Linz.
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Il titolo del festival, Simplicity – The art

of complexity, rappresenta proprio la

duplice essenza che caratterizza molti

fenomeni  sociali,  artistici,  ma  anche

politici del mondo d’oggi; e le opere

esposte durante il festival descrivono

bene questo concetto.

Fra  i  lavori  in  mostra  presso  l’O.K.

Centrum  di  Linz,  The  Messanger  di

Paul DeMarinis ha vinto il Golden Nica,

premio assegnato da Ars Electronica,

nel la  sezione  Interact ive  Art .

L’installazione  connette  in  modo

metaforico nuove tecnologie con altre

più datate;  e nel  particolare accosta

Internet  al  telegrafo  elettrico  creato

dallo scienziato Francesco Salvà. Nel

concreto,  un  computer  r iceve

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

provenienti dalla rete, li transcodifica

lettera per lettera, e li riemette in altra

forma.

Uno  dei  dispositivi  di  ricezione  è

composto da 26 vasi di vetro, ognuno

dei quali è riempito con un elettrolito

e contiene degli elettrodi di metallo,

rappresentanti  ognuno  una  lettera

dell’alfabeto. La corrente elettrica fa in

modo  che  gli  elettrodi  cambino

aspetto,  da  bril lante  a  opaco,  e

producano bolle di  idrogeno attorno

alla  lettera  attivata  dal  messaggio

proveniente  dal  web.  Un  secondo

dispositivo  consta  di  26  scheletri,

ognuno dei quali  indossa un poncho

con  la  lettera  che  rappresenta,  e

quando questa viene selezionata per

trasmettere il messaggio, lo scheletro

salta .  Un  ult imo  disposit ivo  è

composto  da  26  vasi  da  notte  di

metallo,  che  emettono  il  messaggio

t r a m i t e  2 6  d i f f e r e n t i  v o c i

preregistrate.  Le  informazioni

viaggiano attraverso il mondo per poi

spegnarsi così.

(www.well.com/demarini/)

.

Un’altra  installazione  in  bilico  fra

principi  tradizionali  e  innovazione,  è

Hello world di Yunchul Kim , una sorta

di  memoria  analogica  temporanea

esteticamente  molto  interessante.

Essa  si  presenta  come  una  sorta  di

colonna,  composta  da  246  metri  di

tubi  di  rame,  attraverso  i  quali

viaggiano  vibrazioni  acustiche.  Il

messaggio  vocale  “Hello  world  ”

codificato da un computer circola nel

sistema e attraverso il ritardo acustico

provocato dalla lunghezza dei tubi è

possibile  immagazzinare  i  dati.  Più
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lungo  è  i l  percorso  che  le  onde

modulate  devono  percorrere,

maggiore sarà il ritardo, e con esso più

grande sarà la capacità di memoria. In

questa  installazione  il  ritardo  è

approssimativamente di  0,8 secondi,

che equivale a un kilobit di capacità di

memoria;  dopo  aver  viaggiato

al l ’ interno  dei  tubi  i l  suono  è

decodificato, e spedito a un monitor

dove la frase viene infine visualizzata,

e il messaggio può essere compreso.

Drawn , di Zachary Lieberman , è un

lavoro che propone invece un tipo di

interazione più immediata e intuitiva;

esso  fa  in  modo  che  un  semplice

disegno fatto a inchiostro prenda vita

e di interagisca con le mani di chi l’ha

creato, in modo spontaneo.

Su un tavolo si trova un foglio bianco

sopra  il  quale  l’utente  è  invitato  a

lasciare  un  segno  con  inchiostro  e

pennello. Una telecamera posta sopra

la  postazione  di  disegno  riprende

l ’ i m m a g i n e ,  u n  s o f t w a r e  d i

animazione digitale elabora dunque il

segnale  video  in  real  t ime,  e  lo

proietta. Il risultato è un segnale video

ibrido, che combina realtà effettiva e

virtuale, dove la mano del fruitore può

interagire con il segno che ha creato

spingendolo e muovendolo attraverso

lo  schermo  come  se  esso  fosse

animato.

82



.

Un’altra  opera  interattiva  molto

curiosa  è  The  Khronos  Projector  di

Alvaro  Cassinelli  ,  che  permette  di

vedere video preregistrati in un modo

alternativo rispetto alla modalità alla

quale  siamo  normalmente  abituati.

Essa propone al fruitore di manipolare

f is icamente  una  superf ic ie  di

proiezione  deformabile,  per  causare

un effetto sul tempo della proiezione;

toccando  cioè  lo  schermo,  l’utente

può  mandare  cronologicamente

avanti  o  indietro,  porzioni  dell’intera

immagine.

Su un altro tipo di interattività si basa

il  lavoro  del  gruppo  G.R.L.  (Graffiti

Research Lab),  che racchiude diversi

progetti .  G.R.L.  vede  lo  spazio

pubblico come luogo di hacking e di

azione;  l’idea  è  quella  di  usare  la

tecnolog ia  per  potenz iare  le

possibilità  espressive  personali  nella

comunicazione  urbana.  Gli  studi  del

gruppo hanno portato allo sviluppo di

dispositivi  che  attraverso  le  nuove

tecnologie  cercano  di  migliorare  i

consueti  strumenti  da  street  art;  le

loro  creazioni  comprendono  led

magnetici  lanciabili  per  essere

attaccati su varie superfici, proiezioni

urbane mobili, electro-graffiti, stickers

con circuiti.

(http://graffitiresearchlab.com/)

.

Ancora sulle strade, ma con tutt’altro

intento  si  sviluppa  il  progetto  The

Road Movie, che cerca una modalità

di  proiezione  del  locale  sulla  sfera

globale .  Gl i  art ist i  tedeschi  e

giapponesi  del  gruppo  Exonemo  

hanno  installato  su  pullman,  che

viaggiano  attraverso  il  Giappone,

webcam che riprendono immagini del

panorama  circostante  durante  il

tragitto e le inviano a un sito internet.

Le  immagini  possono  quindi  essere

stampate  sopra  modelli  di  carta  del

bus, da piegare in maniera precisa, per

creare  una  versione  tridimensionale

ridotta  del  Road-Movie  bus  e  allo

stesso tempo per mostrare parte del

panorama  nel  quale  i l  mezzo  è
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immerso in un dato luogo e momento.

(

http://exonemo.com/RM/index.html

)

C o i n v o l g e  i n v e c e  l a  s f e r a

esclusivamente fisica, il lavoro di Kaffe

Matthews  –  Sonic  Bed_London  ;

un’installazione dal design semplice e

sobrio che offre un modo alternativo

di  sentire  la  musica.  Per  utilizzare

questo  sistema  audio  bisogna

stendersi su un enorme letto, sotto il

quale sono posizionati una serie di 12

altoparlanti  in  grado  di  riprodurre

frequenze sonore molto alte e molto

basse, che possono essere percepite

sulla pelle e sulle ossa, più che tramite

l ’udito.  L’effetto  è  quello  di  un

massaggio  di  frequenze  armoniche,

che  passano  vibrando  attraverso  il

nostro  corpo.

Installazioni  a  parte,  Ars  Electronica

anche  quest’anno  ha  saputo  creare

una  serie  di  eventi  decisamente

coinvolgenti.  La  programmazione

musicale  è  stata  molto interessante,

soprattutto  nella  serata  domenicale

dal  titolo  Some  Sounds  and  Some

Fury, che ha saputo prendere le linee

della tradizione e allargarne i confini,

mettendo in luce le possibilità offerte

dalle nuove tecnologie di espandere le

modalità  di  comporre  musica,  ma

anche  di  fruirla.  Fra  i  live  è  stato

particolarmente apprezzato quello di

Ryoichi  Kurokawa,  precedentemente

visto in Italia al festival Mixed Media di

Milano  lo  scorso  Maggio  2006,  che

con le sue performance mette in luce

quanto  suono  e  immagine  possano

combinarsi  in  un’unica  risultante  in

modo  estremamente  armonioso,

senza  che  una  delle  parti  prevalga

sull ’altra;  oltre  a  regalare  forti

suggestioni  tramite  una  grafica

astratta,  mescolata indissolubilmente

a ritmi minimalisti.

.

E  a n c o r a  è  s t a t a  s u g g e s t i v a

l ’ e s e c u z i o n e  d i  N a u t  H u m o n

(Recombinant Media Labs) agli effetti

sonori, con Ulrich Maiss al violoncello,

e Masako Tanaka agli effetti visivi; un

modo  elegante,  ma  potente,  di

proporre  l’ influenza  fra  suono  e

immagine.

Fra  le  altre  performance  ricordo

inoltre quella del duo Matmos (Drew

Daniel,  Martin  Schmidt)  assieme  a

Zeena Parkins , eseguita su una barca

presso  i l  porto  d i  L inz ,  i  qual i

riuscivano a creare sonorità da grandi
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diapason appoggiati sopra blocchi di

ghiaccio secco, le cui vibrazioni, date

dal progressivo cambiamento di stato

del  ghiaccio,  venivano  amplificate  e

fornivano un’insolita cornice sonora.

Inconsueto  nell’ambito  della  musica

elettronica,  quanto  trascinante,  è

stato infine Black One , del duo SUNN

O)))  ,  nato  dalla  collaborazione  di

Stephen  O’Malley  e  Greg  Anderson

provenienti  entrambi  dalla  scena

black  metal/doom.  I l  l ive  dalle

sonorità  primitive,  e  al  contempo

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

un’atmosfera  esoterica,  a  base  di

suoni estremamente lenti e pesant; e

ha  dimostrato  che  il  loro  motto

funziona:  “il  massimo  volume  rende

ottimi risultati”.

.

La vera novità di Ars Electronica 2006

è  stata  comunque  la  giornata  del

sabato,  dal  titolo:  Going  to  the

Country – A Day-trip to the Hinterland

in Search of Simplicity. Il pubblico del

festival  è  stato  trasportato  tramite

pullman a St. Florian, a circa 15 km da

Linz,  dove  all’interno  del  monastero

barocco della cittadina si sono tenute

performance musicali e conferenze, e

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

installazioni.  Uno  dei  problemi  della

l o c a t i o n  è  s t a t o  l ’ e c c e s s i v o

sovraffollamento delle sale destinate

alle lecture,  che rendevano in alcuni

casi impossibile l’accesso.

Una  giornata  davvero  insol ita

all’interno  del  consueto  programma

del festival e con tanti ospiti presenti.

Fra  le  varie  proposte,  un  concerto

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

monastero,  da  una  composizione  di

M i c h a e l  N y m a n .  U n a  s e r i e

sperimentale  di  opere  che riflettono

sulla forma del codice, con un nuovo

modo  di  guardare  il  linguaggio  di

programmazione  e  le  strutture  del

software,  di  Ben  Fry.  Esempi  di

animazioni generative a cura di Lia e

Miguel  Carvalhais  e  la  curiosa

per formance  sonora  d i  H i lke

Fahrmann  e  Jurgen  Schneider   con

uno  strumento  musicale  di  loro

invenz ione ,  lo  “Scapha” ,  una

lunghissima  chitarra  d’acciaio  da

suonare a più mani e collegata a un

software che ne elabora e riproduce il

suono.

Per  quanto  riguarda  gli  altri  eventi

legati  al  festival,  sono  rimaste

invariate le location nella città di Linz,

come l’Ars Electronica Center con la

sua esposizione permanente, dove si
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sono anche tenuti interessanti panel e

sono stati esposti nuovi lavori accanto

a quelli degli anni passati. Fra le nuove

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

Morphovision  �Distorted  House  di

Toshio Iwai , un sistema che mette in

rilievo  i  fenomeni  legati  all’effetto

della  luce  sugli  oggetti,  dove  una

casetta  in  miniatura  ruota  ad  alta

v e l o c i t à  e  s e m b r a  c a m b i a r e

consistenza  e  morfologia  come  se

fosse un’animazione e non un solido.

Ma  il  cambiamento  in  realtà  è  solo

simulato  tramite  l’illuminazione  data

da  speciali  luci.  La  trasformazione

varia  selezionando  con  un  bottone

uno dei  diversi  pattern  previsti,  che

modificano  la  forma  della  luce  e  la

combinano  con  il  movimento  di

rotazione, creando una nuova realtà.

.

Presso il Lentos Museum of Art è stato

invece  possibile  vedere  il  lavoro

Nature   dello  stesso  curatore  dei

simposia  di  questa  edizione  John

Maeda. Nature  è una serie di brevi ed

ipnotiche  sequenze  video,  generate

da  un  software  creato  dall’artista

stesso,  ispirandosi  all’espressionismo

astratto;  lo  scopo  di  Maeda  era  di

poter  “dipingere”  con il  computer  in

una maniera gestuale.  I  suoi  motion

painting  presentano  immagini

astratte,  che  possono  in  qualche

modo  evocare  forme  naturali,  in

costante evoluzione attraverso sottili

cambi di colore e forma.

La  Linz’s  University  of  Art,  che  ogni

anno presenta un diverso showcase di

lavori provenienti da istituti  d’arte di

tutto il mondo, in questa edizione ha

esposto  i  progetti  degli  studenti

provenienti dalla University of Art and

Design di  Helsinki  con una scelta  di

lavori  che spaziavano dal  video,  alle

installazioni,  a  dispositivi  per  scopi

ludici.

Infine  la  piazza  principale  di  Linz,

Hauptplatz,  ospitava  diversi  altri

progetti  interattivi.  Fra  questi  Moon

Ride  di  Assocreation  ,  dove  gl i

spettatori erano invitati a partecipare

pedalando  su  apposite  biciclette,  al

fine  di  generare  l’energia  necessaria

per  alimentare  una  grande  batteria

che andava ad accendere un enorme

pallone luminoso sospeso in aria sopra

piazza. Una luna artificiale accesa sulla

comunità digitale che ha preso parte a

Ars Electronica 2006.

www.aec.at
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Struttura, Un Naufragio Nel Mare Digitale
Giulia Simi

Insieme organico di elementi,

materiali o non materiali, in rapporto

di coordinazione e interdipendenza

reciproca. Questo il significato del

termine Struttura, secondo il

dizionario italiano, e questo è anche

ciò che si trova nella “tre giorni”

toscana di studio e confronto sui

linguaggi e l’arte dei nuovi media.

Struttura, quest’anno alla sua seconda

edizione, è infatti un insieme di

elementi in rapporto di coordinazione

e interdipendenza reciproca. A

cominciare dagli stessi organizzatori:

un gruppo di ragazzi e ragazze con

diverso background culturale, ma

accomunati da una partecipazione

teorica e pratica ai media digitali. Il

risultato è una miscela vincente, che

ha saputo coniugare perfettamente lo

sguardo artistico a quello tecnico, nel

tentativo di abbattere inutili barriere

tra campi di lavoro e studio solo

apparentemente diversi.

Oltre all’esposizione di alcune

installazioni e la proiezione di una

rassegna video tratta dal prestigioso

Festival di Pesaro, la rassegna è stata

animata da artisti, critici d’arte,

ricercatori e professionisti delle nuove

tecnologie (Sandra Lischi, Valentina

Tanni, Bianco -Valente, Luca Farulli –

solo per fare alcuni nomi ), che si sono

confrontati sulla comunicazione e

l’arte digitale e i loro possibili sviluppi

futuri, nell’intenzione di cominciare a

camminare su una stessa strada. Cosa

diventerebbe la nostra società se

davvero tecnici, scienziati, filosofi,

letterati e artisti cominciassero a

studiare insieme per la costruzione di

visioni complesse della realtà? Se

smettessimo di lavorare ognuno

chiuso nella propria torre d’avorio,

riusciremo forse a creare

rappresentazioni davvero utili per la

comprensione dell’essere umano e

delle relazioni che instaura con l’altro

e con l’ambiente circostante?
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Ne ho parlato con uno degli

organizzatori di Struttura , Thomas

Alisi, web engineer in Meex.it e

dottorando al Micc ( Media

Integration and Communication

Center), nonché docente al Master in

Multimedia Content Design

dell’Università di Firenze, dove per la

prima volta, da allieva, l’ho incontrato.

Giulia Simi: Partiamo dagli inizi. Da

cosa nasce Struttura?

Thomas Alisi: Nasce da un mix di

competenze diverse. Il supporto del

comune di San Vincenzo è stato

fondamentale per iniziare e

continuare a svilupparsi: è raro trovare

una sensibilità ai nuovi media nelle

pubbliche amministrazioni. Il vero

cuore di Struttura comunque è

l’attitudine dei suoi partecipanti allo

sviluppo, diffusione e condivisione di

contributi, in un ottica spiccatamente

interdisciplinare orientata ai new

media. Se poi si va a esplorare l’origine

del nome della manifestazione, spicca

la contraddizione tra l’attitudine dotta

e semiotica del termine e la voluta

citazione di un simbolo mainstream

nell’evoluzione delle tecnologie:

Matrix. La natura completamente

orizzontale della “Struttura” si riflette

nel progetto meex.it che accomuna i

partecipanti: letteralmente “media

experience”, ricorda l’atto di

mescolare e quindi di creare un mix di

competenze diverse. Questa struttura

orizzontale ci ha consentito di agire in

maniera flessibile e attivare quello

spirito di “volontariato” indispensabile

alla realizzazione del festival.

Giulia Simi: L’edizione di quest’anno

era incentrata soprattutto su video-art

e net-art. Quali sono secondo te i

punti in comune e le differenze tra

queste discipline artistiche?

 Thomas Alisi: L’anno scorso mi è

capitato di confrontarmi con il Prof.

Farulli dell’Accademia delle Belle Arti

di L’Aquila: mi stava illustrando uno

dei lavori della videoartista Petulia

Mattioli. Al termine della proiezione

mi aveva chiesto un opinione sul

lavoro appena visto; da parte mia

avrei potuto contribuire con un

commento che era dettato più dallo

stato emotivo suscitato che non da un

pregresso di conoscenze che mi

permettessero di valutare con la

dovuta oggettività. Con mio stupore il

commento da me fatto era in accordo

con quanto teorizzato da Farulli. Trovo

che il punto in comune tra queste
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differenti discipline possa essere, oltre

ad un’affinità generata dal minimo

comune denominatore dei nuovi

media, l’attitudine a esplorare la

natura e il significato della rete, per

poi comunicarli attraverso mezzi

considerati non convenzionali se non

addirittura sconosciuti. Il goliardico

contrasto che saltuariamente si

genera nel commentare

reciprocamente la produzione

artistica penso sia il sintomo di quanto

queste discipline abbiano più punti in

comune che differenze.

.

Giulia Simi: Ho trovato in Struttura un

tentativo preciso di coniugare la

visione artistica e quella tecnica, unite

tra loro attraverso il medium di

riferimento, il computer. Quanto è

difficile secondo te quest’operazione?

E che risultati potrebbe dare invece,

se fosse una pratica più diffusa, sia in

ambito accademico sia fuori?

Thomas Alisi: Coniugare le visioni è

indispensabile. A costo di spezzare

legami di amicizia, collaborazione o

quant’altro. Ogni secondo di tempo

impiegato a travasare tecnica in arte e

viceversa è prezioso. Le tecnologie

sono complesse e lo diventeranno

sempre di più; la visione artistica

necessita di un bagaglio di estetica il

cui peso aumenta continuamente.

Risulta semplicemente impossibile

realizzare qualcosa che sia

tecnicamente valido e artisticamente

evocativo senza che ci sia

convergenza tra le due realtà in un

unico flusso di media. Le potenzialità

della condivisione e cooperazione

sono chiaramente illimitate ma

vincere le resistenze, soprattutto in

ambito accademico, è

complicatissimo: purtroppo molto

spesso forzare la logica bottegaia è il

primo ostacolo da affrontare per

cercare di realizzare qualcosa.

Giulia Simi: In uno degli interventi di

questa tre giorni c’è stato un acceso

dibattito sulla possibilità o meno di

creare del sapere condiviso attraverso

internet. Di più: tu hai parlato della

possibilità di creare concetti

universalmente validi solo sulla base

di algoritmi “predefiniti”. Sarebbero

dirette in questa direzione le ricerche

sul web semantico, che, tra le altre

cose, prevede la possibilità di creare

automaticamente le keyword di un

testo, esonerando quindi da questa

operazione la mente umana, il cui

limite sarebbe quello di essere

portatrice di una visione soggettiva.
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Non pensi però che questo nasconda

la presunzione di pensare la

tecnologia come uno strumento

neutro, capace quindi di generare una

conoscenza universale e oggettiva?

Ovvero, non incorriamo nel rischio di

creare sì un sapere condiviso, ma in

realtà estremamente limitato, privo di

sfumature e di quella ricchezza data

da una visione molteplice della realtà?

Thomas Alisi: La sera in cui a Struttura

abbiamo parlato principalmente di

videoarte, è saltato fuori l’argomento

Intelligenza Artificiale. La coppia di

artisti Bianco-Valente hanno illustrato

un loro lavoro: due macchine che si

fronteggiavano conversando, nel vano

tentativo di superare il test di Turing,

potenzialmente spingendo la

conversazione verso l’infinito, fintanto

che una sorgente elettrica le avesse

alimentate. Chi mai potrebbe credere

che due esseri umani possano

conversare per un’eternità senza aver

mai bisogno di soddisfare i propri

bisogni fisici? Quando si chiede ad un

essere umano di moltiplicare due

numeri da sei cifre, la risposta più

intelligente che ci si aspetta è una

lunga pausa di riflessione conclusa

dalla comunicazione di un risultato

sbagliato piuttosto che un

elaborazione esatta durata qualche

nanosecondo. Le macchine non

comprendono quanto è morbido un

gatto, il leggero sapore piccante

dell’olio appena spremuto, l’insieme di

odori che ricordano l’infanzia. Le

macchine sono ottime per digerire

milioni di miliardi di lettere e simboli,

categorizzare, trovare piani di

separazione, calcolare curve di

distribuzione, bestie da soma che

portano il loro carico in cima alla

montagna. Quello che poi viene

costruito lassù in cima sta nelle mani

delle persone, nella loro capacità di

creare, realizzare un secondo di estasi

poi trovare un’altra vetta e

ricominciare da capo.

.

Giulia Simi: Il titolo di Ars Electronica

quest’anno era: “Simplicity, the art of

complexity”. Tu ci sei stato. Credi che

sia davvero questo il futuro? Rendere

semplice la complessità? John Maeda

afferma che la semplicità non è

l’opposto della complessità ma la sua

chiave complementare, quello che ci

permette di accedere e utilizzare i

polimorfismi della realtà virtuale o le

reti della conoscenza globale. Ovvero,

serve un approccio semplice di fronte

a un mondo complesso. Sei d’accordo

con quest’affermazione? Come pensi
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che possa tradursi in termini di

sviluppo futuro dei nuovi media?

Thomas Alisi: Non si rende semplice la

complessità. Non esiste distinzione tra

semplicità e complessità. Non esiste

limite alla complessità e dunque alla

semplicità. I fisici che hanno

teorizzato e sperimentato i concetti di

termodinamica hanno sottolineato

marcatamente queste affermazioni

circa cento anni fa: l’entropia, il calore,

il caos, sono destinati ad aumentare.

Quando si comprende appieno

l’essenza della complessità che

abbiamo da gestire, si comprende

automaticamente la semplicità con la

quale questa deve essere descritta.

Un professore di geometria a

ingegneria soleva dire che la sua

materia era paragonabile ad essere al

centro di un cubo di grandi

dimensioni: via via che la si studiava si

procedeva in direzione di uno dei

vertici del cubo e apparentemente la

visuale si restringeva. Ma quando si

arrivava al vertice e ci si voltava, allora

la splendida semplicità del cubo si

rivelava interamente. C’è un solo

modo per contribuire allo sviluppo

della visione unitaria di semplicità e

complessità, come diceva Samuel

Beckett: provare, fallire, provare di

nuovo, fallire di nuovo, fallire meglio.

http://www.struttura.li.it/
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The End Per Neverending Cinema
Massimo Schiavoni

Ci  siamo.  Dal  28  settembre  al  29

ottobre  2006  il  laboratorio  creativo

estivo dove giovani artisti, musicisti, dj

e vj hanno animato la Galleria Civica di

Arte  Contemporanea  di  Trento,

diventa una vera e popria mostra,  e

tutte le esperienze maturate nel corso

di questi mesi vengono raccolte in The

End, esposizione dei lavori realizzati.

Il  tutto  orchestrato  dalla  performer

Anna  De  Manincor  del  gruppo

Zimmerfrei, che ha voluto dar vita ad

un’esperienza  mai  fatta  prima d’ora:

trasfer i re  tutto  i l  processo  di

produzione artistica dentro uno spazio

espositivo  e  far  “lavorare”  a  stretto

contatto  alcuni  degli  artisti  più

significativi  del  contemporaneo.  La

Gal ler ia  d iventa  così  luogo  di

creazione  ed  esposizione,  il  museo

inteso  come  spazio  neutro  dove  si

classificano e conservano cose che in

q u a n t o  o p e r e  d o v r e b b e r o

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

relazionale, diventa contesto dialogico

e dinamico,  diventa  compresenza di

competenze  specifiche  e  trasversali,

insomma la  Galleria  Civica di  Trento

come residenza  in  work  in  progress

condivisa  questa  volta  anche  con  i

fruitori dal vivo.

Se “l’occhio è un organo che allontana

enormemente”, qui siamo di fronte a

un’esperienza  al  buio,  mille  occhi  e

mille mani hanno “impastato” per così

dire  gli  ingredienti  D.O.C.  della

p e r m a n e n z a  c r e a t i v a  s e n z a

risparmiarsi,  e  superando  ogni

distinzione  fra  alta  e  bassa  cultura

evidenziando  come  il  modello  di

trasmissione  possa  portare  al

superamento  dei  confini  tradizionali,

come  diceva  c ioè  Baudelaire ,

a l l ’ a b i u r a  d i  o g n i  c a r a t t e r e

sistematico.  Eppure  qui  siamo  di

fronte proprio  al  “sistema dell’arte  il

quale  riproduce  i l  meccanismo

moderno e produttivo della fabbrica” [
Speroni, 1995 ] con le ovvie differenze

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

improvvisazioni. Ora questo luogo non

è più solo uno spazio per produrre e

inventare  ma  anche  uno  spazio  da

93



occupare e interpretare, da valorizzare

e dominare, da abitare e inventare.

.

Porterei  in  primo piano non tanto il

risultato finale del lavoro artistico, che

pur  bisogna  evidenziare  essendo  ad

altissimo  livello  e  non  deludente

rispetto  alle  aspettative,  quanto  i

significati  di  questo  esperimento

collettivo da una parte e individuale

dall’altra. Evidenziare la rotta dell’arte

contemporanea  verso  le  tecnologie

della  comunicazione  che  esprimono

dispositivi  capaci  di  reintegrare

qualsiasi forma autonoma; il video, la

grafica  e  la  multimedialità  assieme

alla performance sono stati i perni e il

fulcro di questa esperienza. Il tutto si

è consumato dunque fra artificiale e

naturale,  fra  arte  e  fruizione,  fra

modello ed antimodello, fra il prima e

il dopo, consentendo di domandarmi

se natura e arte,  che come valori  si

sono  generate  l ’una  con  l ’altra,

possono  sopravviversi.

Se l’arte è nata in Europa e il visivo il

America (

Warhol 
), a Trento siamo di

f ronte  a  una  conness ione  f ra

grafosfera e videosfera, fra estetica ed

economia suo malgrado: quello che si

“chiede”  a  El isabetta  Benassi  ,

Corpicrudi o Adian Paci non è che la

propria  iniziativa  per  un  lavoro  di

diffusione e  simulazione ordinando i

propri stereotipi. Con l’audio-visivo si

può fare quello che poco più di mezzo

secolo  fa  non  si  poteva  fare,  e  la

performance  come  danza  in  ogni

caso,  si  è  scrollata  la  sua  nobiltà

cortigiana democratizzandosi  intorno

a noi. Le tecniche visive, forse, aiutano

il  mondo a prendersi  gioco di  noi  e

oggi  l ’arte  non  fa  altro  che  far

scomparire la realtà e di mascherare

con il tempo questa scomparsa. Oggi

ogni cosa vuole solo essere assorbita

nella  vita  come  nell’arte.  Si  passa

quindi  dal  ready-made  al  reality-

shows  fino  al  Tempo  Reale  e  al

Virtuale  e se McLuhan  considerava le

tecnologie moderne delle “estensioni

dell’uomo”  ora  potremmo  arrivare  a

considerarle carnefici della realtà, non

a  livello  certo  di  un  

Baudrillard

perfetto,  ma ci  siamo vicini.  L’arte è

divenuta  in  questo  caso  prova

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

assimilazione e trasfigurazione, lavoro

e contemplazione, l’inizio, il mezzo e il

fine con e per il  pubblico forse vero

protagonista di tutto l’evento.
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Siamo agli artisti e ai lavori che piano

piano hanno preso forma e spazio in

uno stimolante ambiente originale  e

nello  stesso  tempo  familiare.  Di

Elisabetta Benassi  si  potrà ammirare

Yeld to total elation, girato in Valle di

Non,  ove  l’artista  ha  ambientato

un’opera  sull’energia,  sul  fuggire  del

tempo,  sulla  sua consumazione,  con

u n ’ a u t o m o b i l e  c h e  c o r r e

inesorabilmente in un circuito di una

cava.  Il  collettivo  Corpicrudi,  invece,

ha realizzato nelle sale della galleria il

proprio Study for Stella last ciak, parte

di una serie che indaga il rapporto fra

finzione e realtà. Luca Coser propone

una  videoinstallazione  in  cui  dalla

feritoia  di  una  porta  compaiono

decine  di  volti  diversi.

Gianluca  e  Massimiliano  De  Serio

hanno coinvolto il pubblico trentino in

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

protagonista  di  Neverending  Maria

Jesus,  una  re interpretaz ione

dell’ultima scena del  loro film Maria
Jesus (2003), storia vera di una donna

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

rappresentazione e memoria. Michael

Fliri  ha  costruito  una  finta  casetta

entro  gl i  spazi  del la  gal ler ia  e

realizzato un piano sequenza durante

il  quale  l’artista  la  modifica  dando

luogo a quattro diverse abitazioni.

.

Stefania  Galegat i  ha  scosso  i l

tranquillo capoluogo trentino con un

casting  al la  r icerca  di  ottanta

comparse per il suo nuovo video, un

giallo  per  la  cui  realizzazione Piazza

Duomo  a  Trento  è  stata  invasa  di

attori,  poliziotti,  turisti  e  curiosi.

Adrian Paci gioca sul contrasto tra le

immagini  maestose  delle  montagne

del Lagorai e il suono dei campanacci

di  una mandria di  mucche che si  fa

concerto. Pennacchio e Argentato , in

Val di Fiemme, hanno girato un video

ambientato fra le rocce dolomitiche,

basato  sul  concetto  di  tempo,  di

traccia, come un gap percettivo della

dimensione  temporale,  dell’idea  di

oblio  e  perdita.  Marinella  Senatore,

che  ha  collaborato  all’allestimento
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delle  sale  della  galleria,  ha  invece

proposto una rivisitazione del genere

musical , basata su una serie di “storie

inutili”  che girano attorno alla  figura

del più grande studioso di fiocchi di

neve del mondo. All the things I need

ha visto il coinvolgimento di comparse

e di un coro locale.

Marcello  Simeone  ha  completato,

avvalendosi dei mezzi tecnici messi a

disposizione in loco, l’editing di un suo

progetto,  realizzato  con  immagini

girate a Londra, rielaborate, montate e

rivisitate  proprio  sotto  gli  occhi  del

pubbl ico  del la  Gal ler ia .  Suzie

Wong+Yuri Ancarani+Wang Inc hanno

proposto  un  lavoro  dall ’ intento

indagatore,  andando a  sviscerare  gli

aspetti  nascosti  dei  locali  in  cui  si

gioca  d’azzardo,  ovunque  uguali,  a

Trento come a Roma, in Italia come

all’estero,  accomunati  dallo  stesso

genere  di  umanità,  dalle  stesse

insegne  accattivanti,  dagli  stessi

frequentatori  e  dallo  stesso  clima.

.

Zapruder Filmakergroup, ha realizzato

un secondo episodio del ciclo Daimon

. Dopo Daimon. Il laceratore , è infatti

la  volta  di  Daimon.  XXX  (Trente)  ,

basato  sulla  tecnica  dell’anaglifia

applicata  ai  paesaggi  trentini  e  in

riferimento ai testi “le Petit” di Louis

Trente  e  “L’ano  solare”  di  Georges

Batai l le.  ZimmerFrei ,  ideatori

dell’intero progetto Cinema Infinito ,

h a n n o  l a v o r a t o  c o n  M k  a l l a

realizzazione di un ulteriore progetto

video della  loro  serie  Shooting test

.

Diego Zuelli, con il suo Giovane triste

a  T r e n t o

,  

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

duchampiana,  ha  invece  ambientato

la sua opera di computer grafica nelle

vie,  piazze,  luoghi  tipici  della  città,

completamente  deserta,  ove  un

ragazzino si aggira con fare spaesato.

www.workartonline.it
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Game Realities, L’arte Del Videogames
Domenico Quaranta

Il love affair tra arte e videogame ha

una lunga storia  alle  spalle,  databile

almeno alla metà degli anni Novanta.

Una serie di mostre e pubblicazioni ne

ha sancito, lungo gli anni, la stabilità,

eppure la notizia del loro matrimonio

giunge ancora come una sorpresa.

È difficile, infatti, non leggere un salto

di qualità nell’organizzazione, in questi

mesi,  di tre eventi di alto livello che

fanno,  in  modi  diversi,  il  punto  su

questa vicenda. Il 7 ottobre il MoMA di

New  York  proporrà  in  anteprima

mondiale  il  documentario  8  BIT:  A

D o c u m e n t a r y  a b o u t  A r t  a n d

Videogames  (Mutationengine  2006),

così presentato dalla curatrice Barbara

London:  “8  BIT  chronicles�  the

relatively  recent  history  of  video

game-based  art,  but  also  suggests

that  the  bit-bending  antics  of  the

post-video game generation hint at a

new current in the uncharted waters

of 21st century art history.”

Il  cast  prevede  artisti  del  calibro  di

Cory  Arcangel,  Mary  Flanagan,  Alex

Galloway,  John Klima,  Eddo Stern  e

Carlo Zanni, mentre la colonna sonora

è  firmata  da  alcuni  campioni  della

musica  a  8  bit:  Bodenstandig  2000,

Gameboyzz Orchestra, Nullsleep, Role

Model e teamtendo.

.

A  Oldenburg,  in  Germania,  continua

f i n o  a l  5  n o v e m b r e  l a  m o s t r a

Playback_Simulated  Realities,  sui

temi  della  simulazione  e  del  “re-

enactment”, la riproposizione di eventi

e azioni del recente passato. Ospitata

dall’  dith Russ Site for  Media Art,  la

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

l’eccezionale coppia Beate Geissler /
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Oliver  Sann  e  poi  Lynn  Hershman,

Felix Stephan Huber e Eddo Stern.

Infine,  avrà  luogo  tra  il  4  e  l ’8  di

ottobre, ad Atene, la settima edizione

del  festival  medi@terra,  intitolata

Gaming Realities e dedicata, appunto,

al complesso rapporto fra produzione

artistica e videogiochi. Medi@terra si è

affermato negli anni come uno di quei

piccoli eventi periferici cui non si può

assolutamente  mancare.  Un  lungo

lavoro di ricerca e l’organizzazione di

un comitato di esperti che partecipa

attivamente  alla  selezione  delle

proposte  producono  una  quattro

giorni di conferenze, screening, eventi

e  una  mostra  che  quest’anno  conta

ben 30 progetti.

L’accuratezza  di  questo  lavoro  di

ricerca  dà  all’evento  la  capacità  di

porre in evidenza alcune tendenze in

atto  all’interno  di  questo  ambito  di

attività. Una tendenza poco virtuosa,

m a  i n  g r a d o  d i  p r o d u r r e

occasionalmente risultati  di  un certo

interesse,  è  quella  che  tenta  di

rivitalizzare la pesante tradizione della

installazione  interattiva  à  la  Ars
Electronica  sv i luppandone  la

dimensione ludica. Un buon esempio

è costituito  da  Grid  Chase –  The 5�
Dance Pad Project  (2002)  dell’artista

greco  Dimi  Christopoulos,  la  cui

maggiore  virtù  è  proprio  l’approccio

low cost e DIY con cui si inserisce nel

genere del dance pad. Game mods e

game patches si dimostrano ancora in

grado  di  produrre  lavori  di  ottimo

livello  �  come  Philosopher  Death
Match (2006) dell’americano Benjamin

Chang, una patch a Quake III in cui il

giocatore discute a morte con i grandi

pensatori della tradizione occidentale,

o  Nowhere  –  ein  welt  raum  spiel
( 2 0 0 4 )  d e g l i  a u s t r i a c i  S y l v i a

Eckermann,  Gerald  Nestler,  Christof

Cargnelli e Oliver Irschitz, una sorta di

evoluzione astratta e misticheggiante

dell’interfaccia  di  Unreal  �  e  anche

autentici capolavori, come Max Payne
cheats only di Jodi.

.

Tuttavia,  l’hacking  di  videogame

esistenti è ormai lontano dall’essere la

principale  strategia  artistica  di

confronto con il mezzo videoludico. Il

videogame  sembra  essere,  per  gli

artisti,  sempre meno un medium da

de-costruire, e sempre più un medium

da ri-costruire, da rifondare. Si pensi al

genere  dell’anti-advergame,  qui

rappresentato  da l  for tunato

McDonalds’s  Videogame  (2006)  di

Molleindustria  e  da  Disaffected!
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(2006)  del  team  statunitense

Persuasive Games:  giochi  destinati  a

una  diffusione  virale  in  rete,  che

ribaltano la prospettiva promozionale

dei giochini pubblicitari prodotti dalle

grandi  aziende  rivoluzionandone  il

gameplay.

Sempre  più  frequenti  sono  anche  i

casi di sforzi produttivi più consistenti,

che  mirano  a  sviluppare  prodotti  di

qualità destinati a scendere in campo

accanto  ai  prodotti  commerciali:  un

genere  qui  ben  rappresentato  da

Darwinia  (2005),  opera  sofisticata  e

originale del team inglese Introversion

Software che è già un piccolo culto tra

i  videogiocatori.  Se  Introversion

Software,  come  i  francesi  autori  di

Lykno, il team olandese Taleoftales e i

danesi  Serious  Games  Interactive  �

autori  di  un  gioco  sul  conflitto  in

Palestina  –  cercano  di  rinnovare

dall’interno i linguaggi del videogioco

mainstream,  altri  gruppi  studiano

strategie alternative di game design:

trasferendo  il  terreno  di  gioco  nel

tessuto urbano, come fanno gli inglesi

Blast  Theory  con  Can  you  see  me
now?  (2001),  vincitore  della  Golden

Nica for Interactive Art nel 2003, o la

neonata The Ludic Society con Ready
Played (2006), un progetto che rilegge

il  parkour  praticato  nei  sobborghi

francesi  come  un  videogioco;

trasformando  il  videogame  in  uno

strumento  di  v j ing  (Postv inyl
dell ’ inglese  Mathias  Fuchs)  o  di

produzione musicale (Fijuu2 di Julian

Oliver  e  Steven  Pickles);  aprendo  il

videogioco  all’intervento  creativo  e

all’elaborazione collettiva degli utenti,

come ha fatto Personal Cinema con il

multiplayer  online  The  making  of
Balkan wars: the game (2004) e come

sta  facendo  il  collettivo  spagnolo

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

Bordergames, che attraverso una serie

di  workshop  mette  a  disposizione

delle comunità di giovani emigranti un

motore  di  videgioco  e  gli  strumenti

necessar i  per  d isegnar lo ,  ma

soprattutto  cerca  d i  render l i

consapevoli  dell ’ importanza  di

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

tecnologie.

.

Alcuni  giochi  d’artista  sperimentano

all’interno  di  forme  ormai  classiche,

come il  genere dell’adventure su cui

lavorano  gli  austriaci  Monochrom  in

Soviet  Unterzogersdorf  (2005)  o

quello dei  god games sovvertito dai

serbi Eastwood Group in Civilization IV
�  A g e  o f  E m p i r e  ( 2 0 0 4 ) ;  a l t r i

sperimentano  strategie  narrative  e
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ludiche alternative, come il  “dramma

interattivo”  di  Façade  (opera  degli

americani  Michael  Mateas e Andrew

Stern) e il gameplay tutto testuale di

Book  and  Volume  (2005)  di  Nick

Montfort,  anche  lui  americano.

Inf ine ,  un  u l ter iore  mer i to  d i

medi@terra  consiste  nel l ’aver

sanzionato,  se  ancora  ce  ne  fosse

bisogno, l’importanza del  genere dei

machinima, chiedendo al fondatore di

machin ima. f r  Xav ier  Lardy  d i

organizzare una piccola antologia (tra

parentesi,  ricordiamo  che  anche  il

neonato Festival del Cinema di Roma

dedicherà  al  genere,  nella  sezione

“ E x t r a ” ,  u n a  r a s s e g n a ) .  N a t i

dall’esigenza  dei  videogiocatori  di

documentare le proprie performance

all’interno  degli  ambienti  di  gioco,  i

machinima  (machine  +  animation  +

cinema)  sono  film  girati  all’interno

degli  ambienti  di  gioco  con  gl i

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

disposizione  dalla  piattaforma  di

gioco  medesima.

.

Dall’iniziale  approccio  fai  da  te  si  è

passati molto in fretta alla nascita di

vere e proprie realtà produttive, di un

circuito  di  distribuzione,  addirittura

allo  sviluppo  di  giochi  �  come  The

Movies � nati proprio allo scopo di farsi

piattaforma  per  la  produzione  di

machinima.  La  selezione  di  Lardy

comprende  anche  uno  dei  “casi

c i n e m a t o g r a f i c i ”  c h e  h a n n o

contribuito alla popolarità del genere,

The French Democracy (2005). Girato

dal  regista  francese  Alex  Chan

all’interno di The Movies, il film è una

narrazione  �  riflessione  sulle  ragioni

che  hanno  prodotto  i  roghi  delle

banlieue parigine: un tentativo di far

emergere,  in  una  fase  in  cui  la

condanna delle violenze era unanime,

la  verità  dei  ribelli,  la  loro  eterna

insoddisfazione di cittadini di secondo

grado.  Particolarmente  succose,

infine,  le  conferenze,  soprattutto

quel le  di  domenica  8  ottobre,

dedicate  proprio  alla  game  art,  con

interventi di Julian Oliver (fondatore di

Selectparks),  Xavier Lardy, Margarete

Jahrmann (fondatrice di Ludic Society

e  artista),  Gonzalo  Frasca,  Laura

Baigorri (autrice del seminale Game as

Critic as Art), Auriea Harvey & Michael

Samyn.

http://www.8bitmovie.com/

http://www.edith-russ-haus.de/engli

sh/playback.html
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http://www.mediaterra.org/en/index

.htm

http://www.machinima.com/
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Further Processing, Futuro Generativo
Fabio Franchino

Il  23  settembre  2006  si  è  svolta

l’inaugurazione di  Further Processing

presso la Galleria Mediemturn di Graz,

un’altro raro tentativo, come lo sono

stati C.Stem (Torino) e Bitform (New

York)  di  far  emergere  dall’oscuro

mondo  underground,  le  pratiche

generative  e  la  creazione  di  sistemi

per la produzione creativa.

La  mostra  ha  presentato  dieci

posizioni  centrali  di  altrettanti  dieci

artisti sul tema della generative art e

software art attribuendo al linguaggio

di  programmazione  Processing  un

ruolo  accentratore  fondamentale.

Processing è un ambiente di sviluppo

creato da Ben Fry e C.E.B.  Reas nel

2001 al MIT Media Lab nell’ambito del

corso di computational design tenuto

d a  J o h n  M a e d a .  C u r a t o r e  e

partecipante  alla  mostra  è  Marius

Watz,  che  grazie  al  supporto  della

galleria  Kunstverein  Medienturn,  ha

c o s t i t u i t o  q u e s t a  c o l l e t t i v a

coinvolgendo  tra  i  più  importanti  e

famosi artisti dell’ambito.

Gli  artisti  in  questione  sono:  Pablo

Miranda  Carranza,  Fabio  Franchino,

Ben Fry, Golan Levin, Lia, Mark Napier,

C.E.B.  Reas,  Karsten Schmidt,  Martin

Wattenberg, Marius Watz.

La  mostra  si  è  svolta  nel  modo più

tradizionale,  con  un  incontro  con  i

giornalisti e l’inaugurazione a seguire,

e  l’esposizione  rimarrà  per  circa  2

mesi ,  per  dare  la  possibi l i tà  a

eventuali collezionisti di acquistare le

opere.  L’unica  differenza  da  una

mostra  tradizionale  sono  proprio  le

opere, che per la maggior parte sono

impalpabili e forse fuori posto dentro

una  galleria.  Si  tratta  infatti  di  una

mostra di processi e non di oggetti.

103



.

Ciascun  artista  ha  mostrato  una

propria  modalità  nel  definire  un

s istema  composto  da  regole .

L’esposizione è stat divisa in due zone

ben  distinte:  una  dedicata  al la

visualizzazione dei dati, mentre l’altra

alla generative-art  più stretta,  quella

con  un  approccio  più  edonistico

all’estetica.

N e l l a  z o n a  d e d i c a t a  a l l a

visual izzazione  dati  possiamo

ammirare i famori software di Ben Fry,

Isometric Blocks e di Golan Levin, The

Dumpster,  prodotta  dal  Whitney

Museum:  entrambe  le  opere  sono

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

compless i tà  tecnica ,  mentre

differiscono  nel  tema  visualizzato.

Isometric  Block  mostra  in  varie

modalità  la  complessità  del  codice

genetico per  blocchi,  mentre l’opera

di  Levin  mostra  in  tempo  reale  i

commenti  di  centinaia  di  blogs  che

fanno  riferimenti  alle  relazioni

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

interessante  scoprire  le  enormi

similitudini di frasi e parole di migliaia

di ragazzi sparsi per il mondo, quando

devono parlare delle proprie relazioni

amorose.

Pablo  Miranda  Carranza  sperimenta

con i  principi  architettonici,  creando

sistemi  di  visualizzazione  di  oggetti

evoluti  secondo le  regole genetiche,

mentre  Martin  Wattenberg  con

Thinking Machine mostra all’utente il

processo  di  calcolo  dei  giocatori  in

una  partita  a  scacchi,  concludendo

così la zona data-visualization.

.

Nella  zona  dedicata  alla  generative-

art  ci  sono  i  lavori  di  C.E.B.  Reas,

Karsten  Schmidt  (aka  toxi),  Marius

Watz,  Mark  Napier,  Lia  e  Fabio

Franchino.  In  questa  zona  ciascun

art ista  fa  uso  di  s istemi  per  la

formalizzazione  di  un  estetica,

utilizzando tuttavia una propria linea

stilistica decisamente tangibile.

Further Processing è stato quindi un

altro piccolo capitolo di un libro fatto

preva lentemente  d i  s forz i  d i

appassionati e addetti ai lavori, per far

emergere una pratica che nel futuro

pross imo  avrà  un  ruolo  molto

importante ,  s ia  ne l l ’ a r te  che

nel l ’espressione  creat iva  che

soprattutto  nella  vita  quotidiana  di

ciascuno di noi.
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http://medienturm.at/mt.php?id=2&s

id=225&k=full&_pid=399

www.steirischerherbst.at/2006/engli

sh/calendar/calendar.php?eid=45

www.proce55ing.net/

www.cstem.it

www.bitforms.com/#id=34&num=1
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Carsten Nicolai, L’estetica Dell’errore

http://www.raster-noton.de/

http://www.alvanoto.com/

http://www.thekitchen.org/

Wefail, L’ironia Del Web

http://www.wefail.com/sundaypants/

http://www.wefail.com/twats/

http://www.wefail.com/turkey/

http://www.wefail.com/

http://www.sofake.com/

http://www.eminem.com/

http://www.matthewmahon.com/

http://www.bbdo.com/

http://www.wefail.com/turkey/

Chi è Toshio Iwai?

Schoenberg Ritorna A Bacellona

http://www.fundaciocaixacatalunya.org/

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

Christian Fennesz, Electronic Punk Frontier

http://www.fennesz.com/

Floating Gender: Appunti Di Viaggio Dall’etc

106



http://eclectictechcarnival.org/

http://www.genderchangers.org/

Interactiva 07, Biennale Di Arte Nuova

http://www.cartodigital.org/interactiva

Hackmeeting: + Politica – Tecnica?

http://www.lastknight.com/2006/09/04/hackit_2006-e-ora-di-un-hacking-

moderato

http://www.isecom.org/

http://www.tstf.net/

http://www.lastampa.it/cmstp/rubriche/girata.asp?ID_blog=2&ID_articolo=4

24&ID_sezione=3&sezione=Web+Notes

http://bertola.eu.org/nearatree/?p=191

Il Corpo Nel Xxi Secolo: Oltre L’epidermide

http://www.leopoldmuseum.org/exhibitions.php?nav=2&id=1&sub=15&zaehler

=2&total=2

http://www.bodyworlds.com/

Robots@play

http://mindstorms.lego.com

http://robotic.media.mit.edu/projects/theHuggable.html

http://paro.jp/english/index.html

http://hydra.mip.sdu.dk

http://www.friendlyrobotics.com/

http://www.irobot.com/
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http://www.kz.tsukuba.ac.jp/~hoshino

http://rit.kaist.ac.kr/

http://www.merkur-starkick.de/en/default.htm

http://www-static.cc.gatech.edu/~gilwein/Haile.htm

http://www.funkstardeluxe.com

http://www.xlight.it/

http://www.e-robot.dk/robomusic.html

http://www.interrupt.it/scheda_p.asp?IDVideo=247

http://www.robotsatplay.dk

Dropping Knowledge: Tavola Delle Voci Libere

http://www.alternet.org/

http://www.cinemaforpeace.com/

http://www.worldlinktv.org/

http://www.radicalmedia.com/

http://www.eim.org/

http://www.undp.org/

http://www.ifg.org/

http://www.droppingknowledge.org/

http://www.tidescenter.org/index_tc.cfmnasce

http://www.alternet.org/

http://www.cinemaforpeace.com/

http://www.worldlinktv.org/
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http://www.radicalmedia.com/

http://www.eim.org/

http://www.undp.org/

http://www.ifg.org/

http://www2.dfki.de/web/

http://www.droppingknowledge.org/bin/static/list/about_us_donate.page

Semantic Vjing

http://www.motorhueso.net/newsfeed

http://motorhueso.net/dcr/building/city.htm

http://motorhueso.net/dcr/buildspace/building.htm

http://motorhueso.net/dcr/synonymovie/synonymovie.htm

http://www.pixelache.ac

http://satellitejockey.net

http://www.digicult.it/digimag/article.asp?id=395

http://www.digicult.it/digimag/article.asp?id=316

http:/www.motorhueso.net/midipoet

http://motorhueso.net/vj/vj.htm

http://motorhueso.net/vainasystems/flower.htm

http://motorhueso.net/poetry.htm

http://motorhueso.net/midipeng/pics.htm

http://motorhueso.net/textjockeyeng.htm

Light Up Y(our) Contemporary
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http://www.transart.it/_Bottom.aspx?pid=30&tabindex=0&tabid=659

http://podcasting.provinz.bz.it/cultura/index.php?cat=cultura

Abstracta 06: Cinema Astratto Remake

http://www.abstractacinema.com/

Semplicemente Ars Electronica

http://www.well.com/%7Edemarini/

http://graffitiresearchlab.com/

http://exonemo.com/RM/index.html

http://www.aec.at

Struttura, Un Naufragio Nel Mare Digitale

http://www.struttura.li.it/

The End Per Neverending Cinema

http://www.workartonline.it

Game Realities, L’arte Del Videogames

http://www.8bitmovie.com/

http://www.edith-russ-haus.de/english/playback.html

http://www.mediaterra.org/en/index.htm

http://www.machinima.com/

Further Processing, Futuro Generativo

http://medienturm.at/mt.php?id=2&sid=225&k=full&_pid=399

http://www.steirischerherbst.at/2006/english/calendar/calendar.php?eid=45

http://www.proce55ing.net/
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http://www.cstem.it

http://www.bitforms.com/#id=34&num=1
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