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Optronica: The Audiovisual Culture
Silvia Bianchi

La seconda edizione di  Optronica  si è

tenuta a Londra dal 14 al 19 di questo

Marzo,  nell’  appena  ristrutturato

National  Film  Theatre  Complex,  che

ha da poco riaperto con il nome di BFI

Southbank  e  nell’incredibile  IMax

Cinema  a  pochi  metri  di  distanza.

Q u e s t a  n u o v a  e d i z i o n e  h a

riconfermato  il  festival  britannico

come  un  appuntamento  imperdibile

per  gli  amanti  del  Live  Media  e  del

Live  Cinema,  e  come  occasione

d’incontro per appassionati ed esperti

del settore arrivati da ogni parte del

mondo.

Il  festival è arrivato alla sua seconda

edizione  grazie  al la  r innovata

collaborazione  tra  British  Film

Institute,  gli  artisti  e  produttori

a u d i o v i s u a l i  A d d i c t i v e  T v   e

l’associazione  Cinefeel.  La  scelta  del

BFI  come  location  ha  incontrato  a

pieno  le  esigenze  performative  dei

progetti  selezionati,  a  cui  un  folto

pubblico di  appassionati  ha  assistito

comodamente seduto nelle due sale

cinematografiche  interne  al la

struttura.

Optronica  è  uno  dei  pochissimi

festival,  presenti  nel  Regno  Unito,

completamente  dedicato  ai  nuovi

linguaggi audiovisuali e alle loro varie

a c c e z i o n i ,  d a l  l i v e  m e d i a  d i

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

intrattenimento, che ha trovato spazio

nella  club  night  di  chiusura  del

festival,  tenutasi  presso l’Institute of

Contemporary  Art,  con  gli  show  di

Exceeda,  Addictive  Tv,  Speedy

J&Scott  Pagano.  Molti  i  momenti  di

alto  valore  artistico  del  festival

londinese,  tra  cui  da  segnalare  la

performance  del  collettivo  spagnolo

Reactable, che ha presentato con un

live di un’ora le possibilità di utilizzo

del  loro  incredibile  tavolo  sonoro

interattivo progettato all’interno della,

i  nuovi  progetti  di  live  a/v  del  duo

britannico  Semiconductor  e  del  duo

berlinese  Rechenzentrum,   e  la

sempre  indescrivibile  performance

dell ’artista  giapponese  Ryoichi

Kurokawa visto per ora in Italia solo
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all’interno del festival milanese Mixed

Media nel 2006.

.

Ma  la  vera  ricchezza  del  festival  è

stata  l’attenzione  per  i  momenti  di

riflessione  e  discussione  su  queste

forme di espressione artistica e sulla

necessità  di  individuare  un  percorso

storico,  all’interno  della  storia  della

comunicazione  ed  espressione

audiovisuale, e di posizionare questa

nuova  forma  di  epressione  come

continuazione dell’ antico percorso di

ricerca di tutta la cultura visuale. Un

momento senza pari è stato in questo

senso l’intervento di Cindy Keefer, del

CVM di Los Angeles, la cui intervista

potete  sepre  leggere  all’interno  di

questo numero,  con il  suo talk sulla

storia  della  visual  music  e  sulle  sue

lontane origini.

Abbiamo  parlato  del  festival  con

Françoise Lamy, direttore artistico di

Optronica  e  fondatrice  e  curatrice

dell’Associazione  Cinefeel.
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Silvia  Bianchi  &  Marco  Mancuso:

Facendo un bilancio finale di  questa

seconda edizione del Festival, quale è

stata la risposta da parte del pubblico

e quale quella degli artisti?

Francoise Lamy:  In realtà la reazione

del  pubblico e  dagli  artisti  a  questa

seconda edizione è stata incredibile e

senza pari. Siamo rimasti abbastanza

sorpresi  dalla  quantità di  e-mail  che

abbiamo ricevuto, sopratutto da parte

degli  artisti,  scritte  per  ringraziarci

ancora una volta per tutto e per dirci

che Optronica è stato uno dei migliori

festival in cui hanno lavorato e questa

è la ricompensa migliore che poteva

arrivarci dopo tutta la fatica fatta per

tirare  su  il  festival.  Un ottimo feed-

back  è  arrivato  anche  dai  nostri

partner,  come  il  Arts  Council  of

England,  e  da  molte  istituzioni

culturali,  come  dai  membri  della

Japan  Foundation,  che  hanno

partecipato  tanto  attivamente  al

festival,  da  portare  perfino  le  loro

famiglie ad assistere a Big in Japan, la

sezione  dedicata  all’animazione  e

v i d e o - a r t e  G i a p p o n e s e  c h e

s o s t e n e v a n o ,  e  a  c u i  R y o i c h i

Kurukawa ha preso parte con la sua

performance.

Silvia  Bianchi  &  Marco  Mancuso:  

Quale  è  stata  la  parte  migliore  del

festival  o  il  momento  performativo

migliore  e  quale  invece  il  lato  più

debole? Se c’è stato�.

Francoise Lamy: Ci sono stati un sacco

di momenti  fantastici!  E se c’è stata

una parte del festival che è stata più

debole  puoi  giurarci  che  non  ve  lo

dirò!  Ma  nel  complesso  il  miglior

momento del festival per me è stato

in assoluto il talk di Cindy Keefer del

Center  for  Visual  Music  di  Los

Angeles.  Cindy  ci  ha  regalato  una

panoramica  della  visual  music

veramente  inedita  e  il  suo  talk  è

sembrato  dare  vita  a  un  incredibile

scambio  con  il  pubblico.  Altri  due

momenti di alto livello sono stati per

me il nuovo show dei Rechenzentrum

e quello di Trevor Jackson, così come

lo è stato ciò che hanno fatto i ragazzi

di Addictive Tv con il loro remix film

set  al l ’ IMAX.  E  scommetto  che

“momento  più  chiaccherato”  del

festival è stato l’incredibile ritorno di

EBN, I ragazzi che hanno inventato il

live sampling Audio Video. Sono sicura

che  il  rimetterli  insieme  per  questa

data speciale di reunion ha aiutato a

portare  la  club  night  del  festival  al

sold out.
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Silvia  Bianchi  &  Marco  Mancuso:  In

questi  giorni  avete  riunito  a  Londra

molti  professionisti,  curatori,  critici,

giornalisti  e  realtà  mediatiche

provenienti da ogni parte del mondo.

Quanto  è  importante  secondo  voi

e s s e r e  p a r t e  d i  u n  n e t w o r k

internazionale e lavorare connessi per

crescere?

Francoise Lamy: Penso che nel mondo

di  oggi  sia  fondamentale  essere

connessi  globalmente.  In  questa

edizione  del  Festival,  l’Optronica

Lounge è stato impostato proprio per

essere  un  posto  in  cui  incontrarsi  e

fare  due  chiacchere,  ed  in  poco

tempo è realmente diventato un vero

luogo  d’incontro  della  scena  AV

internazionale.  Più  di  una ventina di

curatori internazionali e organizzatori

di  Festival  hanno  assistito  a  questa

edizione di Optronica particolarmente

interessati nel vedere sia le premiere

internazionali  che  i  nuovi  talenti

inglesi.  Alcuni  artisti  ci  hanno  già

detto  che  hanno  ottenuto  come

risultato  nuove  date  e  questo  è

fantastico.

Qualcosa  che  mi  piacerebbe  vedere

nei prosimi anni è vedere i curatori di

festival lavorare alla co-produzione di

n u o v i  s h o w  a u d i o - v i d e o ,

considerando che non ci  sono molti

fondi per questa nuova forma d’arte,

specialmente  qui  nel  Regno  Unito.

Produrre questa tipologia di spettacoli

p u ò  e s s e r e  m o l t o  c o s t o s o ,

specialmente  nel  caso  in  cui  siano

utilizzate nuove tecnologie, e questo

potrebbe aiutare anche il  progetto a

girare in più paesi.

.

Silvia  Bianchi  &  Marco  Mancuso:

Qual’è  la  tua  opinione  riguardo  al

futuro prossimo e venturo delle forme

di  espressione  audiovisuale,  delle

performance  e  delle  installazioni

all’interno del mondo dei festival, dei

musei  di  arte  contemporanea  ma

anche  nei  circuiti  commerciali,  e

quindi nelle nuove forme di Cinema e

Design? Durante Optronica si è avuta
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occasione di conoscere e parlare con

molti artisti, alcuni di loro classificabili

come  puri  sperimentatori ,  che

lavorano duro in quella direzione, altri

che lavorano e  producono invece ai

confini  tra  arte,  design,  musica  e

comunicazione.  Credo  che  questo

cortocircuito  sia  al  momento  un

elemento  molto  forte  e  potente,

concordi?

Francoise  Lamy :  Penso  che  la

direzione  in  cui  stiamo  andando  sia

chiara. Questa intera forma d’arte sarà

sempre più mainstream nel futuro. Il

suo stile  inizierà  a  influenzare  i  film

tradizionali e la televisione, e in modo

particolare la pubblicità. Tutto ciò ha

già  avuto  inizio.  Ma  naturalmente

rimarrà  sempre  anche  una  forma

d’arte,  adatta  a  spazi  espositivi  e

musei d’arte contemporanea, fatta da

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

contemporanea  nel  circuito  artistico

come in quello commerciale.  Già da

adesso, è esaltante vedere artisti con

background  artistici  così  diversi  ed

eclettici al tempo stesso lavorare tutti

nella  stessa  direzione;  artisti  quali

Trevor Jackson, che è al tempo stesso

un  musicista  e  un  designer,  Peter

G r e e n a w a y ,  c h e  è  u n  r e g i s t a

cinematografico,  il  video  artista

Charles  Atlas,  Reactable,  che  sono

programmatori  e  musicisti,  e  gli

Addictive  Tv,  che sono DJ e  VJ  ma

anche produttori televisivi. Tutti artisti

che superano i confini tra arte, musica

e  comunicazione,  per  ritrovarsi  tutti

nel  campo  della  sperimentazione

audiovisuale  e  del  live  cinema.

.

E proprio  con  Addictive  Tv,  ideatori

del  festival,  abbiamo  parlato  dopo

Optronica  per  capire  meglio  come

sono  arrivati  fino  a  qui.

Silvia Bianchi & Marco Mancuso: Che

cosa  vi  ha  avvicinato  al  mondo

dell’audio-video? Ci parlereste un pò

del  vostro  background  e  del  vostro

percorso artistico?

Addictive  Tv:  È  tutto  ciò  che  stà

attorno alle possibilità di integrazione

di  musica  ed  immagini  che  ci  ha

portato a lavorare in questo settore.

Le  immagini  sono  incredibilmente

potenti  e  possono  dare  alla  musica

molto  di  più  di  quello  che  essa

possiede  in  partenza.  Tutti  noi

abbiamo occhi come orecchie, e se il

video diventa un’estensione dell’audio

è capace di dare vita a una reazione

incredibile, molto di più di quello a cui

può dare origine la musica da sola. Le

immagini  aggiungono  sempre  una
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dimensione  ulteriore.

V e n i a m o  d a  d u e  b a c k g r o u n d

completamente differenti; Graham ha

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

cinematografico e televisivo, Tolly da

dj e compositore musicale.  Ci  siamo

incontrati  durante  la  produzione  di

una  serie  chiamata  Transambient,

prodotta da Addictive Tv per Channel

4: Graham era il producer del progetto

e insieme un già  affermato vj,  Tolly

scriveva le musiche per lo show. Da

quell  momento  abbiamo  iniziato  a

lavorare  sempre  di  più  insieme,  alle

serie tv come alla realizzazione di dvd

come  Spaced  Out  e  qualche  anno

dopo alla collana Mixmasters per ITV1.

Allo stesso tempo abbiamo lavorato al

nostro  show  in  modo  costante,  per

renderlo  sempre  più  audiovisuale  e

meno un semplice lavoro di Vjing. Più

lavoravamo  e  più  ci  arrivavano

richieste per remixare film e pubblicità

e per esibirci dal vivo.

.

Silvia  Bianchi  &  Marco  Mancuso:

Potete  raccontarci  qualcosa  di  più

sulla performance che avete realizzato

ad Optronica?

Addictive  Tv:  Abbiamo  realizzato  in

antepr ima  mondiale  un  remix

dell ’ inedito  fi lm  di  animazione

giapponese Tekkon Kinkreet, in uscita

nelle sale. Tuttavia abbiamo iniziato il

set con un’altra anteprima, un remix

inedito del gangster film anni ’70 “Get

Carter“,  commissionatoci  per  il

Northern  Lights  Film  Festival  di

Newcastle, dove il film è stato girato.

Per questo set abbiamo, insieme a i

nostri  laptop,  tecnologia  da  noi

modificata, come ad esempio il nostro

mixer  audiovideo  e  strumenti  ad

altissima  tecnologia  non  ancora

disponibile  sul  mercato,  come  la

seconda  generazione  di  DVJ-100

Pioneer DVD turntables, che abbiamo

sviluppato insieme alla Pioneer.

Negli  ultimi  dieci  anni  si  è  passati

dall’utilizzo di strumenti pre-esistenti

come  vecchi  mixer  per  la  tv  e

videoregistratori,  alla  produzione  di

tecnologia  dedicata al  live.  Ora,  una

decade  dopo  l ’ inizio  di  questa

rivoluzione tecnologica per I nostri set

utilizziamo  potenti  computer  e

sintetizzatori  video.  La  scena  si  è

sviluppato a tal punto da far si che I

produttori  di  tecnologia si  siano resi

conto di dover sviluppare tecnologie

speci f iche  per  questo  t ipo  d i

performance.
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Silvia  Bianchi  &  Marco  Mancuso:

Perchè  credete  nell’importanza  di

festival  come  Optronica?

Addictive Tv: Quello che stà nascendo

è  un  nuovo  movimento  artistico,

probabilmente  il  primo  movimento

artistico del 21esimo secolo, e pochi in

Inghilterra  gli  stanno  fornendo

piattaforma  di  espressione:  uno  di

questi  è  proprio  Optronica.  Stiamo

vedendo  piano  piano  eventi  come

questo prendere piede qui come nel

resto  del  mondo,  e  speriamo  che

questo sia solo l’inizio.

www.optronica.co.uk

www.addictive.com

www.cinefeel.org
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Cindy Keefer: La Storia Della Visual Music
Silvia Bianchi

“Projected  Light  and  Color:  Early

Visual  Music Color Organs and Light

Shows” è il  titolo del talk che Cindy

Keefer, del Center for Visual Music di

Los Angeles, ha tenuto al NTF1 del BFI

durante  l’ultima  giornata  el  festival

Optronica di Londra .

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

appassionata,  sulle  prime  forme  di

espressione audiovisuali a partire dai

pioneristici esperimenti sugli organi a

colori  del  1700,  passsando  dal

proiettore di luci multiplo di Fishnger

della metà degli anni 20, per arrivare

ai leggendari light show degli anni 60.

Cindy Keefer è una delle fondatrici del

CVM,  centro  statunitense  che  si

occupa di diffondere e di preservare la

memoria  della  Visual  Music  e  che

vanta  la  presenza  di  noti  artisti  del

panorama dell’animazione audiovisiva

internazionale tra i  suoi fondatori.  In

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

cambiamento e innovazione, il talk di

una  vera  storica  della  cultura  visiva

come  la  Keefer,  ha  costituito  un

momento  di  recognizione  sulla

profondità delle radici di questa forma

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

audiovisuale e su come in realtà tante

cose, che oggi vengono spesso prese

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

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

sperimentata ormai molto tempo fa.

Attestando  in  questo  modo  una

storicità  e  un  evoluzione  di  un

movimento artistico ibrido che grazie

alle nuove tecnologie digitali è ormai

esploso  e  assurge a  diventare  parte

integrante  della  cultura,  dell’arte  e

della  comunicazione  contemporanea.

.
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Silvia Bianchi: Come è nato il Center

for Visual Music di Los Angeles? Può

raccontarci un pò la sua storia?

Cindy Keefer:  Il CVM è stato fondato

da un gruppo di studenti, ricercatori,

curatori  e  artisti  per  preservare  e

promuovere la Visual Music. Molti  di

noi  hanno lavorato insieme per anni

all’interno  di  altre  organizzazioni  ed

associazioni. Il noti storico di “musica

visuale”  William Moritz  fu elemento

fondante per la nostra nascita e donò

al Centro la sua biblioteca, frutto di 35

anni di accurate ricerche, con tutta la

sua collezione di libri e di appunti sulla

Visual Music. Tra gli altri fondatori del

Centro  vi  sono  inoltre  artisti  quali

Jules  Engel,  Barbara  Fishinger  del

Fishinger’s Archive, figlia di Oskar, e i

direttori  delle  più  grandi  scuole

Statiunitensi di animazione. In parte la

nostra nascita è stata inspirata anche

da  un  manifesto  scritto  da  Oskar

Fishinger   nel  1940,  in  cui  l’artista

esprimeva il suo desiderio di creare un

collettivo di artisti e curatori devoti a

ciò che era definito il  “non-objective

cinema”,  oggi  definito  cinema

astratto.  Molti  di  questi  film  “non-

oggettivi” sono quelli che ancora oggi

preserviamo  e  promuoviamo,  in

particolare quelli di Fishinger e Jordan

Belson.

Silvia Bianchi: Avete già collaborato in

passato con realtà  europee o quella

con Optronica è la prima esperienza di

questo tipo?

Cindy Keefer: Il CVM  ha organizzato

in  passato  due  screening  per

l ’ International  Fi lm  Festival  di

Rotterdam,  di  cui  tra  l’altro  uno  sui

“Legendary  Lights  Shows”  degli  anni

sessanta;  abbiamo  inoltre  fornito

alcuni  film  provenienti  da  nostro

arch iv io  per  la  mostra  Sons  e

Lumieres ,  tenutas i  a l  Centre

Pompidou  di  Parigi,  allo  ZKM  in

occasione della mostra Light Art from

Artificial Light, al Kunsthalle di Zurigo

in  occasione  di  Expanded  Eye,  alla

Tate  di  Liverpool,  ed  a  molti  altri

festival ed esposizioni.

.

Nel febbraio 2007 abbiamo realizzato

con  il  Deutsche  Filmmuseum  di

Francoforte  una  dimostrazione  di

utilizzo del  Lumigraph,  lo  strumento

costruito  da  Oskar  Fishinger  per  il

“Real  Time  Light  Play”.  In  questa

occasione Barbara Fishinger,  figlia di

Oskar, ha suonato il Lumigraph, sotto

la  mia  supervis ione.  I  f i lm  che

abbiamo fornito ai festival sopracitati

r a c c h i u d o n o  q u e l l i  d i  O s k a r
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Fischinger, di Jordan Belson, di John e

James Whitney, di Harry Smith, e John

Stehura  oltre  ad una serie  di  film e

video  sui  Light  Show  degli  anni

sessanta.

Il CVM ha inoltre fornito film e video

per la mostra “Visual Music“, tenutasi

nel  2005  al  Hirshhorn  Museum  e  al

Museo di Arte Contemporanea di Los

Angeles .  A l  momento  st iamo

lavorando  con  vari  musei  e  festival

europei  alla  realizzazione  di  nuove

rassegne focalizzate sulla storia della

V i s u a l  M u s i c  e  s u  q u e l l a

contemporanea. Tra i nostri piani c’è

quello di portare il lavoro di Fishinger

nei musei europei.

.

Silvia  Bianchi:  Qual’è  secondo  lei  il

ruolo  della  Visual  Music  ai  giorni

nostri?

Cindy  Keefer:  La  Visual  Music  è  un

genere  in  veloce  espansione.  Oggi

vediamo artisti  provenienti da campi

completamente differenti lavorare alla

creazione  di  c iò  che  tutt i  loro

chiamano “Visual Music”,  dagli  autori

di video sperimentali ai VJ, dai grafici

di  animazione  agli  autori  di  video

installazioni,  dai  pittori  ai  musicisti.

Tutto  ciò  è  divenuto  così  noto  in

modo trasversale a tante discipline da

dare  origine  a  una  vera  e  propria

scena  internazionale.  Nonostante

tutto  i l  lavoro  che  oggi  v iene

realizzato  non  sia  ciò  che  è  stato

definito  storicamente  come  Visual

Music,  tutto  questo  serve  senza

dubbio a dar forma e a definire i futuri

sviluppi  di  questo genere.  Uno degli

obiettivi del CVM è proprio quello di

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

possediamo  sulla  storia  della  Visual

Music,  attraverso  la  nostra  libreria

online, il nostro centro di ricerca di Los

Angeles e attraverso la salvaguardia e

la  promozione  dei  nostri  filmati

d ’epoca,  cos ì  come  dei  lavor i

contemporanei. Vi prego a proposito

di  visitare la  libreria  online del  CVM

dove  troverete  una  selezione  di

trattati  sulla  Visual  Music.

http://centerforvisualmusic.org

http://centerforvisualmusic.org/Libra

ry.html

12
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13



Quayola…visual Delicatessen
Bertram Niessen

Davide Quagliola si attesta tra quella

avveduta  congerie  di  italiani  che

hanno  lasciato  i  lidi  natii  per  lande

meno  solat ie  ma  più  ospita l i .

Transitato da Roma a Londra,  il  suo

percorso  si  è  associato  per  lungo

tempo a quello di HFR Lab (un duo di

sperimentazione  visuale  assieme  a

Chiara  Horn),  progetto  di  audio  e

video, grafica e musica a cavallo tra

installazioni e live performances, che

anche grazie alla sua felice scelta di

spostarsi  a  Londra  è  r iuscito  a

interessere  una  notevole  trama  di

contatti  professionali  che  forse

dall’Italia sarebbe riuscito impossibile

fare.

Ultimamente Davide sta proseguendo

da solo il suo percorso artistico con il

nome  semplicemente  di  Quayola,

attento a quello che accade in Italia e

legato  al  crescente  movimento

artistico  della  sperimentazione

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

costantemente proteso a collaborare

con  musicisti  e  video  artisti  di  area

i n g l e s e  b e n  n o t i  a  l i v e l l o

internazionale  (da  D-Fuse  a  Uva,  da

Flat-e ad Addictive Tv, dal Lovebytes a

OneDotZero).  Il  lavoro  di  Davide

colpisce  da  sempre  per  il  rigore

formale a livello grafico e video, per

quello  spirito  di  visionarietà  urbana

che caratterizza tutti  i  suoi lavori  da

Bitscapes e Cityscan ai tempi di Hfr-

Lab  fino  ai  recenti  Architectural

Density  e  Path to  Abstraction come

Quayola, per un livello di coerenza che

non  corre  il  rischio  di  diventare

monotonia  ma  che  al  contrario

sembra  gettare  dei  ponti  anche per

chi  non  è  particolarmente  avvezzo

all’ultrasperimentalismo  dei  new

media.

Osservare i suoi lavori, anche solo sul

suo sito, consente di farsi  delle idee

abbastanza  interessanti  e  originali

sulle  relazioni  tra  forma,  urbanistica,

colore  e  suono.  Ah,  come  ultimo

s p u n t o  m i  s o v v i e n e  c h e

probabilmente  dovremmo  fare  uno

speciale  sulla  fuga  dei  cervell i

dall’Italia verso altri  paesi�.non è una
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questione da poco, ne retorica spiccia,

e  il  fatto  di  “perdere”  artisti  come

Quayola lo dimostra ampiamente.

.

Bertram Niessen: Qual’è nel tuo lavoro

il rapporto tra l’audio e il video, ovvero

come  si  struttura  la  sinestesia  dal

punto di  vista dei  rapporti  cinetici  e

cromatici?

Quayola:  Nel  mio  lavoro  il  suono

assume  ruoli  diversi  a  seconda  del

tipo  di  progetto.  Al  momento  sto

sviluppando un lavoro chiamato “Path

to Abstraction“. Questo progetto e’ un

investigazione sulle relazioni tra suono

e  immagine,  ispirato  dalla  pura

rappresentazione  del  suono:  la

waveform. La creazione dei  video e’

divisa in due fasi principali: la prima, di

analisi, consiste nella rappresenazione

analitica  di  una  determinata  traccia

audio  attraverso  un  simulatore

digitale  di  oscilloscopio.  La  seconda

fase consiste nel reinterpretare questa

waveform con forme e colori da me

disegnate  e  animate.  Il  risultato  di

questo processo sono dei video che si

comportano in modo analogo ad una

waveform  ma  che  interpretano  il

suono  in  modo  molto  personale.  Il

criterio di associazione degli elementi

visivi  a  quelli  sonori  e’  totalmente

personale e non e’ generato da nessun

software,  questo  per  risaltare  la

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

l’interpretazione della  musica  di  una

persona (per associazioni di suoni) con

quella di un computer (per bande di

frequenza).  I  video finali  sono infatti

una  combinazione  di  questi  due

metodi di rappresentazione del suono.

Bertram  Niessen:  Come  intendi  il

ruolo  delle  tecnologie  in  quello  che

f a i ?  S o n o  v i n c o l a n t i ?  S o n o

s t r u t t u r a n t i ?  S o n o  s o l o

“un’occasione”?

Q u a y o l a :  L a  t e c n o l o g i a  h a

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

importante nel mio lavoro, non solo a

un livello di  realizzazione pratica del

prodotto,  ma  anche  nello  sviluppo

teorico dei progetti in se. In quello che

faccio  la  l inea  tra  ideazione  e

realizzazione e’ molto sottile e a volte

inesistente.  Il  mio  lavoro  esplora

diversi campi di ricerca, dal video alla

grafica,  dalle  performance  alle

installazioni, in ognuno di questi non

riesco  ad  immaginare  qualcosa  che

non  sia  legato  alla  tecnologia;  non

penso quindi sia una scelta specifica il

fatto  di  usare  un  computer  come

mezzo creativo, ma piu’ una direzione
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spontanea  legata  al  periodo  in  cui

viviamo.

.

Bertram Niessen:  Quanta importanza

ha la liveness nel tuo lavoro e come la

organizzi?  Inoltre,  gli  allestimenti

durante  la  performance  sono

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

metodologia  di  adattamento?

Q u a y o l a :  L a  c o m p o n e n t e

performativa  interessa  solamente  i

progetti che nascono come tali. Come

ho  gia’  detto  sto  sviluppando  un

p r o g e t t o  c h i a m a t o  P a t h  t o

Abstraction il quale, tra i suoi diversi

output ,  prevede  la  l ive  v ideo

performance.  La  componente live  in

questo progetto e’ strutturata fin dall’

inizio, ogni video loop e’ stato creato

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

determinato  bpm  e  assume  la

funzione di una determinata forma d’

onda. Nella live performance associo

queste  “forme  d’  onda”  alla  musica

usando un software per aggiustarne i

bpm.

Path  to  Abstraction  e’  un  progetto

flessibile  che  puo’  assumere  diverse

forme, sia negli  screenings che nelle

installazioni che nei live shows, questo

include  multi-schermi  orientati  in

diverse  direzioni  e  pannelli  LED

componibili  in  diversi  formati.  A

riguardo sto preparando un set up per

il  mio  show  al  Mapping  Festival  di

Ginevra: questo consiste in un output

multiplo che usa alcuni schermi per la

rappresentazione delle forme d’ onda

“pure” ed altri per quelle lavorate.

.

Bertram  Niessen:  Qual’è  il  ruolo  del

progetto  nel  tuo  lavoro?  Come  lo

concepisci e come lo strutturi?

Quayola:  L’  idea di progetto nel mio

lavoro  e’  fondamentale.  Molti  lavori

che porto avanti non hanno un inizio e

una fine precisi, ma piuttosto possono

essere  concepiti  come  progetti  che

esplorano un particolare processo. E’

quindi  per  me  molto  importante

delineare chiaramente i confini entro i

quali  questa sperimentazione/ricerca
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avviene; per esempio in PTA ci sono

dei  confini  ben  delineati  in  cui

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

visivo/compositivo  e  sia  a  livello

concettuale/strutturale.

www.quayola.com

www.hfr-lab.com

17
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Nulife, Digital And Emotional Environment
Miriam Petruzzelli

Per Milano aprile significa Salone del

Mobile, una manifestazione che ormai

da anni propone il meglio (e il peggio)

del design nazionale e internazionale,

in tutte le sue forme ed astrazioni. Ed

è  proprio  in  occasione  della  nuova

edizione del Salone Internazionale del

Mobile  che  Studio  Canali  sceglie  di

aprire al  pubblico la sua nuova sede

con Nulife, una settimana di incontri,

eventi, emozioni.

Da  un’idea  di  Mario  Canali,  nella  ex

f a l e g n a m e r i a  d i  v i a  S e r i o  3

ristrutturata  su  progetto  di  Luca

Mercatelli, si aprono 1000 mq di spazi

multifunzionali  disposti  su  oltre  sei

livelli: un audace intreccio di materiali

e  geometrie  che  esprime  in  modo

decisamente  inedito  il  legame  fra

innovazione,  tecnologia  e  tradizione.

Un progetto ambizioso e lungimirante

come nel carattere del committente,

che  s i  schiude  f inalmente  per

mostrare i risultati di tre anni di lavoro

che  hanno  trasformato  il  luogo  di

confine  urbano  di  ieri  in  galleria  di

interscambio tra le arti di oggi, spazio

in bilico tra pubblico e privato, piazza

e  circolo,  laboratorio  e  archivio,

passato  remoto  e  futuro  anteriore.

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

architettonica dell’edificio, articolatosi

ai  tre  diversi  piani  nella  logica

dell’individuazione  dei  tre  mondi

possibili dell’abitare � al piano secondo

– del lavoro � al piano primo – e della

comunicazione  �  ai  piani  terreno  e

i n t e r r a t o  - ,  s i  c a r a t t e r i z z a

principalmente  come  progetto  di

dialogo tra le parti, unione e scontro

tra  diversità  possibili.  Una  galleria

d’arte  dalle  pareti  completamente

vuote  si  rivela  in  un  moltiplicarsi

infinito  di  immagini  proiettate,  un

piano  di  uffici  si  presenta  come  un

appartamento  e  un  cortile  lastricato

come  agorà  domestica  o  percorso

botanico  dei  sensi.
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Ambienti  multiformi  per  infinite

soluzioni spaziali che raccolgono venti

anni di esperienze, di arte digitale, di

eventi  performativi  e  di  installazioni

interattive (da Correnti Magnetiche a

Pigreco,  dallo  psico-bar  Ludiialydis

alle  serate  filosofiche  del  progetto

Arcnaut),  per  lanciare  nuove  ed

inedite prospettive di ricerca, sviluppo

e di interazione sociale.

In mostra al piano terra i lavori di ieri e

di oggi. Tra un drink e un po’ di buona

musica sarà possibile sperimentare le

celebri  macchine  di  Mario  Canali

come  il  recente  M.otu,  l’anti-game

ispirato al gioco del Sumo giapponese

o  lo  Scribble  test,  installazione

interattiva  dai  molteplici  risvolti

psicologici. In mostra anche la liuteria

artistica di Leonardo Aurelio, ma non

solo.  La  complessità  della  struttura

svela  soluzioni  estetiche  inusitate  e

sorprendenti:  a  cominciare  dallo

stesso portale d’ingresso, una scultura

in  acciaio  azzurrato  di  Gaetano

Muratore che ha curato anche alcuni

inserti  architettonici  della  palazzina

oltre  a  presentare  per  l’occasione

alcuni  dei  suoi  lavori  più  originali  e

ironici  come  Manò,  la  lampada  da

tavolo  interamente  realizzata  con

materiali  di  recupero,  o  la  Donna

Mobile , automa sensibile e romantico

che accoglie il visitatore all’ingresso.

.

Frutto di  un percorso progettuale in

continuo  confronto  dialettico  tra  le

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

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

conservativo  all ’ interior  design

contemporaneo,  il  nuovo  Studio

Canali  è  prima  di  tutto  progetto  in

divenire, laboratorio flessibile, portale

d’accesso reale e virtuale nel processo

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

i m p r e v e d i b i l e  t r a  a r t i  e

comunicazione.

Uno spazio articolato in un gioco quasi

perverso di moltiplicazione indefinita

di  luoghi,  dove l’istallazione d’arte si

trasforma in arte dell’istallazione, e gli

e l e m e n t i  n a t u r a l i  p r o p r i
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del l ’architettura  percepita  s i

confondono  con  quelli  della  video

installazione.  Teatro  di  videoarte,

galleria  e  palcoscenico  di  prosa,

Studio  Canali  è  luogo  di  incontro

pubblico  e  privato,  multiculturale  e

ludico, dove le opere d’arte risultano

invisibili  di  giorno,  accendendosi  di

luce propria la sera quando le pareti

diventano  tele  in  movimento;  le

sedute � sedili si animano interagendo

con  lo  spettatore  improvvisamente

trasformato  in  autore  sensibile.

.

Nulife è quindi la presentazione di una

prospettiva altra che si apre tra realtà

naturale  e  vita  virtuale.  Momento

d’incontro  tra  azzardo  e  intuizione,

pensiero e relazione. Qui Arte e design

s’incarnano nell’esperienza concreta e

l’immaginario emozionale di ognuno si

svela  nel l ’ incontro  tra  mente,

tecnologia  e  corpo;  tra  noi ,  la

macchina  e  l ’altro.

 

18-23 aprile – dalle 15:30 alle 21:00

Installazioni interattive e opere

pittoriche di Mario Canali – Liuteria

artistica e complementi d’arredo di

Leonardo Aurelio

Robot e inserti architettonici di

Gaetano Muratore – Video – Dj e Vj set
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Deaf 07: Interact Or Die
Sara Tirelli

L’assioma più importante della Scuola

di Palo Alto recita: “Non si può non-

comunicare”.  E’  pertanto  probabile

che,  quando  la  comunicazione  è

mediata  dai  nuovi  mezzi  e  dalla

tecnologia,  non  si  possa  nemmeno

non-interagire,  a  meno di  non voler

rischiare la pelle.

Interact Or Die  è infatti il monito della

nona edizione del Dutch Electronic Art

F e s t i v a l  ( D E A F ) ,  B i e n n a l e

internazionale di  arte e nuovi  media

organizzata  da  V2_Institute  of

Unstable  Media  che  s i  ter rà  a

Rotterdam  dal  10  a l  29  apr i le .

L’accento  sull’imprescindibilità

dell’interazione, conditio sine qua non 
dell’agire  umano,  fornisce  lo  spunto

per  proporre  e  affrontare  nuovi

modelli  interattivi  flessibili,  le  cui

caratteristiche sfuggono da definizioni

rigide,  privilegiando al  contrario  una

costante modulabilità delle “regole di

ingaggio”.

Questo tipo di forme dell’interazione

godono  infatti  di  una  maggiore

longevità e di un’intrinseca capacità di

adattamento  rispetto  ai  modelli  di

interazione classica: la considerazione

è che le attuali problematiche relative

agli  equilibri  economici,  ecologici  e

sociali � dal surriscaldamento terrestre

ai  flussi  migratori,  dalle  dinamiche

cross-cultura l i  a i  process i  d i

globalizzazione �  non siano risolvibili

mediante  schemi  predefiniti  di

ragionamento deduttivo e di causalità

lineare.  Nuovi  modelli  cognitivi  di

interazione  f luida,  mal leabi le

permettebbero  invece  di  gestire

rapporti  cause/effetto  di  natura

circolare, in cui le deduzioni mettono

i n  d i s c u s s i o n e  c i ò  c h e

precedentemente  si  era  dato  come

assunto e indicano soluzioni altre.
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Il  DEAF07 si  propone di mostrarci le

diverse applicazioni di questi modelli,

non solo in ambito artistico, ma anche

in  quello  sociale,  scientif ico  e

cognit ivo  att raverso  un  f i t to

programma  che  porterà  artisti,

ricercatori  e  scienzati  a  discutere

insieme di  questi  temi.  Dalla  ricerca

tecnologica  in  ambito  artistico  alla

progettazione  e  gestione  di  social

network, dalle relazioni di potere e di

i n f l u e n z a  s o c i a l e ,  a l l ’ a u t o -

organizzazione dei sistemi tecnologici

e alle diversificazione culturale come

contro-effetto secondario della spinta

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

standardizzazione.

La parte espositiva sarà inaugurata da

una  performance  di  Code31,  open

studio attivo lungo il confine di ricerca

tra  arte  e  tecnologia,  e  presenterà

opere multimediali  e  installazioni  ça
va sans dir , interattive di molti artisti

internazionali  fra  cui  Graham  Smith,

Marnix  De  Nijs,  Zhou Hong Xiang  e

Workspace  Unlimited,  fornendo  uno

spaccato di largo respiro sullo stato di

salute  della  contemporanea  scena

new  media  internazionale.

Tra le moltissime iniziative interne al

festival � che comprendono numerosi

seminari e workshop e un simposio tra

esperti  del  settore  �  spiccano quelle

legate  al l ’ormai  quadriennale

collaborazione  con  i  più  importanti

curatori  e  artisti  della  Cina,  che

dovrebbe culminare nel  2008 con la

prima biennale di media art a Beijing.

Quest’anno  a  Rotterdam  invece  ci

saranno una ventina di rappresentanti

della comunità artistica cinese, divisi

tra  art ist i ,  docenti ,  curator i  e

g iorna l is t i  specia l izzat i ,  che

porteranno il loro punto di vista sulle

relazioni culturali tra Europa e Cina nel

tentativo di facilitare il confronto e lo

scambio  sul  mondo  dell’arte  e  dei

media.  L’iniziativa  gode  infatti  del

patrocinio  del  Ministero  degli  Esteri

Cinese.

.

Tra  altri  gli  eventi,  segnaliamo  una

serie di incontri sotto forma di brunch
intitolati  Snack  &  Surge  in  cui,  col

conforto di primizie gastronomiche, si

affronteranno  argomenti  complessi

come il concetto di apertura mentale

e culturale, il turismo metropolitano e

i  brand  cittadini ,  la  guerr igl ia

mediatica  e  l ’attivismo  sociale

nell’arte.
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I n o l t r e ,  s u l  v e r s a n t e

dell’intrattenimento  culturale,  si

svolgeranno cinque serate dedicate a

cinque  diversi  temi,  le  Evenings  of

che, affidate nella programmazione a

curatori ospiti di livello internazionale,

presenteranno  la  Lunga  Marcia

dell’arte contemporanea cinese (Lu Jie

versus  Henk  Oosterling),  una  club

night  sul  concetto  di  gioco  a  cura

del la  Ludic  Society ,  la  serata

BlackBenzRace  (la  mercedes  nera

come  status  symbol  dei  migranti

albanesi)  a  cura  della  Knowbotics

Research, la performance di Paul Koek

dedicata  al  poeta  e  compositore

olandese Dick Raaijmakers, e dulcis in
fundo   la  festa  in  occasione  del  25

anniversario di V2 con performance di

Ryoji  Ikeda,  Edwin  van  der  Heide,

M o u s e  o n  M a r s ,  S t a a l p l a a t

Soundsystem,  Maurice  Benayoun,

Jean-Baptiste  Barrière  e  il  trio  SSS.

Da non perdere infine le  due serate

musicali  rispettivamente  curate  da

STEIM  e  Today’s  art,  che  vedranno

alternarsi  ospiti  come  DJ  Sniff,

Rechenzentrum,  Atau  Tanaka  e  che

p r o m e t t o n o  “

a  t r u e  D e t r o i t
experience” 

 per la serata conclusiva.

Se non potete andarci di persona, non

disperate,  in  quanto  l’intero  festival

sarà  documentato  da  live  steaming

comodamente  fruibili  dal  sito  con

tanto di canale irc per dire la vostra.

Sit back, watch and interact!.
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Abbiamo avuto modo di  intervistare

Alex Adriaansen, direttore artistico di

DEAF nonchè direttore e fondatore di

V2,  una  delle  figure  storiche  più

importanti  a  l ivel lo  europeo  e

internazionale  nell’ambito  dei  new

media,  che  di  questi  fenomeni  ha

visto la nascita, lo sviluppo e l’attuale

esplosione a livello sociale, artistico e

di comunicazione.

Marco Mancuso: Alex, alla luce di tanti

anni di esperienza nel settore, vorrei

conoscere  la  tua  opinione  sul  tema

sempre  sentito  dell’impatto  delle

tecnologie nella vita di  tutti  i  giorni,

nella  creazione,  nella  produzione,

nella  comunicazione  e  nel  mercato.

Alex Adriaansen: Oggi, specialmente i

più  giovani,  guardano  al  mondo  e

interagiscono  attraverso  i  nuovi

media, internet, cellulari,  piattaforme

mobile, creando la realtà iperconnessa

nella quale viviamo. Per i più giovani

spesso non è chiaro come lavorano i

media,  dato  che  ancora  non  lo

imparano a scuola. Se quindi i media

creano la  realtà  nella  quale viviamo,

noi  dobbiamo  essere  in  grado  di

trasformarli,  di  giocare  con  essi,  di

interagire con loro, in modo da poter

of f r i re  una  v ia  per  lavorare  e

comprendere. Il centro V2 offre quindi

diversi  livelli  di  lavoro  con  i  media,

offrendo  ricerca  e  progetti,  creando

conoscenza  al  punto  che  grosse

aziende  utilizzano  tecnologie  e

conoscenze  sviluppate  da  noi,  con

una  base  open  source  nella  quale  i

software  sono  disponibili  anche  per

a l t r i  gruppi  che  possono  cos ì

implementarli.

In V2 sviluppiamo grandi progetti per

grandi  compagnie  private,  ma  nello

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

conoscenza  specifica  grazie  alla

collaborazione  con  gli  artisti  e  con

altre  organizzazioni  culturali . ,

università e programmi di  ricerca. In

V2 e al  DEAF seguiamo poi  da anni

tutta una serie di progetti  legati alla

diffusione della banda larga: in Olanda

molte persone usano infatti la banda

larga e questo obbliga eventi come il

DEAF  a  fornire  download  veloci,

streaming  di  eventi,  presentazioni,

musica  e  video.  Senza  in  questo

dimenticare  la  possibilità  per  il

pubblico  di  interagire,  ponendo

domande e ricevendo risposte. Per noi

inf ine ,  g l i  a rchiv i  sono  molto

importanti,  tutti  i  nostri  contenuti

sono  organizzati  in  gradi  archivi  di

ricerca  di  metadata:  questi  archivi
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sono condivisi mediante il nostro sito

web.

.

Marco Mancuso: Per quanto riguarda

musei,  istituzioni  e  centri  culturali.

Perché  V2  è  importante  per  loro  e

perché loro sono importanti per una

struttura come V2?

Alex Adriaansen: Teatri e musei sono

consapevoli  che  le  tecnologie  e  i

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

cambiamento  della  abitudini,  delle

relazione  e  dei  gusti  delle  persone

soprattutto  quelle  più  giovani  e  si

devono  quindi  necessariamente

confrontare con questi cambiamenti.

S i  domandano  come  possono

innovarsi tramite i  nuovi media, sia i

musei,  che  i  teatri  che  gli  organi

istituzionali.

Un  progetto  molto  interessante  lo

abbiamo seguito nella  piazza di  San

Peter  a  Rotterdam,  in  cui  abbiamo

allestito un muro di 90 metri in cui gli

artisti hanno proiettato delle immagini

di persone provenienti da diverse parti

del mondo, in modo tale che quando

le persone passavano davanti al muro

venivano proiettate le loro ombre sul

muro  stesso  in  modo  che  esse

potessero interagire con le immagini

già proiettate sulla parete.

Marco Mancuso:  Tante compagnie e

aziende private collaborano con V2 e

con il DEAF: quale è la sua esperienza

in questo senso?

 Alex  Adriaansen:  Bisogna  separare

due aspetti:  uno è  la  sponsorship  e

una  una  forma  di  partnership  più

complessa.  La  prima  si  ottiene

attivando  un  cliente  per  un  certo

evento,  anche  se  non  è  facile  da

ottenere  sia  perchè  richiede  una

relazione delicata con le aziende e sia

perchè  non  è  facile  da  ottenere  da

compagnie  più  piccole  e  con  meno

soldi.  Noi  oggi  abbiamo  compagnie

dal la  Germania  e  dal l ’Austr ia ,

dall’Inghilterra che fanno da sponsor a

un festival come il Deaf. La seconda è

però  il  nostro  principale  interesse,

quello cioè di  condividere i  research

departments con i nostri clienti. Ed è

una cosa che funziona moltissimo. Le

compagnie  private  sono  abituate  a

lavorare  sui  prodotti,  senza  pensare

all’uso finale del prodotto stesso, alle

sue  potenzialità  effettive  e  non

pensano  ai  possibi l i  contenuti

ospitabili in un certo oggetto. V2 offre

un database di contenuti vastissimo:

questo vale per le compagnie private,

ma anche per le università e per gli

25



istituti.

.

Marco Mancuso:  Chi sviluppa le idee

di questi progetti?

 Alex  Adriaansen :  Abbiamo  un

meeteing  interno  ogni  due  mesi  e

questo è il momento in cui mettiamo

idee e artisti che collaborano con noi

su  un  tavolo  e,  sulla  base  di  vari

parametri,  creiamo  un  contenuto

specifico. Il festival Deaf in novembre

permette poi  alle  persone di  vedere

fisicamente questi progetti, per cui il

festival  è  molto  importante  per

l’ampiezza  di  contatti  che  riesce  a

creare e per la possibilità di visibilità

che offre a tutti noi.

www.v2.nl

www.deaf07.nl/
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Cardiff-miller, Il Potere Evocativo Del Suono
Barbara Sansone

Dal  2  febbraio  al  1º  maggio  2007  a

Barcellona, presso le sale del MACBA

(Museu  d’Art  Contemporani  de

Barcelona) è possibile partecipare alla

mostra  The  Killing  Machine  i  altres

històries,  coproduzione  dello  stesso

museo e dell’Institut Mathildenhöhe di

Darmstadt  (Germania),  che  verrà

presentata anche al Miami Art Central,

negli Stati Uniti.

Si  tratta  di  un’esperienza  ad  alto

impatto  emozionale  offerta  dai  due

artisti  Janet  Cardiff  e  George  Bures

Miller (attualmente residenti a Berlino

dopo essersi  formati  ed affermati  in

Canada  come  i  importanti  scultori

elettroacustici). Difficile da tradurre a

parole questa mostra, dato il carattere

fortemente  sensoriale  delle  opere,

d o v e  l ’ u s o  d e l  s u o n o  f a  d a

protagonista. Si tratta di pièce teatrali

senza  attori,  o  meglio  con  attori

immaginari che si materializzano nella

mente  del  visitatore  grazie  alle

scenografie,  ai  movimenti  degli

oggetti e delle luci e soprattutto agli

indizi  sonori,  più  o  meno sussurrati,

trasmessi  dai  computer  e  da  altri

espedienti tecnici.  Il  tutto avviene in

ambienti  suggestivi  anche dal  punto

di vista visivo, progettati  tanto bene

da riuscire a creare una stratificazione

multipla  di  dimensioni,  messaggi,

sensazioni,  ruoli.

Il  visitatore, parte attiva delle opere,

vive qualcosa di sconcertante ed esce

con la sensazione di essere passato in

un  vuoto  spazio-temporale,  ma  allo

stesso  tempo  sente  di  aver  vissuto

qualcosa  di  importante  e  di  aver

percepito una sensazione totalmente

opposta alla solitudine. Con lui c’erano

gli altri visitatori, certo, ma anche gli

artisti stessi e altre entità che non ha

visto  ma  di  cui  ha  sentito  molto

chiaramente la presenza.
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Molto  evidente  questa  sensazione

nell’opera  The  Paradise  Institute,

prodotta  nel  2001  per  il  padiglione

canadese  della  Biennale  di  Venezia.

Qui si prende posto nella galleria di un

teatro  in  miniatura,  che,  quando  si

spengono  le  luci  per  dar  luogo  alla

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

incredibilmente vero, confondendo la

percezione  del lo  spazio  del lo

spettatore:  le  minuscole  poltroncine

della  platea  sottostante  sembrano

davvero semplicemente lontane, così

come  lo  schermo  sembra  assumere

realmente  le  dimensioni  di  uno

schermo  cinematografico.  Inizia  la

proiezione  di  un  film,  inquietante,

ambiguo,  e  l ’atmosfera  si  fa  più

suggestiva  quando  le  cuffie  che  si

indossano  cominciano  a  trasmettere

suoni  che sembrano in sala:  il  solito

italiano che non ha spento il cellulare,

la gente che entra in ritardo, i colpi di

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

preoccupata  perché  ha  lasciato  la

stufa  accesa  a  casa  che  sussurra  in

continuazione qualcosa e mastica pop

corn.  Si  arriva a  non saper  più cosa

appartiene al film che si sta vedendo,

cosa  sta  succedendo  realmente  in

sala,  cosa  viene  invece  da  queste

“presenze”.

E  il  potere  evocativo  del  suono,

manipolato da questi due abili artisti,

si  fa particolarmente evidente anche

in  The  Forty  Part  Motet,  bellissima

opera  ospitata  nell’affascinante

C a p p e l l a  d e l  M A C B A .  Q u i  l o

spettatore si posiziona in mezzo a 40

altoparlanti disposti in circolo e divisi

in gruppi di cinque. Ciascuno di essi è

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

convincersene.  Cominciano a parlare

tra di loro, a provare gli strumenti, per

poi  cantare  una  versione  riadattata

dell’opera Spem in Alium  di Thomas

Tallis  (1570  circa),  pensata  per  uno

spazio simile per otto gruppi di cinque

voci  (basso,  baritono,  alto,  tenore  e

soprano).

.

Altra  opera  molto  interesante  è

Imbalance  .6  (Jump),  realizzata  da

George Bures nel  1998 e parte della

sua  serie  Simple  Experiments  in
Aerodynamics  .  S i  t ratta  di  un

televisore posizionato a poca distanza

dal pavimento e appeso tramite due

cavi,  che  trasmette  un  video  con  i

piedi dell’artista. Il protagonista salta,

torce  il  pavimento  e  il  televisore  si

muove  di  conseguenza,  come  se

contenesse una persona reale, con il
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s u o  p e s o ,  l e  s u e  c a p a c i t à  d i

manipolazione  della  materia,  di

interazione  con  le  forze  fisiche.

Nell’opera Telephone/Time del 2004,

si è invitati ad alzare una cornetta per

spiare una conversazione tra l’artista e

uno  scienziato.  Inevitabile  il  sentirsi

colpevoli  e  voyeur,  ma  il  tema  è

estremamente  interessante  ed

effettivamente riguarda tutti: si parla

della  percezione  del  tempo,  del

tempo  soggettivo,  e  li  si  usa  come

prova per dimostrare l’esistenza della

multidimensionalità.

.

Bella  e  inquietante  anche  The  Dark

Pool  del 1995. Si entra in una stanza

buia, illuminata solo da nude e fioche

lampadine che pendono dal  soffitto.

Sui  tavoli  e  negli  altri  componenti

dell’arredamento  libri,  quaderni,

vestiti, bustine da té usate, oggetti di

vario genere. Tracce di una vita umana

che sembra  appartenere  a  un’epoca

lontana, essere scomparsa: sul letto il

materasso è sguarnito,  tutto sembra

vecchio e abbandonato. Un’altra volta

si è invitati al voyerismo e si cede alla

tentazione. Ma, quando ci si avvicina

alle cose, dei sensori si accorgono di

noi  e  fanno  partire  rumori  di  passi,

scrosci  di  acqua,  conversazioni.

L’ambiente  si  popola  di  persone  e

sembra di saltare indietro nel passato,

quando quel posto pullulava di vita. Si

odono  storie  che  suggeriscono

u l t e r i o r i  v i s i o n i ,  t u t t o  è

improvvisamente  in  movimento.

E  ci  accompagna  dentro  una  casa

piena  di  presenze/assenze  anche

Opera  for  a  small  room,  del  2005,

dove  il  visitatore  spia  attraverso

finestre e aperture una stanza piena di

dischi ,  vecchie  radio,  val igie,

altoparlanti e giradischi. Una voce che

si  muove  tra  i  diversi  altoparlanti

racconta  una  storia  e  orchestra  i

giradischi e le luci, mentre fuori dalla

stanza suoni ambientali spazializzati si

distribuiscono  nella  sala  ed  entrano

nella  narrazione:  un  temporale  che

interferisce con le luci,  un treno che

passa facendo oscillare il lampadario.

La storia va in crescendo, la musica si

fa più moderna, finché tutto si fonde:

la musica esce dalla stanza, le luci si

esibiscono  in  una  vera  e  propria

coreografia.  Applausi  finali  dei  soliti

compagni  di  esperienza,  che  non

abbiamo  visto  ma  di  cui  abbiamo

sentito il respiro e percepito il calore

durante la fruizione dell’opera.
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Il  titolo  della  mostra,  The  Killing

Machine,  v iene  dal l ’omonima

installazione realizzata questo stesso

anno e presentata al pubblico per la

prima volta in questa occasione. Due

bracci  meccanici  ispezionano  e

torturano  un  corpo  come  sempre

invisibile,  legato  su  una  sedia  da

dentista coperta di pelliccia. Intorno,

ad arredare la gabbia senza sbarre che

ospita  la  scena,  voci,  musica,  suoni,

percussioni  dal  vivo  pilotate  dal

computer,  specchi,  giochi  di  luce,

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

improvvisamente  trasmettendo  solo

neve.  È  lo  spettatore  ad  azionare  il

processo per poi rimanere a guardare,

sadico e inerte,  come se fosse lui  a

dirigere  le  operazioni,  seduto  alla

fredda  tavola  dove  ha  premuto  il

pulsante.  I l  materiale  con  cui  è

rivestito il  corridoio dell’entrata della

sala,  presente  in  tutte  le  sale  per

isolare  sonoramente  le  diverse  aree

della mostra,  in questo caso sembra

far parte dell’installazione, accresce la

sensaz ione  d i  scendere  in  un

sotterraneo  dell ’orrore  dove  si

nascondono  inenarrabili  camere  di

tortura.

Atom Egoyan, dopo essersi imbattuto

in 

Whispering Room 

di Janet Cardiff,

ha scritto: ” Ho avuto la sensazione di

trovarmi  nel  bel  mezzo  di  un  film

ancora  in  fase  di  progettazione,

ancora nella mente di qualcun altro”. E

sono effettivamente questa natura di

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

c o n n i v e n z a  d e l l ’ i m p o n e n t e

concretezza delle installazioni e della

maniera  assolutamente  interiorizzata

con cui le si vive, che fanno del lavoro

di  questi  due  artisti  un’esperienza

originale  e  imperdibile.

www.bombmagazine.com/cardiff/car

diff.html

www.macba.es

www.mathildenhoehe.info/

www.miamiartcentral.org/
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Sonar 2007: Smiling To The Future
Marco Mancuso

L a  W o o d s t o c k  d e l l a  m u s i c a

elettronica  contemporanea  torna  ad

accendere  i  riflettori  nella  città  al

momento  più  cosmopolita  d’Europa:

Sonar  e  Barcellona,  Barcellona  e  il

Sonar,  un  connubio  indissolubile  e

quasi  simbiotico  tra  un  evento  di

portata  mondiale  e  la  sua  città  di

appartenenza.

Del Sonar si dice tutto, ogni anno nel

bene  e  nel  male,  ma  ogni  anno  la

kermesse si ripete, confortevolmente

uguale e caoticamente diversa nel suo

incedere,  sempre  più  attenta  e

focalizzata non solo sulla musica e sul

suono ma su tutte le arti multimediali

sul  confine  tra  arte,  tecnologia  e

comunicazione.

Lontano dalla spocchia intellettuale di

tanti altri festival internazionali di new

media  art,  più  vicino  forse  al la

percezione  socio-culturale  che

giovani  e  meno  giovani  anno  dei

mutamenti  in  atto,  pur  rimanendo

fedele al suo inprinting di rassegna di

“musica avanzata” è ormai un crogiolo

ribollente  di  realtà  legate  ai  nuovi

media  in  senso  p iù  ampio .  La

collaborazione e la media partnership

di  quest’anno  con  noi  di  Digicult  è

forse  il  dato  più  indicativo  del  mio

ragionamento.

Fedele al  suo originalissimo piano di

comunicazione,  un  po’  pop  un  po’

anarchico, un po’ ironico un po’ kitch,

anche Sonar 2007 si affida quest’anno

a un immaginario iconico che riesce a

differenziarsi  da  tutto  e  tutti.  Le

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

sfacciatamente  espressioniste  sulla

Stor ia  del la  Chirurgia  f i rmate

fotografo  Lejaren  A.  Hiller,  invase  e

sfregiate dalla presenza fuori contesto

di  uno  Smiley  di  passate  memorie

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

incredibilmente efficace a descrivere

la situazione attuale di 

“inutilità di tutti
i ritorni, sia verso il passato che verso
il futuro, per lasciare lo spettatore con
molte più domande che risposte”.
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Sonar Official Press

Anche  l’edizione  2007  del  Sonar,

come di rito, ha la sua star indiscussa;

anche se forse quest’anno le stelle nel

cielo di Barcellona dal 14 al 16 Giugno

saranno effettivamente  due.  Da  una

parte  i  re  indiscussi  del  rap  bianco,

quei  gruppi  che  non  si  possono

discutere  tale  è  il  loro  rigore  e  la

qualità in oltre quindici anni di onorata

militanza, i  newyorkesi Beastie Boys.

Dall’altra i Devo, e chi non li conosce

vada  a  ripassarsi  la  storia:  pionieri

della  convergenza  tra  post-punk,

pop-rock  ed  elettronica,  uno  dei

gruppi  cardine  di  quasi  tutt i  i

movimenti  musicali  degli  ultimi

vent’anni, mancano dalle scene da più

di  quindici  anni�non  c’è  altro  da

aggiungere francamente, solo esserci

conta. I Beasty Boys sono però forse i

veri  protagonisti,  per  i l  doppio

concerto  che  proporranno  come

mattatori anche della ben noto galà di

apertura del Sonar, quello del giovedì

sera: i ragazzi di Brooklyn in versione

acustica non si erano ancora sentiti, e

la  curiosità  è  tanta,  inutile  negarlo,

anche  per  l’accompagnamento  del

progetto techno minimale Narod Niki.

Attorno  a  questo  centro  nevralgico,

Sonar  2007  si  preannuncia  come  il

consueto  melting  pot  di  proposte

note  e  di  progetti  in  ascesa,  di

showcase e di incontri, di proiezioni e

di  installazioni,  di  multimedialità  e

comunicazione,  di  chiacchiere  e

incontri.  Difficile  come  sempre  fare

ordine,  stimolante  non  lasciasi

prendere  dal  panico  e  cercare  di

orientarsi  con  criterio  nell’universo

Sonar,  allettante  lasciarsi  trasportare

dalle emozioni del momento.

.

Grande  attesa  è  rivolta  quindi  al

ritorno in auge della musica dubstep,

uno dei marchi di fabbrica più originali

della scena inglese degli  ultimi dieci

anni:  la  colonia  Uk  cala  in  massa  a

Barcellona  con  Mary  Anne  Hobbs,

Kode  9  &  The  Spaceape,  Various

Production,  Skream  e  Oris  Jay,  per
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u n a  c o n s a c r a z i o n e  a  l i v e l l o

internazionale  che  sarà  sicuramente

v iat ico  per  un  ve loce  r i torno

mediatico di questo genere musicale

a cavallo tra dub, techno e garage.

Altrettanto interessante è il contrasto

proposto  tra  artisti  come Digitalism,

Radioslave,  Altern  8  e  Fangoria  più

legati  alla  scena  rave,  e  affascinanti

concerti  per  piano  ed  elettronica

come  quel lo  proposto  dal  neo

barcellonese Murcof con il  musicista

Tristano e il live di Alexander’s Annexe

con Mira Calix.

Come usanza di moltissimi festival a

livello  internazionale  e  come  trend

degli  ultimi  anni  del  Sonar,  molta

attenzione  è  posta  verso  i  paesi

dell’estremo oriente:  la  novità è che

quest’anno  non  si  parla  solo  di

Giappone ma anche di Cina. Se infatti

da  un  lato  è  gradito  il  ritorno  di

Cornelius e la presenza dei giapponesi

Kazumasa Hashimoto e Juanji  Kubo,

dall’altra  grande attenzione  è  rivolta

verso i cinesi White, 718 e soprattutto

FM3  con  le  loro  Buddha  Machines

infarcite  di  sequenze  ambientali

sperimentali  da  artisti  di  livello

internazionale  come  

Aki  Onda,
Thomas  Fehlman,  Blixa  Bargeld,
SunO)))  e  Adrian  Sherwood

.
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Sempre il Giappone sarà protagonista

dei consuenti showcase all’interno del

festival: la label Noble farà infatti da

apripista  a  una  sezione  che  sarà

arricchita  anche  delle  presentazioni

offerete  da  Innervisions  (DE),  Lo

Recordings (UK), On and On Records

(FR), Station 55 (ES) BBC Radio 1 (UK),

Ed  Banger  (FR),  Hot  as  HEL  (FI)  e

Beijing Waves (CN). E per chi il Sonar

lo interpreta “solo” come una grande

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

masterpiece del Sonar by Night: Jeff

Mills, Dave Clarke, Timo Maas e Miss

Kittin,  fedeli  alla  causa,  saranno

presenti  e  non  risparmieranno

nessuno.

Ma  come  si  sà,  da  tempo  ormai  il

Sonar  non è  solo  musica  ma anche

multimedialità:  anzi  l ’equilibrio

diventa  anno  per  anno  sempre  più

attento  e  raffinato.  La  sezione

SonarMatica dedicata alle installazioni

e ai  progetti  di  new media,  la parte

dedicata alle integrazioni sperimentali

audiovisive del  Sonarama, la sezione

più  avanguardista  del  SonarExtra,  le

proiezioni  del  SonarCinema,  le

c o n f e r e n z e  e  i  d i b a t t i t i ,

preannunciano  una  kermesse  quasi

impossibile da contenere nello spazio

di 3 soli giorni.

.

SonarMatica  dopo  le  ultime  tre

stagioni  di  indagine  del  nuovo

concetto  di  territorio  all’interno  del

m o n d o  c o n t e m p o r a n e o  ( l e

micronazioni nel 2004, i paesaggi del

ventunesimo  secolo  nel  2005  e  i

progetti  mobile  e  locativi  dell’anno

scorso),  ha  deciso  quest’anno  di

focalizzare  la  sua  attenzione  su

qualcosa di molto diverso e forse più

immediato: il mondo della magia. Una

mostra  dedicata  alla  Terza  Legge di

Arthur  Clarke  (lo  scrittore  di  2001:

Odissea nello Spazio per intenderci) e

alla sua affermazione ” Any sufficiently
a d v a n c e d  t e c h n o l o g y  i s
indistinguishable  from  magic  “.
Masaka  Fujihata,  Paul  de  Marinis,

Julián Maire,  Takeshi  Ishiguro,  Golan

L e v i n  e  Z a c h a r y  L i e b e r m a n
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regaleranno momenti di magia con le

loro  installazioni  e  le  loro  opera,

combinando  i  rispettivi  progetti  per

fare  d i  SonarMat icaz  2007  un

momento  unico  per  tutti,  esperti  e

meno esperti.

Analogamente il Sonarama regalerà al

pubblico che confluirà negli spazi del

Centre  d’Art  Santa  Monica  sulla

Ramala vicino al porto, esibizioni, live,

incontri  e  percorsi  immersivi  tra

m u s i c a  e  i m m a g i n i .  L a

s p a z i a l i z z a z i o n e  d e l  s u o n o ,

l’immersività sinestetica audiovisiva, la

sperimentazione  multisensoriale,

questi i temi di una sezione che, pur

essendo una  parte  di  un  happening

più  ampio,  è  ormai  diventata  un

importante appuntamento per tutti gli

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

professionisti che attorno vi lavorano).

.

Infine  SonarExtra,  dal  25  Aprile  in

mostra  al  Scince  Museum  della

Cosmo Caixa di  Barcellona,  proporrà

l’exhibition  “Physics  and  Music.

Vibrations for the soul”,  momento di

approccio scientifico e tecnico all’arte

de l la  mus ica  e  de l  suono.  G l i

spettatori  potranno  sperimentare

come le proprietà base della musica

come toni, timbri, intensità, armonie e

ritmi  si  propagano  negli  organi

sensoriali del nostro corpo, attraverso

una serie di strumenti, sculture sonore

e installazioni dei due fratelli francesi

François and Bernard Baschet.

E  gl i  ital iani?  Nessuna  traccia,

nessuno, niente, niet, nada. Siamo alle

solite, ma questa è un’altra storia�.

www.sonar.es
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…Critical Art Ensemble…
Annamaria Monteverdi

Recombinant Theatre è la definizione

data dal collettivo statunitense Critical

Art  Ensemble  al  proprio  lavoro

performativo.  Nato  nel  1987  a

Talahasse  in  Florida  il  Critical  Art

Ensemble  fondato  da  Hope e  Steve

Kurtz,  Steve  Barnes,  Dorian  Burr,

Beverly Schlee, a cui ha collaborato a

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

autodefinisce  un  collettivo  di  artisti

dedi t i  a l l ’ esp loraz ione  de l le

intersezioni  tra  arte,  tecnologia,

attivismo  politico  radicale  e  teoria

critica.

Azioni  e  installazioni  quelle  del  CAE

connesse con i  media tattici,  con la

tematica  del  plagiar ismo,  del

boicottaggio e della riappropriazione

creativa  e  sovversiva  dei  mezzi  di

comunicazione;  recombinant   è  un

aggettivo  caro  alla  generazione  dei

media  attivisti  ed  è  riconducibile  al

valore  di  r i funzional izzazione

semantica  e  di  détournement  

situazionista.  I  loro  testi  tra  cui

Disobbedienza Civile Elettronica  (con

il  famoso  motto  Cyber  rights  now!)

pongono l’accento sul  fatto che una

tecnocultura  alternativa  possa

nascere da un movimento organizzato

(il tactical media movement ) e da una

pratica  reale  di  socializzazione  dei

saperi tecnologici e di “interventismo”

(parola che il  collettivo preferisce ad

“impegno”), di “digital resistence”.

M a  c o s a  i n t e n d e  i l  C A E  p e r
recombinant  theatre?  Un  teatro

tecnoattivista  che unisce le  pratiche

del  teatro  di  guerriglia  ,  del  teatro

sociale,  alle  tecnologie più attuali  di

trasmissione delle informazioni e alle

operazioni  di  sabotaggio elettronico,

di net strike, di virtual sit in . Le loro

ultime  performance  riguardano  le

biotecnologie  e  approntano  per

questo  dei  veri  e  propri  laboratori

mobili  per  contestare le  modalità  di

ricerca  della  biologia  attuale  e  gli

eccessi delle sperimentazioni relative

al DNA ricombinante umano, vegetale

e  an imale ,  denunciandone  le

speculazioni economiche ad opera di

multinazionali  farmaceutiche  e  di
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grandi  catene  di  distribuzione

alimentare.  In  questa  forma  di

“teatro-scienza” lo spettatore si trova

di fronte a conferenze scientifiche e a

veri e propri test sulla fertilizzazione in

vitro e sugli organismi geneticamente

modificati. Di questi temi parla il libro

Molecular  Invasion  edito  in  copyleft

da  Autonomedia  e  l iberamente

scaricabile  dal  loro  sito  (da  poco

tradotto e pubblicato anche in Italia).

.

In Free Range Grains  viene allestito

un open lab  per  verificare  se  alcuni

prodotti  alimentari  distribuiti  nei

grandi  magazzini  e  portati  dal

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

performance,  contengono  o  meno

OGM.  Perché  ‘il  processo  scientifico

non  appare  mai  pubblicamente,

appaiono  solo  i  suoi  miracolosi

prodotti.  Vogliamo portare i  processi

di  routine  della  scienza  al  pubblico.

Farglieli vedere e toccare”.

Recentemente il Cae sta rivolgendo la

propria  attenzione  sugli  effetti

devastanti  degli  storici  esperimenti

batteriologici inseriti nei programmi di

guerra  britannici  e  statunitensi.  In

Germs  of  Deception   (2005)  il  CAE

riproduce  (in  modi  evidentemente

non dannosi  per  l’ambiente  e  per  il

pubbl ico)  le  condiz ion i  d i  un

esperimento batteriologico realizzato

dagli USA nel 1949 quando un gruppo

di  militari  addestrati  rilasciò  nell’aria

un battere 

Serratia marcescens 

 con

l ’ o b i e t t i v o  d i  c o n t a m i n a r e

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

circostante.  Identica simulazione per

Marching  plague,  riferita  invece  agli

esperimenti  britannici  per  testare  la

peste  come  arma  batteriologica

nell’isola  di  Lewis  nel  1952-1953.

In GenTerra  il  Critical  Art Ensemble

stimola  il  pubblico  a  creare  nuove

f o r m e  d i  b a t t e r i  m o d i f i c a t i

geneticamente  del  tipo  “e-coli”  ma

completamente  innocui,  liberarli

nell’aria o portarseli a casa. L’obiettivo

è  quello  di  ”  demistificare  l’intera

procedura  di  ingegneria  genetica,

provare  ad  alleggerire  la  paura

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

transgenica  e  ridirigere  l’attenzione

verso  le  implicazioni  politiche  della

ricerca”.
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Steve Kurtz a seguito di  un’indagine

su  colture  batteriche  non  tossiche

rinvenute in casa sua dopo la morte

per  arresto  cardiaco  della  giovane

moglie Hope, viene accusato prima di

bioterrorismo poi di frode postale. La

ben  nota  vicenda  è  spiegata  dal

collettivo in questa intervista: a causa

del provvedimento federale contro il

terrorismo (la famigerata Patrioct Act
promossa  dopo  l’11  settembre  2001

che proibisce il possesso di “qualsiasi

agente  biologico  o  tossina  in  una

quantità  non  giustificata  da  una

ricerca  preventiva,  protettiva  o  per

altri  scopi  pacifici”  )  Kurtz  rischia

adesso  20  anni  d i  carcere .  La

comunità artistica internazionale si  è

mobilitata ed è stato aperto un sito

d o v e  è  p o s s i b i l e  a d e r i r e  a l l a

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

internazionale  .

Anna  Maria  Monteverdi:  I  membri

della Critical Art Ensemble chiamano

sé  stessi  professionisti  dei  media

tatt ic i .  Potete  spiegarci  cosa

intendete con questo termine e come

avete  iniziato  ad  utilizzare  questo

modello  di  produzione  culturale?

Critical Art Ensemble: Media tattico è

un termine che ha origine in Olanda

nella  metà  degli  anni  90.  La  parte

“ t a t t i c a ”  d e l  t e r m i n e  d e r i v a

parzialmente  dalle  teorie  sulla  vita

quotidiana di Certeau. Il media tattico

è  a n t i - m o n u m e n t a l e ,

deterritorializzante  e  auto-definito.

Non  cerca  di  colonizzare  sites  of

meaning.  E ’  eff imero,  emerge

rapidamente  per  creare  sovversioni

ideologiche, per poi sciogliersi molto

rapidamente.  La  parte  “media”  del

termine si  riferisce al  fatto che CAE

non  lavora  con  alcuni  mezzi  in

maniera  specif ica.  Usiamo  gl i

strumenti o le combinazioni dei media

che  risponderanno  al  meglio  in  una

determinata situazione.

Questa é una delle ragioni per la quale

lavoriamo collettivamente,  in  questo

modo  avremo  un  insieme  di  abilità

diverse  per  i  nostri  progetti.  CAE

lavora sempre in questo modo, anche

prima che avessimo un termine per

descriverlo. Usiamo il metodo perché

ci  sembra il  mezzo più  democratico

per produrre cultura.
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Anna  Maria  Monteverdi:  Molto  del

vostro ultimo lavoro e numerosi vostri

libri  sono  indirizzati  alla  resistenza

elettronica  o  digitale.  Scioperi  della

rete , attivismo online e virtuale sono

le  nuove  forme  di  comunicazione  e

performative. Qual é la filosofia dietro

alle vostre performance e quali sono

gli scopi di tali azioni?

Critical  Art Ensemble:  Il  filo comune

del lavoro del  CAE é stato quello di

mostrare  come  g l i  s t rument i

dell’oppressione possano essere usati

per la liberazione. Alla fine degli anni

’80  fino  alla  metà  degli  anni  ’90

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

d imostrare  come  c i  s i  poteva

appropriare delle nuove informazioni

e  delle  tecnologie  comunicative

attraverso  la  resistenza  culturale,

usate poi in modi per i quali esse non

erano  state  designate  o  create.

Attualmente  stiamo  cercando  di

mostrare  come  la  scienza  della  vita

possa  essere  utilizzata  per  scopi  di

resistenza.  Questo  compito  è  molto

più difficile poiché il livello di persone

alienate da questi strumenti è molto

più  elevato.  Le  persone tendono ad

essere molto scettiche e paurose delle

biotecnologie  perché a  differenza di

un computer  non sono molto adatti

ad interagire  con queste tecnologie.

Allo  stesso  tempo,  essi  possono

vedere quanti danni questa tecnologia

sta causando all’ambiente e alla sfera

sociale. Molti dei nostri recenti scritti

e  progetti  sono  stati  concepiti  per

abbassare questo livello di alienazione

e farle conoscere alla gente, per farli

sperimentare  con  la  tecnologia.  Noi

non possiamo permettere che questi

strumenti di potere diventino di sola

proprietà militare e delle corporazioni.

Anna  Maria  Monteverdi:  Ci  sono

precedenti  modelli  teatrali/estetici

che  hanno  influenzato  il  collettivo?

Critical  Art  Ensemble:  Non  ci  sono

recenti modelli che sono esattamente

come  noi,  perché  abbiamo  dovuto

adattarci  a  una differente  e  recente

emergente  tecnosfera,  ma  ci  sono

alcuni con i  quali  abbiamo diviso un

D N A  c u l t u r a l e  e  c h e  h a n n o

influenzato il nostro modo di pensare

come  per  esempio  il  San  Francisco

Diggers, Augusto Boal and Theater of

the  Oppressed,  elementi  del  Living

Theater,  e  alcune delle  performance

emerse  dall’arte  del  movimento

femminista degli anni 70. In generale i

Diggers,  i  Situationists,  e  Provos

hanno  avuto  grande  influenza  su  di
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noi, sono stati tra i primi ad accorgersi

che l’azione culturale aveva un valore

causale e che un movimento politico

non  resistente  (o  essi  pensavano

rivoluzionario)  potesse  accadere

senza  un  para l le lo  cu l tura le .

Certamente uno degli storici apogei di

questo tipo di modellatura è avventuo

i n  I t a l i a  n e g l i  a n n i  7 0 ,  e

fortunatamente  noi  siamo  al  punto

dove  tale  modello  può  interamente

fiorire  per  un  movimento  globale

contro  le  culture  e  le  economie

neoliberali.

.

Anna Maria Monteverdi: I vostri ultimi

lavori  sono  veri  esempi  di  Teatro-

Scienza (come GenTerra o Free Range

Grains) e le vostre performance sono

c o l l e g a t e  a l l a  b i o l o g i a

contestazionale.  Il  dibattito  socio-

politico sulla manipolazione genetica

è  m a t u r o .  M a  c o m e  p u ò  u n a

performance  mostrare  aspetti

specifici  della  ricerca  scientifica?  Ci

potete  fare  un  esempio  tratto  dal

vostro lavoro?

Critical Art Ensemble: Questo è il bello

della  qualità  del  digitale.  Puoi  avere

una marea di  informazioni  messe in

un pacchetto divertente che li riordina

in modo “digeribile”. Il trucco è quello

di  fare  in  modo  che  i  partecipanti

vogliano  guardarlo.  Questo  significa

che  noi  dobbiamo  convincerl i

rapidamente  a  partecipare  alla

questione  che  stiamo  presentando.

Nei progetti come Free Range Grains

o  Molecular  Invasion  noi  possiamo

portare  le  persone  ad  avere  una

grande discussione del tutto piuttosto

facilmente,  perchè  il  progetto  ha  a

che vedere con il cibo e ognuno di noi

deve  mangiare.  Con  un  progetto

come GenTerra,  in  cui  CAE cerca di

discutere metodi sulla valutazione del

rischio  di  organismi  geneticamente

modificati, il  problema è più difficile.

In questo caso dobbiamo creare una

“minaccia”  minore  chiedendo  alle

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

geneticamente  modificati  che

abbiamo  creato  noi.  Il  battere  é

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

l’ambiente e per gli esseri viventi, ma

sembra molto spaventoso. Le persone

diventano molto interessate a valutare

il rischio quando sono messe di fronte

alla scelta di rilasciare o no i batteri.

Anna  Maria  Monteverdi:  I  laboratori

mobili  del  CAE  sono  apparente

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

consapevolezza  sui  problemi  sociali

riguardo  l’ambiente,  i  transgenici,  le

tecnologie riproduttive e le guerriglie
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biologiche. Cosa speri che le persone

si portino con sé quando vedono uno

dei vostri progetti?

Critical  Art  Ensemble:  Speriamo  in

poche  cose:  per  pr imo,  che  la

tecnologia  verrà  demistificata;

secondo che un partecipante avrà una

relazione  più  ragionevole  (piuttosto

che  emotiva)  verso  pubblicazioni

critiche  sociali  sulle  biotecnologie;

terzo,  che  attraverso  esperienze

partecipative,  si  accorgeranno  del

peso che essi avranno riguardo a una

determinata  pubblicazione,  sia

individualmente  che  socialmente,  e

alla fine l’esperienza li  incoraggerà a

diventare politicamente attivi riguardo

a determinate conclusioni.

.

Anna  Maria  Monteverdi:  Qual  é  la

reazione  del  pubbl ico  quando

chiedete  ai  componenti  di  esibirsi

come “biologi” o come “cavie umane”?

Usate  part icolar i  strategie  di

intervento  per  queste  azioni?

Critical  Art  Ensemble:  La  maggior

parte  delle  persone  non  esita.  La

strategia  è  quella  di  esibirsi  in  posti

dove  le  persone  si  aspettano  di

partecipare a un evento. Può essere in

un  museo  di  storia  naturale,  un

mercato  di  una  fattoria  o  un  bar

locale: o in qualsiasi posto purché le

persone ci vadano per fare qualcosa e

non solo per guardare qualcosa.

Anna  Maria  Monteverdi :  I  nuovi

sviluppi nella scienza della vita offrono

potenziali positivi o pongono minacce

più grandi? E anche, come riuscite a

unire  gli  atti  artistici,  politici  e

scientifici  in  una  performance?

Critical  Art  Ensemble:  Lo  sviluppo

della scienza della vita non può essere

fermato,  ma può essere guidato.  Se

un  prodotto  o  un  processo  è  una

minaccia  o  un  fortuna  dovrà  essere

esaminato caso per caso. Non esiste

una  posizione  generale.  Il  problema

principale  non  è  solitamente  la

mancanza di conoscenza del proprio

prodotto, ma il modo in cui esso viene

utilizzato secondo le vigenti  correnti

politico-economiche.  Data  la  natura

predatoria del capitalismo, quasi ogni

cosa  può  essere  una  minaccia:  il

sistema  è  quello  che  necessita  di

essere  cambiato  e  non  la  scienza.

Ibridazione  è  un  processo  semplice

poiché  é  lo  stato  permanente  del

diventare, di cui tutti facciamo parte.

Tutti  gli  oggetti  e  i  processi  hanno

elementi di scienza, politica e arte in
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essa  o  collegati  tra  di  loro.  Noi

attiriamo solo l’attenzione verso tutti

gli  elementi  in varie proporzioni  che

compongono  questo  miscuglio,

piuttosto  che  ignorare  alcune

categorie  e  favorirne  altre.

.

Anna Maria  Monteverdi:  Solitamente

vi esibite in musei o in festival su temi

che coinvolgono le scienze naturali o i

media digitali. Siete mai stati invitati a

festival teatrali? Pensate che il teatro

tradizionale sia una forma retrograda

perché  isola  ogni  ibridazione  con  la

tecnologia?

Critical  Art  Ensemble:  Siamo  stati

inv i tat i  a  fest iva l  teatra l i  e  a

conferenze. Non molti ma è successo.

Agli eventi a cui abbiamo partecipato

le  presentazioni  tendono  a  essere

piuttosto normalizzate, ma ho trovato

che  i  produttori  degli  eventi  sono

pronti a presentare solo qualche cosa

di  quello  che  avevamo  proposto  al

momento dell’invito. I teatri tendono

ad avere alcuni tra i migliori strumenti

tecnologic i  d isponibi l i  per  le

performance, é solo che solitamente

non  vengono  utilizzati  per  scopi

radicali o per esperimenti. Il teatro in

generale  é  senza  alcun  dubbio

tecnofobico.

Anna  Maria  Monteverdi:  Siete  stati

accusati  di  essere  “bioterroristi”

Potete dirci qualcosa in più sul tragico

evento che ha coinvolto Steve Kurtz?

Critical  Art  Ensemble:  L’esperienza

traumatica di Steve è stata una delle

tragedie  patite  come  risultato  delle

linee di condotta dei neoconservatori

e della rapida crescita della sicurezza

americana  sostenuta  dalla  funzione

del  911,  che  include  la  politica  della

“giustizia preventiva”. L’11 maggio del

2004 la  moglie  ventenne di  Steve e

membro  CAE,  Hope,  morì  di  un

attacco  di  cuore  nella  loro  casa  di

Buffalo. Steve chiamò il 911. La polizia

di  Buffalo  che risponde insieme alle

chiamate di  emergenza fu  allarmata

dalla  presenza  di  materiale  artistico

presente nella loro casa, che era stato

esposto  in  musei  e  gallerie  di  tutta

Europa e Nord America. Convinti che

questi materiali � che consistevano in

numerosi  petri  contenenti  forme  di

batteri  nocivi,  e  apparecchiature

s c i e n t i f i c h e  p e r  t e s t a r e  c i b i

geneticamente modificati – fossero il

lavoro  di  un  terrorista,  la  polizia

chiamò  l’FBI.  Il  giorno  successivo

mentre  Steve  stava  andando  al

funerale di sua moglie fu arrestato e
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illegalmente detenuto per 22 ore dagli

agenti dell’FBI e dalla Task Force anti

terrorismo,  i  quali  lo  informarono di

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

“bioterrorismo”. Nel frattempo, agenti

provenient i  da  numerosi  ent i

governativi  di  giustizia  federale

piombarono a casa di Steve con tute

antibatteriologiche .  Circondando un

isolato e mezzo intorno alla sua casa,

facendo  la  cernita  di  gatto,  cane,

computers  manoscr i tt i ,  l ibr i ,

attrezzatura e perfino del corpo di sua

moglie.

.

Dopo una settimana, solo dopo che il

commissario  della  salute  pubblica

del lo  stato  di  New  York  aveva

analizzato  campioni  prelevati  dalla

casa  e  aveva  annunciato  che  non

c’erano  minacce  per  la  pubblica

sicurezza, gli fu permesso di ritornare

a casa e riprendersi il corpo di Hope.

A d e s s o  l u i  e  R o b e r t  F e r r e l ,

collaboratore  CAE  da  molto  tempo

(primo presidente del Dipartimento di

Genetica  all’Università  di  Pittsburgh

Graduate  School  of  Public  Health)

affrontano l’accusa di  “frode fiscale”,

grazie  all’Usa  Patriot  Act,  con  cui

rischiano una possibile sentenza di 20

anni,  lo  stesso  peso  che  avrebbe

avuto  l’iniziale  “bioterrorismo”.

Il caso minacciò di creare precedenti

molto pericolosi intaccando il confine

tra  dir i tto  c iv i le  e  cr iminale  e

criminalizzando  coloro  che  osavano

giudicare la politica governativa. Se il

Dipartimento di Giustizia avesse vinto

questo  caso,  avrebbe  sicuramente

raddoppiato  il  potere  del  Governo

Federale.  A  causa  di  questo  caso,

molti dei produttori indipendenti che

un  tempo  fornivano  amatori  o

hobbisti  scientifici  non  lo  avrebbero

più  fatto  per  paura  di  possibi l i

vertenze.  Quindi  il  caso  minaccia  di

interrompere la  ricerca indipendente

e  danneggia  seriamente  la  capacità

pubblica  di  criticare  corporazioni  e

militari,  i  quali  eserciteranno  un

sempre  più  ristretto  controllo  della

conoscenza scientifica.

(Per ulteriori informazioni sul caso, e

su come tu possa dare un aiuto, puoi

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

www.caedefensefund.org  .
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Anna  Maria  Monteverdi:  Quali  altri

gruppi stanno lavorando in un modo

simile al  vostro negli  Stati  Uniti  e in

Europa?

Critical Art Ensemble: Per quanto ne

sappiamo  non  ci  sono  molti  gruppi

che  lavorano  sul  teatro-scienza.

subRosa è uno dei pochi. Tuttavia, ci

sono in  tutto il  mondo molti  gruppi

che  lavorano  sui  media  tattici  –

Institute  for  Applied Autonomy,  The

Yes  Men,  Carbon  Defense  League,

Finishing School, Temporary Services,

Preemptive  Media  Collective,  My

Dad’s  Strip  Club,  Space  Hijackers,

Conglomco.org,  irational.org,  Bureau

of Inverse technology, e via via..

Anna  Maria  Monteverdi:  Siete  mai

stati  in  Italia  a  presentare  il  vostro

lavoro,  e  avete  ricevuto  inviti  per  il

futuro?

Critical Art Ensemble: Hanno scritto di

noi  riviste  italiane,  giornali  e  altre

pubblicazioni  e la  maggior parte dei

nostri  libri  sono  stati  tradotti  in

italiano ma sfortunatamente CAS non

é  stato  mai  richiesto  per  fare  un

progetto in Italia.

www.critical-art.net

www.ecn.org/thingnet/reviews/cae_

int.html
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G.r.l. E La Techno Street Art
Monica Ponzini

Le  strade  di  New  York,  come  ogni

metropoli,  diventano  ogni  giorno  il

terreno di una battaglia semantica. Da

una  parte  i  messaggi  ufficiali  della

pubblicità, dall’altra tutta una serie di

interventi  artistici,  che  ricordano  ai

passanti  che  gli  spazi  pubblici  non

sono e non devono diventare dominio

esclusivo  di  codici  pre-approvati  ed

omogeneizzati.

Dai graffiti  alle installazioni,  la street

art  reclama la  libertà  di  espressione

negli spazi di tutti e lo fa con tecniche

che si  evolvono e si  intrecciano alle

nuove  tecnologie.  E  non  sempre

l’autorità  costituita  accetta  di  buon

grado.

Così può capitare, alzando la testa una

sera, di vedere non un muro decorato

a  spray,  ma  l’intera  facciata  di  un

palazzo  invasa  di  scritte  luminose

“sparate” da un proiettore, oppure un

monumento ricoperto non di vernice,

ma  di  LED  colorati  e  dotati  di  una

calamita�  Sono  alcuni  degli  atti  di

comunicazione urbana “non allineata”

realizzati  da  Graffiti  Research  Lab

(G.R.L.),  un  think  tank  impegnato  a

integrare  tecnologie  open  source  e

pratiche di attivismo metropolitano di

writers e artisti.

.

Una continua critica verso le ipocrisie

della  società  e  la  doppiezza  di  un

sistema che condanna graffiti e forme

di  espressione  creativa  in  spazi

p u b b l i c i ,  m a  p r o m u o v e  e d  è

economicamente  alimentato  dal

bombardamento  costante  d i

messaggi  pubblicitari,  è  spesso  alla

base dei loro progetti, in cui i graffiti

“classici” vengono arricchiti o sostituiti
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da  dispositivi  luminosi  come  LED  o

proiettori.  La  ricerca  di  tattiche  e

soluzioni  che  allarghino  gli  orizzonti

del  graff it ismo,  v iene  attuata

attraverso  un  vasto  network  che  va

dai  singoli  creativi  agli  spazi  come

Eyebeam,  un  centro  dedicato  alla

sperimentazione digitale e alle nuove

tecnologie.

Proprio  in  collaborazione con G.R.L.,

Eyebeam ha realizzato Open City, un

manifesto  dello  stato  dell’arte  della

riappropriazione  urbana  da  parte  di

svariati artisti,  writers e militanti. Dai

LED throwies alle  laser  tag di  G.R.L,

dai  robot telecomandati  caricati  con

bombolette  spray  ai  flash  mob  di

persone  in  biancheria  intima  in

metropolitana,  la  mostra  esplora  gli

strumenti  –  spesso  inventati  e

realizzati “in casa”- e le strategie della

nuova generazione di street artists. La

mostra rimarrà aperta presso gli spazi

di Eyebeam fino al 14 Aprile prossimi.

.

Un  att iv ismo,  questo,  spesso

osteggiato  dal  potere  costituito  e

considerato alla pari di azioni violente.

E’  successo  alla  fine  di  gennaio  a

Boston,  dove,  paradossalmente,

un’azione  di  guerrilla  marketing

realizzata con pannelli ricoperti di LED

piazzati  in  diverse parti  della  città è

stata  scambiata  per  un’azione

terrorist ica  a  base  di  apparati

esplosivi, ed è finita con l’arresto dei

due artisti.

Ed  è  successo  ult imamente  ad

AVONE,  writer  vicino  ai  G.R.L.,

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

vandalismo,  per  cui  il  gruppo  si  è

mobilitato,  assieme a  tanti  altri,  per

garantire non solo la sua liberazione,

ma la libertà di potersi esprimere negli

spazi di tutti.

http://graffitiresearchlab.com/

www.eyebeam.org/

http://research.eyebeam.org/
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Orware, Accettazione Sociale Della Tecnologia
Redazione Digicult

In  materia  tecnologica,  il  linguaggio

giornalistico,  soprattutto  quello  dei

quotidiani, ci ha abituato alla retorica

delle  invenzioni.  Sarebbe  altrettanto

importante attivare un discorso serio

su  strumenti  che  possano  misurare

l’accettazione  sociale  dei  prodotti

delle  tecnologie  avanzate.

Tutto ciò per non lasciare l’implicito di

gruppi  social i  che  accettano  o

rifiutano incondizionatamente i nuovi

sviluppi  tecnologici,  rimuovendo  in

q u e s t o  m o d o ,  n e l  m o n d o

dell’informazione,  qualsiasi  dialettica

che proponga scenari alternativi (basti

seguire  l’aspetto  giornalistico  della

TAV  in  Val  di  Susa).

Da circa 10 anni, il  Royal Institute of

Technology   d i  Stoccolma,  in

collaborazione  con  altri  centri  di

ricerca svedesi ha implementato uno

strumento di gestione informatico per

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

scientifiche  (ad  esempio  di  gestione

ambientale  o  consumo  energetico)

vengano percepite dalla popolazione.

Lo  strumento  prende  il  nome  di

ORWARE ed è in verità composto da

diversi  sottomodelli  di  analisi,  come

ad esempio l’analisi sistemica, l’analisi

dei  materiali  e  delle  sostanze  o  dei

sistemi  di  valutazione  dei  costi

associati  ai  cicli  di  vita  dei  prodotti.

Tutto  ciò  ha  lo  scopo  principale  di

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

sull’introduzione di nuove tecnologie,

di comprendere quali possano essere

sviluppate e a quali costi, anche sociali

e  magari  quali  tecnologie,  magari

apprezzate socialmente, non possono

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

economicamente.

Come  si  può  forse  comprendere,

stiamo parlando di uno strumento che

ha  a  che  fare  con  “proiezioni  di

sostenibilità” di tecnologie, all’interno

delle  quali  però  la  sostenibilità  è

studiata  da  diversi  punti  di  vista,

spesso  in  contrasto  tra  loro.
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I n f a t t i  u n  c o n t o  è  p a r l a r e  d i

sostenibilità  ecologica,  altra  cosa  è

parlare  della  sostenibilità  economica

ed altra ancora di  quella dei  sistemi

social i .  La  pr ima  si  preoccupa

maggiormente  di  conservare  i l

patrimonio  naturale,  cioè  di  un

territorio  inserito  in  un  ambiente  di

risorse esauribili ed esposto a costanti

rischi  di  distruzione;  la  sostenibilità

economica  si  preoccupa  invece

dell’efficienza  di  sistemi  economici

che possano assicurare un progresso

sociale  qualitativo,  quantitativo  e

continuativo;  infine  la  sostenibilità

sociale  è  prettamente  finalista:  ha

come principale  obiettivo  non tanto

gli  strumenti  (come  la  sostenibilità

economica) o le risorse (come quella

ecologica),  ma  si  preoccupa  delle

finalità,  vale  a  dire  una  serie  di

soddisfazioni dei bisogni sociali, quali

la salute, l’educazione o il comfort.

In  un  articolo  del  2003,  intitolato

“Characterizing  and  Measuring

Sustainable  Development”,  apparso

sulla  Annual  Review of  Environment

and  Resources,  Thomas  M.  Parris  e

Robert  W.  Kates  ci  forniscono  una

panoramica (almeno 500 progetti)  di

indicatori  di  sviluppo  sostenibile;

poss iamo  citare,  solo  a  t i to lo

d’esempio,  la  misurazione  della

partecipazione pubblica e il consenso,

oppure delle forme di decision making

o di motivazione delle ricerche.

I l  s istema  ORWARE  svedese  si

preoccupa principalmente di misurare

e valutare i tre tipi di sostenibilità. In

particolare va citato un recente studio

sull’accettazione  delle  tecnologie

energetiche alternative che si è svolto

nella  città  di  Kil  della  Värmland

Country, nel centro-ovest della Svezia.

.

Le  principali  questioni  poste  dai

ricercatori  riguardavano le domande:

1) come il pubblico considera le nuove

tecnologie energetiche e 2) il pubblico

sa  distinguere  le  proprietà  delle

d iverse  energ ie  a l ternat ive?

Tralasciando  per  ora  l ’aspetto
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e c o n o m i c o  e d  e c o l o g i c o  è

interessante notare quali siano stati gli

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

considerazione  per  l ’ indagine.

Attraverso  interviste  telefoniche  e

faccia a faccia, questionari per email e

per posta, ha indagato principalmente

i l  l i ve l lo  d i  conoscenza  de l le

problematiche  (esaurimento  delle

riserve petrolifere,  ma anche i  danni

all’ambiente),  la  percezione  del

problema  (cioè  l’interpretazione,  la

selezione  e  l’organizzazione  delle

informazioni  conosciute)  e  la  paura

associata alle possibili conseguenze di

un mancato intervento.

Nei  risultati  si  è  assistito  a  una

generale predisposizione positiva nei

confronti delle nuove tecnologie, ma

di fronte a tecnologie del tutto nuove,

gli  intervistati  hanno  preferito  le

tecnologie  alternative  già  diffuse.

Tuttavia,  in  quest’ultimo caso hanno

espresso però la richiesta di decision-

makers  che  potessero  spiegare

meglio  tali  tecnologie.

Mentre  la  salute,  la  sicurezza  e  il

benessere venivano affrontati da tutti

con  una  certa  dis involtura,  le

questioni  riguardanti  l’ambiente  e

l’economia  risultavano  piuttosto

difficili da prendere in considerazione

(un atteggiamento ricorrente è quello

del “sono problemi di tale importanza

economica  e  politica  che  la  mia

opinione non interessa a nessuno”).
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Questa  opinione,  certamente  non

sconosciuta,  una  volta  quantificata

può  r isu l tare  indicat iva  d i  un

insuccesso  comunicativo  per  quelle

politiche  tecnologiche  che  hanno

magari  l’obiettivo  di  coinvolgere  il

pubblico  nello  sviluppo  e  nella

diffusione delle nuove tecnologie.

Informazioni  sull’accettazione sociale

delle tecnologie non possono essere

trascurate dai  settori  del  pubblico e

del  pr ivato  che  si  occupano  di

sviluppo  sostenibile  perché  nelle

società contraddistinte da sviluppate

pratiche  comunicative  di  opinione

pubblica, il pubblico può determinare

il successo o l’insuccesso delle nuove

tecnologie  e  i l  sostegno  per  i

successivi stadi di ricerca e sviluppo.

Un  approccio  sistemico  che  tenga

conto degli indicatori sociali rilevanti,

dei sistemi tecnologici impiegati per i

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

l’aggregazione dei feedback in sistemi

c o e r e n t i ,  n o n  d e v e  i n f l u i r e

pesantemente  sui  decision  makers,

ma può fornire priorità e alternative e

con  questo,  nuove  prospettive  nei

momenti  critici  di  decision  making.

www.ima.kth.se/im/orware/
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Primavera Spagnola: Arte, Scienza E Tecnologia
Silvia Scaravaggi

Alcune tracce di eventi, collaborazioni,

incontri, inaugurazioni che

arricchiscono il panorama spagnolo in

questa primavera 2007, e che

testimoniano il fermento negli

ambienti di ricerca e di studio sui temi

legati al rapporto tra arte, tecnologia,

scienza, ambiente, economia.

Un esempio significativo delle attività

che ruotano attorno a questi temi

sono gli incontri del NOW – meetings

in the present continous, che si sono

svolti dal 22 al 24 marzo 2007 al

Centre de Cultura Contemporània de

Barcelona – CCCB.

Giunti alla terza edizione, i meetings 
fanno parte della piattaforma NOW 

che nasce come progetto a medio

termine, dal 2006 al 2009: un

territorio attivo e fertile di riflessioni

sul presente e le sue trasformazioni in

campo scientifico, tecnologico,

artistico, sociale e spirituale. L’idea alla

base del progetto riflette la necessità

di un cambio generale di approccio

agli studi, alla ricerca, una nuova

modalità di apertura alle novità che il

mondo dell’arte, dei nuovi media,

della tecnologia, della tecno-scienza

prospettano agli addetti ai lavori e ai

visitatori.

Il cambiamento vorrebbe portare con

sé nuove prospettive e soprattutto

l’idea che ogni argomento sia da

affrontare attraverso il confronto con

le altre discipline, ogni punto di vista

integrato agli altri. Alcune parole-

chiave di queste realtà sono

partecipazione, condivisione,
multidisciplinarità: il concetto di

between  è significativo di questo tipo

di approccio, che giunge attraverso

dialoghi e e confronti al concetto di

sintesi.
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Negli intenti di chi organizza incontri

come quelli del NOW, si legge la

volontà di porsi “fuori da schemi

classici e dalle forme usali di incontro

e scambio di informazioni, generando

un processo di ricerca, creazione e

diffusione che porta con sé differenti

agenti locali ed internazionali coinvolti

nella promozione di un cambio di

paradigma nella società

dell’informazione e della conoscenza

e nelle culture globalizzate”.

Al principio del NOW lo staff di Juan

Insua  ha coniato la metafora dello

Spettro Elettromagnetico, come

simbolo del contenuto del progetto:

un unico elemento formato da varie

frequenze, i temi affrontati durante gli

incontri, che rappresentano diverse

fasi esplorative di una materia

dissimile ed al contempo unica, o per

meglio dire, necessariamente

composita e interconnessa.

All’indirizzo

www.cccb.org/now/links/index.html 

si trovano i 7 argomenti collegati ai

links di riferimento:

Open science – condivisione e

comunicazione tra arte e scienza

Cybersphere – effetti delle “cyber”

tecnologie nella vita quotidiana

Eco Factor – visione sistemica ed

organica del pianeta per la sua

sopravvivenza

Art Now – linee guida, criteri, pratiche

dell’arte del presente

Psi particle – esplorazione delle nuove

forme di spiritualità al punto di crisi

delle religioni tradizionali

New activism – impegno e militanza,

networking, impegno sociale e

cittadinanza globale

Emerging culture – analisi critica della

cultura indipendente ed alternativa di

fronte alle trasformazioni sociali

.

Durante gli ultimi incontri, collegati

alle 4 prospettive New Activism,

Emergent Culture, Open Science e

Eco Factor, David Peat (Liverpool,

1938) pioniere delle connessioni tra

fisica quantica e psicologia, ha

dialogato con Victoria Vesna

(Washington D.C., 1959), artista e

ricercatrice attenta alle influenze delle

innovazioni tecnologiche e

scientifiche sulla percezione della

realtà. Al termine della conferenza

(in)tangibles: nanoperception and
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quantum world, i relatori si sono detti

sorpresi dall’affluenza di pubblico, il

più consistente dall’inizio degli

incontri, a detta del direttore Insua.

Parlando della nascita di questa

conferenza: “Raquel Paricio ha avuto

l’idea  � ha raccontato la Vesna � di far

dialogare un’artista e uno scienziato

sul mondo intangibile della

nanotecnologia. Così io e David ci

siamo scambiati delle emails: io avrei

parlato del mio lavoro, di quello che

mi ha portata alla nanotecnologia, i

sogni e gli incubi che lo

contraddistinguono. David Peat

avrebbe dialogato con me, e così è

stato, con una perfetta sintonia che ha

scaldato l’atmosfera e che anche il

pubblico ha percepito. Un vero e

proprio scambio complementare,

un’analisi del lavoro artistico in

rapporto alla fisica quantica, la scienza

intesa nei suoi processi e anche

talvolta nella sua arroganza, il lavoro

di David Bohm , e l’importanza

dell’arte nella cultura scientifica e vice

versa”.

.

Questo interesse per un dialogo

interdisciplinare e per nuove

prospettive di studio che mettano in

relazione arte, scienza e i campi della

percezione e dell’attività cognitiva,

della filosofia, della psicologia, della

neuroscienza, appartiene all’approccio

della moderatrice dell’incontro Raquel

Paricio (Barcelona, 1968). Ricercatrice

di Media Arts & Evolvable

Technologies all’Università della

Catalunya, si occupa delle evoluzioni

dell’hardware nelle istallazioni

multisensoriali. Raquel Paricio ha

creato il portale www.res-qualia.net �

art, science and evolution of the

consciousness � un luogo di incontro,

di scambio di informazione, di

condivisione di progetti, nel quale non

a caso ci si imbatte, tra gli altri, nel

premiato BrainLoop  di Davide Grass,

nelle “azioni teatrali” della TPO

Company , nella bio-installazione di

Dmitry Bulatov

L’ibridazione tra arte e scienza è qui

considerata nelle potenzialità che essa

scatena nell’evoluzione della

consapevolezza, e nella capacità di

generare una fertile relazione tra

organismi viventi e sistemi artificiali di

intelligenza e percezione. Il termine

qualia, ovvero “unità minime della

coscienza”, appartiene al campo delle

ricerche filosofiche e scientifiche ed è

strettamente connesso agli studi sulla
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percezione, sulla mente e

sull’intelligenza artificiale.

Il progetto Res-qualia collega quindi

direttamente questo ambito di ricerca

con lo stato dell’arte che assurge,

dunque, a ruolo di catalizzatore nel

tentativo di fornire degli spunti

innovativi, dei nuovi punti di vista

nell’affrontare gli innumerevoli

interrogativi dell’evoluzione umana e

scientifica. Coscienza e materia,

mente e intelligenza artificiale, natura

ed intenzionalità, manipolazione

genetica, sono solo alcuni dei temi

caldi all’interno del portale della

ricercatrice spagnola: un

meetingpoint per una comunità

internazionale che possa confrontarsi

e dare vita a nuovi progetti.

.

La caratteristica del confronto e del

dialogo tra discipline differenti è

presente anche nel fitto programma

inaugurale della nuovissima struttura

della Fundación La Laboral Centro de

Arte y Creación Industrial, opera del

designer Fernando Gutiérrez,

inaugurata il 30 marzo 2007 nella sede

dell’università di Gijón nelle Asturie. Il

centro nasce come polo di creazione e

scambio artistico, con una spiccata

vocazione per il progresso economico,

inteso come sviluppo di idee,

collaborazioni, nuove tendenze. In

questo senso il Laboral non è definito

da una forma peculiare, né semplice

museo, né semplice laboratorio

creativo, ma un vero centro pluri-

disciplinare in espansione.

Provano a spiegarlo meglio la serie di

iniziative organizzate in occasione

dell’opening. Le due mostre:

Feedback, retrospettiva sul concetto

di arte “reattiva” nel doppio significato

di “risposta” a un codice o a una

istruzione e di luce e movimento nelle

forme dell’arte cinetica, dell’Op Art

fino al cinema ed alla televisione, e

Gameworld, esplorazione del mondo

dei video games  come forma d’arte e

delle espressioni dell’arte

contemporanea che si rifanno a

questo universo.

All’inaugurazione sono stati anche

presentati 10 innovativi progetti tra

arte, tecnologia e industria, selezionati

da un’illustre giuria (Alex Adriaansens

– V2 Rotterdam; Carl Goodman –

Museum of the Moving Image,

Astoria, USA; Christiane Paul –

Whitney Museum of American Art,

NY; Gerfried Stocker – Ars Electronica

Center, Linz; Rosina Gómez-Baeza �
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Laboral) attraverso il Labcyberspaces

una open invitation  , riflessione sulla

creazione digitale ed il web come

meeting place.

.

Tra i selezionati: Ubermorgen.com,

Paolo Cirio, Alessandro Ludovico  con

Amazon Noir-The Big Book Crime,

www.re-move.org  di Lia;

www.logohallucination.com  di

Christophe Bruno; hackitectura.net e

indymedia estrecho con Cartografía

Táctica del Estrecho de Gibraltar .

Non ultimo per importanza il fitto

panel di conferenze coordinate da

José Luis Brea, professore di Estetica

e Teoria dell’arte contemporanea

all’Università Carlos III di Madrid e

direttore della rivista Estudios

Visuales: La Era de la Imagen

Electrónica, che riporta all’inizio di

queste riflessioni, agli incontri del

NOW, condividendone la forma e, in

un certo qual senso, la tipologia di

interventi, anche se focalizzati su

personalità legate principalmente al

mondo dei media, dell’arte e della

ricerca accademica.

Jordan Crandall , fondatore della

rivista on-line Blast, Alex Galloway ,

uno dei creatori di Rhizome, il teorico

dei media Lev Manovich , Anna María

Gulasch  dell’Università di Barcelona,

Pedro A. Cruz , dell’Università di

Murcia, e ancora gli studiosi François

Bucher , Juan Martín Prada , Siegfried

Zielinsky , hanno analizzato l’impatto

delle immagini elettroniche sulla

società attuale, con particolare

attenzione all’influenza sulle pratiche

artistiche e sulla produzione di

significati culturali, alla ricerca delle

trasformazioni che avverranno nel

futuro prossimo.

www.cccb.org/now/ang/index.htm

www.laboralcentrodearte.org
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Diwo: Co-creation, Co-curation
Giulia Simi

Il  1°  Febbraio  di  quest’anno,  nella

mailing list netbehavoiur.org, si legge

u n  p o s t

(

http://www.netbehaviour.org/piperm

ail/netbehaviour/20070201/004227.h

tml)  che  contiene  una  chiamata

aperta:  ogni  materiale  inviato  –  sia

esso testo, immagine, audio o video �

nell ’ intervallo  di  tempo  tra  il  31

Gennaio  e  il  1°  Aprile,  costituirà  il

progetto artistico e curatoriale DIWO

(Do It With Others), che culminerà in

un’esposizione  nella  net  art  gallery

londinese HTTP.

P e r  c h i ,  n o n  h a  p a r t i c o l a r e

dimestichezza con la mail art e non ha

potuto  visitare  l’HTTP  Gallery,  dove

tutt’ora il progetto è esposto, occorre

fare un’indagine accurata per cercare

di  sciogliere  i  fili  di  una  ragnatela

artistica  intricata  quanto  intrigante.

Tutto  rigorosamente  sul  web.

Cominciamo  quindi  dall’inizio.  Il

progetto DIWO  nasce all’interno della

mailing  list  netbehaviour.org,  di  cui

fanno  parte  art is t i  e  curator i

internazionali  tra  cui  Marc  Garret  e

Ruth  Cat low,  cofondator i  del

c o l l e t t i v o  d i  a r t e  d i g i t a l e

Furtherfield.org,  promotore  del

progetto.  Il  richiamo  al  ribelle  e

anarchico DIY (  Do It  Yourself  )  di  ”

fluxusiana  ”  memoria  è  immediato,

così  come  esplicito  è  il  rapporto

privilegiato con i primi progetti di mail

art attivi già dalla fine degli anni ’50, e

non solo. DIWO  si propone quindi fin

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

rivisitazione ed espansione in chiave

digitale di quelle pratiche di apertura

e indipendenza politica ed economica

che da sempre hanno caratterizzato la

mail art, ponendo però un particolare

accento  sulla  condivisione  come

elemento costitutivo del  progetto (e

in questo è impossibile non pensare a

DIWO come a un prodotto figlio delle

ultime  svolte  in  rete  relative  alle

potenzialità di interazione e scambio

di contenuti  che vanno sotto l’ormai

abusato termine di Web 2.0  ).
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Ma il mezzo digitale, e in particolare il

territorio virtuale del web in cui DIWO

si  muove,  non  sono  le  un iche

differenze con la mail  art storica.  La

grande  scommessa  d i  questo

progetto  è  la  sua  esposizione  fisica

all’interno  di  una  galleria,  attività

considerata parte del progetto stesso

e che abbatte in  questo senso ogni

barriera  tra  artista,  visitatore  e

curatore,  riconosciuti  non  più  come

ruoli  distinti  ma  come  differenti

attività  che  coesistono  nella  stessa

persona. Tentando di superare l’antica

diffidenza dei mail artisti nei confronti

delle  gallerie,  i  DIWOists   hanno

invece tentato di  fare  del  momento

espositivo un elemento innovativo del

progetto.

La  cosa  in  realtà  non  è  priva  di

problematiche,  come  si  intuisce

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

sull’argomento  che  si  trovano  non

solo  all’interno  della  stessa  mailing

list, ma anche e soprattutto nei blog

dei  promotori.  Come, infatti,  riuscire

ad organizzare le opere in uno spazio

fisico limitato, fuori dalla rete? Come,

soprattutto,  evitare  di  selezionarle,

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

immediatamente il carattere aperto e

assolutamente  spontaneo  del

processo di e-mail art? E infine, come

fare in modo che l’evento espositivo

sia davvero collettivo e collaborativo?

Su  questo  i  “DOWOists”  hanno

discusso  a  lungo,  arrivando  poi  a

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

happening  curatoriale  il  25  Febbraio

scorso, dalle 2 alle 5 del pomeriggio,

nelle sale della galleria londinese.

Tra una patatina e un sorso di birra e,

per  qualcuno,  con  un  orecchio  alla

partita  del  Tottenham,  i  DIWOists

hanno discusso su come organizzare

l’esposizione,  coinvolgendo  anche  i

visitatori  estemporanei.  Per  non

dimenticare il  carattere radicalmente

“net”  del  progetto,  gran  parte  della

discussione  espositiva  si  è  svolta

tramite chat online, di cui ovviamente

è presente  una  documentazione nel

b l o g  d i  R u t h  C a t l o w .

 

http://blog.furtherfield.org/?q=node/

96
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Frutto  di  compromessi  tra  chiarezza

espositiva,  l imiti  tecnologici  e

aderenza  allo  spirito  del  progetto,

quello  che  si  presentava  alla  HTTP

Gallery  quel  25  di  Febbraio  era  una

sala con pareti  tappezzate di  testi  e

immagini – a volte stampate a rotoli

per meglio evocare il net-concetto di

thread  –  che  diffondeva  un  mix  di

files  audio,  anch’essi  postati  nella

mailing  list.  All’interno  della  galleria

inoltre, il visitatore poteva accedere a

una mail  box  dove poter  consultare

online,  sul  sito  di  netbehaviour.org,

tutte le opere inviate dai partecipanti

fino a quel momento.

Esperimento interessante quindi,  più

forse per le pratiche messe in campo

che per la qualità delle singole opere

presenti, che apre nuove possibilità di

condivisione  e  col laborazione

curatoriale oltre che artistica, nonché

un fertile dialogo tra lo spazio virtuale

e potenzialmente infinito di internet e

lo spazio fisico e limitato di  un sala

espositiva,  tracciando  sentieri  che

alcune  coraggiose  gallerie  stanno

cominciando a percorrere. Il progetto

c h i u d e r à  i l  1  A p r i l e ,  i n s i e m e

all’esposizione,  lasciando  traccia,

stavolta  “rigorosamente cartacea”,  in

un catalogo ad hoc.

www.netbehaviour.org

www.http.uk.net

http://furtherfield.org
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Netattivismi Contro L’ordine Costituito
Marco Mancuso

Stefano  Gulmanelli,  dieci  anni  di

multinazionale  alle  spalle,  venti

trascors i  a  caval lo  f ra  Europa

Orientale,  Medio  Oriente  e  Africa.

Analista  simbolico,  collaboratore  di

varie  testate  giornalistiche,  studioso

dei fenomeni legati al cambiamento e

al conflitto culturale e dei mutamenti

sociali indotti dalle nuove tecnologie.

Ha pubblicato nel  2003 per  Apogeo

PopWar,  il  NetAttivismo  contro

l’Ordine  Costituito  una  delle  analisi

giornalistiche  e  critiche  più  lucide  e

chiare  dei  fenomeni  netattivisti  più

attuali, online e non. Ho avuto modo

di  scrivere  e  pubblicare  questa

intervista per una rivista di nome Web

Marketing Tools non più di un paio di

anni fa, rivista cartacea che purtroppo

oggi  non  esiste  più.  Legando  il  suo

destino alla deperibilità del supporto e

alla non-riproducibilità dell’esperienza

informativa,  anche  questa  intervista

andò fondamentalmente perduta, pur

rimanendo  assolutamente  attuale

nella  forma  e  nei  contenuti,  anzi.

Per  questo  motivo,  ho  ritenuto

opportuno  contattare  Stefano

Gulmanell i  per  proporgl i  la  r i-

pubblicazione  del  pezzo  su  un

supporto  più  consono  e  durevole

c o m e  i l  w e b ,  r i v e d e n d o

opportunamente  i  passaggi  della

nostra  chiacchierata  per  paura  di

scarsa attualità (forse qualche virgola

alla fine l’abbiamo cambiata, ma non

molto di più, e questo la dice lunga su

tante  cose).  Operazione  questa  che

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

apprezzeranno e che spinge la nostra

rivista  a  riportare  in  qualche  modo

l’attenzione  verso  quel  processo  di

dialogo  possibile,  nell’ambito  del

digitale,  tra  il  mondo  corporate  e  i

netattivismi:  processo  questo  che

sembra  non  più  così  a l  centro

dell’attenzione  dei  mass  media  e

quindi  del  pubblico  di  massa  come

qualce anno fa, ma che al contempo

prosegue  e  s i  evo lve  in  modo

instancabile.
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Marco  Mancuso:  Stefano,  tu  hai

lavorato  per  anni  all’interno  di  una

corporate e collaborato con società e

a z i e n d e .  A  t u o  a v v i s o  c o m e

potrebbero confrontarsi queste realtà

economiche  con  i  cambiamenti  a

l i v e l l o  s o c i a l e  e  d i  l i b e r a

comunicazione che la rete ha messo

in atto?

Stefano  Gulmanelli:  Attualmente  lo

spazio  per  una  moderazione  e  un

dialogo  tra  il  mondo  della  Rete  e

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

oggettivamente  limitato,  questo  a

causa dei difficili rapporti tra un certo

modo di intendere una serie di valori

di  libertà  da  una  parte  e  il  mondo

aziendale dall’altra. Assistiamo oggi a

una sorta di Internet 1.0, caratterizzata

dalle  dinamiche  del  NetAttavismo  e

della  pulsione  democratizzante  dal

basso,  dove il  problema principale è

quello di dare una voce a tutti grazie a

una  comunicazione  orizzontale  e

bidirezionale,  cosa  consentita

egregiamente  dalla  Rete.  In  un

ipotetico  e  futuro  Internet  2.0  le

aziende  si  appropriano  del  mezzo

Internet  e  cercano  di  adattare  il

m e z z o  a l l e  d i n a m i c h e  d i

comunicazione  che  ci  sono  sempre

state prima di Internet e che ci sono

tutt’oggi  con  altri  media.  L’offensiva

sferrata  in  questi  ultimi  tempi  alla

cosiddetta  “Neutralità  delle  Rete”  si

i scr ive  in  questo  tentat ivo  d i

occupazione manu militari di Internet

da  parte  del  mondo  corporale.  Un

tentativo che ha come obiettivo a che

siano le corporate o i grossi centri di

informazione  a  decidere  cosa  è

importante  sapere  e  cosa  no,

portando  la  gente  a  guardare  e

interagire solo con quei canali dettati

dalle aziende stesse.

D’altronde  non  si  può  immaginare

un’ipotesi  in  cui  un’azienda si  possa

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

democratizzante,  senza  gerarchia,

caratterizzata da una comunicazione

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

opportunità a tutti come il Netattivisti

pretendono che continui a esistere in

Rete.  In  altre  parole  sono  mondi

completamente  diversi;  le  aziende

creano  valore,  trasferiscono  know-

h o w ,  m a  h a n n o  l o g i c h e

completamente loro e inaccettabili da

parte dei movimenti democratizzanti

della Rete.

Marco  Mancuso :  Le  corporate

potrebbero cercare  di  ottimizzare  le

dinamiche di aggregazione consentite
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dalla Rete?

Stefano  Gulmanelli:  Le  aziende  che

avrebbero più bisogno e interesse a

nutrire  questo  tipo  di  relazione

comunicazionale  e  multidirezionale

sono  probabilmente  i  partiti  politici,

ma  vedendo  il  sito  di  un  partito

politico  c’è  sempre  l’impostazione

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

comunicazione dall’alto,  secondo cui

quello  che  loro  dicono  a  te  è  più

importante che cercare di capire ciò

che tu stai dicendo a loro. Questo è un

contrappasso  per  queste  aziende

(anche i  partiti  politici  sono aziende

infatti) in cui è importante una ricerca

del consenso e la perfetta conoscenza

degli  interessi  diffusi.  E  se  questa

filosofia  non  c’è  nei  partiti  politici,

figurarsi  per quelle realtà che hanno

una  giustificata  motivazione  di

profitto. I Netattivismi quindi devono

continuare  ad  appoggiarsi  agli

insperati  vantaggi  offerti  dalla  Rete,

innanzitutto il fatto che internet per la

prima  volta  permette  di  produrre

contenuti in un modo completamente

decentrato  e  in  secondo  luogo  la

tecnologia  relativa  è  conosciuta

meglio a volte dalle persone normali e

da i  ragazz i  p iuttosto  che  da i

professionisti  stessi  assunti  dalle

corporate.  Questo  crea  un  disagio

crescente nei grossi gruppi aziendali e

nella  società  in  generale,  perché

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

estremamente difficile da controllare

e da gestire.
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Marco Mancuso: Secondo te anche le

dinamiche  di  marketing  in  Rete

diventeranno sempre più invasive?

Stefano Gulmanelli:  La tecnologia se

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

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

controproducente,  come  accade

sempre più spesso per le dinamiche di

marketing;  sicuramente,  anche  in

futuro,  le corporate continueranno a

usare la  Rete e  le  tecnologie per  le

proprie strategie di  profilazione e di

marketing,  che  probabilmente

diventeranno sempre più invasive.

Marco  Mancuso:  Il  nettattivismo,

devianza  o  nuovo  mainstream?

Stefano  Gulmanelli:  Le  aziende  non

hanno  ancora  capito  che  questo

modo  alternativo  di  fruizione  dei

contenuti non può essere considerato

devianza nel momento in cui comincia

ad  avere  una  massa  critica,  con

capacità  di  impatto,  che  si  estende

invece  che  diminuire.  Questa  è

devianza  o  sta  avvenendo uno  shift

culturale di cui il nettattvismo è solo

un’avanguardia? Nonostante tutto c’è

chi ha capito che questo è un tipo di

consumo con cui dover fare i conti e

che è da considerare una proiezione di

un certo modo di fruire e non solo una

devianza. Forse non la gran parte degli

uomini di azienda � che a oggi ancora

se  ne  frega  �  ma  soprattutto  quelli

coinvolti nel mondo della musica o del

cinema,  ovvero  quelli  più  usciti

scottati  dal  confronto-scontro  con

questo  mondo.  Le  loro  strategie

‘difensive’ hanno fallito � solo chi non

aveva capito il fenomeno pensava che

cose come il controllo del filesharing o

la continua estensione del  tempo di

durata  del  copyright  potessero

funzionare � e le major stesse si stanno

‘ s p o r c a n d o  l e  m a n i ’  c o n  l a

distribuzione online della musica, che

prima era il diavolo. Ma si badi bene

con probabilmente nel  retropensiero

sempre la speranza che questa mossa

sia  l ’ inizio  del  loro  controllo  sul

processo.  Se  è  come  temo  così,

resteranno ancora una volta delusi: chi

h a  v o g l i a  s i  v a d a  a  v e d e r e

Sellaband.com e si renderà conto che

l’evoluzione della fase produttiva della

musica potrebbe non contemplare più

la  presenza  di  intermediari  come

quelli  tradizionali  (leggasi  major).
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Marco  Mancuso:  Come  possono,  le

aziende,  utilizzare  gli  strumenti  di

aggregazione  spontanea,  grazie  alle

nuove tecnologie, senza passare dalla

p a r t e  d e l  t o r t o  o  s e m b r a r e

necessariamente  il  “male”  ?

Stefano  Gulmanell i :  Temo  non

possano.  Vedi,  persino  sulle  smart

mobs,  un  fenomeno  che  dovrebbe

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

decentralizzato,  hanno  cercato  di

mettere il  cappello, nel senso che ci

sono già stati  casi  in cui  aziende, in

questo caso grandi magazzini, hanno

fatto in modo che una smart mob si

concentrasse  nei  propri  locali  per

“creare attenzione e eccitazione” (del

tipo  “ma  cosa  succede  là  dentro…

andiamo  a  dare  un’occhiata”).  Devo

ribadirti quello che ti ho detto prima:

se  è  Internet  1.0  –  comunicazione

spontanea,  livello  gerarchico  nullo,

apertura  ‘pregiudiziale’  a  tutti  i

contributi,  –  non  c’è  spazio  per

l’intrapresa  economica,  almeno  per

come  è  concepita  nel  s istema

economico attuale; se è Internet 2.0 –

spaz io  rec intato  e  prof i la to ,

interattività  concessa  entro  limiti

precostituiti,  orientamento  verso  il

consumo  –  non  c’è  spazio  per  lo

spontaneismo e la spinta dal basso. Il

che  non  significa  che  le  aziende

passano dalla parte del torto se fanno

questo, tra l’altro molte delle opzioni

che  potranno  dare  –  soprattutto  se

raffrontate con quanto è concesso ora

al  consumatore  medio  �  possono

essere  comode  e  interessanti,  ma

restano  opzioni  finalizzate  a  farti

consumare,  perché  quello  è  il  loro

mestiere:  produrre  e  poi  cercare  di

vendere.

Marco Mancuso: Quali tra i vari canali

di aggregazione sociale o di

comunicazione potrebbero essere

meglio utilizzati dalle aziende con

maggiore coscienza e lungimiranza?

Stefano Gulmanelli: Il discorso qui è

un po’ lungo. Non credo che ci siano

canali di comunicazioni che alle

aziende andrebbero preclusi, anche se

qualche dubbio ce l’ho su quelle

iniziative in cui si vuol tirare dentro il

sociale per darsi una pulitina di

immagine. Ovvero il filone, che ora

comincia a fiorire anche in Italia, delle

corporation che fanno del bene

impegnandosi nel terzo settore. Certo,

i soldi aiutano ma siamo sicuri che sia

giusto che interventi (e quindi che la

decisione di interventi) come costruire

un ospedale, fare corsi scolastici o di
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formazione, etc, spettino a quel tipo

di soggetti? Quello è un mestiere che

una volta facevano i governi e le

autorità politiche, anche quest’ultime

con un loro indiretto tornaconto

(essere rielette al successivo

mandato), ma il tornaconto di una

corporation che mi finanzia una scuola

in Etiopia qual è? Onestamente dubito

non ci sia, ma tutte le ipotesi che

faccio su quale possa essere mi

portano a risposte che non mi

piacciono molto Circa l’uso dei canali

di aggregazione sociale, quando

dietro ad un bulletin board, un

newsgroup, un forum ci si mettono

delle aziende non è un buon segno

(tant’è che esiste un termine con cui si

indica quest’uso di strumenti che nulla

hanno a che fare con la loro originaria

natura: astroturfing – dove l’Astroturf

è una specie di erba sintetica, cioè

finta, cioè falsa – usato in

contrapposizione a grassroot, il

termine che indica per l’appunto il

‘bottom up’ vero e spontaneo).

Esempio? Beh, Il National Smoking

Alliance, un sito/forum/canale di

aggregazione dei fumatori che lottava

per il diritto al piacere del fumo, quel

fumo che viene prodotto dalle

sigarette di quello che era (hanno

dovuto chiudere) il loro grande

finanziatore: Phillpp Morris.

Per  concludere,  credo  che  –  a

prescindere  dall’uso  delle  nuove

tecnologie che bisogna usare perché

sono nuove,  se le  aziende facessero

dei  buoni  prodotti  con  un  rapporto

prezzo  /  qualità  giusto,  con  una

decorosa  gestione  delle  risorse

umane, e mantenendo un sostanziale

rispetto  per  i l  terr itorio  su  cui

insistono, sarebbero già su un’ottima

strada…  che  probabilmente  non

richiederebbe il  ricorso a patches ed

escamotage – perché tali sono a mio

modo di vedere gli usi degli strumenti

di cui dicevamo. 

www.nomads.it/
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Andreas Broeckmann, New Media Art
Contemporanea

Marco Mancuso

L’ultima edizione di Transmediale è

stata a nostro avviso un’edizione di

cambiamento e, raccogliendo nei

giorni del festival opinioni e

impressioni, per molti un’edizione di

difficile comprensione. Suo malgrado,

come appuntamento di riferimento

per tutti coloro che si occupano di

nuovi media, Transmediale è sempre

sulla bocca di tutti, anche per molto

tempo dopo la chiusura dei battenti. E

come tutti gli appuntamenti

importanti è sempre sotto la luce dei

riflettori, dettando tempi e rotte,

dando conferme e spiazzando nei suoi

cambiamenti, per l’appunto.

In generale è sembrato che

Transmediale abbia definitivamente

rotto gli argini verso una spinta

all’interno del mondo dell’arte

contemporanea mainstream: cosa

questa non nuova oggetivamente per

chiunque abbia avuto modo di girare

per festival ngli ultimi tempi. Se da

una parte esistono festival che

rimangono fedeli alla prospettiva di

proporre i new media come trade

union tra scienza, tecnologia, arte,

design e comunicazione, dall’altra un

certo numero di rassegne sembrano

impegnate più a legittimare certe

opere di new media art come pezzi

storicizzati, legittimati e autorizzati di

arte contemporanea. Questa

separazione è risultata a nostro avviso

evidente come non mai in questa

edizione di Transmediale, come

vertice di un iceberg le cui basi

galleggiano bel al di sotto del pelo

dell’acqua; e questo si è riscontrato a

nostro avviso sia nelle opere esposte,

che negli incontri organizzati che

anche nel differente tipo di pubblico

presente di giorno e di notte al Ctm,

che fino a prova contraria è parte

integrante del festival berlinese.

Ma l’edizione 2007 sarà anche

ricordata per l’addo ad Andreas

Broeckmann, direttore artistico

dall’auunno del 2000 dopo essere

stato per anni project maganer al V2
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center di Rotterdam, diretto da Alex

Adriaansen. Broeckmann è colui che

ha trasformato Transmediale da

momento di ricerca per “pochi”

(perchè sì, noi del 2001 c’eravamo

eccome, anche se più giovani e

inesperti e non nel ruolo così esposto

di oggi, ndr) a evento mainstream,

appuntamento imperdibile per tutti,

grande fiera della new media art,

momento di riflessione “alta” e pietra

di paragone per moltissimi

professionisti.

.

Non so se siamo riusciti nel nostro

intento, ma forse ha ragione Andreas:

spesso si tratta di un problema di

prospettiva e di quello che noi ci

aspettiamo da un festival così

importante come Transmediale. Però

sentivamo il dovere di analizzare il

fenomeno, convinti che la sua parola

alla fine sia il metro di paragone più

importante

Marco Mancuso e Lucrezia Cippitelli:

Andreas, qual è il bilancio di questo

ultima edizione di Trasmediale? Quali

visione hai oggi dell’arte digitale e

delle professioni ad esso associate,

nonchè della crescente attenzione dei

media in questi ultimi anni?

Andreas Broeckmann: Con

Transmediale quest’anno volevamo

creare un programma che desse il

tempo al pubblico per riflettere e che

offrisse progetti e artwork che non

corressero solo dietro all’ultimo trend

del digital life-style, ma che piuttosto

articolassero il ruolo che l’arte può

avere per riflettere e guidare la nostra

situazione attuale. L’audience del

festival è abbastanza varia e diverse

persone hanno dato differenti

feedback rispetto all’evento; siamo

soddisfatti quando le persone si

stupiscono e quando possono portare

via con sé cose che non si sarebbero

aspettati. Sfortunatamente,

l’attenzione dei media è spesso

superficiale, i giornalisti vedono solo

quello che vogliono vedere, e la

maggior parte delle volte perdono il

punto focale: e cioè che il festival ha

un programma che dura sei giorni e ha

più di 80 eventi individuali, molti dei

quali sono legati l’uno con l’altro.

Marco Mancuso e Lucrezia Cippitelli:

Dalla prima edizione che hai diretto, il

festival ha ottenuto una rilevante

posizione internazionale, criticando,

analizzando, presentando e

affrontando temi legati ai nuovi media

in senso ampio. Nel 2001, DIY – Do it
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yourself fu un importante punto di

arrivo per presentare le pratiche

relative all’attiismo e all’hacking

nonchè alle forme artistiche

distribuite tramite Internet. Ora, anni

dopo, Transmediale sembra più una

reificazione della stabilità che il

festival stesso ha costruito per se

stesso come “evento mainstream”. In

altri termini: meno domande e più

visiblità come istituzione. Cosa ne

pensi a riguardo?

Andreas Broeckmann: Non sono

sicuro se avete effettivamente visitato

il festival nel 2001, ma c’è da discutere

se la focalizzazione nel programma si

è spostata tanto quanto é stato

suggerito dalla tua domanda. Sin

dall’inizio, la formulazione dei temi

nella cultura digitale attraverso i

linguaggi dell’arte ha sempre giocato

il ruolo più importante, mentre

l’hacking e l’attivismo non sono mai

stati trattati come temi centrali in

nessun festival fino al 2001: in

quell’edizione erano stati presentati

come un aspetto e un uso specifico

nella cultura digitale, ma la vostra

lettura del festival DIY (o piuttosto la

sua pubblicazione documentata)

sembra essere determinata più dalle

vostre aspettative che dal festival

effettivo. Inoltre, ho trovato difficile

seguire i vostri reclami sulla stasi

istituzionale e la reificazione di questo

ultimo festival: ‘mainstream’ é

soprattutto un concetto di

prospettiva, e se per questo intendete

dire che non abbiamo più lottato per

una auto-marginalizzazione, posso

probabilmente essere d’accordo. Non

posso altresì dire quante delle vostre

domande hanno trovato una risposta,

ma entrambe le conferenze nella hall

principale e nel salone non sono mai

state seguite da così tante persone,

che tra l’altro sono rimaste dentro:

quindi devono pur avere ascoltato

cose di loro interesse.

.

Marco Mancuso e Lucrezia Cippitelli:

La complicata relazione tra nuovi

media e arte contemporanea sta

cambiando nel corso degli ultimi anni.

Molti “critici” e “curatori” che

normalmente lavorano nel sisteam

mainstream dell’arte, adesso devono

iniziare a occuparsi di temi relativi a

media e tecnologie, spesso senza la

necessaria competenza cercando di

appicare categorie che sono spesso

troppo ristrette e chiuse. Ed è anche

vero il contrario, le persone non

affatto specializzate d’arte devono

occuparsi del sistema dell’arte: il focus
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sul punto di vista della tecnologia è

sempre troppo basic e semplificato, e

porta l’interesse su progetti che

probabilmente non sono affatto

progetti “artistici”. Cosa ne pensi alla

luce della tua esperienza con

Transmediale?

Andreas Broeckmann: Trovo la vostra

descrizione piuttosto schematica. La

mia principale esperienza è che il

tecno-feticismo degli anni 90 nella

media art è diminuito, e che mentre ci

sono ancora molte persone che

stanno facendo molti esperimenti con

le ultime tecnologie c’è anche un

crescente numero di artisti che

utilizzano i loro media in modo molto

più coscienzioso che in passato. Le

installazioni che potevamo esporre,

per esempio, nella mostra del festival

di quest’anno, sono un risultato di

questo processo: dove é diventato

possibile presentare un insieme di

lavori che hanno una relazione

tematica interessante l’unco con

l’altro me che sono anche forti

artworks individuali. Non é però una

sorpresa per me che cò che è la

qualità artistica e la sua presentazione

appropriata, venga letta e interpretata

come “reificazione” e “mainstream”;

ancora, credo che sia una questione di

prospettive, e di scelte fatte come

curatore e come critico.

Marco Mancuso e Lucrezia Cippitelli:

La conferenza “Media Art Undone” era

focalizzata principalmente sul cercare

di trovare un modo per spingere la

pratica della media art nel mondo

dell’arte contemporanea e

istituzionale. Questa è stata la

sensazione generale, sulla mostra, le

tavole rotonde e gli artisti invitati. Il

pubblico sembrava essere diviso: da

un lato quelli che arrivavano dal

“mondo dell’arte”, con il loro

background ed esperienze, dall’altro

lato quelli che provenivano dal mondo

della “cultura techno” e dal mondo più

commerciale/professionale. I primi

spingevano per non avere più

distinzione tra i termini “arte

contemporanea” e “media art” , i

secondi sembravano spingere verso la

creazione di un corto-circuito

arte/tecnologia/comunicazione,

senza nessuna preoccupazione di

termini e distinzioni tra mercato e

gallerie, tra commissioni e artworks.

Pensi che questa divisione diventerà

più ampia nel prossimo futuro? Pensi

che ci saranno due approcci separati

differenti (culturale, artistico,

professionale) nel mondo dell’arte

elettronica?

Andreas Broeckmann: Nei festival

Transmediale degli ultimi anni,

abbiamo tentato di trovare un buon

bilancio tra la cultura digitale e l’arte.

La relazione tra le due è problematica

perché, per molto tempo, l’intero

campo è stato completamente

marginalizzato: in questo modo artisti,

attivisti, teorici, curatori, chiunque

facesse cose con i “nuovi media”,

69



erano accomunati tutti insieme.

Poiché la cultura digitale è diventata

una condizione generale della vita

contemporanea, c’è anche molta

differenziazione in questa scena e le

persone devono dolorosamente

capire che non potranno essere questi

grandi “noi” nella scena della media

art (non più). Credo sia necessario

confrontarsi con questo

cambiamento: questo é il motivo per

il quale abbiamo deciso di organizzare

questa tavola rotonda.

.

Marco Mancuso e Lucrezia Cippitelli:

Uno dei principali problemi che

influiscono attualmente sul mondo

dei nuovi media é spesso la generale

mancanza di qualità, soprattutto in

ambito attivista: parlo per esempio di

Indymedia che qui in Italia sta avendo

grandi problemi concettuali, dovuti

all’incapacità di lavorare con la

corretta consapevolezza dei contesti

e della qualità dei progetti. Pensi che

questo tipo di analisi possa toccare la

scena dei nuovi media a largo spettro?

Andreas Broeckmann: Puoi intuire

dalla mie ultime risposte che credo

nel rigore, soprattutto quando porta a

metodi e risultati di lavoro. Per quello

che penso, le cose non sono spesso

portate a un certo livello per poter

essere presentate, affinchè cioè le

persone al di fuori di un piccolo

gruppetto possano effettivamente

capire quello che l’autore o il collettivo

vuole dire o mostrare. Questo ci

riporta al precedente argomento sulle

installazioni.

Tu puoi certamente scegliere di

mantenere i processi aperti e di

comunicare la fluidità dei concetti e

dei conflitti politici. Tuttavia, io vedo

un festival come Transmediale avere

un ruolo che va al di là di un piccolo

cerchio di persone che condividono le

stesse idee sui media activism e sulla

pratica dei critical media. Ho voluto

raggiungere un audience più ampia,

che fosse curiosa e critica sul modo in

cui i media e le tecnologie digitali

stanno influenzando la nostra cultura.

Questi sono spesso persone giovani

che non hanno idea di che cosa sia

Indymedia, ma sentono che c’è

qualcosa di sbagliato nel modo in cui

lavora YouTube. Il festival é anche lì

per queste persone.
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Marco Mancuso e Lucrezia Cippitelli:

Perché hai deciso di lasciare la

direzione artistica di Transmediale in

questo momento? La tua scelta è

collegata in qualche modo ai di cui

abbiamo discusso? Cosa farai nel

prossimo futuro o cosa ti piacerebbe

fare? E quale sarà, secondo te, la

futura direzione del festival?

Andreas Broeckmann: Non so al

momento come Transmediale si

svilupperà, tuttavia credo pienamente

che Stephen Kovats darà un

interessante nuova svolta. Le ragioni

di lasciare il festival sono per lo più

personali: dopo sette anni ho voglia di

fare qualcosa di diverso, in modo da

spezzare la routine ed esplorare altre

idee che ho per me stesso. Nei

prossimi mesi lavorerò su un libro.

Stiamo preparando la conferenza

re:place del 2007 e sto lavorando qui a

Berlino con il laboratorio di media art

TESLA. E oltre a tutto questo terrò

sicuramente aperti gli occhi e le

orecchie…
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Klaus Obermaier: la strana danza dei Nuovi
Media

Annamaria Monteverdi

Klaus Obermaier, musicista

elettronico e artista digitale austriaco,

ideatore di numerose opere

multimediali e crossmediali (dalla

video art ai progetti web, dalle

installazioni interattive, alla computer

music), ha partecipato il 14 Febbraio

scorso all’iniziativa Mercoledì da

Naba, appuntamenti e incontri

culturali della Nuova Accademia di

Belle Arti di Milano

(www.mercoledinaba.info).

Come  studenti  del  Master  Naba  in

Digital  Environment Design abbiamo

incontrato  e  intervistato  l’artista

presso i  nostri  laboratori  prima della

conferenza  pubblica;  in  questa

occasione l’artista ci ha illustrato il suo

percorso  artistico  e  l ’uso  della

tecnologia  all ’ interno  delle  sue

creazioni.

Klaus  Obermaier  ha  realizzato  sin

dagli  anni  Ottanta  opere  innovative

nei  campi della  danza,  della  musica,

del  teatro,  dei  nuovi  media;  ha

partecipato  ai  maggiori  festival

internazionali (Ars Electronica di Linz,

Intermedium/ZkM, Singapore Arts) e

ha  collaborato  con  i  danzatori  del

Nederlands  Dans  Theatrer,  Chris

Haring,  DV8,  con  gruppi  musicali

come i Kronos Quartet, l’Art Ensemble

of  Chicago,  il  Balanescu  Quartet,  e

con  musicisti  del  calibro  di  Ornette

Coleman,  John  Scofield,  Peter

Erskine.

D.A.V.E.spettacolo  di  video-danza,  è

stato presentato a Villette Numerique

a  Parigi  nel  2002 ;  Apparit ion,

coreografia  interattiva,  ad  Ars

electronica 2004. L’ultima produzione

allestita per il Bruckner Fest di Linz nel

2006 davanti a diecimila persone è Le
S a c r e  D u  P r i n t e m p s   d a  I g o r

Stravinsky,  concerto  per  orchestra,

danza  interattiva  e  immagini  3D

stereoscopiche  prodotto  da  Ars

E l e c t r o n i c a  F u t u r e l a b

(http://www.aec.at/futurelab/en/).

Attualmente  l ’artista  insegna  e
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collabora  con  varie  Università  e

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

internazionali  e  da  alcuni  anni  è

visiting professor allo IUAV di Venezia

per la materia di  “Nuovi media nella

danza, musica e performance teatrali”.

 La  riflessione  di  Klaus  Obermaier

inizia  da  un  chiarimento  del  valore

culturale  della  tecnologia,  della

“normalità” della sua applicazione nel

mondo dell’arte, ma sottolinea anche

la  necessità  di  un’integrazione

narrativa  di  tutti  i  linguaggi  scenici,

incluse appunto le nuove tecnologie

“Per  me  è  assolutamente  naturale
l’uso delle tecnologie digitali nei miei
progetti  e  nelle  mie  performance
perché la componente tecnologica fa
ormai  parte  della  cultura  di  ogni
giorno, non c’è nulla di straordinario in
questo.  Personalmente  la  uso
semplicemente perché sono abituato
a  far lo ,  sono  abituato  a  usare
tecnologia per i miei lavori ormai da
vent’anni  e  non  mi  domando  più
perché lo  faccio.  Come per  la  luce,
nessuno si domanda più quale tipo di
contributo possa dare alla narrazione
teatrale, ma è evidente che sia così!
Allo stesso modo per me la tecnologia
è parte integrante della performance,
a volte addirittura il punto di partenza
e non soltanto un oggetto aggiunto”.

A questo punto Obermaier si sofferma

a  spiegare  come  la  progettazione

tecnologica  debba  svilupparsi  in

parallelo con il concept stesso e non

materializzarsi  durante  l’ultima  fase.

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

preventivamente  è  fondamentale

perché  questa,  come  ogni  altro

elemento della composizione scenica,

modifica  l ’assetto  stesso  della

creazione.  Il  paragone  proposto

dal l ’art ista  è  part icolarmente

pregnante:  come  è  fondamentale

individuare  sin  dall’inizio  il  costume

per  un  performer,  perché  questo

cambia radicalmente il  suo modo di

prepararsi,  di  recitare  e  di  stare  in

scena.  Così  deve  essere  per  le

tecnologie!  Ma  le  logiche  della

produzione  teatrale  impongono

troppo  spesso  delle  gerarchie  tra  i

materiali  impiegati per l’allestimento,

nonchè delle priorità.

“I registi teatrali tradizionali lavorano
prima di tutto su testi drammatici così
per i primi mesi si danno da fare sul
palco con il  copione, la gente parla,
cammina  in  scena,  insomma  quel
genere di  cose lì.  Solo alla  fine,  ma
proprio  alla  fine,  aggiungono  la
tecnologia  e  giusto  per  essere
adeguati ai tempi, ai nostri tempi. E’
u n  g r o s s o  p r o b l e m a  p e r c h é
bisognerebbe  agg iungere  la
tecnologia  sin  dall’inizio:  solo  così
questa  cambierà  completamente  il
significato dell’opera! Se tu la aggiungi
tardi,  cioè  alla  fine  del  processo
creativo  r imarrà  una  semplice
appendice ,  non  un  e lemento
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veramente  sostanz ia le  d i  un
allestimento”.

 

Annamaria  Monteverdi:  Klaus,  come

cambia l’approccio alle tecnologie con

il tempo?

Klaus  Obermaier:  L’approccio  alle

tecnologie  muta  con  il  passare  del

tempo così come la tecnologia stessa

cambia e dunque cambiano anche le

possibilità  creative;  fino  a  quindici

anni  fa  non  era  possibile  fare  alcun

lavoro  interatt ivo  veramente

s i g n i f i c a t i v o ,  p e r  e s e m p i o .

Personalmente non vado alla  ricerca

della tecnologia più nuova né voglio

essere il primo a usarla, insomma, non

è la cosa che cerco. Se questa non mi

dà stimoli  per  qualche performance,

non ha alcun valore per me, non mi

interessa.  Nella  mia  esperienza  ho

sempre  dovuto  aspettare  molto

tempo  per  poter  appl icare  la

tecnologia nel modo adeguato, fino a

quando  per  esempio  non  ci  fosse

stato un livello di potenza di calcolo e

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

permettesse di usarla come volevo.

Ricordo  quando  ho  cominciato  a

lavorare con il video: il mio primo vero

strumento  professionale  fu  un  Mac

che  comprai  agli  inizi  degli  anni

Novanta perché a quel tempo il Mac

era appunto l’unico computer con cui

era possibile fare manipolazione delle

immagini  video.  In  questo  senso

cambiano  le  possibilità  creative

perché cambiano le tecnologie. Forse

ricorderete  alcuni  pionieristici  lavori

interattivi all’interno di performance di

danza  con  musica,  cose  molto

semplici in realtà, un movimento fatto

da  un  danzatore  che  generava  e

contro l lava  i l  suono…questo

impressionava  molto  il  pubblico!

Personalmente  quando  voglio  fare

qualcosa con le tecnologie è perché è

arrivato  il  momento  giusto  per  il

lavoro  a  cui  sto  pensando,  perché

significa qualcosa, perché è realmente

comunicativo,  e  non  soltanto  di

effetto! Non lavoro solo per mostrare

cosa può fare la tecnologia!

Annamaria Monteverdi: L’artista deve

avere  un’adeguata  competenza

tecnica per comprendere le possibilità

di  un  suo  sv i luppo  creat ivo  in

relazione con gli altri media in scena

Klaus Obermaier: Immagina un regista

teatrale  che  chieda  agli  attori:  “Che

cosa possiamo fare in scena?”. No, il

regista sa cosa può fare l’attore! Così

io  voglio  sempre essere  in  grado di
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sapere cosa può fare la tecnologia, poi

posso  cambiare  i  margini  di  azione

con i  tecnici,  con i  programmatori  e

arrivare  magari  a  nuove  soluzioni.

Questo  significa  che  voglio  provarci

da  solo!  D.A.V.E.  (Digital  Amplified
Video  Engine)  è  uno  spettacolo  di

danza interpretato da Chris Haring sul

tema  dell’ibridazione,  clonazione  e

manipolazione  del  corpo  umano  in

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

biotecnologica.  La  tecnologia

interviene  sugli  organi:  strati  di

immagini  video  vanno  a  depositarsi

direttamente sul corpo del danzatore

(quasi come un “innesto”), apportando

membra,  occhi  e  bocche  che  lo

deformano  virtualmente  senza  però

intaccarlo  fisicamente.  Il  corpo

diventa figura mitologica: metà uomo

e metà animale, metà donna e metà

uomo, ma anche metà uomo e metà

macchina.

Per un momento lo spettatore rimane

spiazzato: il dubbio è se quello che sta

vedendo in scena sia un ologramma o

un  essere  umano  in  carne  ed  ossa

p o i c h é  i l  c o r p o  s i  t r a s f o r m a

continuamente  sotto  i  suoi  occhi

senza  che  abbia  la  percezione  del

mutamento di stato. Mutazione come

seconda  natura,  “felice”  alienazione

dell’uomo  nella  sfera  tecnologica,

passaggio  indolore  ad  una  nuova

realtà,  a  una  nuova  “artificialità

naturale”. Il video fa parte del corpo, o

meglio, il danzatore fa parte del video.

La difficoltà  nell’affrontare spettacoli

come  D.A.V.E.,  in  cui  l’intenzione  è

quella di riuscire a coniugare la danza

performativa con le nuove tecnologie,

sta  proprio  nel  riuscire  ad  ottenere

una  perfetta  integrazione  tra  le

diverse componenti: proiezioni video,

danzatore, musica, spettatore.

Annamaria Monteverdi: Parlamo della

diversa  complessità  nella  parte  di

programmazione  dei  vari  spettacoli…

Klaus  Obermaier:  Se  parliamo  di

programmazione  il  primo  problema

che si  incontra è legato ai  limiti  del

software;  per  ovviare  a  questo

inconveniente, ne utilizzo diversi. Ne è

un esempio D.A.V.E., completamente

realizzato da me in  Mac con diversi

tipi  di  programmi:  editing,  video

cutting, compositing, 3D programme,

e  sempre  “learning  by  doing”.  In

progetti  come  Apparition  o  in  Le

Sacre du Printemps, in cui il livello di

interattività è maggiore, collaboro con

un  programmatore.  Da  un  lato

programmare  significa  avere  molta

l ibertà,  ma  a  me  non  interessa

veramente programmare, bensì capire
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cosa  posso  ottenere  con  questi

programmi.

Annamaria  Monteverdi:  Qual  è  il

rapporto  tra  performer  e  tecnologia?

Klaus  Obermaier:  In  D.A.V.E  e  in
Vivisector i performer sono costretti a

reagire in relazione al video, essendo

le  parti  programmate  in  stretta

relazione con la forma dei loro corpi;

per  questo  la  progettazione  del

software deve seguire dei  parametri

molto precisi. La transizione tra i due

status,  tra  immagine  e  corpo,  è

fondamentale:  una  segue  l’altra

armonicamente,  anche se  il  limite  è

d a t o  d a l l ’ i m p o s s i b i l i t à  d i

improvvisaz ione  da  parte  del

danzatore.  Il  movimento  del  corpo

reale  diventa  un  attimo  dopo  una

proiezione video, e ci si  interroga se

siamo  di  fronte  al  corpo  reale  o  al

corpo virtuale!

Vivisector è basato sul concept video-

tecnologico della proiezione sul corpo

in  movimento  come D.A.V.E.  ma  va

o l t re  :  l a  d i f ferenza  s ta  ne l la

proiezione video come unica fonte di

luce,  senza  l’utilizzo  di  altre  luci

teatrali.  Il  corpo  appare  così  molto

strano, provoca un sentimento molto

speciale:  questa  combinazione  di

immagine  video,  corpo,  spazio

acustico  produce  inoltre  un  effetto

scenico di grande unità. Un altro tipo

di  luce  utilizzata  è  quella  del  flash,

completamente  programmabile  e  in

queste  parti  dello  spettacolo  il

performer è più libero. In Apparition la

tecnologia  è  completamente

interattiva, le immagini e i suoni sono

generati real time: il motion detection

permette di percepire gli spostamenti

dei danzatori i quali non essendo più

vincolati alla posizione del proiettore,

sono liberi di improvvisare. Lo scopo

era  quello  di  creare  un  sistema

interattivo che fosse qualcosa di più di

una  sempl ice  estens ione  de l

performer, addirittura un suo partner.

Tre  sono  i  parametri  fondamentali

nell’interazione  dei  danzatori:  la

vicinanza, la velocità e l’ampiezza del

movimento.

Per Le Sacre du Printemps lo spazio è

concepito come immersivo grazie agli

occhialetti  polarizzati  indossati  dal

pubblico:  immagini  stereoscopiche

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

telecamere stereo poste sul  palco e

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

computerizzato permette di trasferire

il  corpo  della  danzatrice  Julia  Mach

all’interno  di  uno  spazio  virtuale

tridimensionale:  Il  corpo  umano  è
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ancora  una  volta  un’interfaccia  tra

realtà  e  virtualità.

Grazie a 32 microfoni, inoltre, l’intera

orchestra  è  integrata  nel  processo

interattivo perché sia i motivi musicali

sia le voci  individuali  e gli  strumenti

influenzano la forma, il movimento e

la complessità sia delle proiezioni 3D

dello  spazio  virtuale  sia  quelle  della

danzatrice. La musica non è più solo

un  punto  di  partenza  ma  anche  un

completamento  s tesso  de l la

coreografia.

Annamaria  Monteverdi:  Come  si

realizza il  giusto equilibrio tra libertà

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

programmazione?

Klaus  Obermaier:  All’interno  della

libertà creativa bisogna anteporre una

struttura  di  base,  che  si  modifica

durante  il  lavoro;  il  sistema  digitale

diventa  i l  terzo  elemento  della

performance e ha gli stessi limiti e le

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

drammaturgia  teatrale  o  di  una

coreografia.  Il  primo  pensiero  è

comunque  quello  di  lavorare  nel

modo  più  semplice,  ed  è  proprio

quando non pensi di creare qualcosa

di  nuovo,  che  crei  invece  elementi

innovativi!

http://www.exile.at/ko/
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Valdoca, Concerto D’elite
Massimo Schiavoni

Al  Teatro  del  Parco  di  Mestre,

nell’ambito di Fuori Contesto 2007,  si

respira  un’aria  quasi  spirituale,

interiore,  aspettando  l’aprirsi  del

sipario,  consapevole  riparo  onorato

che svelerà la quiete scenografica. In

un attimo il pianoforte, i fiori distesi, i

palchetti  sui  quali  vedremo  corpi

femminili  salire  e  brandire  lance

insanguinate mostrano già la staticità

c o r e u t i c a ,  l a  c e n t r a l i t à

drammaturgica.

Muna Mussie fa il suo ingresso, quasi

nuda, accompagnata al pianoforte da

Dario  Giovannini ,  e  inizia  la  sua

sequenza  vocale,  evocando  lontane

suggestioni,  spalancando  la  porta  a

lei, Mariangela Gualtieri, protagonista

struggente,  quasi  inquietante,  intima

e  determinata.  Misterioso  Concerto

Trio  più  che  uno  spettacolo  è  un

concerto  per  parole,  per  musica  e

silenzi,  tutto da ascoltare e sognare,

da capire e  immaginare,  sulle  scene

del  video  di  Simona  Diacci,  sulla

ricerca del suono di  Luca Fusconi e

Dario  Giovannini  nonché  di  Cesare

Ronconi vero e instancabile direttore

d’orchestra, fondatore storico insieme

a Mariangela del Teatro Valdoca.

Compagnia nata già non ufficialmente

nel  1979  a  Cesena,  nella  Romagna,

futura  fucina  di  talenti  performativi

della post-avanguardia, oggi punto di

r i fer imento  del  nuovo  teatro

sperimentale, “toccando con mano” il

lavoro  di  Kantor  ,  Grotowski   e  del

Bread and Puppet Theatre.

.

Scrive Mariangela Gualtieri  nelle note

allo spettacolo: “Abbiamo dedicato un
lungo  tempo  di  prova  a  questo
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concerto e siamo ancora in cammino:
tutto  può  ancora  accadere.  Siamo
dentro  un  viaggio  avventuroso  e
pericoloso, nel bel mezzo di un mare
sconosciuto:  c ’è  i l  prodiere,  i l
cartografo, il capitano e poi, in questa
metafora  marinara  che  il  regista  ci
racconta,  le  parole  sono  il  vento.
Vorrei  entrare nella  musica dei  miei
versi e tenere le parole nel loro stato
di nascita. Impresa che pare semplice
ed è invece immensa. Vorrei entrare
negli  abissi  della  mia voce,  nei  miei
otto anni,  nei  secoli  della  mia voce,
entrare  in  quell’  antico  respiro,
nell’antica fiamma che ha tenuto vivi
altri.  E  non  per  virtuosismo  (la  mia
voce  è  davvero  piccola),  quanto
piuttosto per caduta, per visitazione,
per  sprofondamento.  Siamo  nel
reame della sottigliezza, certo, lì dove
s i  sa  che  uno  spostamento  d i
millimetri  cambia  l’orbita  di  una
cometa. Siamo in quattro. Dario che
compone al pianoforte ed entra nelle
cavità  della  mia  voce,  sostiene  il
respiro con delicatezza e poi, con le
sue note magistrali, ripulisce la stanza
dall’ingombro di senso che a volte fa
peso.  Luca  alla  fonica,  attento  e
instancabile, come al banco di volo di
una navicella spaziale. Io al microfono.

E poi Cesare, che questa volta è molto
più  un  maestro  e  un  direttore
d’orchestra  che  un  regista:  col  suo
orecchio  sismografico  mi  guida  nei
segreti  del  suono,  ci  r ichiama
spessissimo all’attenzione piena,  alla

dedizione, alla libertà (tre stati difficili
da  tenere  ins ieme) ,  lega  ogni
elemento visibile e invisibile, udibile e
inaudibile, in ciò che dovrà essere in
fine  il  nostro  Misterioso  Concerto.
Abbiamo sostato a lungo sull’ascolto,
sul sodalizio fra parola e musica, fra
parola  e  silenzio,  in  un’attenzione
plenaria a ciò che portava Clemente
Rebora a scrivere: “e non sapendo ero
certo/del misterioso concerto”. Tutto
per ‘fare cuore’ con chi ascolta, farsi
suo talismano.”

.

Questa  chicca  teatrale  del  Teatro

Valdoca  non può non accostarsi alla

tradizione di Ronconi e Gualtieri , non

può non fondersi con la pulsazione di

un rapporto totale con lo spazio, ben

studiato,  evocando  allo  Spazio  della

quiete  del 1983, nato in una stanza,

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

delimitazione  per  eccellenza.  Un

Concerto  questo  che  avvolge  lo

spettatore, lo circonda e lo accarezza,

si sente e si è sentita la spinta emotiva

che  dal  “consueto  tappeto”  steso  a
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terra si  innalzava prepotente. Un po’

arte povera un po’ musica da camera,

sacro e filosofico, un semplice esistere

aggrappato  alla  poesia  scandita  di

getto, e poi emozioni e colori costanti

e ripetuti come il rosso, il bianco ed il

nero: due cifre stilistiche antichissime.

Riecco i  simboli  dipinti,  la  maschera

ed il trucco; riecco le note, pianoforte

e chitarra, suono artificiale e naturale,

pathos ed ethos persuasivi, un vivere

dentro  la  semantica,  suono  e  ritmo

scanditi  costantemente,  interattivo

senza  connessioni,  totale  senza

pesantezze.

Un ritorno al testo senza malinconie,

un ritorno alla poesia senza ambizioni,

è ora di  sederci,  forse, per ascoltare

guardando, per vedere udendo. Anche

se il video è teatralizzato, la musica è

trasposta  alla  drammaturgia  e  la

coreutica  minimalista  si  muove

intorno al  logos,  l’essenza  rimane la

parola  come  voce,  suono,  corde

vocal i ,  l ingua,  masturbazione

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

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

sper imental ismo.  Rigenerata

tradizione  del  testo  come  sintesi  e

dosata  presenza  non  invasiva  sulla

scena.  Ermicità  esaurita,  happening

poetico,  monologo  destrutturato  e

appiattimento  evitato.  Sinestesia

senza virtuale, percezione senza reale.

E’  qui  i l  r itorno,  f inalmente,  al

presente,  all’anima,  al  godimento

sintattico  semplice  ed  umano.
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Siamo nel 1986. Con Ruvido umano 

comincia una ricerca drammaturgica a

ridosso  della  parola  poetica,  ricerca

che avrà piena e matura espressione

nella  trilogia  Antenata   (1991/93).  In

questi  anni la Compagnia dà vita ad

una Scuola di Poesia che coinvolge i

maggiori  poeti  italiani,  fra  cui  Luzi,
Fortini, Bigongiari, Conte, De Angelis,
Loi,  Maiorino,  Cucchi  .  I l  lavoro

pedagogico  si  apre  poi  all’incontro

con  numerosi  giovani  allievi  attori,

attraverso una vera e propria Scuola

Nomade,  che  sfocia  in  due  grandi

spettacoli  Ossicine   (1994)  e  Fuoco

Centrale (1995).  Nel  1997 Nei  leoni  e

nei  lupi  riunisce  sulla  scena  attori

storici  della  Valdoca  ed  allievi  della

Scuola  Nomade,  secondo  una

scrittura  drammaturgica  che  l i

impegna in una grande prova d’attore.

Parsifal Piccolo (1998) e infine Parsifal

(1999), prodotto insieme al festival di

Santarcangelo,  segnano  la  prima

impegnativa prova di riscrittura di un

testo  della  tradizione.  Del  2001

Predica ai  pesci  ,  operetta magica e

popolare  per  due  acrobate,  una

cantante  e  un’attrice.  I l  2002  è

dedicato alla Scuola d’attore e a Non-

splendore  rock  ,  concerto  di  rock  e

poesia. Nel gennaio 2003 i versi per la

scena  di  Mariangela  Gualtieri  sono

editi  da   Giulio  Einaudi.

Dalla  Scuola  d’attore  nasce  l’opera

corale  Imparare  è  anche  bruciare

(2003).  Esce,  nella collana diretta da

Valentina  Valentini  per  Rubbettino

Editore, la monografia Teatro Valdoca,

a  cura  di  Emanuela  Dallagiovanna,

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

Compagnia.

.

Dal 2004 inizia il percorso di creazione

di  Paesaggio  Con  Fratello  Rotto,

un’opera  in  tre  parti,  compiuta  nel

2005:  una  tr i logia  di  affreschi

contemporanei,  rappresentata  anche

come unico, grande evento teatrale in

tre atti, con dieci interpreti coinvolti e

musica  dal  vivo.  Continua  il  lavoro

pedagogico,  con la  direzione di  una
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seconda Scuola, Ero bellissimo avevo

le ali. Dopo Misterioso concerto  sono

da  poco  usciti  nelle  librerie  Senza

polvere, senza peso , raccolta di versi

di Mariangela Gualtieri edita da Giulio

Einaudi  e  Sermone  ai  cuccioli  della

mia specie .

I  prossimi  appuntamenti  per  godere

del Misterioso Concerto del Valdoca 

sono il 19, 20, 21 Aprile al Teatro delle

Passioni  di  Modena ,  il  5  Maggio  al

Teatro  San  Giorgio  di  Udine  ed  il  7

luglio ad 

Itinera 

 alla Corte della Perla

d i  T e r r a z z e  i n  S a n  M a r t i n o

Buonalbergo  (Verona).

www.teatrovaldoca.it
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8bitpeoples, Ricerca E Sviluppo In 8bit
Marco Mancuso

Abbiamo  avuto  modo  lo  scorso

numero  di  parlarvi  del  Blip  Festival,

probabilmente  il  più  importante

raduno  internazionale  di  artisti  8bit

mai  organizzati  fin’ora.  A  New  York

Monica Ponzini aveva avuto modo di

assistere all’evento raccontandolo nel

relativo articolo  del  numero di  21  di

Digimag  di  Febbraio  con  supporto

video  di  State  Grezzi  Productions

Il Blip Festival è uno dei progetti attivi

del  collettivo  8bitpeoples,  anima

multiforme e polifunzionale composta

da  oltre  9  artisti,  collettivo  artistico

aperto  dedito  al l ’estetica  8bit

audiovisiva  di  matrice  videoludica.  Il

messaggio  è  chiaro  sin  dalla  loro

presentazione: “Our primary interests
were to provide quality music for free
and  most  importantly  to  have  fun”.
Come dire, il messaggio è chiaro: non

rompeteci troppo con le vostre analisi

sul  fenomeno  estetico  low  bit,  noi

siamo qui per prendere il meglio di ciò

che  è  stato  lasciato  indietro  e

divertirci  nel  modo  più  semplice  e

genuino possibile, condividendo tutto

questo  con  quanta  p iù  gente

possibile,  in  modo  gratuito.

Ancora  curiosamente  escluso  dalla

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

internazionali  più  importanti  (tranne

rari e lungimiranti casi), il movimento

8bit è ormai diventato un fenomeno

artistico e di costume di tutto rispetto,

legato ma non troppo seriamente alla

diffusione  della  game  art  come

fenomeno socio-culturale. 8bitpeople

rappresenta  una  vera  e  propria

community  di  creativi  capace  di

lavorare  collettivamente  a  vari

progetti,  live  performances,  release

online  e  grafiche  di  vario  t ipo:

spingendo  a l  massimo  i  l imit i

audiovisivi  delle  consolle  arcade  di

prima  e  seconda  generazione  (dai

Game Boy aglia atari ai Commodor) i

ragazzi  di  8beatpeople  forniscono

attraverso  il  loro  sito  copie  dei  loro

album,  covers  in  qualità  di  stampa,

release  audio  di  alta  qualità,  bonus

tracks  e  ultimamente  softwares,

hardwares  e  documenti  di  lavoro  di
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vario tipo all’interno della sezione R&D

del loro sito web, una vera miniera per

tutti  coloro  che  si  occupano  di

sperimentazione audiovisiva in 8 bit.

.

Ho avuto occasione di parlare con uno

dei membri di 8bitpeople (mancando

di poco Nullspleep per un suo viaggio

in  Giappone):  Joshua  Davis  aka  Bit

Shafter, dopo la recente release della

prima  compilation  del  colletivo

8BP050,  progetto  supportato  dallo

spazio artistico no-profit di The Tank,

che  ha  avuto  la  sua  presentazione

proprio durante il Blip Festival

Marco Mancuso: mi volete raccontare

quando  e  come  è  nato  il  progetto

8bitpeople?

Josh:  Io personalmente,  a differenza

di  Jeremiah  (aka  Nullsleep),  sono

arrivato dentro 8bit people quando il

collettivo  era  già  attivo.  In  breve,

Jeremiah  e  Mike  Hanlon  (aka  Mesu

Kamai, Tangibile e molti altri  aliases)

hanno  fondato  la  netlabel  nei  tardi

anni  novanta  per  focal izzars i

sull’estetica low bit computing e per

produrre  musica  creata  in  questo

spirito. Da lì è nato tutto, un collettivo

aperto di musicisti, grafici e creativi di

ogni sorta che negli anni è cresciuto

ed è diventato un punto di riferimento

per molti.

Marco Mancuso: come avete unito le

vostre single esperienze all’interno del

progetto?  Quanto,  le  vostre  singole

esperienze  sono importanti  oggi  nel

collettivo?

Josh:  penso  che  semplicemente  sia

stato un fruttuoso processo paritario.

Siamo tutti arrivati dentro 8bitpeople

con  le  stesse  esperienze  creative,

comprendenti  progetti  musicali,  live

performances e così via. Ma lavorando

insieme abbiamo sviluppato idee più

ambiziose,  un  paio  di  tour,  il  Blip

Festival, una compilation con oltre 70

artisti, progetti la cui dimensione era

nuova per noi. Questo ha molto a che

vedere  con  la  nostra  tendenza  a

lasciare  andare  liberamente  le  idee

che  mettiamo  inizialmente  su  carta,

incapaci  di  renderci  conto  quando

un’idea  è  totalmente  ireealizzabile

Marco  Mancuso:  cosa  ne  pensate

della crescente attenzione dei media

e  del  pubblico  attorno  all’estetica

8bit?  Intendo  dire,  il  Blip  Festival

penso  sia  stato  un  momento  molto

importante  per  tutti  gli  artisti  che

fanno musica e video e lavori software

low bit�
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Josh:  per me questo interesse è del

tutto  naturale  e  probabilmente

inevitabile.  Penso  sia  la  funzione  di

ogni  estetica  dimenticata  quella  di

essere ri-scoperta da una generazione

di  persone  troppo  giovani  quando

quell’estetica  era  dominante.  Quindi

ha  senso  che,  dopo  essere  stata

soppiantato  da  un’incredibilmente

migliore  (e  quindi  più  cool)  estetica

grafica e sonora, questo stile sia stato

riscoperto  proprio  per  i  suoi  meriti

estetici.  In  generale,  lo  scopo  della

tecnologia  è  quello  di  spingere

macchine  sempre  più  sofisticate  a

proporre esperienze che siano sempre

più  simili  alla  realtà:  per  questo,  in

questo  contesto,  l’estetica  low  bit

presenta  un’astrazione  veramente

interessante e appealing. E sebbene si

possano  vedere  tutti  questi  stili

arrivare alla superficie della pubblicità,

dei  mass  media  e  del  pubblico  di

massa, il Blip Festival è stato qualcosa

diretto  proprio  al  cuore  di  questa

specifica  scena.  Sappiamo bene che

possa aver attratto molta attenzione,

ma le nostre motivazioni erano molto

più egoistiche: volevamo solo vedere

le persone esibirsi e diffondere il loro

merchandise.

.

Marco  Mancuso:  siete  in  grado  di

individuare  delle  differenze  nel

movimento  di  musica&video  in  8bit

tra Europa e Stati  Uniti  o Giappone?

Se sì,  queste  differenze provengono

da differenti approcci socio-culturali o

pensate che il movimento 8bit possa

essere considerato come una forma di

espressione  artistica  unitamente

internazionale?

J o s h :  p e n s o  c h e  l a v o r a r e  s u

un’estetica  8  bit  abbia  lo  stesso

appeal  attraverso  differenti  culture,

ma  l’applicazione  dello  stile  può

essere  sicuramente  specifica  di  una

certo  tipo  di  cultura.  Il  movimento

Giapponese  per  esempio  è  sempre

stato un buon riferimento per me, per

il  suo  sperimentalismo  tipicamente

nipponico. E’ piuttosto difficile per me

capirlo  completamente,  ma  si  può

veramente percepire un certo tipo di

tradizione realmente interessante per

chi  proviene dal  mondo occidentale.

Kplecraft  per  esempio  è  un  duo  da

Tokyo che usa Game Boys, Famicom,

sassofoni,  congas  e  digeridoo�non

penso tu possa trovare molte persone

negli States che fanno questo. Coova

è un altro ottimo esempio, con le sue

lunghe e complesse composizioni con

il  Game Boy. Ci sono poi gli  Svedesi

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

geneticamente predisposti  ad essere

meticolosi,  intricati  e  melodici;

ebbene  se  senti  un  pezzo  con  una
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galleria celebrale contorta di melodie

e sapori serrati e molto ben arrangiati,

nove volte su dieci sei in presenza di

un  artista  Svedese.  Negli  States,

sembra esserci meno enfasi su questo

tipo di virtuosismi.

Marco  Mancuso:  voi  prestate  molta

attenzione  alle  grafiche  dei  vostri

eventi, ai packaging dei prodotti e ai

visual dei live. Siete tutti in grado di

lavorare  sia  sui  suoni  che  sulle

immagini  o  lavorate  tutti  insieme

col lett ivamente  a  un  s ingolo

progetto?

Josh:  Dipende  dal  progetto,  ma

moltissime  cosec  he  facciamo  le

sviluppiamo in termini di collettivo. I

live  shows  spesso  coinvolgono  un

musicista in team con un visual artist,

per  uno  spettacolo  complementare;

gli  artwork degli  album sono spesso

fatti da grafici coinvolti ovviamente in

questa estetica. C’è una vera e propria

comunità  di  persone  coinvolta,  che

entra nel collettivo quando serve o se

ne è capace, e mi piace pensare che

8bitpeople è diventata una delle tante

community  di  riferimento  lì  fuori.

Sembra  che  attragga  persone  di

talenti ,  s ia  musicalmente  che

graficamente�è un cosa cool di cui far

parte.
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Marco  Mancuso :  tutte  le  vostre

produzioni sono sotto licenza Creative

Commons.  State  riuscendo  a  creare

qualche forma di modello di business

sui  vostri  lavori  o pensate di  crearlo

nel prossimo futuro?

Josh:  le  licenze  Creative  Commons

che usiamo non sono una stretgia di

business di alcun tipo. Sono solo una

strada  per  garantire  esplicitamente

agl i  ascoltatori  i l  permesso  di

downloadare e ascoltare musica gratis

e di  scambiarla  con altri.  8bitpeople

non  è  ancora  un  business  in  alcun

modo  formale.  E ’  stato  creato

unicamente  per  divertimento  e  con

poche aspettative, per cui tutto è reso

disponibile  senza  pagare.  Noi  ci

lavoriamo nel nostro tempo libero e il

progetto  è  essenzialmente  senza

sovvenzioni di alcun tipo. Non penso

che nessuno di noi abbia mai pensato

troppo  a  sviluppare  un  possibile

modello di business sul progetto: è un

lavoro  di  amore  e  sebbene  non  si

auto-mantenga  finanziariamente,  la

cosa non ci  interessa troppo. C’è un

vero  momento  creativo  in  cui  tutti

quanti  noi  crediamo e da cui  siamo

eccitati,  per  cui  non  è  un  sacrificio

tenere  i l  tut to  in  mov imento

attraverso  i  nostri  sforzi

Marco Mancuso: ti capisco benissimo�.

www.8bitpeoples.com/
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Maria Roussou, Immersive Interactive
Experience

Silvia Scaravaggi

Maria  Roussou  ha  lavorato  per  anni

(1993-1997) al the CAVE  dell’Electronic

Visualization Laboratory  di  Chicago.

H a  d i r e t t o  d a l  1 9 9 8  a l  2 0 0 2  i l

Dipartimento di Virtual Reality  della

Foundation of the Hellenic World  di

Atene.  Ha  collaborato  con  numerosi

musei, tra cui il Walker Art Center  di

Minneapolis,  curando  la  sezione

online  di  art  education.  Ha  studiato

Electronic  Media  ed  Electrical

Engineering & Computer  Science all’

Università  dell’Illinois  a  Chicago ,  ha

u n  P h D  i n  C o m p u t e r  S c i e n c e

dell’Università  di  Londra,  ed  insegna

New Technologies & Museums per il

Master  of  Arts  program  in  Museum

Studies all’Università di Atene.

È  m e m b r o  d i  i n n u m e r e v o l i

organizzazioni ,  come  l ’ACM  –

Association for Computing Machinery

,  l’IEEE  �  Institute  of  Electrical  and

Electronics  Engineers,  l ’ ICOM  �

International Council of Museums . È

stata  anche  scientific  advisor  del

Fournos Center for Art & Technology e

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

organizzatrice  dell’International

Fest iva l  on  Art  &  Technology

Medi@terra.

Nel  2005  ha  fondato,  con  Dimitri

Nastos e Vali Lalioti , la compagnia di

makebelieve  ,  che  si  occupa  di

interactive  design  e  consulenza,  in

un’ottica  centrata  sull’utente,  la

funzionalità  e  le  esperienze  digitali

immersive  interattive  e  virtuali.  La

ricerca  della  Roussou  si  ispira  agli

studi  contemporanei  in  campo

educativo  e  di  tecnologia  culturale,

con  un  occhio  d i  r iguardo  a l l ’

entertainment   e  al  marketing.
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Photo by: the CAVE

Ne abbiamo parlato con lei, partendo

dalle ultime novità�

Silvia  Scaravaggi:  Viste  le  numerose

esperienze che contraddistinguono il

tuo lavoro, vorrei iniziare dalle ultime

attività  di  makebelieve  ,  compagnia

che avete creato recentemente,  con

la  quale  state  curando  interessanti

progetti legati al digitale e alla realtà

virtuale,  come l’  i  mmersive passive
stereo  wall  dell’  University  of  the

Aegean  a  Mytilene,  e  il  progetto

digitale  per  il  Museum  of  Marble

Working  di  Tinos.

Maria  Roussou:  makebelieve   è  nel

suo  terzo  anno  di  attività,  è  una

company   molto  piccola  che  lavora

con  un  team   di  20  collaboratori

e s t e r n i ,  f r e e l a n c e r s   e  a l t r e

compagnie.  Questo  ci  permette  di

essere dinamici e flessibili, e quindi di

intraprendere progetti di vario genere,

come  i  due  che  menzionavi,  che

esemplificano  la  varietà  della  nostra

attività. Il VR power wall installato alla

Univers ity  of  the  Aegean  è  un

progetto  di  infrastruttura,  in  cui

abbiamo  unito  le  specifiche  e  il

completo set  di strumenti software 
necessario  al  sistema.  Non  solo,

abbiamo  creato  una  piattaforma
authoring   attraverso  la  quale  gli

utenti  (in  questo  caso  ricercatori  e

studenti  di  informatica  culturale)

saranno  in  grado  di  creare  i  propri

ambienti  VR.  Questa  operatività  è

essenziale  se  vogliamo  che  sistemi

come questo siano davvero utilizzati e

non rimangano solo delle interessanti

dimostrazioni. Poiché non siamo una

compagnia di computer hardware  e
neppure una convenzionale computer
software  company  ,  i l  nost ro

principale interesse è stato creare un

ambiente per lo sviluppo di progetti di

realtà virtuale in campo culturale per

esperti  della  materia  (museologi,

archeologi,  ecc�)  che  non  sono

necessariamente  degli  esperti  di

computer.  Questo è a nostro parere

l’unico  modo  per  supportare  un

ut i l izzo  dif fuso  che  s ia  anche

sostenibile.

.

Photo by: the McDonalds’s

videogames – Molleindustria @

mediaterra 06

Per  quanto  riguarda,  invece,  i l

Museum of Marble Working di Tinos,
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abbiamo prodotto un film digitale che

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

dell’esposizione all’interno del museo,

nello  specifico  la  sezione  sulle

tecniche ed i processi dell’estrazione

del marmo. È un prodotto sofisticato,

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

modellazione 3D delle macchine usate

nel XX secolo per trasportare blocchi

di  marmo  e  tagliarli  in  pezzi,  con

fotografie  storiche  degli  anni  ’20,

bozzetti,  animazioni,  suoni  3D�

L’intento  del  film  è  far  luce  sulle

tecniche  ed  i  processi  del l ’era

industriale, che hanno formato le basi

della rivoluzione ma che non esistono

più; chiarire e considerare certi aspetti

della nostra storia industriale che sono

stati ignorati, soprattutto in un Paese

come la Grecia in cui l’enfasi maggiore

è  ancora  rivolta  all’antichità;  infine

presentare  un  contenuto  espositivo

tradizionale,  come  le  immagini

fotografiche,  con  una  struttura

narrativa  ed  interessante.

Questo  progetto  è  un  esempio  del

modo in cui lavoriamo a makebelieve :
un  team  interdisciplinare  di  10

des igners   (2  model lator i  3D,

animator i ,  art ist i  per  la  post-

produzione, un illustratore, un sound
designer ), un programmatore, esperti

della  materia  (in  questo  caso  due

ingegneri  meccanici,  uno  storico  ed

un  museologo),  ed  i  produttori.

Questo  team  lavora  con  i  curatori

della  mostra,  a  partire  dalle  fasi  di

brain  storming   e  storyboard  ,  fino

all’installazione finale nel museo, così

da assicurare la massima integrazione

della  produzione  al  contesto  di

riferimento,  andando  incontro  alle

esigenze  esterne.

.

Silvia  Scaravaggi:  Cosa  comporta,

quanto è importante e utile portare la

realtà  virtuale  e  l ’ interattività

all’ interno  di  un  museo?

Maria  Roussou:   Se  ci  riferiamo  a

realtà  immersive  come  the  CAVE  ,

installazioni VR basate su proiezioni, ci

sono molti fattori da considerare per il

loro utilizzo in luoghi pubblici: i costi,

lo  spazio  necessario,  la  necessità

continua di  manutenzione,  uno staff

specializzato, lo sviluppo costante del

contenuto in base al pubblico. Questi

elementi  pratici  hanno  ancora  una

grande  importanza  �  nonostante  i

progressi tecnologici � soprattutto per

i  musei  più  piccoli.  Ed  anche  se,  e

quando,  questi  fattori  cesseranno di

essere un problema, i musei avranno

comunque  molte  altre  priorità  e
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situazioni  da  affrontare.  In  questo

senso  le  infrastrutture  di  realtà

virtuale  in  un  museo  sono  una

esagerazione,  un  lusso  che  solo

pochissimi musei,  o quelli  altamente

specializzati, possono permettersi. La

Foundation  of  the  Hellenic  World  è

uno di questi casi speciali, poiché non

ha  una  collezione  di  oggetti  fisici,

quindi si  basa sull’audiovisivo e sulle

tecnologie virtuali. Anche il tema che

affronta è piuttosto astratto � la storia

ellenica  �  e  difficile  da  visualizzare,

anche perché molte delle vestigia del

passato  non  possono  più  essere

vissute altrimenti. In questo senso la

VR  può  davvero  giocare  un  ruolo

significativo e dare un contributo agli

obiettivi  esperienziali,  espositivi  ed

educativi  di  un  museo.

Silvia Scaravaggi:  Dopo il  periodo di

attività e studio negli Stati Uniti, stai

lavorando da anni in Grecia, che è il

tuo paese di origine. Come si lavora in

Europa,  nel  Mediterraneo,  attorno  a

questi argomenti? Come ti sembra il

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

precedenti  esperienze?

Maria Roussou:  La Grecia è un paese

piccolo,  con  un’economia  basata

essenzia lmente  sul  tur ismo  e

sull’agricoltura,  l’industria  è  limitata:

questa situazione circoscrive la ricerca

e lo sviluppo di  sperimentazioni  che

proseguono  ad  un  livello  basilare.

Questa  ristretta  attività  di  ricerca  si

rivolge  alle  più  recenti  aree  dell’

i n f o r m a t i o n  t e c h n o l o g y  ,

dell’interazione  e  delle  interfacce

uomo-computer, tecnologie che sono

in  stretta  relazione  con  l ’uso  di

avanzati  contenuti  digitali  in  spazi

pubblici. I progetti che si sviluppano in

questo  senso  sono  sostanzialmente

finanziate dall’Unione Europea, il  che

significa che i progetti hanno un inizio

ed una fine,  con poche chances  di

sviluppo futuro.

La  ricerca si  fa  nelle  aree in  cui  c’è

disponibilità  economica  e  qualora

porti  effettivi  benefici  economici  �

quindi sono l’ industria e il commercio

che indirizzano la ricerca. In paesi più

grandi  ed  organizzat i  a lcune

sperimentazioni  proseguono  senza

necessità di un guadagno economico

immediato  (la  ricerca  in  campo

sociale,  l’interazione nei  musei  e nei

dipartimenti  culturali  ad  esempio).

Temo che in Grecia continueremo ad

affidarci  per  molto  tempo  ai  fondi

europei per questo genere di studi.

.
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Photo by: Grid Chase – The 5� Dance

Pad Project @ mediaterra 06

Silvia Scaravaggi: Il progetto CREATE,

“Constructivist  Mixed  Reality  For

Design,  Education,  and  Cultural

Heritage”,  che  hai  sviluppato  per  il

Dipartimento  di  Computer  Science

dell’University College di Londra, è un

esempio di ricerca supportata dell’UE.

Avete  lavorato  per  sviluppare  una

struttura  interattiva  real-time
connessa  a  fonti  reali,  collegando

realtà virtuale e contenuti culturali in

un contesto educativo.

Maria  Roussou :  CREATE   era  un

progetto  sperimentale  supportato

dalla  Commissione  Europea,  come

parte  del  programma  Information

Society Technologies . È proprio uno

degli  obiettivi  strategici  comunitari

per  questo  tipo  di  progetti  creare

delle collaborazioni tra diversi  tipi  di

organizzazioni  (dalle  accademie,  ai

laboratori  di  ricerca,  alle  istituzioni

pubbliche),  provenienti  da più paesi.

In scala ridotta, makebelieve  funziona

esattamente così, unendo i creativi e

le  loro  esperienze  specifiche,  per

ottenere  r i su l tat i  a l t r iment i

impossibili.  Queste  connessioni  non

sono  solo  importanti  nei  processi

creativi  e produttivi,  sono addirittura

essenziali  nel  caso  dello  sviluppo  e

dell’applicazione di tecnologie digitali:

attualmente  un  singolo  non  può

conoscere  tutto  e  non  può  dunque

che  lavorare  attraverso  una  rete  di

collegamenti.

Silvia  Scaravaggi:  Torniamo indietro,

alla tua attività per il CAVE a Chicago,

ed  agli  studi  negli  Stati  Uniti  e  a

Londra, che esperienze hai fatto?

Maria Roussou: Tutti i luoghi in cui ho

lavorato sono stati ricchi di esperienze

ed insegnamenti preziosi. In ogni caso

l’  EVL,  Electronic  Visualization

Laboratory  di Chicago, dove è stato

inventato il  CAVE, è al top della mia

lista in termini di influenza sulle mie

direzioni  future.  Creatività  ed

innovazione  erano  costantemente

presenti nel periodo in cui sono stata

all’EVL, dal 1992 al 1997. Erano anche

gli  anni  in  cui  fu  inventato  il  primo

browser web, Mosaic .  Il  Laboratorio

d i  C h i c a g o  h a  a v u t o  u n  r u o l o

fondamentale in questi sviluppi, aveva

i  materiali,  gli  eventi,  la  gente  e  le

circostanze  giuste  per  far  fiorire

queste  attività:  una  situazione

particolare di cui ebbi la fortuna di far

parte. Anche la mia breve esperienza

al Walker Art Center fu interessante:

era il primo museo per cui lavoravo ed

il  progetto  artsconnected.org   �

digitalizzare  e  rendere  disponibile  al

pubblico  l’ampia  collezione  di  arte

contemporanea � fu entusiasmante ed

innovativo,  comprendendo  già  molti

degli  elementi  chiave che un museo

deve affrontare  in  relazione alla  sua

presenza in termini digitali.
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Museum of Marble – photo credit

makebelieve.gr

S i l v i a  S c a r a v a g g i :  P e n s i  c h e

arriveremo ad un punto tale per cui il

digitale e l’interaction design saranno

un  uso  comune  negli  spazi  e  nelle

abitudini della vita quotidiana?

Maria  Roussou :   Per  quanto  mi

riguarda credo che siamo già arrivati a

questo. Voglio dire che le tecnologie

ed i processi interattivi sono già parte

della  nostra quotidianità,  soprattutto

se  parliamo  delle  generazioni  più

giovani: nessun ragazzino di dieci anni

potrebbe concepire un tempo in cui

non  sia  esistito  il  remote  control  .
Questo concetto, questa funzionalità

di  control lo  che  abbiamo  sulla

tecnologia e che la tecnologia stessa

ci permette, è ormai scontato. Non ci

facciamo più  caso,  è  così  sottinteso

c h e  s i  è  s p o s t a t o  a  l i v e l l o  d i

subconscio.

Silvia  Scaravaggi:  Mi  piacerebbe

parlare delle tue esperienze in ambito

educativo:  hai  lavorato  molto

sull’interazione  tra  tecnologie  ed

educaz ione,  su l le  r i sorse  del

patrimonio culturale e le potenzialità

del digitale.

Maria  Roussou:  C’è  un  interesse

crescente per la funzione formativa di

un’educazione  informale  nelle

istituzioni  come i  musei  e gli  istituti

scientifici.  Nel  contempo,  questi

luoghi  devono  lavorare  duro  per

restare  competitivi,  ed  in  questo

senso i programmi e il contenuto che

offrono al  loro  pubblico  è  connesso

alla  pressione  commerciale  della

concorrenza. È qui che la tecnologia

dig i ta le  può  g iocare  un  ruolo

importante  combinando  le  esigenze

dei  musei  di  oggi  �  educare  ed

intrattenere  �  e  questo  è  anche  il

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

makebelieve  

 e  la  mia  esperienza

intervengono.  L’interattività  fornisce

promettenti  piattaforme  attraverso

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

apprendimento  ed  esperienza.

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

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

un’abitudine  comune,  incoraggiando

lo sviluppo di sistemi ed applicazioni

digitali nel rispetto della chiarezza di

rappresentazione e delle potenzialità

di interazione.
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Silvia  Scaravaggi:  Hai  visto  queste

potenzialità all’opera, in rapporto agli

utenti:  come reagisce il  pubblico dei

giovani  visitatori  all’impatto  con  le

nuove  attività  educative,  la  realtà

virtuale  e  l’interattività?

Maria  Roussou :   I  g iovani ,  g l i

adolescenti rappresentano una fascia

ampia e crescente dei consumatori di

prodotti interattivi e di ogni genere di

applicazione  legata  ai  computer
games  ,  ai  softwares   educativi.

L’interattività  si  avverte  sempre  più

ampiamente,  innanzitutto  per  le

caratteristiche ludiche che porta con

sé,  ma  anche  per  l’incisività  nelle

attività  di  apprendimento.  Questo

discorso vale ancor di più se parliamo

di Realtà Virtuale, di cui l’interattività è

una  delle  principali  caratteristiche.

Paragonandola  agli  altri  sistemi

multimediali  basati  sul  computer,  è

credito  comune  che  l’efficacia  della

VR  nell’apprendimento  sia  maggiore

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

convenzionale. Nonostante questo, la

ricerca  in  questo  ambito  è  ancora

minima  e,  ad  oggi,  non  abbiamo  a

disposizione  elementi  chiari  ed

evident i  per  affermare  che  le

applicazioni VR portino quel ”  valore

aggiunto  ”  al l ’apprendimento,

soprattutto  per  i  ragazzi.

L a  m i a  r i c e r c a  s i  è  r i v o l t a

essenzialmente  a  questo  campo  di

interessi,  sull’interattività  in  ambienti

educativi  virtuali  immersivi  e  sugli

effetti  nell’apprendimento,  anche

attraverso una serie di esperimenti e

di ambienti virtuali interattivi. Le mie

ana l i s i  mi  hanno  portato  a l la

conclusione  che  attraverso  la  VR  si

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

concentrazione  e  motivazione.  I

ragazzi  che  hanno  interagito  con

questi  ambienti  virtuali  sono stati  in

grado  di  raggiungere  in  modo

soddisfacente  gli  obiettivi  richiesti,

aiutati  anche  dai  meccanismi  di

feedback  e suggerimento previsti nel

sistema.  Poiché  queste  situazioni

permettono di vivere in prima persona

l’esplorazione  e  le  possibilità  di

m a n i p o l a z i o n e ,  è  p o s s i b i l e

incoraggiare e mantenere un continuo

co invo lg imento  ne l l ’ az ione .

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

approfondito studio per esaminare gli

elementi  necessari  alla  realizzazione

della  complessa  relazione  tra  i

cosiddetti  “studenti”,  gli  strumenti

d i g i t a l i  e  l ’ o g g e t t o

dell’apprendimento,  e  per  acquisire

una  conoscenza  approfondita  degli
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ambienti  virtuali  e  come  idearne  di

s e m p r e  m i g l i o r i .  –

www.youtube.com/watch?v=PLqlTaT

3Bgk

.

Silvia  Scaravaggi:  A  proposito  delle

altre  tue  esperienze  con  il  Fournos

Center  for  Art  &  Technology,  come

membro  del  festival  Medi@terra,  in

che direzione vi siete mossi?

Maria  Roussou:  Medi@terra   è  un

festival di arte e tecnologia ideato 8

anni  fa  da  Manthos  Santorineos  del

Fournos  Center,  con  l’intento  di

esplorare i differenti aspetti compresi

nell’ampio spettro dei media digitali,

ogni volta con un tema nuovo, attuale,

o che facesse parte di un più ampio

dibattito teorico. Nel 2006 i 

games 

 e

il  concetto di  

gaming 

 sono stati  al

centro  del  fest ival :  sono  temi

indubbiamente 

trendy 

, ma attorno ai

quali  si  sta  costruendo  un  ampio

dibattito  teorico  e  scientifico.

Medi@terra guarda al pubblico e allo

sviluppo  teorico  di  questo  tema.

Credo che nel futuro ci sarà un ampio

sviluppo nelle culture digitali.

www.makebelieve.gr

www.evl.uic.edu/pape/CAVE

http://vr.fhw.gr/en/index.html

www.mediaterra.org/en
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Digital Barcelona Film Festival
Barbara Sansone

Dal 23 al 27 maggio 2007 a Barcellona

si terrà la terza edizione del DiBa

(Digital Barcelona Film Festival). Si

tratta di un Festival giovane ma

cresciuto rapidamente grazie alla sua

originalità e qualità, che si propone di

presentare le ultime tendenze

audiovisuali nell’ambito di una vasta

gamma di generi (lungometraggi,

documentari, animazione, videoclip,

cortometraggi), ma soprattutto vuole

essere un’occasione per entrare in

azione e fare cinema condividendo

questa esperienza con chi è animato

dalla stessa passione.

Come dice il nome stesso del Festival,

tutti i film selezionati sono realizzati in

digitale e vengono inoltre proiettati

digitalmente da un server centrale.

L’evento si articola in diverse sezioni.

Nell’ambito del DiBa Screen, vengono

proiettate creazioni cinematografiche

in digitale di registi affermati o di

nuovi talenti, selezionate tra le

produzioni dell’ultimo anno e di tutto

il mondo. Nel corso della prima

edizione, nel 2005, sono state

presentate più di 90 produzioni, per lo

più spagnole, e il numero è salito a 211

l’anno successivo.

Il DiBa Club propone una selezione di

cortometraggi, animazione, motion

graphics, “machinima” (film realizzati

con software per videogiochi) e

videoclip, che si distinguono per

l’innovazione e la trasgressione,

mentre nell’ambito del DiBa Air, si può

assistere a proiezioni di

lungometraggi a entrata libera e

all’aria aperta. Il DiBa Express  è invece

un concorso che invita a realizzare un

cortometraggio in sole 72 ore,

basandosi su una parola chiave che

viene comunicata dall’organizzazione.

Tutti i cortometraggi vengono poi

mostrati nel corso del Festival e i

premi consistono in somme di denaro

e in videocamere digitali offerte da

Canon, uno dei principali sponsor del

Festival. Ogni anno viene sfidato a

partecipare anche un regista ospite

(Juanma Bajo Ulloa, Julio Wallovits,

Joaquín Oristrell).
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Nel 2005 sono stati realizzati più di 30

corti, mentre nel corso della seconda

edizione 76 e si è contato che,

includendo attori e tecnici, hanno

partecipato a quest’esperienza circa

500 persone. Tutti i cortometraggi

saranno presto visibili nel sito web

www.dibaexpress.com, dove si

aggiungeranno ogni anno i risultati

delle nuove edizioni.

Le atre due sezioni altamente

partecipative del Festival sono il DiBa

Clip, che si articola in un workshop

tenuto da un regista di prestigio nel

corso del quale si realizza un videoclip

musicale, e il DiBa Doc, workshop sul

cinema documentale quest’anno in

relazione con la mostra di Peter

Menzel “Familias del mundo”, che si

inaugurerà presso la sede di Caja

Madrid Obra Social di Barcelona il 22

Marzo 2007.

Infine, il DiBa Film  consiste nella

realizzazione di un lungometraggio

con attori e registi di riconosciuto

prestigio nell’ambito del Festival, che

viene presentato durante la festa di

chiusura. Durante l’edizione del 2006,

il DiBa ha prodotto “Lo bueno de

llorar”, di Matías Bize (rappresentante

cileno agli Oscar e ai Goya con il suo

film “En la cama”), che è stato molto

apprezzato sia dai media che dal

pubblico. I partecipanti previsti per

quest’anno (6000 nel corso della

prima edizione, 8000 nella seconda)

sono tra i 10000 e i 15000.

.

Abbiamo intervistato uno dei

fondatori e organizzatori del Festival,

Alexis Borràs, sociologo ed esperto di

cinema che, con l’aiuto dei suoi

collaboratori, è riuscito a canalizzare

la sua passione in questo progetto

meritatamente fortunato.

Barbara Sansone: Come è nata l’idea

del festival e da chi?

Alexis Borràs: Nestor Domènech e io

alcuni anni fa abbiamo voluto fare un

film, usando una videocamera mini DV

e un Mac per il montaggio. Le nuove
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possibilità tecnologiche in questo

campo cominciavano ad affacciarsi e

generavano le naturali inquietudini

rispetto all’accessibilità. Grazie a

questa esperienza abbiamo toccato

con mano che stava diventando

possibile per tutti realizzare un film,

senza dover essere registi affermati,

procurarsi apparecchiature proibitive

e accedere a centri di produzione e

post-produzione altamente selettivi.

L’idea è rimasta a sedimentare per

anni, fino a concretizzarsi quattro anni

fa nel progetto di un Festival

incentrato proprio su questo

argomento. Ci siamo quindi impegnati

a cercare degli sponsor, l’appoggio

delle istituzioni e contributi nel

mondo del cinema. Il gruppo era

allora costituito da noi due, dotati

rispettivamente di esperienza nella

realizzazione di documentari in

televisione e di permessi di

produzione, e da Montse Martí,

professoressa di comunicazione

visuale presso l’Università Pompeu

Fabra.

Barbara Sansone: Quali sono gli

ostacoli più alti da superare per

organizzare un Festival di questa

portata?

Alexis Borràs: La cosa più difficile è la

concezione del progetto, il suo

design: l’idea e la filosofia che stanno

alla base devono essere corretti e

coerenti, per poter davvero proporre

qualcosa di nuovo alla città. L’altra

difficoltà è la ricerca di supporto

economico e di collaborazioni.

Barbara Sansone: Quanta gente lavora

in questo Festival e cosa fa?

Alexis Borràs: Il nucleo è attualmente

costituito da quattro persone: Nestor

Domènech, Alexis Borràs, Montse

Martí e Annachiara Sechi. Durante il

Festival il team supera i 100

partecipanti, tra professionisti,

realizzatori, chi lavora alla produzione,

chi alla comunicazione. Però il circuito

è ancora più ampio, se si calcolano le

tante persone che contribuiscono

offrendo servizi di vario genere e che

rientrano nella categoria degli

sponsor. Un gruppo numeroso e

variegato, una sinergia interessante,

che però si traduce anche in

un’enorme responsabilità.

.

Barbara Sansone: Perché il cinema?

Alexis Borràs: Perché è una

manifestazione artistica che ci piace e

che sta vivendo un momento molto
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vivo, per via delle trasformazioni in

ambito tecnologico che è in grado di

assorbire.

Barbara Sansone: Perché in digitale?

Alexis Borràs: Perché è appunto lo

sviluppo tecnologico che più sta

rendendo accessibili le varie

discipline. Stiamo assistendo a un

processo di concretizzazione del

cinema, che oggi può essere l’hobby

di chiunque, come già era successo

poco prima con la fotografia. Non per

questo vogliamo trasmettere il

messaggio che tutti possono ormai

fare un film vero e proprio: si tratta

sempre di un processo lungo, difficile

e costoso (anche se meno di prima),

che richiede non solo creatività, ma

anche competenze tecniche

specializzate. L’altro aspetto che ci

interessa sono le potenzialità offerte

dalla tecnologia, che permettono di

fare sempre di più, di tradurre in

fotogrammi il nostro illimitato

immaginario.

Barbara Sansone: Il fatto che sia a

Barcellona cosa cambia? Il fatto che

qui ci siano già molte proposte

culturali è un vantaggio o uno

svantaggio?

Alexis Borràs: Aiuta! Qui le proposte

culturali hanno molto pubblico e

danno alla città prestigio a livello

internazionale. Quindi viene dato

molto spazio e i nuovi progetti sono

ben accolti. L’importante è appunto

che siano progetti sensati, che

apportino qualcosa di nuovo e

originale, e che si abbia la coscienza

del fatto che, così come è possibile

dar loro il via, un giorno può anche

succedere di dover chiudere bottega

perché il pubblico decide di dare più

attenzione ad altre proposte.

.

Barbara Sansone: Cosa ti piace di più

di questo lavoro?

Alexis Borràs: La varietà; il fatto che

offra l’opportunità di conoscere un

sacco di gente matta (nel senso

buono del termine), creativa; l’entrare

in contatto con quello che succede

sulla strada, opportunità che ci offre

soprattutto il DiBa Express,

proponendo ai concorrenti di

realizzare un cortometraggio in

appena 72 ore; il mettere insieme

tante persone che condividono la

stessa sensibilità. Il Festival si propone

come un punto di incontro, di

scambio. Più di tutto vuole essere una
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festa, un ambiente. Il contatto,

l’aspetto umano sono quelli che lo

rendono più speciale e che si stanno

andando rafforzando nel corso delle

varie edizioni. Dell’idea originale del

progetto, alcuni aspetti più creativi,

quelli che si rivelavano più vincenti, si

stanno sviluppando, mentre quelli che

ottenevano meno feedback sono

andati cadendo lungo il cammino.

Barbara Sansone: I tuoi criteri di scelta

sono più tecnici o più emozionali?

Alexis Borràs: Più narrativi che formali.

Ci piace la filosofia del “Make

yourself”: prendi una camera e fai quel

che puoi. Ci piace quello che è

immediato, diretto, che osa. Nel

Festival mettiamo l’accento

soprattutto su questo. Poi ovviamente

presentiamo anche registi di prestigio,

grandi nomi, ma quello che più ci

interessa è appunto l’intraprendenza

in ambito narrativo. Nell’ambito del

DiBa Club, invece, c’è ovviamente più

controllo sugli aspetti tecnici.

Barbara Sansone: Come arriva il

materiale per il Festival? Quanto ne

arriva?

Alexis Borràs: Ogni anno si fa una call

e parallelamente si fa una ricerca in

diversi ambiti, primi fra tutti i collettivi

creativi come Partesan o OneDotZero.

In entrambi i casi siamo aiutati da

collaboratori perché il materiale da

visionare è moltissimo: l’anno scorso

sono arrivati 500 film, quest’anno

ancora non lo sappiamo ma si prevede

che saranno ancora di più. Tutto ciò

che arriva viene visionato, catalogato

secondo la sua natura

(cortometraggio, lungometraggio,

documentario, videoclip,…) e

selezionato. Grazie al digitale

chiunque può realizzare un film ma

questa accessibilità ovviamente

abbassa il livello e ogni volta che

selezioniamo qualcosa ci dobbiamo

chiedere se quello che stiamo

vedendo merita il grande schermo.

Ma in realtà nel secondo anno,

rispetto al primo, la qualità di ciò che

abbiamo ricevuto è salita, forse

perché il Festival era già più noto e

hanno cominciato a interessarsene più

persone provenienti anche dal mondo

professionale. Noi stessi stiamo

ricercando di più. La programmazione

è sempre difficile perché dobbiamo

proporre un po’ di tutto e spesso

abbiamo molte scelte di qualità nello

stesso ambito o poco o niente in altri

generi.

.
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Barbara Sansone: Che tipo di persone

invia materiale?

Alexis Borràs: Oltre alle nostre

aspettative, fin dall’inizio ci sono

arrivati film anche di professionisti.

Per esempio il premio alla miglior

regia del DiBa Express dell’anno

scorso è andato a Joan Riedweg.

Questo ci lusinga, ma ci costringe

anche a rivedere alcuni dettagli, per

evitare che la competizione risulti già

persa in partenza per chi non ha già

alle spalle un pari background. Per

questo, quest’anno abbiamo cambiato

i premi: invece che cercare la migliore

regia o il miglior montaggio,

premieremo per esempio l’originalità,

in modo da mettere tutti i

partecipanti sullo stesso piano.

Barbara Sansone: Le tre stagioni

dell’anno del DiBa: cosa succede in

queste fasi?

Alexis Borràs: Durante la prima fase, la

più lunga e tranquilla, facciamo un

ripasso di quello che è successo al

Festival, per migliorare e per

focalizzare dove orientare le nostre

ricerche. Poi curiosiamo in altri

Festival e ci occupiamo dei contatti.

Questa è la fase della preparazione del

terreno per l’edizione successiva a

livello organizzativo. Durante la

seconda fase, quella di questi giorni, ci

occupiamo della selezione, della

programmazione e della produzione.

Poi ci sono i giorni del Festival: se

tutto è stato ben programmato, in

teoria va avanti da solo, anche se

insorgono sempre dei piccoli

contrattempi dell’ultimo minuto da

fronteggiare.

Barbara Sansone: Quali sono i ricordi

migliori che hai delle edizioni passate?

Alexis Borràs: Ricordo

particolarmente la premiazione del

DiBa Express durante l’edizione

dell’anno scorso. I partecipanti hanno

lavorato da soli e duramente per

realizzare un corto in 72 ore e

all’improvviso si trovano circondati da

un sacco di gente, si vedono in faccia

tra loro, si guardano proiettati sul

grande schermo. È un momento di

grande emozione e condivisione, di

incontro di fruitori e realizzatori.

L’altro momento particolarmente

positivo è quando si fanno le prove di

proiezione, nella sala vuota, e tutto

(specialmente il server centrale)

funziona: si può partire! Un gran

sollievo dall’ansia dei problemi tecnici

che possono sempre insinuarsi senza

preavviso.
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Barbara Sansone: Fate anche

produzione?

Alexis Borràs: Sì, avevamo l’idea già da

tempo e l’anno scorso, finalmente,

abbiamo prodotto un film, il mese

prima del Festival. Si tratta di “Lo

bueno de llorar” del regista cileno

Matías Bize (già noto per il suo “En la

cama”). Gli abbiamo fatto trovare un

team di professionisti pronto ad

aiutarlo e si è girato in 12 giorni. I

montatori lavoravano assiduamente

quando il regista andava a dormire. Al

suo ritorno, lui visionava i risultati e

lasciava le indicazioni sulle modifiche

che desiderava prima di recarsi

nuovamente sul set. Dopo un’ulteriore

settimana di montaggio si è

presentato il film nel corso del

Festival. Successivamente, si è tornati

al lavoro con i tagli finali, la post-

produzione, il suono. Quest’anno

produrremo un altro film. La

produzione è legata al Festival per

varie ragioni, non ultimo il voler

celebrare il fatto che in digitale un film

si può realizzare anche in modo più

rapido e fresco di prima.

Barbara Sansone: Come vedi il

rapporto tra il cinema e le altre

discipline (artistiche, culturali,

tecnologiche)?

Alexis Borràs: ll cinema è un’arte

tecnologica fin dalle sue origini. E

siccome racconta, narra, ha un

inevitabile legame con tutte le

discipline del pensiero, come la

sociologia o l’antropologia. Direi che la

tecnologia condiziona il modo in cui si

realizzano i film (in termini di tempi, di

possibilità, di effetti), mentre le

discipline del pensiero hanno

relazione con il cinema nel suo

aspetto di arte narrativa. E questa

relazione può esprimersi in vari modi,

come dimostrano anche la videoarte e

il documentario.

Barbara Sansone: Non credi che il

cinema, anche quando realista o

drammatico, contribuisca a creare

nello spettatore un mondo ideale che

poi gli rende più difficile il rapporto

con la realtà, decisamente molto

meno poetica di quando viene vista

sul grande schermo?

Alexis Borràs: Io rovescerei il punto di

vista. Il cinema è una costruzione

soggettiva della realtà: il nome del

regista stampato sul cartellone è la

firma di un individuo, di un essere

umano che ti ha voluto trasmettere un

messaggio. Il cinema dimostra che

siamo capaci di creare, che è la nostra

percezione di soggetto creatore che

definisce il mondo. Fuori dal cinema

forse siamo molto più di quello che

crediamo: probabilmente quello che

riusciamo a fare lì possiamo a farlo

anche nella realtà.
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Barbara Sansone: Il cinema fatto con

poco e gli effetti speciali: cosa ti piace

di più e perché?

Alexis Borràs: Per me non è tanto

importante che gli effetti speciali

siano presenti o meno, più o meno

evidenti e con quanto peso. A me

piace l’immaginazione e quindi penso

che gli effetti visuali debbano avere

una relazione con l’immaginazione

dell’autore, essere coerenti con l’idea,

servire per trasmettere un messaggio

o una visione. L’importante è come si

utilizzano gli artefatti. Dopo di che, mi

piace l’idea che permettano di fare

cose incredibili, come creare distese

di gente che nella realtà non è mai

stata raccolta e filmata.

Barbara Sansone: Il cinema (come la

musica), in una forma o nell’altra,

piace a tutti. Perché secondo te?

Alexis Borràs: Non saprei, la necessità

di rappresentazione visuale è

documentata fin dai primi giorni

dell’umanità. Nei nostri tempi se n’è

fatta una forma di intrattenimento, di

consumo e purtroppo quello che

arriva alla maggior parte della gente è

solo la parte più commerciale di tutto

quello che si fa. E c’è anche poca

educazione in questo senso: pochi

conoscono la grammatica di un film,

lo sanno realmente leggere. Ma non

so se ho risposto alla tua domanda: tu

cosa risponderesti?

Barbara Sansone: Che è perché ci

permette di evadere, di uscire da noi

stessi, di impossessarci di altre storie,

di identificarci in qualcun altro o in

pezzi di personalità di diversi

personaggi. Insomma di assumere

nuove identità e vivere altre storie,

fenomeno che nel cinema è in un

certo senso “passivo” e si sta

diffondendo in forme sempre più

esplicite e interattive nel mondo del

Web. Pensa a chi si inventa di essere

qualcun altro nelle chat o agli

ambienti di vita virtuale come…

Alexis Borràs: …come SecondLife! Che

divertente! Ho rischiato di diventarne

dipendente. Questa parola “virtuale”,

però, mi lascia un po’ perplesso. Tu sei

sempre tu e puoi mentire ovunque. Io

stesso, qui, adesso, con te, potrei

fingere di essere quello che non sono.

Non vedo la ragione di eligere la Rete

come il regno della menzogna per

eccellenza: puoi essere te stesso

anche lì e vivere esperienze nuove,

diverse, parallele, simultanee.

103



.

Vorrei infine commentare l’aggettivo

che hai usato per definire l’esperienza

del cinema: “passivo”. Si tratta di un

concetto che per noi è molto

importante nel senso che uno dei

principali obiettivi del nostro Festival

è proprio superare questo limite. Con

il DiBa abbiamo voluto creare un

punto di incontro per chi ama vedere

ma anche fare cinema: lo spettatore

sta diventando attivo e il nostro

Festival vuole mettere l’accento

proprio su questo.

Barbara Sansone: Il futuro del DiBa?

Alexis Borràs: Non ne ho idea. Spero

che continui a essere il punto di

incontro di chi ama vedere e fare

cinema, di chi in generale si interessa

delle nuove tendenze audiovisive

digitali.

www.dibaFestival.com

www.dibaexpress.com

www.lobuenodellorar.com
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Closed Circuit
Monica Ponzini

Per la prima volta al Metropolitan

Museum, una collettiva offre un

rapido sguardo sull’ultimo decennio di

produzioni videoartistiche. Closed

Circuit  è una mostra raccolta e

sintetica, che mette in luce però il

crescente interesse di un’istituzione

come il Met verso i nuovi media, a

tutt’oggi ancora “ospitati” nella

sezione Fotografica.

Otto opere di altrettanti artisti

�americani e non- hanno segnato un

piccolo percorso in bilico tra lo

sguardo statico, momentaneo della

fotografia, e il punto di vista dinamico,

time-based della videoarte, dove le

immagini si intrecciano all’evolversi di

una narrativa sui generis . Così

Wolfgang Staehle con il suo Eastpoint

(September 15, 2004)  strizza l’occhio

alla tradizione paesaggistica e

attraverso più di 8.000 still images 

sincronizzate al tempo reale della

proiezione, “dipinge” il fluire di una

giornata nella valle del fiume Hudson.

Ann Hamilton in abc scivola

ipnoticamente dalla fotografia al

video, cancellando con piccoli

movimenti concentrici le lettere

dell’alfabeto dipinte su una lastra di

vetro. E in Closed Circuit, Lutz Bacher

traccia con una videocamera di

sorveglianza un accorato ritratto della

gallerista (ed ex “Superstar” di Andy

Warhol) Pat Hearn, morta di cancro

poco dopo la conclusione del

progetto, selezionando fotogrammi

da più di mille ore di girato.

.

Partendo dalle storiche fotografie in

stop motion di Eadweard Muybridge,

Jim Cambell in Motion and rest #2 

traduce l’essenzialità del movimento

su pannelli ricoperti di LED,
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realizzando un ponte ideale tra la

sperimentazione filmica ai suoi albori

�creata dalla rapida successione di

singole foto- e quella di oggi.

Più lontani dalla pura fotografia sono

invece i lavori di Maria Marshall e

Omer Fast. Mentre la prima colpisce lo

spettatore con la vista fugace di un

bambino fumatore, il secondo lo

stuzzica con l’estesa narrazione delle

comparse del film Schindler’s List,

giocata sul filo di realtà e fiction .

Lavorando con tecniche diverse sullo

stravolgimento della percezione,

completano il percorso dell’immagine

artistica in movimento Darren Almond

e David Hammons: in un Super8 dal

sapore fortemente memoriale,

capovolgendo l’immagine e

invertendone il movimento, come

nelle illusioni ottiche fatte per

divertire i bambini, e in una notte dai

colori saturati, dove il rumore

disturbante di un secchio trascinato

per strada amplifica lo straniamento

di una figura �l’artista stesso- che si

muove nella notte come uno spettro�.

.

Stasi e movimento hanno un punto di

partenza comune. Foto e video hanno

in sé il potere paradossale di

riprodurre fedelissimamente la realtà

e di scompaginarne allo stesso tempo

i connotati, se si cambiano

semplicemente il punto di vista o

l’esposizione. Ma quello che un punto

di vista può raccontare se si espande

nel tempo, se offre allo spettatore una

catena di associazioni, è sicuramente

tutta un’altra storia�.

www.metmuseum.org/

www.stategrezzi.com/stategrezzi_2.

0/video/closed_circuit_podcast.mov
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Link index

Optronica: The Audiovisual Culture

http://www.optronica.co.uk/

http://www.addictive.com/

http://www.cinefeel.org/

Cindy Keefer: La Storia Della Visual Music

http://centerforvisualmusic.org

http://centerforvisualmusic.org/Library.html

Quayola…visual Delicatessen

http://www.quayola.com/

http://www.hfr-lab.com/

Nulife, Digital And Emotional Environment

Deaf 07: Interact Or Die

http://www.v2.nl

http://www.deaf07.nl/

Cardiff-miller, Il Potere Evocativo Del Suono

http://www.bombmagazine.com/cardiff/cardiff.html

http://www.macba.es

http://www.mathildenhoehe.info/

http://www.miamiartcentral.org/

Sonar 2007: Smiling To The Future

http://www.sonar.es

…Critical Art Ensemble…
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http://www.caedefensefund.org

http://www.critical-art.net/

http://www.ecn.org/thingnet/reviews/cae_int.html%20

G.r.l. E La Techno Street Art

http://graffitiresearchlab.com/

http://www.eyebeam.org/

http://research.eyebeam.org/

Orware, Accettazione Sociale Della Tecnologia

http://www.ima.kth.se/im/orware/

Primavera Spagnola: Arte, Scienza E Tecnologia

http://www.cccb.org/now/links/index.html

http://www.res-qualia.net

http://www.cccb.org/now/ang/index.htm

http://www.laboralcentrodearte.org

Diwo: Co-creation, Co-curation

http://www.netbehaviour.org/pipermail/netbehaviour/20070201/004227.ht

ml

http://www.netbehaviour.org/pipermail/netbehaviour/20070201/004227.ht

ml

http://blog.furtherfield.org/?q=node/96

http://www.netbehaviour.org/

http://www.http.uk.net

http://furtherfield.org
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Netattivismi Contro L’ordine Costituito

http://www.nomads.it/

Andreas Broeckmann, New Media Art Contemporanea

Klaus Obermaier: la strana danza dei Nuovi Media

HTTP://www.mercoledinaba.info

http://www.aec.at/futurelab/en/

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2007/04/obermaier2.png

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2007/04/obermaier1.png

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2007/04/obermaier4.png

http://www.exile.at/ko/

Valdoca, Concerto D’elite

http://www.teatrovaldoca.it

8bitpeoples, Ricerca E Sviluppo In 8bit

http://www.digicult.it/digimag/article.asp?id=725

http://www.stategrezzi.com/stategrezzi_2.0/video/BlipFestival2006_podcas

t.m4v

http://www.8bitpeoples.com/

Maria Roussou, Immersive Interactive Experience

http://www.youtube.com/watch?v=PLqlTaT3Bgk

http://www.makebelieve.gr

http://www.evl.uic.edu/pape/CAVE

http://vr.fhw.gr/en/index.html

http://www.mediaterra.org/en
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Digital Barcelona Film Festival

http://www.dibaFestival.com

http://www.dibaexpress.com

http://www.lobuenodellorar.com

Closed Circuit

http://www.metmuseum.org/

http://www.stategrezzi.com/stategrezzi_2.0/video/closed_circuit_podcast.

m4v
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