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Florian Thalhofer E Il Korsakow System
Monica Ponzini

Se per Shakespeare il  mondo era un

teatro, per Florian Thalhofer il mondo

è un sistema di hyperlink. E’ così che

lo  rappresenta,  f i lm  dopo  fi lm,

riprendendo  paesaggi,  storie  e

testimonianze  che  “assembla”  con  il

suo  software  originale,  il  Korsakow

System.

Il  risultato  è  un  film  non-lineare  e

interattivo,  di  cui  lo  spettatore  può

decidere  il  corso  selezionando  man

mano  una  serie  di  link  generati  da

parole chiave. Il sistema è stato creato

nel  2000  per  real izzare  i l  f i lm

[korsakow syndrom], dedicato ad una

patologia  degenerativa  del  cervello

che colpisce gli  alcolisti,  minando la

memoria a breve termine e inducendo

una  mancanza  di  orientamento

spazio-temporale:  i  racconti  che  ne

scaturiscono,  frammentati  e  non

necessariamente  coerenti,  sono  il

modello di base per la narrativa non-

lineare di Florian.

Partendo da  una  clip,  il  programma

isola altre unità narrative minime (le

cosiddette  SNU,  smallest  narrative

units)  tra  cui  lo  spettatore  sceglie,

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

avvicendamento,  e  in  definitiva  un

film,  diverso.  La  sceneggiatura  in

senso classico viene frantumata e la

storia � o meglio: le storie – diventano

il  risultato del  contributo comune di

autore e pubblico, un flusso narrativo

proteiforme che viaggia attraverso la

Rete.  Ed è proprio Internet che non

s o l o  f a  d a  m o d e l l o  p e r  l a

comunicazione non-lineare,  ma ne è

la  piattaforma  di  distribuzione

principale,  ospitandone  la  continua

evoluzione. Una evoluzione, che, in fin

dei conti, secondo Florian, parte da un

modello  di  pensiero  connaturato  al

nostro cervello.

A New York, pronto ad attraversare gli

Stati Uniti per il  suo ultimo progetto

[ 1 0 0 0 S t o r i e s ] ,  s v i l u p p a t o

contemporaneamente  su  vlog  e  su

installazione,  Florian  Thalhofer  ci  ha

parlato della sua prospettiva� 

 .
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Monica Ponzini: Come hai concepito il

Korsakow  System?  Lo  definisci  “un

semplice sistema ad hyperlink”, ma in

realtà è un modo nuovo di creare e di

fruire una successione di immagini�

Florian  Thalhofer:  La  creazione  del

Korsakow System è stato una specie

di incidente. Frequentavo l’Università

a Berlino e studiavo design, ma non

mi  piaceva  molto,  quindi  ogni  volta

che c’era un progetto su cui lavorare,

ne ricavavo una storia.  Ma dato che

non  sapevo  nulla  di  filmmaking  e

narrazione,  usavo  il  computer  ed  è

stato  naturale  per  me  sviluppare

qualcosa  come  il  Korsakow  System,

qualcosa di logico. La prima cosa che

ho fatto è stata una storia ad hyperlink

che  si  intitolava  “Small  World”:  il

risultato  mi  piaceva,  ma  c’era  un

problema, era poco flessibile,  non si

potevano  fare  cambiamenti.  Avevo

dimenticato una storia  importante e

volevo  inserirla,  ma  per  come  era

strutturato  “Small  World”  ho  dovuto

cambiare  tutti  i  link,  dato  che  ogni

storia  era  linkata alla  successiva.  Ho

pensato che per il progetto successivo

avrei  dovuto operare in  maniera più

intel l igente.  Così ,  quando  ho

cominciato  a  lavorare  sul  video

“Korsakow Syndrome”, proprio qui,  a

New York, ho cominciato a girare e a

s v i l u p p a r e  i l  s o f t w a r e

contemporaneamente.  Ho  creato  un

sistema basato su keyword dove fosse

facile  avere  pezzetti  che  potessero

essere  tolti  senza  che  il  sistema

collassasse.  Non  sapevo  nulla  di

database e keyword, per me era solo

una cosa molto logica.

Tutti  noi  pensiamo  seguendo  uno

“schema”  simile  al  Korsakow,  poi

forziamo i nostri pensieri a diventare

lineari e ad un certo punto pensiamo

che  i  pensieri  lineari  siano  il  vero

modo  di  ragionare.  Sono  utili,  ma

penso ci sia una distinzione tra quello

che chiamiamo “pensare” e quello che

chiamiamo “sentire”, abbiamo pensieri

e sentimenti, ma che differenza c’è? In

entrambi  in  casi  c’è  dell’attività

cerebrale, ma penso che un pensiero

sia  traducibile  in  una  forma  lineare,

mentre un sentimento no. Eppure si

risolvono problemi anche attraverso i

sentimenti, c’è qualcosa di complesso

che si  sviluppa nel  cervello,  ma non

riesci ad esprimerlo�.
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Monica Ponzini:  Lavorare con questo

metodo ti porta a filmare e montare i

tuoi  video in  maniera  diversa  da un

classico filmmaker?

Flor ian  Thalhofer :  Quando  ho

cominciato  non  sapevo  nulla  del

filmmaking o della narrazione lineare.

P e r  m e  è  d i f f i c i l e  f a r e  u n a

comparazione,  non ho mai  prodotto

un  film  lineare.  Quando  parlo  con  i

filmmaker,  noto  che  ragionano  in

maniera diversa da me: la pratica che

fai quando lavori su qualcosa cambia il

tuo  modo  di  pensare,  di  vedere  il

mondo, e penso che Korsakow abbia

cambiato  il  mio  modo  di  vedere  il

mondo.  E  non  è  solo  Korsakow,  ci

sono molti  altri  fattori:  per  esempio

Internet, che ha cambiato il modo in

cui le persone vedono le relazioni tra

le cose – non più lineare -, e poi l’uso

del computer�

Monica Ponzini: Internet ha cambiato

il modo di fruire delle informazioni e di

prodotti  artistici.  Come pensi  che si

evolverà?

Florian Thalhofer: Ci sarà sicuramente

un  nuovo  modo  di  guardare  film,

leggere  testi,  ecc.  Di  recente  ho

ricevuto  un  invito  per  una  “serata

YouTube”,  dove  la  gente  seleziona

man  mano  i  l ink  che  appaiono  e

proietta  i  video  collegati:  è  come

un’esperienza Korsakow. Sono sicuro

che Youtube non pensava di inventare

un  nuovo  modo  di  fare  narrazione,

hanno  solo  usato  keyword  per

strutturare un’enorme quantità di dati.

Quello  che  succede  è  che  piccoli

“progetti  Korsakow”  crescono

all’interno di YouTube e sarebbe bello

che  dessero  l ’opportun i tà  a i

filmmakers  di  usare  questo  sistema�

Korsakow  è  una  specie  di  piccolo

YouTube per un singolo autore, o due�.

.

Monica  Ponzini :  Hai  parlato  di

YouTube, che deve gestire un’enorme

quantità  di  dati.  In  generale  siamo

sommersi  di  dati  e  informazioni  che

devono  essere  gestiti  tramite  data-
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base.  Le  forme  di  comunicazione

basate  sul  data-base  diventeranno

essenziali,  così  come  la  fruizione

tramite Internet, o coesisteranno con

quelle che ci sono già?

Florian Thalhofer: La gente continuerà

a guardare i “classici” film, e il sistema

di  distribuzione  attuale  andrà  avanti

sicuramente  per  i  prossimi  50  anni,

ma  la  gente  guarderà  i  film  anche

online. Io realizzo documentari e per

me Korsakow è lo strumento perfetto,

non posso pensare a nulla di meglio di

Korsakow  per  “vedere”  le  cose,

connetterle  e  racchiuderle  in  una

cornice, capirle. Se le rendessi in una

versione  lineare,  sarebbero  false.  Ci

sarà questo nuovo modo di vedere i

film attraverso Internet, e il database

è  semplicemente  come  un  motore

che  muove  una  macchina:  la  gente

non è probabilmente consapevole che

il processo è basato sul data-base� ma

ci saranno molte “macchine”!

Monica Ponzini: Come pensi che il tuo

pubblico  fruisca  e  “contribuisca”  ai

tuoi  film,  dato  che  c’è  un  così  alto

fattore di interattività?

Florian  Thalhofer:  Quando  realizzo  i

miei film, all’inizio non penso molto al

pubblico,  piuttosto  voglio  imparare

qualcosa del mondo. E’ molto comodo

poter  realizzare  questo  tipo  di

progetti: mi piace stare in un grande

magazzino per un mese e pensare a

come è fatto il  mondo! A film finito

però, mi piace vedere le strategie con

cui il pubblico collega i personaggi, e

io  le  riutilizzo  per  i  miei  progetti

successivi.  Penso  inoltre  che  i l

pubblico,  tutta  quella  gente  messa

assieme che vede i miei film, sia molto

più intelligente di me da solo. E penso

che la televisione sottostimi il proprio

pubbl ico,  in  realtà  le  persone

dell ’audience  sono  spesso  più

intelligenti  degli  autori.  Sarebbe

“scortese” da parte mia dire loro come

interpretare i miei film. Internet inoltre

mi permette di raggiungere parecchie

persone:  i  mie i  progett i  sono

contenuti, ma posso produrre a basso

b u d g e t  e  a v e r e  u n a  l a r g a

distribuzione.  Io  non  guardo  più  la

televisione,  mi  informo  e  comunico

online.  Ho  diverse  idee  su  come

sviluppare ulteriormente Korsakow e

mi  piacerebbe  poter  strutturare  il

programma  secondo  il  feed-back

della gente che vede i miei film, ma

per ora non posso ancora farlo.

.

Monica Ponzini:  Tornando a Internet,
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molti  giovani  artisti  si  relazionano al

web  come  a  una  piattaforma  di

distribuzione importantissima, se non

la principale, per i propri video. Che ne

pensi?

Florian  Thalhofer:  Ho  conosciuto  un

documentarista  che  aveva  realizzato

tre  documentari,  di  cui  i  primi  due

erano circolati su Internet e il terzo era

andato in onda in TV.  Mi ha parlato

solo  dei  pr imi  due  e  solo  in  un

secondo  momento  ha  nominato  il

terzo, che sentiva il  meno “suo”. Per

distribuirlo  in  televisione  aveva

dovuto cambiarlo secondo le direttive

di diverse persone e non era più il suo

film,  anche  se  aveva  avuto  un  gran

successo.  Il  fatto  di  pubblicare  su

Internet  e  di  avere  progetti  così

piccoli, mi da’ gran controllo, mi piace,

posso sperimentare e se le cose vanno

male  non  importa,  puoi  sempre

migliorare  ed  essere  libero.  Magari

tutto  questo  cambierà  tra  un  paio

d’anni, ma al momento è fantastico.

Monica Ponzini:  Puoi parlare del tuo

ultimo progetto, [1000Stories]? Nasce

come  vlog  e  viene  trasferito  sul

Korsakow  System:  come  l ’ha i

sviluppato?

Florian Thalhofer: Il progetto che sto

real izzando  adesso,  che  per  i l

momento è il mio progetto più grosso,

con un budget di 12.000 Euro per due

persone.  C’è  un  problema  con

Korsakow  al  momento:  è  realizzato

con Director, quindi funziona solo sul

70% dei computer. Per questo nuovo

progetto, io viaggerò negli Stati Uniti

e  un  altro  artista,  Mark  Simon,

viaggerà in Germania. Pubblicheremo

i  nostri  video  su  un  sito  e  dal  sito

verranno  trasferiti  automaticamente

su un’installazione basata sul sistema

Korsakow, dunque ci sarà un progetto

Korsakow che crescerà mentre siamo

“on  the  road”.  Mi  piacerebbe  averlo

anche online, ma non ci sono riuscito

per ora, magari più avanti.

.

Monica Ponzini:  Perché hai deciso di

venire a filmare negli Stati Uniti?

Florian Thalhofer: Sono stato qui due

anni fa, e mi sono sempre interessato

agli  Stati  Uniti:  sono  la  cultura  più

influente al mondo; dovunque tu vada

nel mondo, puoi comunicare con altre

persone  basandoti  sul  terreno

comune  della  cultura  americana  e

questo  penso  sia  una  cosa  positiva.

Ma perché la cultura americana è così

importante? In un certo senso, sento
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di essere cresciuto io stesso con un

bagaglio culturale americano, ma non

sono  mai  riuscito  a  capire  questo

paese. Sono stato a New York e Los

Angeles e lì ci sono parecchie persone

simili  agli  europei,  ma  tutti  dicono

“New York non è l’America”. Ma allora

dov’è la vera America? E’  lì  fuori,  da

qualche  parte,  ma  nessuno  ci  va.

Qualcuno che viene da lì  dice che è

orrenda,  ma  non  ci  credo,  voglio

vedere  com’è!  Ed  eccomi  qua�.  

http://thalhofer.com/

www.korsakow.com/
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Il Teatro Del Controllo Elettronico
Annamaria Monteverdi

Qualcuno  ricorderà  il  film  Nemico
pubblico  di William Wellman con Will

Smith  e  Gene Hackman,  inquietante

storia  di  un  uomo  tracciato  da

videocamere,  rilevatori  di  frequenze

radio,  cimici  elettroniche, registratori

satellitari, microfoni ad alta sensibilità

che  lo  inseguivano  in  ogni  suo

spostamento.  Pel l icola  che  s i

aggiunge ad altre che hanno trattato

la  questione  del  controllo,  delle

intercettazioni, della sicurezza dei dati

e  dello  spionaggio  satellitare:  La
conversazione   di  Coppola,  Crimini
invisibili   di  Wenders,  In  ascolto   di

Giacomo Martelli.

I n  t e a t r o  s e  n e  è  o c c u p a t o

recentemente  una  compagnia

statunitense, The Builders Association 

d i r e t t a  d a  M a r i a n n e  W e e m s

specializzata  in  allestimenti  teatrali

riccamente  dotati  di  tecnologia

digitale  e  schermi  panoramici  e  che

nel 2003 ha portato a RomaEuropa il

pluripremiato  Alladeen,  storia  non

così fiabesca di dipendenti di un call

center di Bangalore, vincitore anche di

un Obie Award.

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

produzione che ha  avuto una prima

tournée  tra  l’Inghilterra,  l’Australia  e

gli  Stati  Uniti.  Sono  tre  storie  che

parlano della violazione della privacy e

del controllo e monitoraggio in tempo

reale  di  liberi  cittadini  senza  la  loro

autorizzazione:  vite  che  diventano

trasparenti  a  cominciare  dal le

transazioni  economiche  e  dagli

spostamenti  da  loro  effettuati,  dallo

stipendio  che  arriva  loro  in  banca,

dalla  spesa  quotidiana,  dai  loro

incontr i  neg l i  spaz i  pubbl ic i

sorvegliati. Marianne Weems mette in

scena  storie  di  ordinario  pirataggio

dati in epoca 

post-privata 
, legate al

filo  (o  

file  
…)  comune  della  propria

ident i tà  personale  d iventata

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

incontrollabile,  separata  dal  corpo

fisico e che viaggia dentro migliaia di

processor i  in  uno  spazio-dat i

invisibile.
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Persone che vivono nel white noise 
della  costante  connessione  remota,

viaggiatori  bloccati  alla  frontiera  a

causa  di  controlli  che  incrociano

informazioni  strettamente  personali

con  quelle  dell’  AIDC  (Automatic

Identification  and  Data  Capture).

Marianne  Weems  (che  ha  lavorato

come  dramaturg   e  assistente  alla

regia di Elizabeth LeCompte e Richard

Foreman)  ha  dato  v is ib i l i tà  e

concretezza  palpabile  a  questi

databodies  ,  a  questa  infosfera

immateriale  attraverso  un’imponente

architettura  fatta  di  uno  schermo

panoramico, proiezioni video multiple

real time, animazioni computerizzate

e un sistema di motion capture.

E’ ormai prassi ricevere telefonate al

nostro  cellulare  da  parte  di  ditte  in

possesso del nostro numero che non

fanno  mistero  di  sapere  a  quale

gestore  telefonico siamo abbonati  e

quali  siano  i  nostri  costi,  e  che  si

dimostrano pronti a offrirci un miglior

abbonamento.  Le  carte  di  credito,  i

te lepass  personal i ,  le  tessere

magnetiche,  le  schede  SIM  dei

cellulari,  le  e-mail,  la  navigazione su

Internet, la frequentazioni di siti web:

la  prima  schedatura  personale

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

programmi  studiati  per  carpirci

password, login, ID, codici di accesso.

.

Telecamere  di  sorveglianza,  cimici

web  (sorta  di  invisibili  cookies  usati

dalle aziende pubblicitarie per tenere

traccia  degl i  spostamenti  dei

visitatori,  analizzarne  le  abitudini,  e

rivendere  le  informazioni  a  società

commerciali),  tecniche  biometriche

che  consentono  il  riconoscimento

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

l ’ identif icazione  di  particolari

caratteristiche  del  corpo,  tecnologia

RFID  ( Ident i f icazione  a  Radio

Frequenza)  per  il  tracciamento  di

oggetti  e  persone  attraverso  un

microchip.

Oggi  es istono  r i levator i  del le

dimensioni di un chicco di riso, tali da
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poter essere inseriti  sotto pelle e da

farci diventare dei localizzatori viventi.

Clamorosa fu la campagna negli Stati

Uniti  di  boicottaggio  contro  la

Benetton  che  aveva  annunciato

l’introduzione dei  TAG RFID nei  capi

d’abbigliamento  per  finalità  di

logistica  e  per  nuove  strategie  di

marketing (la qual cosa avrebbe avuto

come  conseguenza  il  tracciamento

indesiderato  non  solo  dei  golfini

United  Colors  ma  anche  di  chi  li

indossava…).  Tra  gl i  artisti  che

lavorano  sui  sistemi  telematici  di

sorvegl ianza  vanno  r icordati  i

Preemptive  Media,  gruppo di  media

artist  statunitensi  cui  si  è  aggiunta

recentemente  Beatriz  De  Costa,

fuoriuscita  dai  Critical  Art  Ensemble.

.

In  Zapped!   promuovono  workshop

specifici  per conoscere la tecnologia

RFID e imparare a costruirsi il proprio

detector 

 artigianale visivo o sonoro

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

braccialetto)  per  individuare  la

presenza di TAG. Infine i Surveillance

Camera Player: sin dal 1996 realizzano

un  teatro  contestativo  fatto  di

performance  silenziose  con  cartelli-

slogan e azioni davanti a videocamere

di sorveglianza dislocate nelle diverse

città, per smascherarne la presenza e

denunciare  la  realtà  del  controllo

sociale.

I l  gruppo  ha  redatto  una  vera  e

propr ia  mappa  regolarmente

aggiornata e pubblicata su Internet e

ha creato un applicativo web I-see ,

che permette a chiunque di calcolare i

propri percorsi evitando l’occhio vigile

del video. 

http://thebuildersassociation.org

www.superv.org/

www.critical-art.net/

www.notbored.org/the-scp.html
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Steal This Film 2: Share Alike
Maresa Lippolis

Sulla scia dell’attitudine “diy-do it

yourself” del libro di Abbie Hoffman,

Steal this book (1970), nel 2006 un

sedicente gruppo di filmakers riunito

sotto la sigla “The league of the noble

peer” ha prodotto un interessante

documentario, Steal this film, che ha

voluto raccontare le pratiche ludiche e

disincantate con cui i pirati dei nostri

giorni stanno mettendo in crisi il

sistemma di diffuzione e produzione

dei saperi e delle informazioni.

Il film e’ diventato un caso

interessante di distribuzione e

circolazione alternativa, dal momento

che e’ stato scaricato dai piu’ di

2.500.000 di persone, e ridistribuito

sulle piu’ importanti community p2p

europee. A Berlino nella gloriosa sede

del pirate cinema

(http://piratecinema.org), peraltro

strettamente collegato all’ideazione e

alla realizzazione del progetto, e’ stata

proiettata a fine ottobre una prima

versione della seconda parte di Steal

this film.

Questa volta il documentario e’ stato

parzialmente prodotto da alcuni canali

istituzionali, attratti per lo piu’ dal

fenomeno mediatico e dal network

che si e’ attivato sulla distribuzione del

primo Stf. Abbiamo pensato di

intervistare alcuni esponenti della

League of the noble peers, la sigla

sotto cui si ragguppa tutta la

produzione del film.

.

Maresa Lippolis: STF2 e’

incredibilmente diverso dal

precedente film, se nel primo si voleva

un po’ ridefinire l’immaginario della

soggettivita’ pirata, connotandola in

maniera ludica, produttiva e
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sostanzialemente vivida, in questo

secondo film sembra che siate andati

alla ricerca di una leggittimazione

teoretica. E’ stata una scelta di

produzione o avete voluto rivolgervi

ad una comunita’ diversa, meno

consapevole dei meccanismi e delle

riflessioni che sono a monte delle

pratiche di discussione del diritto

d’autore?

LNP: No non e´una questione legata

alla produzione, lo abbiamo davvero

scritto cosi´, e´stato cosi´che ce lo

siamo immaginato. Il primo era un

film pop, parlava direttamente alla

comunita´ p2p. In questo secondo

film abbiamo voluto rivolgerci

esattamente alla stessa comunita´

ma chiedendole di fare un passo in

piu´. C’é una definizione che usa

spesso Chomsky per le sue opere: le

definisce manuali di autodifesa

intellettuale, e´questo quello che

abbiamo voluto costruire anche noi

con STF2. Ci siamo resi conto del fatto

che ha una struttura poco aperta, “un

po´ autoritaria”, e infatti le stesse

persone che hanno visto STF1 ci hanno

detto che questo gli e’ sembrato un

film educativo. In effetti in qualche

modo lo e’. Ovviamente questo

e´dovuto anche al fatto che ci manca

ancora un po´ di esperienza, non

siamo filmakers anche se abbiamo

deciso di fare film: l’idea e’ quella che

un testo puo’ raggiungere 5000

persone, se va bene, mentre un film

raggiunge un numero molto piu´

ampio di persone. Ad ogni modo non

siamo degli autori, ci consideriamo

piuttosto dei badanti, dei custodi

(caretaker) del processo di produzione

di un film, intendendo con questo la

sesibilita´e l’umilta´ con cui si

affronta un lavoro di cura. Resta il

fatto che non rifaremo piu´un film

con questa impostazione.

.

Maresa Lippolis: con che tipo di

licenza avete pesato di distribuire il

vostro film?

LNP: Abbiamo noi il copyright, sia

perche´vogliamo che la gente lo rubi

scaricandolo, sia perche´sappiamo

che questo film e´ in una posizione

complessa. Vogliamo mantenere la

possibilita´di negoziazione con il

sistema dei media che si sostiene

grazie alla pubblicita´. E´ una

questione sottile, di sensibilita´.

Ovvio che chiunque potra´ scaricare

e diffonderlo, ma vogliamo comunque

riservarci la possibilita´ di dire “no tu

non puoi averlo”. Non volevamo

13



nemmeno rilasciarlo sotto una licenza

che descrivesse in maniera troppo

dettagliata cosa puo´ o non puo´

essere fatto con questo film, perche´

il termine legale non spiega

completamente quelli che sono i

termini della relazione che si puo´

instaurare quando si attivano delle

riflessioni o delle pratiche come

queste. Invece ci siamo immaginati un

modo diverso, sperando di attivare

una partecipazione e una relazione

piu´complessa con chi guardera´il

film: abbiamo infatti pensato di

renderemo disponibile il girato

attraverso un archivio basato sul

software 0xdb (http://0xdb.org).

Speriamo quindi che chi guardera’

questo film possa passare da ruolo di

spettatore a quello di produttore.

Maresa Lippolis: e su quali canali

pensate di distribiurlo?

LNP: Che domande? anche questo

secondo film sara’ distribuito grazie a

migliaia di download, tracker torrent e

il www. Sembra ovvio ma in realta´

non e´assolutamente automatico:

significa riuscire ad attivare delle

relazioni che possano diventare

importanti per la distribuzione del

nostro film; è questa la nostra

strategia e in qualche modo questo

significa anche fare una riflessione

sulla comunicazione e sul

funzionamento dei media oggi.

14
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Maresa Lippolis: nel film fate ricorso

alla reiterazione di materiali, nonche’

al riuso di pezzi di film e opere di altri

artisti. Se questa pratica e’ comune

nel cinema documentario, in questo

caso assume una valenza duplice, che

rimanda all’idea del plagiarismo.

LNP: No io non dire che si tratta di

plagio, ma di citazione, nel senso che

abbiamo chiesto a tutti il permesso

per usare quei materiali. Ad esempio

c’é una relazione diretta con i

Negativeland, e non abbiamo avuto

alcun problema a chiedere una

versione ad alta qualita´del loro

lavoro per il film. Ad ogni modo non si

tratta semplicemente di una

questione tecnica, e’ piu’ una

questione etica e di sensibilita’. Specie

se consideri il fatto che questo film e’

in parte il frutto della collaborazione

con un canale di distribuzione

mainstream, riteniamo che sia un po’

questo il prezzo da pagare. Si tratta in

qualche modo di un paradosso, al

giorno d’oggi e’ sempre piu’ facile ed

economico accedere a dei materiali,

di archivio o dei lavori altrui, ma allo

stesso tempo devi investire tempo e

soldi con degli avvocati, per capire

cosa puoi o cosa assolutamente non

puoi fare.

Abbiamo deciso di stabilire delle

relazioni diverse con questo film. E la

stessa cosa succedera’ per l’archivio

che intendiamo costruire rendendo

disponibile il girato. Parecchio

materiale non e’ stato incluso nel

montaggio definitivo. Ci piace l’idea di

renderlo comunque disponibile in un

archivio digitale, che sia fondato

sull’idea del pubblico dominio o della

gpl, per cui manterremo come vincolo

al’uso del materiale quello che per le

creative commons e l’attribuzione e

alla viralita’ della licenza (la clausola

share alike). Ad ogni modo dovremo

prima sciogliere la questione con chi

ha rilasciato le interviste a noi

direttamente, pensando di concedere

a noi la possibilta’ dell’uso di quel

materiale. Anche qui una licenza o un

semplice contratto legale non puo’

ridurre i termini della relazione e dello

scambio che si e’ instaurato durante la

produzione del film.
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Maresa Lippolis: state programmando

la terza parte di STF, ci sono diversi

film che cominciano ad occuparsi

delle stesse questioni. Secondo voi

come mai questo accade proprio ora?

LNP: Ma davvero ci sono cosi’ tanti

film che raccontano quello che

abiamo raccontato noi? Forse vuoi

dire che ci sono diversi film sullo

stesso argomento, e questo e’ ovvio,

perche’ questo e’ davvero un

momento in cui il conflitto legato alla

circolazione delle informazioni e dei

saperi e’ all’ordine del giorno, anche

dal momento che non e’ piu’

semplicemente una controversia

legale interna al diritto industriale ma

e’ diventata una controversia reale

che infligge la quotidianita’ della

stragrande maggiornaza delle persone

comuni. Infatti il prossimo film non

parlera’ di proprieta’ intellettuale, ma

di guerra e di come l’informazione

giochi un ruolo centrale nella nostra

societa’. Non ci interessano piu’ di

tanto le persone che mixano musica,

copiano o fanno gli artisti in Brasile. Il

nostro film non raccontera’ nulla di

tutto cio’. Andremo alla ricerca di

storie quotidiane che incarnano le

contraddizioni innescate da brevetti,

patenti e dai colossi che detengono

l’accesso ai flussi informativi. 

www.stealthisfilm.com/
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The Gate: Considerazioni Aperte – Parte 1
Domenico Quaranta

The Gate (or Hole in Space, Reloaded) 

è  un’installazione  realizzata  per  la

mostra  inaugurale  dell’  iMAL  Center

for Digital Cultures and Technology di

Brussels (4 � 10 ottobre 2007). Nata da

un’idea  di  Yves  Bernhard,  direttore

dell’iMAL,  l’installazione  intendeva

affrontare  una  questione  solo

apparentemente  semplice:  come

creare  un  ponte  tra  spazio  reale  e

mondi  virtuali ,  in  modo  tale  da

permettere la fruizione di questi ultimi

(e  l’interazione  con  i  loro  abitanti)

n e l l o  s p a z i o  f i s i c o ,  s e n z a  l a

mediazione dell’interfaccia grafica.

Il problema si è già posto più volte, e

la soluzione adottata �  la  proiezione,

nello  spazio  reale,  di  uno streaming

video  dal  mondo  v i r tua le  �  ha

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

funzionare. The Gate non ha risolto il

problema,  e  la  soluzione  che  ha

trovato  alla  fine  di  un  percorso

abbastanza accidentato è ben lontana

dall’essere  definitiva.  Tuttavia,  un

passo avanti c’è stato, e diversa gente,

da un lato e dall’altro,  ha tentato di

superare  la  soglia.  Ma  andiamo con

ordine…

Gli antefatti

Personalmente,  mi  sono  trovato  ad

affrontare  un  problema  simile  una

volta  soltanto.  Nel  dicembre  2006,

invitato da Luigi Pagliarini a prendere

parte  al  Peam  di  Pescara,  decisi  di

presentare un fenomeno che seguivo

da qualche tempo: la performer Gazira

Babeli  ,  che agisce sulla piattaforma

virtuale  di  Second  Life.  Si  trattava

della prima uscita fisica di Gazira, e la

studiammo  con  cura.  Al la  f ine

scegliemmo  di  presentare  3  stampe

(un autoritratto e  due immagini  che

documentavano le più “iconiche” fra le

sue  performance)  e  la  v ideo-

documentazione  di  altrettante

performance.  Anche  l’idea  di  una

performance in diretta di Gazira Babeli

ci  solleticava  molto,  ma  eravamo

molto preoccupati dal risultato. Come

tutti  i  mondi  virtuali,  Second Life  si

basa su convenzioni  che esigono un

minimo  di  iniziazione,  che  non
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potevamo  presupporre  nel  pubblico

variegato del festival. L’aspetto visivo

è  sicuramente  predominante,  ma  in

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

dimensione  decisiva  dell’interazione,

o l t r e  a  q u e l l e ,  a l t r e t t a n t o

fondamenta l i ,  de l la  reg ia  ( la

telecamera  interna  è  controllata

direttamente  dall’utente,  che  quindi

ha una visione a 360 gradi sul mondo)

e  della  comunicazione,  che  avviene

prevalentemente  attraverso  la  chat.

Sottraendo  allo  spettatore  tutte

queste possibilità, quello che succede

sullo schermo di proiezione appare, in

ult ima  anal is i ,  come  un  v ideo

imperfetto, senza tagli, senza dialogo

e  senza  didascalie.  Una  fruizione

limitata di una realtà infinitamente più

interessante.

.

Come  Dante  nel  suo  viaggio  per  il

mondo ultraterreno, avevamo bisogno

di un Virgilio, una “interfaccia umana”

che ci facesse da interprete e da guida

in un mondo le cui regole ci sfuggono.

Come dice Gazira,  Second Life  è,  in

ultima  analisi,  una  piattaforma

teatrale: avevamo bisogno di portare il

teatro nella realtà.

Per  farlo,  ci  rivolgemmo �  d’accordo

con Gazira, che in una vita precedente

gli era stata amica � al curatore italo-

spagnolo Lele Luchetti, che con il suo

ist r ion ismo  avrebbe  fatto  da

interprete  all’alieno  Gazira  Babeli.

Così,  mentre  Gazira  snocciolava  in

diretta  alcuni  dei  suoi  pezzi  migliori

(dalle  tempeste  di  Super  Mario  alle

terribili  lattine  di  Zuppa  Cambell’s),

Lele traduceva verbalmente le chat e

raccontava  sommariamente  quanto

stava  accadendo.

L’incontro  ebbe  successo,  ma  non

completamente.  Nonostante  la

bravura di Luchetti, per il pubblico del

Peam � abituato ad esperienze ben più

dirette  e  “sensorial i ”  –  quanto

accadeva  sullo  schermo  restava

irrimediabilmente  distante.  Questo

elemento di distanza ritorna in tutte le

dirette da Second Life, e impedisce di

rendere  giustizia  alla  qualità  della

scena  performativa  che  s i  sta

sviluppando  lì  dentro.  Se  a  ciò  si

aggiunge il  fatto  che  Second Life  è

piena di bug e che la percezione del

tempo  è  sensibilmente  più  dilatata

che  nel  mondo  reale,  si  può  capire

quanto  il  problema  sia  sentito,  e

quanto  sia  impellente  una  soluzione.
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Nell’attesa  di  trovarla,  Second  Front

punta tutto sull’impatto Fluxus-Punk

delle  sue  folli  performance,  mentre

altri performer fanno affidamento sul

fascino degli  effetti  audio-visuali  dei

loro interventi. Per quanto ne so, solo

Eva e Franco Mattes hanno tentato di

affrontare  di  petto  il  problema.  Ho

avuto  l’occasione  di  seguire  le  loro

performance sui due fronti (Real Life /

Second Life) l’8 settembre 2007 a Linz,

durante  Ars  Electronica.  I  Mattes

cercano di  risolvere i  problemi  della

diretta  attraverso  un  controllo

maniacale  della  “preproduzione”.  Le

loro  performance  �  reenactment  di

celebri  performance  degli  anni

Settanta,  da  Vito  Acconci  a  Marina

Abramovic �  avvengono all’interno di

set  accuratamente preparati,  e  sono

interamente  codificate  in  modo  da

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

a l l ’ improvv isaz ione .  Grande

importanza  viene  data  anche  alla

regia,  seguita  per  intero  da  un  loro

assistente  in  modo  da  conferire  il

massimo impatto ai  momenti  chiave

delle  performance.  In  altre  parole,  i

Mattes sembrano risolvere i problemi

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

togliendolo  letteralmente  di  mezzo;

non si preoccupano di evitare che ciò

che  accade  sullo  schermo  appaia

come un video,  anzi:  fanno di  tutto

per  farlo  sembrare un video,  un po’

come le  dirette  televisive  dal  teatro

dell’opera.

Il risultato funziona, per lo spettatore

reale ancor più che per lo spettatore

interno a Second Life, a cui del resto

in un paio di occasioni i Mattes hanno

dimostrato di rinunciare volentieri. Le

loro  performance  hanno  in  Second

Life  il  loro  palcoscenico,  ma  non

cercano lì il loro pubblico: sono fatte

per il mondo reale, non per il pubblico

degli avatar.

I guai, insomma, cominciano quando

si  ha  l ’ambizione  di  rivolgersi  a

entrambi  i  pubblici…

.

The Gate: la progettazione
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La  mail  di  Yves  mi  raggiunge  negli

ultimi, afosi giorni di agosto. In breve,

mi  aggiorna  sulla  prossima  apertura

dell ’ iMAL  e  su  un  progetto  che

vorrebbe  realizzare  per  la  mostra,

magari  con  la  mia  collaborazione:

“something  very  simple,  a  ‘Junction

Point’  between the 2 worlds,  a floor

surface in both worlds where real user

and  SL  user  can  meet.”  L’ idea  è

i n t e r e s s a n t e ,  s e b b e n e  n o n

nuovissima.  Si  tratterebbe,  nelle  sue

intenzioni,  di  creare una piattaforma

speculare nello spazio reale e in quello

virtuale,  che  diventi  l’occasione  di

happening aperti e di vari esperimenti

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

dimensioni.  Trovo  molto  stimolante

l’idea di  dare vita a una piattaforma

performativa,  una  installazione  che

agisca da “contenitore” per una serie

di eventi generati spontaneamente su

entrambi i fronti. E accetto.

Nei  giorni  successivi,  con  Yves  e

Yannick  Antoine  �  l’insostituibile

architetto  del  Gate   �  si  mettono  a

punto alcuni dettagli di concept e di

design.  Il  riferimento  culturale  più

immediato  sono  i  buchi  spazio-

temporali  tra  universi  paralleli  della

fantascienza  classica;  il  riferimento

estetico  è  il  monolito  di  2001  –  A
Space Odyssey , per il suo imponente

minimalismo.  Il  riferimento  artistico,

c h e  f i n i a m o  ( c o n  q u a l c h e

tentennamento) per citare nel titolo, è

la  storica  performance  satellitare

realizzata nel 1980 da  Kit Galloway e

Sherrie Rabinowitz,  intitolata Hole in

Space.  .  Galloway  e  Rabinowitz

avevano  installato,  in  due  piazze  di

N e w  Y o r k  e  L o s  A n g e l e s ,  d u e

megaschermi  collegati  via  satellite

che  trasmettevano,  rispettivamente,

quanto  accadeva  di  fronte  all’altro

schermo.  L’evento,  non  annunciato,

aveva  prodotto  un  crescendo  di

interesse,  dall’iniziale  curiosità  dei

passant i  a i  success iv i ,  anche

spettacolari,  tentativi  di  interazione

tra  i  due  pubblici.  Come  in  quello

storico evento, vogliamo che lo spazio

antistante  lo  schermo  diventasse

luogo  di  performance  improvvisate,

basate  sul la  comunicazione  e

l’interazione fra uomini ed avatar. Per

farlo, puntiamo molto sulla simmetria

delle  due  installazioni  (un  tappeto

nero  che  definisce  l’area  d’azione,

ripresa dalla telecamera posta a fianco

dello  schermo  verticale,  su  cui

compare  l’altro  mondo).  Oltre  a

ritagliare  l’area  d’azione,  il  tappeto

serve a definire uno spazio “teatrale”

accessibile a tutti,  accogliente come

una  piattaforma  di  break-dance.

Vogl iamo  ev i tare  la  paura  da

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

l ’ improvvisazione,  la  teatralità

spontanea  di  Second  Life.
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Decisiva è,  ovviamente,  la  scelta del

luogo  dove  installare  The  Gate  in

Second Life.  Personalmente,  non ho

alcun dubbio: per la comunità che è

riuscita a raccogliere, la qualità della

proposta  culturale,  la  particolare

attenzione all’aspetto performativo e

la libertà d’azione che offre, Odyssey è

quel  luogo.  Ne  parliamo  con  Sugar

Seville,  curatrice  di  Odyssey,  che  è

entusiasta.  Pensiamo  anche  di

coinvolgere  il  celebre  collettivo

Second  Front  per  la  performance

inaugurale del 4 di ottobre: una scelta

che si rivelerà decisamente felice.

Second Front decide di  installare,  di

fronte al Gate e quindi all’occhio della

telecamera,  una  ricostruzione  della

celeberrima  

Porta  dell’Inferno  

di

Auguste Rodin (1900). La performance

consisterà in una sorta di pantomima

i n  c u i  i  m e m b r i  d e l  g r u p p o ,

completamente  nudi,  si  mescolano

al le  plast iche  f igure  di  Rodin,

adottando  posizioni  altrettanto

retoriche e sublimi. In realtà, le pose

non  fanno  altro  che  riciclare  le

animazioni erotiche di Second Life, in

declinazione decisamente sadomaso. 

www.imal.org/

http://odysseyart.ning.com/

www.gazirababeli.com/

www.artificialia.com/peam2006/

www.0100101110101101.org/home/perf

ormances/index.html

http://slfront.blogspot.com/

www.ecafe.com/getty/table.html

www.domenicoquaranta.net/blog/
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Avatarc: Una Seconda Vita Per Second Life
Mariangela Scalzi

I l  mese  di  ottobre  ha  chiuso  in

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

particolarmente significativi  per  aver

focalizzato  nuove  interpretazioni  sui

metaversi  e  aver  dato  spazio  a

protagonisti emergenti sulla scena di

Second Life.

V i s i o n a r i a  –  V i d e o  F e s t i v a l

Internazionale  è  il  primo  di  queste

manifestazioni:  svoltosi  a  Piombino

dal 20 al  27 ottobre,  giunto alla sua

sedicesima  edizione  ha  proposto  al

pubblico di cinefili la trasposizione del

Festival  su  Second  Life,  ospite

dell’isola  di  AVATARC.

L’esperimento  ha  rappresentato  la

prima  esperienza  internazionale  nel

campo  dei  fest ival  v ideo  ed  in

particolare  è  stata  l’occasione  per

verificare  con  soddisfazione  le

potenzialità di questa piattaforma nel

contesto  della  divulgazione  artistica,

cosa di cui i membri di AVATARC, gli

artefici,  vanno orgogliosi.  In effetti  il

successo  di  pubblico  �  numeroso  e

partecipe, a cavallo tra mondo virtuale

e vita reale – e la soddisfazione degli

organizzatori  del  festival  sembrano

confermare  la  visione  del  team:

ancora una volta non è il  mezzo ma

l ’uso  a  fare  la  differenza  nel la

creazione  di  att ività  capaci  di

coinvolgere le persone in esperienze

sì d’intrattenimento ma al contempo

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

socializzanti.

.

I  protagonisti  dalla  tuta  gialla  del

gruppo AVATARC, realtà tutta italiana

divisa tra  le  sedi  di  Roma,  Milano e

Siena ( www.avatarc.com ), non hanno

dubbi  sullo  spirito  che  guida  i  loro
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progetti,  riconducibile al  concetto di

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

comunicazione  mixed  media  che

fluttuano  tra  la  realtà  e  quella  di

Second  Life,  intendendo  la  seconda

come un’implementazione della prima

e non come un suo sparuto simulacro.

E’ evidente ormai il fallimento di tutti

quei tentativi di riproposta su Second

life  di  modelli  appartenenti  alla  vita

real i  e  a i  mercat i  cos ì  come  l i

conosciamo, pensiamo ad esempio a

quelle  applicazioni  nel  campo  della

pubblicità  e  del  marketing  che  in

Second Life  hanno prodotto risultati

impietosi  e  deludenti,  oltre  che  la

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

mancanza  di  fantasia.

Al  contrario,  la  piattaforma  si  rivela

vincente  quando  viene  “abitata”  da

protagonist i  che  fanno  de l la

collaborazione  e  della  progettazione

in rete, dunque condivisa, il punto di

forza della propria strategia. Questo è

l’altro punto fermo emerso seguendo

il gruppo AVATARC che da Piombino

si  è  spostato  a  Firenze,  sede  della

seconda  edizione  del  Festival  della

Creatività e seconda tappa del nostro

viaggio di fine ottobre nel mondo dei

metaversi.
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A  Firenze  un’intera  sezione  del

Festival  della  Creatività  è  stata

dedicata  all’universo  Second  Life,  a

testimonianza  della  costante  e

crescente  attenzione  verso  questo

mondo virtuale nonostante l’ondivaga

sfiducia di certi opinionisti.

L’intervento  di  AVATARC  in  questa

sede si è incentrato sulla cultura del

metaverso come strumento di lavoro

ideale  nella  cultura  di  progetto,  che

spesso  vede  gruppi  di  formazione

eterogenea  e  trasversale  lavorare

insieme su un comune obiettivo.  Un

esempio calzante non può che essere

il team di design e del resto gli stessi

componenti  di  AVATARC  sono

architetti,  programmatori,  esperti  di

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

videomakers.

Una formazione di questo tipo si basa

sulla  condivisione  di  un  ambiente

(land) in Second Life e sull’opportunità

di ideare, comunicare e progettare in

maniera  integrata  in  un  contenitore

eccellente, dinamico e predisposto ad

un approccio plurale alla creazione di

oggetti, prototipi, ambienti, concept.

.

E’ già pronta a partire anche la prima

sperimentazione  accademica  in  tal

senso,  che  vedrà  coinvolti  questo

inverno  gli  studenti  di  Interaction

Design dell’Università di Siena e quelli

del NABA � Nuova Accademia di Belle

Arti di Milano, i quali, guidati dal team

AVATARC,  daranno  prova  di  un

approccio vincente che ben definisce

l’inizio  di  una  “seconda  vita”  per

Second  Life.  

http://slurl.com/secondlife/AVATAR

C/212/41/53/
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Vinz Beschi: I Media Non Mangiano I Bambini
Silvia Scaravaggi

Il  mondo  dei  media,  del  digitale,

dell’audio/video io  l’ho scoperto per

puro  caso  a  scuola,  anzi  durante  il

primo anno di  Università.  Prima non

mi  sognavo  neppure  che  cosa

significasse;  guardavo  la  televisione,

andavo  al  cinema,  vedevo  video

musicali,  scrivevo  e-mails,  ascoltavo

musica  su  cd.  Però  non  avevo  mai

ricevuto un’educazione in merito, non

avevo  mai  imparato  a  capire  quali

meccanismi stessero dentro e dietro

agli  strumenti  che  utilizzavo,  quale

fosse la storia che li aveva formati e

sorretti.  E  quali  gli  sviluppi  e  le

implicazioni  per  il  futuro�.

Spesso, fin da piccola, mi è capitato di

ascoltare voci che si opponevano ad

uno  sviluppo  tecnico  e  tecnologico,

pensieri  negativi  sull’uso  dei  nuovi

media,  sul  rapporto  che  le  nuove

generazioni  possono  instaurare  con

essi.  Eppure,  la  prima  volta  che  mi

s o n o  t r o v a t a  a d  a f f r o n t a r e

criticamente il mondo dell’elettronica

analogica, prima, e del digitale poi, ho

pensato  che  se  avessi  conosciuto

prima le dinamiche che stavano alla

base di questi mondi, e qualcuno mi

avesse  insegnato  quale  potesse

essere una giusta distanza da essi e mi

avesse dato alcuni consigli per un loro

utilizzo  creativo  e  interpretativo,

sicuramente  avrei  potuto  godere

prematuramente  di  tutti  i  vantaggi

che  il  mondo dei  media  ha  portato

con sé e che ancora porterà.  Non è

questa  la  sede  appropriata  per  una

dissertazione in merito, tantomeno è

mia  intenzione  fare  un  discorso

generalista,  ma  un  uso  consapevole

degli strumenti elettronici e digitali ed

una conoscenza storica e teorica delle

novità  che  i  creativi,  gli  artisti  e  gli

studiosi hanno saputo trarre da essi, a

vantaggio di tutti, è soltanto uno dei

validi  motivi  che  può  indurre  ad

intendere  i  nuovi  media  come  uno

strumento  efficace  attraverso  cui

guardare ed interpretare il mondo. Per

questo,  e  per  molte  altre  ragioni,

accanto alla  storia,  alla  filosofia,  alla

matematica  ed  alla  letteratura,  i

bambini  di  oggi  �  che  nascono  e
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vivono in  un mondo profondamente

intriso dai media � possono conoscere

ed  imparare  a  “viverl i”  in  modo

consapevole.

Ho  cercato ,  dunque,  un  buon

esempio, raro, quasi unico in Italia, per

parlare di questi argomenti, attraverso

un ’esper ienza  concreta ,  che

incoraggiasse  anche  uno  sguardo

critico  nei  confronti  di  una  certa

“didattica  dell’arte”,  che  avvicina

bambini  �  e  tante  volte  adulti  �  al

mondo  della  contemporaneità

creativa , all’arte contemporanea e ai

nuovi  media,  che,  sebbene  sia

connaturata  al  nostro  tempo  e

dovrebbe pertanto essere vicina a noi

ed al  nostro modo di  pensare,  ne è

s p e s s o  a l i e n a  e d  h a  q u a s i

costantemente  bisogno  di  essere

spiegata  e  resa  evidente,  proprio

perché ancora esclusa da tanti ambiti

di cultura “popolare” come le scuole, i

musei, i cinema, la televisione…

.

Vinz Beschi  è un modello esemplare

per affrontare queste tematiche. Nato

a Brescia,  classe ’58,  è  diplomato al

Conservatorio di  Brescia e all’Istituto

d’Arte di Guidizzolo, esperto Avisco in

comunicazione  audiovisiva  e  arti

applicate,  con particolare  attenzione

al rapporto tra suono e immagine e al

mondo dell’infanzia. Come sottolinea

nel suo curriculum è ” legato al mondo

dell’infanzia�Convinto  che  ricercare

nell’universo  visivo-sonoro  momenti

di  l ibera  espressione  insieme  a

bambine  bambini,  ragazze  e  ragazzi

sia un modo per fare una “non arte”

fuori dagli schemi di strutture rigide e

competitive�”

Silvia  Scaravaggi :  Vinz,  ti  va  di

raccontarmi le tue prime esperienze in

questo campo, come sei passato dal

diploma  al  Conservatorio  di  Brescia,

da l l ’att iv i tà  d i  music ista  a l la

comunicazione  audiovisiva?

Vinz  Beschi:  Ricordo  con  piacere  le

emozioni  che  provavo  quando  da

piccolo  assistevo  alle  proiezioni

casalinghe delle pellicole nelle quali si

vedevano  momenti  di  vita  familiare

che  mio  papà  riprendeva  con  una

piccola  cinepresa  8  millimetri  .  E

ricordo come la mia attenzione ad un

tratto si soffermava su quelle macchie

informali  un  po’  pelose  che  a  volte

apparivano sullo schermo, provocate

da piccoli  ciuffetti  di  polvere  che si

introducevano  tra  la  pellicola  e  il

fasc io  d i  luce  del  proiettore  .

Sembravano  piccoli  animaletti  nati
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proprio  dalla  magia  della  proiezione

che si  muovevano a volte a scatti  a

volte  lentamente  fino  a  scomparire

dopo  aver  attraversato  tutto  lo

schermo.  E  poi  il  suono,  il  suono di

quel  piccolo  bel  proiettore  Bolex

Paillard che ora è in bella mostra nel

mio  studio.  Suono  che  sembrava

accompagnare  perfettamente  i

movimenti  di  quelle  macchie.

Credo  che  la  mia  passione  per

l’audiovisivo sia nata proprio in quelle

proiezioni.  Gli  studi  al  conservatorio

affiancati  a  quelli  dell’istituto  d’arte

hanno dato concretezza al  desiderio

di scoprire come la parte più invisibile

dell’inquadratura,  i  suoni,  potessero

entrare  in  relazione  con  la  parte

visibile, le immagini. All’età di 20 anni,

mi  è  stata  offerta  l ’occasione  di

insegnare  educazione  musicale  alla

scuola Audiofonetica di Mompiano in

provincia di Brescia. Il contatto diretto

con  ragazze  e  ragazzi  audiolesi  che

vedevano  immagini  senza  udirne  il

suono corrispondente mi ha portato a

pensare nuovi percorsi di educazione

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

constatazione che, a differenza di un

u d e n t e  c h e  p u ò  p e r c e p i r e

un’immagine  anche  attraverso  un

suono,  il  loro  modo  di  percepire  le

i m m a g i n i  a v v e n i v a  q u a s i

esclusivamente  attraverso  il  silenzio.

Silenzio  che  è  stato  ed  è  tuttora

protagonista  della  mia  r icerca

“audiovisiva”.

Nell’aula di musica avevo una scatola

trasparente,  ermeticamente  chiusa.

All’interno  una  scritta:  “In  questa

scatola  di  vetro  trasparente  è

contenuto  il  silenzio,  prezioso  come

un segreto, fragile o resistente come

ogni  indefinibile  essenza.  Fuori

lontano,  nel  tempo e  nello  spazio,  i

rumori, l’aggressione sonora, la massa

parlante,  l’universo  acustico,  l’urlo

violento  degli  esclusi”.

.

Silvia Scaravaggi: Il tuo lavoro in video

insiste  particolarmente  sul  rapporto

tra  immagine  e  suono,  penso  ad

esempio  all’ispirato  video  “Strip

Melody”, Omaggio a Cathy Berberian,

che, oltre ad aver ricevuto numerosi

riconoscimenti,  sarà  presentato il  23

novembre prossimo durante il Festival

Cimatics di Bruxxel, nella rassegna di

video  d’autore  curata  da  Claudia

D’Alonzo per Digicult. Senza dubbio il

legame tra sonorità e immagini è un

aspetto sostanziale del tuo lavoro, ma

un  altro  tema  fondamentale  su  cui

vorrei soffermarmi è il  rapporto tra i

28



bambini  che  frequentano  i  tuoi

laboratori  ed  il  mezzo  video.  Un

esempio  chiave  è  �  a  mio  parere  �

l’opera “Di tutti i  colori”,  14 minuti di

video  che  sono  il  risultato  di  un

laboratorio  creativo  con  i  bambini

della  PInAC di  Rezzato  (Brescia).  Mi

racconti  questa  esperienza  di

“Videoattivo”?

V i n z  B e s c h i :   L ’esper ienza  d i

Videoattivo   nasce  soprattutto

dall’ incontro  con  Elena  Pasetti,

direttrice della PInAC,  che ne ha colto

le  potenzialità  e  mi  ha  coinvolto  in

maniera  entusiasmante  in  questa

ricerca.  Un’esperienza,  quella  del

Videoattivo, che invita ad esplorare e

scoprire  nuovi  significati,  nuove

“bellezze” e nuovi colori e aspetti nella

realtà  più  “banale”  degli  oggetti  che

solitamente  abbiamo  intorno.  In

pratica,  un  esercizio  di  regia  dello

sguardo. In una postazione televisiva

che  prevedeva  lo  spiazzamento  del

punto  di  vista,  i  bambini  hanno

realizzato  “in  diretta”  eventi  visivi

mediante  i l  gioco  compositivo

ottenuto dalla manipolazione di liquidi

e  materiali  plastici,  i l  materiale

“corpo”. Il  mezzo televisivo, grazie al

circuito  chiuso,  è  diventato  così  un

potenziamento dei sensi, una protesi

fantastica  per  vedere  diversamente,

una  “macchina  per  vedere  ”  e  per

reinventare la realtà.

Dopo  tanti  anni  di  laboratori  di

Videoattivo,  questo  della  PInAC  è

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

gratificanti  al  cui  risultato  hanno

contribuito un insieme di elementi in

armonia tra loro, in particolar modo il

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

suggerimenti di Elena Pasetti che ha

creduto  fortemente  in  questa

esperienza e gli spazi della PInAC, un

piccolo scrigno dove bambini e adulti

si  sono  trovati  a  loro  agio  liberi  di

provare,  azzardare,  manipolare

secondo  il  loro  istinto  artistico.  Da

questa esperienza è nato il video ” Di

tutti i colori “, una sorta di documento

sulla creatività infantile, che evidenzia

un  percorso  di  r icerca/azione

artistico-espressiva attraverso il quale

abbiamo  sperimentato,  con  una

trentina  di  bimbi  di  cinque  anni,  le

possibilità  concesse  dal  sistema

televisivo  all’elaborazione  infantile,

nonché  le  opportunità  espressive

offerte proprio dall’esperienza senso-

percettiva mediata dallo specifico del

medium  televisivo.  Le  immagini

sembrano dovute al caso, al gioco, ma

in realtà sono il frutto della curiosità,

del divertimento e dell’inventiva di chi

manipola gli oggetti con il gioco.
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E’  stato  bel lo  vedere  bambini

emozionarsi,  divertirsi  stupirsi,

eccitarsi  e  gioire  di  fronte  ad  un

grande schermo televisivo nel quale le

immagini erano il risultato di una loro

r i c e r c a / a z i o n e  e s p r e s s i v a .

Commovente  la  loro  capacità  di

coinvolgermi  e  t rasmettermi

emozioni,  curiosità,  gioia  .  Anch’io

come loro sono stato, più di una volta,

colto di sorpresa da ciò che accadeva

s u l l o  s c h e r m o .  S c h e r m o  c h e

l e n t a m e n t e  h a  p e r s o  l a  s u a

connotazione  più  tecnica  per

diventare  una  grande  tela.  Una  tela

elettronica   sulla  quale  le  immagini

nate  dai  materiali  più  vari  e  di  uso

comune  hanno  lasciato  affiorare

qualcosa che solitamente è nascosto

per fare emergere segni, trame, visioni

di un mondo tutto da inventare e da

scoprire.

La  telecamera  non  si  è  lasciata

sfuggire nulla. Ore e ore di immagini

registrate su nastro digitale. Cosa fare

di  tutto  questo  prezioso  materiale?

L’idea è stata quella di un breve diario

nel  quale  rivivere  in  altra  forma  le

sensazioni,  le  emozioni,  le  sorprese

provate durante l’esperienza diretta e

attiva. E’ nato così un video dove se

ne  vedono  di  tutti  i  colori  ,   dove

attraverso  un’operazione  di  taglia  e

cuci  il  materiale  è  diventato  spesso

irriconoscibile,  attraversato  da

trasparenze  e  increspature  che

potrebbero  far  pensare  all’uso  di

effetti  di  postproduzione,  quindi  di

effetti speciali cui ci ha ormai abituato

tanta televisione e cinema attuale e

invece  si  trattava  sempre  e  solo  di

farina,  di  schiuma,  di  dentifricio,  di

miele�.

.

La  colonna  visiva  a  questo  punto  è

diventata lo stimolo per cercare suoni,

rumori che attraverso sincronizzazioni

realistiche,  inusuali ,  r itmiche,

melodiche  potessero  dare  nuovi

significati  alle  immagini,  un  nuovo

ritmo alle sequenze. Un suono che ha

dato  spessore  e  concretezza  alle

emozioni provate dal vivo. Il video “Di

tutti i colori” si chiude con l’immagine

di un bambino con le mani dentro una

bacinella piena di salsa di pomodoro,

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

alternativamente le sue mani rosse e

l’immagine  fantastica  e  stravolta

riprodotta  sulla  grande  tela.  Un

sorriso,  un’espressione,  uno  sguardo

ma  soprattutto  una  gioia  pura  di

fronte  a  questo  piccolo  “miracolo
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d ’ a r t e ” ,  c h e  c o i n v o l g o n o  e

commuovono  profondamente  lo

spettatore.

Silvia  Scaravaggi:  Questo  tipo  di

lavoro unico in Italia,  ed eccezionale

anche  a  livello  europeo,  è,  dunque,

possibile  grazie  alla  presenza  della

PInAC,  la  Pinacoteca  Internazionale

dell’età  evolutiva  “Aldo  Cibaldi”  del

Comune  Rezzato  (Brescia).  Secondo

Elena  Pasetti,  direttrice  della  PinAc,

qual è il  significato e l’importanza di

una realtà di questo genere in Italia?

E l e n a  P a s e t t i :  L a  P i n A C  e

un’istituzione  civica,  che  supera  i

confini  del  proprio  territorio  ed  è

impegnata a declinare concretamente

l’intelligentemente  locale  di  un

museo-casa  dei  disegni  dei  bambini

che ha per confini il mondo. Unica nel

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

custodisce una collezione fortemente

segnata  dal  carattere  internazionale,

racconta  emozioni,  sentimenti,

pensieri  e  speranze  di  migliaia  di

bambini. La sua attività prevede azioni

diversificate:  raccoglie  gli  elaborati

espressivi  realizzati  dai  bambini  in

collaborazione  con  Scuole,  Enti  e

Associazioni interessati a diffondere la

Cultura visiva prodotta dall’Infanzia e

la  sua  visione  del  mondo.  Favorisce

l’avvicinamento dei giovani alle forme

dell’arte  e  all’espressione  creativa.

Costruisce  offerte  formative  per

insegnanti  ed  educatori  nell’ambito

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

interculturale  promuove  e  organizza

incontri  e  atel ier  per  genitori ,

educatori  e  adulti  curiosi.

La casa della PInAC ha porte e finestre

aperte. A partire dai bambini e dalle

bambine,  Rezzato  s i  mette  in

relazione con i bambini e le bambine

di tutto il mondo sul filo dei diritti. Il

diritto alla creatività e all’espressività,

tanto per cominciare, dei piccoli, ma

anche quello per tutti fondamentale, il

diritto  alla  bellezza.  L’impegno  a

lavorare  per  coltivare  l’espressività,

per  garantire  una  vita  creativa,

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

l’irrinunciabilità  ad  avere  una  vita

degna.  Per  disegnare  ci  vogliono

matite e colori, bisogna avere acqua e

pace, quindi nel DNA del lavoro della

PInAC c’è anche l’impegno a garantire

a tutti i cittadini, piccoli e grandi del

mondo,  il  diritto  ad  una  esistenza

pacifica  e  serena,  all’istruzione  alla

salute.

.

Silvia  Scaravaggi:  Con  il  tuo  lavoroi
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bambini  si  accostano  all’arte  ed  in

particolar  modo  al  mezzo  audio-

video. In che modo si realizza questo

avvicinamento?  Come  si  inserisce  il

tuo  lavoro,  Vinz,  nel  mondo  della

“didattica  dell’arte”?

Vinz Beschi:   Permettimi una piccola

citazione  da  Jean  Dubuffet:  ”  L’arte
non  dorme  nei  letti  che  sono  stati
preparati per lei, fugge appena viene
pronunciato  i l  suo  nome,  ama
l’incognito.  I  suoi  momenti  migliori
sono  quando  si  dimentica  come  si
chiama  “ .  Non  è  semplice  oggi

coinvolgere  i  bambini  in  percorsi

legati all’arte. Proprio per la difficoltà

di  definire  l ’arte  oggi.  Mi  piace

pensare alla parola “arte” come molto

vicina  alla  parola  “arto”.  Arto  come

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

orecchio�arto  come  telecamera.  Io

credo che partecipare insieme ad un

gruppo di bambini, bambine, ragazzi e

ragazze ad una esperienza nella quale

insieme  ci  si  accosta  alle  cose,  ai

mater ia l i ,  ag l i  oggett i  che  c i

circondano,  in  un  modo  diverso,

inusuale, sia un fare “arte” che trova la

sua esistenza non tanto nel risultato

ottenuto  quanto  nel  fare  collettivo.

Quando  questi  bambini/ragazzi  si

soffermano  con  intensità  su  gesti

quotidiani  o  azioni  che  possono

sembrare  insignif icanti ,  come

strappare un foglio di carta, rovesciare

un  vasetto  di  salsa  di  pomodoro,  o

pronunciare una parola senza senso,

cercando di gustarne collettivamente

forme, linee, suoni silenzi e colori, io

credo che è in  quei  momenti  che il

significato  della  parola  arte  possa

prendere  forma.

Ma  dove  comincia  l’arte  e  finisce  il

gesto  ordinar io?  Eh!  Come  mi

piacerebbe saperlo�Credo, comunque,

non nella ricerca di nuove realtà, bensì

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

all’esistente. Coinvolgere i bambini in

esperienze circoscritte,  vissute con i

sensi  attraverso  l’occhio  e  l’orecchio

della telecamera,  vuol  dire tenere in

considerazione  l’influenza  che  il

campo  audio-visivo  gioca  sulla

formazione  dell’ identità  e  sullo

sviluppo  di  capacità  creative  ed

estetiche, quali strategie personali per

interagire con gli altri e con la realtà li

circonda.

.

Silvia  Scaravaggi:  La  PInAC  è  una

realtà  straordinaria,  che permette  di

lavorare con i bambini accostandoli ai

mezzi  elettronici�A  mio  vedere,

portare  avanti  un’attività  di  questo
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genere  significa  essere  coscienti  ed

assumersi  la  responsabi l ità  di

avvicinare  fin  da  piccoli  bambini  e

ragazzi  che  saranno  adulti  in  una

società in cui i media permeano ormai

l’intera esistenza. Non è, dunque, un

modo  per  renderci  coscienti  fin  da

piccoli  delle  potenzialità  del  mezzo

elettronico e digitale, ed insegnarci a

comprenderlo,  usarlo  in  modo

creativo  e  personale,  senza  lasciarci

sopraffare da esso?

Vinz Beschi:  Certamente. Il rapporto

bambini-ragazzi e tv è stato oggetto

di  moltissimi  libri  e  saggi  scritti  da

psicologi, sociologi, educatori. C’è chi

sostiene che faccia male, chi bene, chi

si  pone  nel  mezzo,  affermando  che

basta  prenderla  a  piccole  dosi.

L o n t a n o  d a l  d e m o n i z z a r e  l a

televisione o lodarne le sue doti, credo

sia necessario che la scuola e gli altri

spazi  educativi,  educhino i  ragazzi  a

“guardare” e a vivere la televisione.

L’attività  creativa/espressiva  della

ricerca  “pennelli  elettronici”  della

PinAC  si  affianca  ad  una  serie  di

esperienze all’interno dell’  Avisco  di

Brescia,  associazione  culturale  e

professionale  che  ha  lo  scopo  di

promuovere attività per la ricerca, la

formazione,  l’aggiornamento  sui

l inguaggi  audiovisivi .  Da  oltre

vent’anni,  Avisco  é  impegnata  a

spronare  bambini  e  ragazzi  a  saper

vedere,  ad  uti l izzare  le  cose  (i l

mondo),  rappresentandole  con  i

l inguaggi  de l l ’ immediatezza

percettiva,  come  l’immagine  ed  il

suono, a fare i conti con l’ingombrante

presenza  della  TV,  cercando  strade

per raccontare pensieri, esperienze e

desideri.

T r a  l e  t a n t e ,  u n ’ e s p e r i e n z a

particolarmente  significativa  è  ”

Dentro  il  video,  oltre  la  TV  “,  un

progetto che si propone di “smontare”

la televisione, facendo familiarizzare i

ragazzi  con  il  linguaggio  televisivo

attraverso  un  percorso  teorico-

operativo  che  vuole  lasciare,  per

m e z z o  d i  a t t i v i t à  l u d i c h e  e d

e s p r e s s i v e ,  a m p i o  s p a z i o

all’immaginazione e alla creatività. Nel

laboratorio  audiovisivo  hanno

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

opportunità:  sperimentando  le

potenzialità  espressivo-creative  della

tecnica  del  video,  esplorano  con  gli

occhi,  le  mani  e  il  cuore,  giochi  e

situazioni  che  diventano  immagini

elettroniche,  televisione.

Intraprendere  un  percorso  d i

produzione vuol dire non seguire un

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

descrivibile secondo un diagramma di

flusso  in  tutti  i  suoi  passaggi,  ma

attivare  un  processo  concettuale  di

origine sperimentale, che ha la grande

ambizione  di  dare  conto  di  come

funziona la mente.
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Si lvia  Scaravaggi :  Che  t ipo  di

collaborazioni si instaurano lavorando

in questo settore? Quali  sono, a tuo

parere, in Italia, le realtà più sensibili a

queste tematiche?

Vinz Beschi: Oltre alla PInAC, dove ho

la possibilità di effettuare percorsi di

ricerca  particolarmente  legati  alla

creatività,  svolgo  i l  mio  lavoro

collaborando a progetti audiovisivi in

molti  istituti  scolastici,  dalla  scuola

dell’infanzia fino all’università. Inoltre,

col laboro  con  altre  ist ituzioni

pubbliche e private che si occupano di

educazione  ai  media.  Come  l’Avisco

esistono  in  Italia  altre  realtà  che  si

occupano di queste tematiche e che

fanno  capo  al  CIAS,  Coordinamento

Italiano  Audiovisivi  a  scuola  .  Tra  le

tante ricordo: la Cineteca del Comune

di  Bologna,  con  i l  programma

“Schermi e lavagne”; la Città di Torino,

Divisione Servizi educativi, Iter, con gli

storici  laboratori  “Immagine  di  via

Millelire”  e  “Immagine  2”;  il  GET  �

didattica dell’immagine e l’Accademia

del Cinema di Bari; Multimmagine di

Bergamo;  la  Biennale  del  Cinema di

Pisa; il Comune di Venezia � Servizi di

Progettazione Educativa�.

Silvia Scaravaggi: Anche il tuo ultimo

video  “Carta  bianca”,  che  è  stato

selezionato e sarà presentato durante

la  prossima  edizione  di  INVIDEO  –

Mostra  Internazionale  di  video  e

cinema  oltre  –  a  Milano  dal  7  all’11

novembre 2007, è frutto di un lavoro

con  i  bambini?  Hai  voglia  di  darmi

un’anteprima di come sarà?

Vinz Beschi: “Carta Bianca”  nasce da

un’esperienza  di  laboratorio  che  ha

visto coinvolti un gruppo eterogeneo

di ragazze e ragazzi tra i 12 e 15, anni

provenienti  dalla  scuola  media  di

Rezzato.  Come  quasi  tutti  i  miei

laboratori  anche  questo  è  iniziato

cercando  il  silenzio  dentro  e  fuori.

Silenzio come lo spazio bianco di una

tela pronta a ricevere pennellate. Un

silenzio pronto per essere interrotto,

infranto, accarezzato, bucato, etc. da

pennellate  visivo/sonore.  Il  silenzio

può essere un foglio di carta bianca?

Con  un  fog l io  d i  car ta  b ianca

possiamo rompere, stravolgere, ferire,

colpire,  bucare,  strappare�il  silenzio?

Come?

34



.

Su questa provocazione i ragazzi sono

stati invitati a provare tutte le possibili

azioni offerte da un foglio di carta. Ne

è nata  una situazione caotica,  quasi

incontrollabile, dove tutti hanno dato

sfogo  alla  loro  voglia  di  scatenarsi,

producendo  azioni  e  rumori  molto

intensi.

Una  volta  esaurito  questo  impulso

irrefrenabi le  di  d istruggere  e

provocare ,  ins ieme  abbiamo

osservato  il  panorama  composto  da

brandelli  di  carta  sparsi  per  tutto lo

spazio  e,  ritornando  lentamente  al

silenzio,  abbiamo  raccolto  tutto  in

sacchi  f ino  a  rendere  lo  spazio

nuovamente  libero.  Ancora  qualche

attimo di silenzio. Ora saranno l’occhio

e l’orecchio della telecamera a dover

esplorare  il  foglio  di  carta  bianca  e

catturare  le  azioni  precedentemente

sperimentate.

Ognuno ha scelto il “suo” gesto, visivo

e sonoro, e lo ha realizzato davanti alla

telecamera  mentre  altri  2  ragazzi

erano  cameraman  e  ciakkista.

“Carta Bianca” è la storia di un foglio di

carta, senza senso ma pieno di “sensi”,

dove  all’inizio  l’esito  era  indefinito,

dove  non  si  racconta  nulla,  forse

piccolissime  storie:  senza  inizio  e

senza fine. Storie sviluppate intorno al

silenzio, al respiro, all’ascolto, al caos,

all’azione.  Una  catena  di  suoni  e

immagini che si susseguono secondo

un ordine mai stabilito ma che affiora

nella  casualità.  Carta  Bianca  è  stata

una  esperienza  attiva,  concreta,

sensuale, nella quale i partecipanti si

sono buttati senza timore, sorpresi dai

loro  stessi  risultati,  piacevolmente

trascinati dalle immagini e dai suoni,

dai loro gesti sopra, sotto, dentro fuori

un foglio di carta bianca.

.

L’esperienza  di  laboratorio  è  stata

vissuta in  un’atmosfera intensa ed il

coinvolgimento  fortemente  emotivo

ha fatto si che ragazze e ragazzi tra i

12  e  i  15  anni,  un  poco  spavaldi  e

provocatori, si lasciassero trasportare
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dall’idea  di  accarezzare,  squarciare,

colpire  seccamente  un  foglio  di

carta�e anche dal gusto di cibarsene .

Hanno mostrato una gestualità piena:

le  mani  di  un  partecipante,  che  ha

appena  terminato  la  sua  azione

audiovisiva  con  la  carta,  chiudono

l’esecuzione  come  un  direttore

d’orchestra  termina un tempo lento.

Ci si accorge che un semplice strappo

nel foglio può rappresentare bene la

lacerazione, la spartizione, la rottura o

una  lenta  agonia.  Il  foglio  e  i  gesti

intorno a lui possono raccontare gioie

e dolori. E perché no un piccolissimo

omaggio a Lucio Fontana….ai suoi tagli

e ai suoi buchi…

“Carta Bianca” sarà presentato, dopo

INVIDEO, il primo dicembre all’interno

del  ”  20es  Les  instants  video  ”  in

Francia,  nel la  sezione  ”  Vidéo

ponctuée  de  poésie”  .

www.vinzbeschi.it

www.pinac.it
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Fe/male: Il Festival Dei Nuovi Generi
Loredana Menghi

Un invito all’estasi dell’insurrezione, al

desiderio del gioco, al sublime piacere

dell’abbandono, perpetrato da bans,

djs, filmakers, performers, case

editrici, visual artists; ma anche una

critica graffiante all’eterocrazia che

ingabbia inclinazioni e corpo all’out ..

out d’identità vincolanti e prestabilite,

alle discriminazione misogene e

sessiste che venano di contraddizione

pure lo stesso movimeto gay e

lesbico.

In una parola Fe/Male, festival

dedicato ai nuovi generi, alla

femminilità ai femminismi, che ha

usato lo ‘slash’ “per unire più che per

separare, per contrarre più che per

distinguere”, sottolinea Phag Off

(www.phagoff.org), l’organizzione che

ha curato l’evento in collaborazione

con il Traffic, Sick Marylin, Locanda

Atlantide e lo storico c.s.o.a Forte

Prenestino. Un caleidoscopio di

identità, approcci, linguaggi ed

esperienze italiane ed internazionali

che per 4 giorni, dal 16 al 20 ottobre

2007, ha animato le notti romane con

performance, mostre, happening,

anteprime, video istallazioni e tanta

musica.

La manifestazione ha preso il via

martedì 16 ottobre al Traffic Rock Club

di via Vacuna, con lo show delle

trasformiste Julius Kaiser

(www.myspace.com/iulius_) e Ivan

Grozni di Butterfly Kings, primo

gruppo di drug king italiano, che

interpreta personaggi e stereotipi

maschili. Con loro la “Porno Santa”,

come ama definirsi l’artista digitale

Kyrham

(www.myspace.com/kyrahm), che ha

ricreato suggestive esperienze

visionarie. Dall’electro/techno al punk

rock, fino all’industrial: il set up del live

delle Lesbians on Ecstasy

(www.lezziesonx.com) ha abbracciato

suoni basati su campioni tipici del

dancefloor, proposti con batterie

elettroniche e basso dal vivo,

sintetizzatori, effetti e pedali. Il

gruppo, che il prossimo maggio si

esibirà in una rock opera

all’International Contemporary Art
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Biennale a Montreal, ha presentato

numerosi pezzi di “We Know You

Know”(2007): raccolta di canzoni

danzereccie incentrate sull’attivismo

che mantengono i beat pesanti

dell’esordio, mescolando elementi

melodici che ricordano i canti

femministi degli anni ‘ 70. Ha chiuso il

dj set, durato fino ad alba inoltrata, di

WarBear

(www.myspace.com/warbear) aka

Francesco Macarone Palmieri, Master

of Cerimonies di Phag Off, fondatore

della rivista “Torazine” ed antropologo

che da anni si occupa di sessualità e

controculture. Curatore per

“Liberazione” del supplemento

“Queer” è anche capostipide

dell’”Epicentro Ursino

Romano”(www.epicentroursino.com),

gruppo di orsi (così chiamati perchè

omosessuali corpulenti ed irsuti), con

il quale co-produce il party

Subwoofer.

.

L’immaginario visuale del set è stato

curato da Nikky, video performer

attivissima (circa 600 filmati dei quali

400 disponibili on line), dal 2006

produttrice di porno indipendenti, e

Infidel

(www.flickr.com/photos/ynfidel), con

il suo FLXER-Flash video mixer

software. Artista digitale noto

prattutto per le grafiche e le

illustrazioni di rottura, realizzate per le

riviste “Torazine” e “Catastrofe”, ha

esposto il giorno seguente

elaborazioni deformanti di icone

femminili, da Kate Moss a Madonna

(“The Male Eye: Rotten Diva“), nella

collettiva “Wow!Man Art Exibition” al

Linux Club, dove si è svolta la seconda

giornata della manifestazione.

All’interno interessanti anche le

produzioni in digital art di Kyrahm,

come l’oscuro “Dominante

Apotemnofiliaco Bondage”, che

affronta il tema dell’Apotemnofilia:

sindrome caratterizzata dal desiderio

di mutilare il proprio corpo per

ottenere quella “completezza” che il

soggetto sente di non avere, che si

traduce pure nella stimolazione

sessuale attraverso la propria

amputazione (i cosidetti “wannabes”).

Sembrava la Gorgone Medusa Miriam

Abutori, in arte Mixiu, fondatrice

dell’Accademia degli Artefatti

(www.artefatti.org). Coperta da un

copricapo in vetroresina

luminescente, che ha ricordato il

gioco dei “mitici” serpenti, ha

intepretato “Progetto Antartide“:

danza ipnotica minimale, suggerita
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dalle incursioni elettro ambient di Dj

Ras Noiz. Tante le citazioni

riecheggianti i topos cinematografici e

musicali della Roma sparita: da

“Mamma Roma”(1962) con Anna

Magnani alla “Dolce Vita”(1960) di

F.Fellini fino alle ballate popolari, “per

annunciare la fine di un’epoca, il

confine musicale tra presente e

futuro”, ha raccontato.

.

Di grande impatto visivo la

performance “Vuoi giocare con me

nella mia casa di bambole?” de “La

Macchina da

Cucire”(www.myspace.com/thesewin

gmachine), realizzata dall’artista Miss

Kiki della compagnia di estreme body

art “Freaks Bloody Tricks”. Per

“Fe/male”, è stata accompagnata

dalla brava violista Her

(www.sitodiher.altervista.org), che ha

realizzato un’estemporanea colonna

sonora con distorsioni elettoniche e

modulazioni vocali che, ricordando in

modo ossessivo “i limiti del corpo”, ha

accompagnato lo spettattore in un

viaggio oltre i confini del dolore.

Scenari domestici ricreati dalle visual

di Kiara Horn (www.hfr-lab.com),

dominati dal toy symbol dell’universo

muliebre, contrapposti alla freddezza

chirurgica delle operazioni di cucitura.

Una sarta impassibile, austera, che

con aghi da sutura ha applicato su un

“prototipo di carne” vestiti, orpelli ed

accessori attaccati ai palmi delle mani,

intorno la vita, appuntando con una

sparachiodi sul petto un cuore di

feltro rosso con su ricamato “Abuse”.

Infine, le labbra serrate con punti alle

estremità. Una metafora della

condizione femminile consumata fra

le rassicuranti pareti del focolare,

violata dal sentire comune che sin

dall’infanzia, imponendole un’identità

precostituita, le cuce addosso

l’immagine di una donna bambola,

costretta al silenzio.

Venerdì 19 ottobre l’evento si è

spostato nel quartiere di San Lorenzo,

alla Locanda Atlantide. Dopo il

concerto di Miss Violetta Beauregarde

(www.myspace.com/missviolettabea

uregarde), reduce del porno cult del

regista Matteo Swaitz “Mucchio

Selvaggio” (2006) e in libreria con

“L’eterna lotta tra il male e il

malissimo” (RGB, Uniwire Ed.), Miss

Looney aka jordi & Killing Zoe aka vale

hanno proposto un dj set che ha

spaziato dalla techno, all’electro alla

breakbeat. MissAnthroPeak

Projectcon è il nome del loro progetto

tutto al femminile, che ha curato le
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scorse edizioni del festival “Electrode”

al Forte Prenestino. Il design del locale

è stato seguito da Maria Pia 5

(www.mpcinque.com), con

un’istallazione dedicata alle tematiche

di genere relative alla

misoginia/transfobia.

.

Causa sfortunata concomitanza con il

“compleanno” del centro sociale

Strike, l’ultima data, tenutasi al c.s.o.a.

Forte Prenestino il 20 ottobre, non ha

registrato un’affluenza di massa. E’

stata comunque una giornata nutrita

dalle file di un pubblico di nicchia

accorso per l’evento e densa di

momenti interessanti. Primo fra tutti il

“Queer Cycle”

(www.bicyclefilmfestival.com),

rassegna cinematografica dedicata al

rapporto tra donne, ciclismo libertario

e cultura queer indipendente, con

contributi statunitensi e canadesi,

come ‘BreakDance Hunx (market

Value mix)» (2006), videoclips del

famoso pezzo del gruppo elettro

queer Kids On Tv.

Sound graffiante ed elettrico quello

delle SuperSquillo

(www.myspace.com/lesupersquillom

usic), band pugliese guidata da Zara

Veleno, che si è cimentata in un

concerto live che ha fuso sonorità

electropunk, synth rock e punk’n’roll,

con un tocco di noise. Cambio di

registro con il duo hip hop elettrosex

Scream Club (www.screamclub.com),

direttamente dalla storica capitale

queer Olympia/Washington negli

U.S.A.. Vere e proprie icone

nell’ambiente, sono considerate

l’avanguardia glam rock del XXI

secolo: attraverso le loro liriche

taglienti e il groove pop melodico

hanno raccontato frustrazioni,

politica, amore, alcolismo, gang

femminili. Le rapper, che hanno

collaborato con Peaches e Chicks On

Speed Records, hanno cantato tracce

dal loro primo album “Don’t bite Your

Sister” (www.tinysensational.com) e

da “Life of Hearthbreaker”

(www.alphapuprecrds.com). Ha

continuato il set la djette Lusky

(www.myspace.com/luskydj),

presenza di rito nella street parade del

Gay Pride. La spagnola vj Mac ha

creato contesti erotici astratti tesi

all’esaltazione della sessualità

femminile.

Un festival, per concludere, che ha il

merito di aver assemblato i frammenti

di un fenomeno culturale innovativo e

ricco di spunti di riflessione, che ha

raccontato la cultura “queers”, la sua
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dirompente carica vitale, tanto rivoluzionaria quanto i modelli di cui si

fa portatrice.

41



Chi Ha Paura Del Buio
Claudia Moriniello

C o m p o s i t o r e ,  p e r f o r m e r  e d

installatore  sonoro,  John  Duncan  è

raro  esemplare  di  quegli  artisti

totalmente  immersi  nella  ricerca

esistenziale, che da oltre un ventennio

rappresenta una delle  figure cardine

del  panorama  della  sperimentazione

radicale.

La  sua  lunga  e  varigata  carriera,

caratter izzata  da l l ’ intens i tà

elettroacustica  e  da  eventi  d’arte

performativi e di confronto, percorre i

risultati  delle  sue  rigorose  ricerche

n e l l ’ a m b i t o  d e i  t e m i  e  d e l l e

ambientazioni le più disparate (arcani,

metafisici, trasgressivi).

Duncan dipinge il suo lavoro come un

catalizzatore di energia, attraverso cui

cerca  di  invogliare  il  pubblico  a

partecipare  al  processo  di  ricerca  e

autoscoperta. Questa intervista nasce

a Palermo, e non a caso in occasione

di  una  performance-concerto  per

quattro  canali  “surround  sound”.  La

platea galleggia immersa nel buio più

assoluto  e  totale,  in  modo  tale  da

amplificare  la  percezione  sensoriale

degli astanti non soltanto nei riguardi

della musica ma anche nei confronti di

una più pregnante compartecipazione

al la  creazione  del l ’atmosfera

scontornata e a-dimensionale per un

coinvolgimento  più  totale.  Essa

completa  in  un  certo  qual  modo

l’intervista  fatta  tempo  fa  da  Silvia

B i a n c h i  p e r  D i g i m a g

(

http://www.digicult.it/digimag/articl

e .asp? id=717 ) ,  per  cercare  d i

comprendre  a  fondo  l’incredibile

universo artistico dell’americano John

Duncan  (nato  nel  1953  a  Wichita,

Kansas, ma da qualche anno residente

in Italia), personaggio che è cresciuto

nell’ambito  della  performing-art,

s tudiando  con  A l lan  Kaprow,

incentrando poi i propri interessi verso

mondi  estremi  quali  quello  della

pornografia.  Nella  sua  produzione

discografica troviamo i rapporti con la

scienza,  con  l’energia,  il  rompere  la

materia  per  rivelare la  sua struttura,

per  analizzare  il  carattere  dei  suoi

42

http://www.digicult.it/digimag/article.asp?id=717
http://www.digicult.it/digimag/article.asp?id=717


elementi e pervenire all’essenza della

sostanza stessa, privilegiano il  lavoro

sulle onde corte.

.

Claudia  Moriniello:  Sei  un  artista

eclettico  e  spaziando  dal  suono,  al

video  alle  performance  artistiche

rimani  uno  dei  pochi  immersi  nella

ricerca esistenziale. Quali  sono i tuoi

campi di indagine?

John Duncan: Quello che più interessa

veramente è cos’è l’esistenza, in tutte

le  sue  forme,  cosa  vuol  dire  essere

vivo.  Per  questo  mi  spingo  a  volte

oltre  certi  limiti,  per  cogliere  il  più

possibile di ciò che in noi è incoscio o

latente.

Claudia  Moriniello:  Sia  il  tuo  lavoro

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

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

personalità  trasgressiva  e  misteriosa

mai del tutto svelata. Qual è il limite

tra ciò che comunichi e ciò che resta

parte  non  espressa  del  e  nel  tuo

intimo?

John Duncan:  No,  quello  spazio che

apparentemente resta “vuoto”, quella

parte non espressa del mio intimo non

la interpreto come un limite. Anzi ho

imparato  ad  utilizzare  il  mio  intimo

come  fonte  generatrice  e  come

materiale.

Claudia Moriniello: Ma allora cos’è che

resta solamente tuo, dentro di te?

John Duncan: I miei errori… sono cibo

e ritorno pannolini sporchi!

.

C l a u d i a  M o r i n i e l l o :  V o l e n d o

immaginare  la  creazione  artistica

come  una  pulsione  che  viene  da

dentro,  che  grida  la  necessitö  di

manifestarsi,  cosa succede una volta

partorita?

John  Duncan:  Nelle  mie  esperienze,

viene da fuori. Da dove esattamente è

parte della ricerca, ancora non lo so. In

ogni  caso  ha  e  sv i luppa  la  sua

esistenza a prescindere da me. Come

tutti  noi,  ha  i  suoi  aspetti  sublimi  e

cattivi, a volte in extremis …

43



Claudia Moriniello:  Il  suono nelle tue

mani  diventa  qualcosa  di  fisico,

tangibile  che  investe  e  colpisce  il

corpo.  Attraverso  la  percezione  del

suono  i  sensi  scivolano  fino  ad

appiattirsi  e  l iquefarsi  per  poi

annullarsi  ed  evaporare.  Il  corpo  si

svuota, scompare e diventa aria.  Dal

fisico al metafisico il passo è davvero

così breve?

John  Duncan:  Non  saprei.  Ognuno

vive  la  propria  esperienza.  dipende

dall’ascoltatore,  dalla  sua  ricettività,

dal  suo  umore,  dallo  stato  d’animo,

dalla sua libertà e dai suoi limiti.

.

C l a u d i a  M o r i n i e l l o :  L e  t u e

rappresentazioni  hanno  spesso  una

sottile,  dissacrante  e  provocatoria

componente teatrale, trascini sempre

il  pubblico in un vortice sensoriale e

spesso lo coinvolgi anche fisicamente.

Perché?

John Duncan: Per incontrarmi a metà

strada nel processo dell’evento. Ogni

volta  che un (o  una)  partecipante  è

posto davanti alla scelta di accettare o

meno quelle che rappresentano delle

regole  per  entrare  nel  processo

creativo, come ad esempio potrebbe

essere quella  di  entrare  nudi  in  una

stanza  completamente  buia,  la  sua

decisione  diventa  automaticamente

parte  del  processo  e  dell’arte.  Se

d e c i d e  d i  a c c e t t a r e ,  l ’ a r t e  e

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

sviluppano.  Se  decide  di  rifiutare,

quella decisione riflette un suo limite

personale,  ma  anche  quello  diventa

arte.

Claudia  Moriniello:  Quindi  l’altro  ha

comunque  un  ruolo  importante  nel

tuo processo creativo?

John Duncan:  Innanzitutto per l’altro

diventa il suo processo creativo, se lo

riconosce. Il mio lavoro e il mio ruolo

funzionano  solo  come  un  unico

catalizzatore  di  energie.

Claudia  Moriniello:  Il  tuo  lavoro

rappresenta  quindi  un  canale,  un

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

condizione  superiore,  distaccata,

libera…

John Duncan: Magari… Almeno questa

è  l’intenzione,  provvedere  e  a  volte

essere uno strumento da utilizzare.
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Claudia Moriniello: Capita spesso che

tu spinga il fruitore ad un sovraccarico

sensoriale attraverso il suono o la luce.

Questi sono i mezzi o il fine ultimo?

John Duncan: I mezzi.

Claudia Moriniello: Cosa ti fa venire in

mente la parola “sinergia”?

John Duncan: Universi paralleli!

Claudia Moriniello:  Cosa rappresenta

per te il buio? E’ una dimensione, una

condizione o cos’altro?

John  Duncan:  Rappresenta  l’assenza

di distrazione costante, un lusso raro,

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

sovrapposizione  di  rumori.

.

Claudia Moriniello: Cosa ti aspetti o ti

piacerebbe  ricevere  da  chi  viene  e

vive le tue performance e/o concerti?

John  Duncan:  Attenzione,  con  una

mente aperta. Se il lavoro le merita… 

www.johnduncan.org/
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I Quasi Objects Di Lorenzo Oggiano
Bertram Niessen

A volte riuscire a scrivere un pezzo per

Digimag è un piccolo incubo: nessuno

dei contatti che hai preso ti risponde,

la data di scadenza si avvicina e Marco

Mancuso inizia,  giustamente, a starti

addosso.

Questa intervista è uno dei rari casi in

cui l’articolo mi è piovuto in braccio

dal  niente.  Ho  conosciuto  Lorenzo

Oggiano ad un’inaugurazione, e lì per

lì  non  ho  collegato  il  suo  nome  a

niente di specifico. Una volta visitato il

suo sito,  però, ho rimesso insieme il

puzzle di nome e volto con il progetto

estremamente  affascinante  di

“Quasi-Objects“, che avevo già avuto

modo di vedere: mutazioni ipnotiche

di entità nel mondo dell’infinitamente

piccolo, con il sapore di laboratorio e

l’odore del liquido di contrasto. Bene,

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

l’occasione. Oltre ad aver trovato uno

dei  non  molti  sperimentatori  italiani

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

consapevole  e  dosato  del  3D,  ho

avuto  modo  di  scambiare  una

piacevole chiacchierata con un artista

dotato di una riflessività teorica fuori

dal comune. Buona lettura.

.

Bertram Niessen: Prima di tutto dicci

qualcosa  di  te,  del  tuo  percorso

personale  e  artistico  e  di  come  sei

arrivato al lavoro che stai svolgendo in

questi anni.

Lorenzo  Oggiano:  Infanzia  felice  e

adolescienza  inquieta  a  Vicenza.

Determinante poi il periodo passato a

Bologna, dove ho vissuto dall’86 al ’97,

dividendomi tra lo studio, l’attività di

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

frequentatore  abituale  di  spazi
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autogestiti.  Ho  fatto  il  DAMS  arti

visive,  laureandomi  con una  tesi  sui

rapporti  tra  arte  contemporanea  e

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

impegnato con entusiamo per molto

tempo.  Dalla  fine  del  ’97  mi  sono

stabilito in Sardegna dove ho trovato

la dimensione che sentivo necessaria

per portare avanti la mia ricerca.

Bertram Niessen: Da dove deriva tua

la  fascinazione  per  gli  ibridi  bio-

tecnologici?  E’  un  argomento  che

inizia a trovare sempre più spazio nel

mondo  dell’arte  contemporanea;

penso a progetti  come res-qualia,  al

quale  anche  tu  hai  partecipato,  ma

anche  ai  lavori  di  Adam  Brandejs,

Oron Catts  e  Ionat  Zurr.  Cosa pensi

del  panorama  internazionale  al

proposito?

Lorenzo Oggiano:  Sì,  sono numerosi

gli  artisti  che  con  metodologie  e

visioni differenti mostrano attenzione

per le tematiche legate al rapporto tra

corporeità e tecnologìe, e il database

del  progetto  res-qualia  rappresenta

un’eccellente piattaforma di partenza

per chi abbia interesse verso le attuali

sperimentazioni  in  quest’ambito.  Se

tuttavia  i l  progresso  tecnico-

scientifico  ci  ha  dotato,  in  questi

ult imi  anni ,  di  nuovi  e  potenti

strumenti di lavoro e di un’accresciuta

consapevolezza riguardo la  qualità e

la portata della trasformazione in atto,

credo  sia  importante  sottolineare  la

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

contemporanea  rispetto  al  processo

d i  f r a m m e n t a z i o n e  e

desacralizzazione  del  corpo  che  ha

interessato,  in  modo  parallelo,  la

modernità  scientifica,  artistica  e

filosofica.  Certo,  le  recenti  scoperte

scientifiche  e  il  portato  di  queste

scoperte  nelle  diverse  discipline  e

ambiti  applicativi  hanno  gettato

nuova luce sul significato stesso della

vita  che vediamo riflettersi  in  modo

determinante  sulla  sperimentazione

artistica contemporanea. Ma l’arte ha

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

accellerato  a  partire  dalla  seconda

metà  del  novecento,  un  importante

ruolo  di  connessione  /  articolazione

tra piani di realtà tenuti troppo spesso

rigidamente  separati,  contribuendo

tra  le  altre  cose  ad  aprire  il  corpo

verso  l’esterno,  con-fondendolo  con

l’ambiente,  denaturalizzandolo,

destrutturandolo,  rendendolo  in

questo  modo  ‘f i losoficamente

disponibile’  all’integrazione,  alla

ricombinazione,  alla  riprogettazione.

.

47



Con queste  premesse la  prospettiva

(post)evolutiva  che  va  delinenadosi

credo  rappresenti  per  gli  artisti

un’ulteriore,  stimolante  opportunità

per  dare  un  contributo  alla  pre-

figurazione e alla lettura del reale. Se

le questioni che si aprono sono molte,

e  molto  complesse,  il  panorama

artistico internazionale mi sembra in

questo senso estremamente reattivo,

disposto al  confronto,  e  –  come hai

osservato  –  le  riflessioni  proposte

trovano  attenzione  e  spazi  sempre

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

percezione di  una urgenza e  di  una

sensibilità  in  lenta  ma  graduale

trasformazione.

Sul  piano  sociale  le  polemiche  tra

sostenitori  del  creazionismo  e  del

darwinismo,  l’acceso  dibattito  sulla

bioetica,  dettato  dalla  necessità  di

dare  immediatamente  risposte

operative a problemi concreti, e molti

altri segnali avvertono, nonostante le

c o m p r e n s i b i l i  r e s i s t e n z e ,

dell’ineludibilità di questi temi e della

necessità  di  guidare  collettivamente

un processo che non ha affatto esiti

s c o n t a t i .  D a  “ o s s e r v a t o r e

partecipante”  sono  interessato

all’aspetto biopolitico, all’elaborazione

di un Pensiero. Cerco di osservare e

interpretare.
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Bertram Niessen:  Tu utilizzi  tecniche

molto diverse tra loro, ma quella che

ho trovato più impressionante è il 3d,

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

immaginari ai quali siamo stati ormai

alfabetizzati e visioni in equilibrio tra

l’eleganza formale e l’allucinazione al

microscopio.  Come  lavori  in  questo

senso?  Come  sviluppi  i  progetti  dal

punto di vista del metodo? E qual è la

relazione tra metodo e tecniche?

Lorenzo Oggiano: Solitamente scelgo

le  tecnologie  e  gli  strumenti  in

funzione dei progetti. Evidentemente,

quando il  focus del lavoro è – come

per “Sound Generated Video Modules

for  Single  Channel  Output”  –  la

tecnologia stessa, l’esplorazione delle

sue potenzialità,  il  discorso non può

che  essere  differente,  anche  sul

versante  del  metodo.

Nel caso del ciclo “Quasi-Objects” le

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

animazione  tridimensionale  mi  sono

sembrate invece sin dall’inizio – anche

per  motivi  legati  alla  natura  stessa

delle  immagini  di  sintesi  –  le  più

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

complessivo  della  ricerca  che,  in

breve,  r iguarda  la  progressiva

relativizzazione  delle  forme  di  vita

naturali  a  seguito  dell’evoluzione

tecno-biologica.

Una valutazione preventiva rispetto a

precisi obiettivi ovviamente non toglie

che spesso sia il  medium, la tecnica

utilizzata  a  suggerire,  in  qualsiasi

momento,  percorsi  e  soluzioni…

Accanto  al  digitale  –  a  volte  in

combinazione  con  questo  –  ho

utilizzato  e  utilizzo  tuttora,  quando

opportuno, altri strumenti e materiali:

tessuti,  cera,  resine,  gomma  piuma,

vernici acriliche, pigmenti. Da qualche

tempo – a più riprese – sto lavorando

ad una serie di assemblaggi realizzati

con  metall i  e  material i  plastici

termoformati. Scollarsi ogni tanto dal

monitor dicono faccia bene.

.

B e r t r a m  N i e s s e n :  M i  s e m b r a
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(correggimi  se  sbaglio)  che  il  tuo

obiett ivo  s ia  quel lo  d i  creare

micromondi, sospesi nello spazio e nel

tempo. Da qui mi sembrano nascere le

scelte  orientate  alla  rinuncia  ad una

vera e propria narrazione cronologica.

Hai mai pensato ad un progetto con

una narrazione più serrata? Perché?

Lorenzo  Oggiano:  L’osservazione  è

corretta,  nei  video  del  ciclo  “Quasi-

Objects”  –  chiamati  non  a  caso

‘cinematiche’  –  la  narrazione  tende

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

all’annullamento  attraverso  diverse

s t r a t e g i e :  r i d o n d a n z a ,

frammentazione,  di latazione,

circolarità. La temporalità mi interessa

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

trasformazione ma al tempo stesso mi

disturba  in  quanto  vettore  lineare.  I

motivi  sono  legati  agli  obiettivi

specifici del progetto, e precisamente

all’esigenza  di  dire  delle  dinamiche

elementari  di  coevoluzione  delle

forme (tra loro e con l’ambiente) oltre

la storia delle singole occorrenze, del

principio  di  organizzazione  oltre  il

dato sensibile… La vita è un processo

reale  ed  autonomo indipendente  da

ogni  specif ica  manifestazione

materiale.

Bertram Niessen: Il concetto di quasi-

oggetto deriva dal lavoro di Latour, se

non ricordo male elabora la cosa ne Il

Culto Moderno dei Fatticci. Si tratta di

una  pozione  teorica  tutt’altro  che

facile. Che legame hai con il pensiero

di questo autore?

L o r e n z o  O g g i a n o :  U n  d e b i t o

intellettuale importante, nei confronti

del  suo  lavoro  e  di  quello  di  altri

pensatori, scienziati, artisti. Mutuando

a  sua  volta  il  concetto  da  Michel

Serres,  Bruno Latour,  in  “Non siamo

mai stati  moderni” riflette sul ‘lavoro

di  depurazione’  che  nel  corso  della

modernità ha permesso la produzione

di due aree ontologiche distinte, degli

‘umani’  e  dei  ‘non-umani’,  negando

costituzionalmente e strategicamente

al  proprio  sapere,  la  possibilità  di

pensare la  mescolanza,  i  processi  di

mediazione  /  traduzione,  la  realtà

del le  ret i  soc iotecniche.  Una

modernità crollata sotto il peso di una

incontrollata  proliferazione  di  ibridi

che, non potendo oramai trovare più

posto  né  accanto  agli  oggetti  né

vicino ai soggetti, hanno di fatto reso

insostenibile  quella  separazione  tra

natura  e  artificio  sulla  quale  quel

pens iero ,  que l la  cosmolog ia

antropocentrica,  asimmetrica,  si  era

costruita.
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In “Quasi-Objects”  ho in certo senso

raccolto  e  reinterpretato  secondo la

mia  sensibilità,  l’invito  di  Latour  a

pensare  l’impensabile  dei  moderni,

nell’ambito  di  una  “Costituzione

emendata in cui  le  reti  escano dalla

clandestinità,  l’Impero  di  Mezzo,  i

quasi-oggetti,  siano  rappresentati”.

In opere precedenti, e recentemente

nella  serie  fotografica  “Sample-Kit“,

realizzata tra il 2002 e il 2003, mi ero

già  interessato  alla  possibilità  di

‘ r e g i s t r a r e  v i s i v a m e n t e ’  l e

inte(g)razioni  e  gli  spostamenti

semantici  nell’ambito  della  relazione

soggetto-oggetto.  “Quasi-Objects”  è

la  continuazione  di  questo  percorso.

Bertram  Niessen:  Vuoi  parlarci  dei

progetti  dei  quali  ti  stai  occupando?

Lorenzo Oggiano:  Sto lavorando alla

settima cinematica di “Quasi-Objects”

che verrà proposta in anteprima alla

Traffic  Gallery  di  Bergamo  a  fine

gennaio  insieme  a  foto  di  grande

formato  dello  stesso  ciclo.  Poi,  in

ordine  sparso  (e  priorità  variabile)

oltre ai progetti cui ho già accennato,

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

videoinstallazione  a  3  canali  e  la

ripresa dei materiali di “Multiple Trace

Memories”  un  lavoro  sul  passato,  la

memoria,  l ’ identità  personale

realizzato nel 2004 utilizzando vecchi

filmati di famiglia in 8mm. 

www.lorenzooggiano.net
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Duprass Duo, New Audiovisual Politics
Domenico Sciajno

Ho  avuto  modo  di  conoscere  parte

dell’interessante  lavoro  degli  artisti

israeliani Liora Belford e Ido Govrin in

occasione  del l ’  Exper imental

Intermedia Festival a New York. Mi ha

incuriosito  il  loro  approccio  che,

sebbene  ascrivibile  nell’ambito

sperimentale,  si  apre  ad  atmosfere

decisamente  più  distese  e  meno

aggressive  rispetto  ad  altri  artisti

isreaeliani  da  me  precedentemente

incontrati.

Sino ad allora  gli  artisti  sperimentali

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

condividevano  l’uso  dell’energia  ai

massimi  livelli,  un  forte  impegno

politico e sociale (le stroiche tensioni

in  i s rae le  sono  note  a  tutt i )  e

sottolineavano  una  forte  rottura  ed

indipendenza  rispetto  ai  canoni

dell’arte  occidentale  in  qualunque

ambito,  dal la  musica  a l le  art i

figurative. Ho voluto capire parlando

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

‘differenza’  e  oltre  a  questo  ho

scoperto che dietro al  loro lavoro in

duo si cela un interessante attività  sul

territorio  apparentemente  senza

confini…   

.

Domenico  Sciajno :  Quando  ho

assistito  alla  vostra  performance  ho

notato un approccio diverso da quello

di altri artisti sperimentali israeliani da

me  incontrati:  più  spazio  per  la

riflessione e la costruttività  piuttosto

che esplicita e aggressiva denuncia. E’

possibile  collegare  questo  ad  un

nuovo trend rispetto al trattamento di

temi  socio-  culturali  in  una  nazione

come Israele, nota per i suoi contrasti

aspri  ed estremi?  O si  tratta  di  una

pecul iar i tà   legata  a l la  vostra
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personale  estetica?   

Liora  Belford  e  Ido  Govrin:  Essere

artisti è per noi una parte del nostro

essere umani, essere creature viventi,

p i ù  s e m p l i c e m e n t e  e s s e r e .

L ’approccio  di  cui  tu  par l i  è  la

conseguenza di ciò che siamo, e non

di  ciò  che  vogliamo  o  vorremmo

essere. Crediamo che la vita (e l’arte in

quanto parte di essa) dovrebbe essere

affrontata in modo specifico, almeno

per  la  maggior  parte  del  tempo,

includendo l’ascolto. E’ vero, Israele è

un  luogo  molto  aggressivo,  molto

frenetico il  che contraddice il  nostro

approccio,  ma  questa  dissonanza  è

quel la  che  porta  a l le  idee  p iù

interessanti e/o al lavoro artistico. Ci

si potrebbe opporre ad un approccio

del  genere  (e  a  volte  riceviamo

critiche in questo senso) sostenendo

che si tratta di una pura via di fuga. A

questo  noi  rispondiamo  che  essere

artisti  israeliani  non  significa  che

dobbiamo adeguarci ai giochi politici

e  quindi  creare arte politica.  Il  fatto

che Israele sia,  in termini politici,  un

luogo  estremo  rende  molto  difficile

per gli  artisti  come noi anche il  solo

immaginare di relazionarsi ad esso…

C i ò  n o n  s i g n i f i c a  c h e  s t i a m o

ignorando  totalmente  l’aspetto

politico nella nostra arte, ma quando

facciamo “lavoro politico” lo facciamo

a  modo  nostro,  normalmente  senza

un  approccio  con  un  martello  di

metallo da 5 kg . Infatti ci riserviamo il

martello di metallo per altre situazioni.

E’  molto  “facile”  essere  un  artista

politico in Israele ed agire in accordo

con i  codici  morali  ed artistici  di  un

gruppo  sociale  di  questo  tipo,  ma

incontrare  artisti  che  si  relazionano

alla  politica  in  modo  opposto  è

piuttosto  di f f ic i le .  Inolt re  va

considerato che la nuova generazione

di  artisti  israeliani  (di  età  compresa

tra  i  diciotto  e  trenta)  non  segue

ciecamente le idee delle generazioni

precedenti  per  ciò  che  riguarda  il

s ionismo,  i l  nazionalismo  ed  i l

patriottismo.  Di  conseguenza  hanno

altri interessi nella vita che non siano

esclusivamente guerra o politica.  

.

Domenico  Sc iajno :  In  quanto

appartenenti alla nuova generazione,

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

comprendere ciò che vi circonda?  

Liora  Belford  e  Ido  Govrin :  No,

temiamo non sia più facile… a livello

individuale  pensiamo  che  ogni

generazione abbia i propri problemi e
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le incertezze della fase adolescenziale

da superare, e ciò riguarda anche noi.

A ciò si aggiunga l’attuale situazione

Israeliana/Ebraica che rende tutto più

difficile  trattandosi  di  essenziali  e

fondamentali  valori/concetti  del

passato che sono seriamente messi in

discussione alla ricerca di una identità 

storica e locale alternativa.    

Domenico  Sciajno:  Vi  vedo  passare

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

sperimentale  (normalmente  poco

confortevole) al design per interni con

l ’ idea  di  rendere  confortevole

l’ambiente per le persone durante lo

shopping  o  il  tempo  libero.  Come

conciliate questi  opposti?  Vi  affidate

ad una sorta di “interruttore radicale”

o  si  tratta  di  riorganizzare  lo  stesso

materiale e le stesse idee a seconda

della situazione specifica?  

Liora Belford e Ido Govrin:  In effetti

lavoriamo su entrambe le piattaforme,

ciò  è  quanto  succede  anche  nei

diversi livelli di vita e di creazione ma

la  linea  che  li  divide  è  spesso  più

sotti le  di  quanto  pensiamo.  La

creazione  della  nostra  arte  è  un

processo  puro  ed  isolato  che  ci

consente  di  fare  esclusivamente  ciò

che  vogliamo  e  ciò  ci  porta  allo

s p e r i m e n t a l i s m o .  S u l l ’ a l t r a

piattaforma  che  possiamo  definire

quella  commerciale  (lavorativa)  la

storia  è  ovviamente  diversa.  Quì

abbiamo  una  s t rut tura  in  cu i

dobbiamo adeguarci alle richieste del

nostro cliente e soddisfarle e sebbene

noi  tentiamo  di  ampliare  questa

struttura il più possibile, a volte ti devi

semplicemente  adeguare  ai  bisogni

degli  altri.  Per  esempio,  le  video

strutture  Design  for  interiors  cui  ti

riferivi, le abbiamo fatte per una casa

di  moda.  In  quel  progetto  abbiamo

dovuto indurre ad una esperienza di

acquisto  confortevole,  ricordando  il

fatto che a fine giornata la gente deve

comprare la merce e quindi abbiamo

lavorato  diversamente  da  come

facciamo  per  i  nostri  lavori  artistici.

Tuttavia,  speriamo  che  l’esperienza

consumistica  sia  adombrata  da  una

dimensione  addizionale  (si  spera

intelligente)  espressa  dal  nostro

lavoro che agisce su due aspetti:  da

una  parte  critico  e  dall’altra  di  una

fruizione alternativa.  

.

Domenico  Sciajno:  a  questo  punto

sarebbe importante  sapere  qualcosa

riguardo ai vostri specifici background

e  al  vostro  reale  ambito  di  ricerca

artistica.
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Liora  Belford  e  Ido  Govrin:  Liora  ha

studiato  Film  and  television  allo

Hadasa College e  Sceneggiatura alla

S e m  S p i g e l  F i l m  S c h o o l  a

Gerusalemme.  Il  suo  background

comprende  anche  un  significativo

periodo in cui si è dedicata alla pittura

e alla scultura. Io ho studiato scienze

sociali, Film e sceneggiatura in diverse

istituzioni  ma  le  ho  abbandonate

tutte. Più tardi ho studiato (e portato a

termine)  Sonolog ia  presso  i l

Conservatorio  Reale  dell ’Aja  in

Olanda. Ora sto finendo un Master in

Filolosofia.  

Domenico Sciajno: E’ grazie quindi al

progetto  Duprass  che  potete

affiancare le vostre specificità  (suono

e  immagine).  Avete  un  metodo

specifico per sviluppare i vostri lavori

audiovisivi?  

Liora  Belford  e  Ido  Govrin:  Insieme

esploriamo  l’approccio  estetico

attraverso  la  destrutturazione  della

narrativa  audiovisiva  avvalendoci  del

software  MAX  Msp  e  J i t ter  ed

implementadolo  in  ambiti  diversi:

sound/video  art,  instal lazioni

interdisciplinari  e  live  performances.

La  nostra  creazione  artistica  è

fortemente  rivolta  al l ’estetica

minimalista,  all’astrazione,  al  gesto

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

contemporaneamente  introduce

scenari  di  arte  utopica  in  cui  lo

sperimentalismo  è¨  l ’elemento

essenziale.  
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Domenico Sciajno:  A  parte la  vostra

attività   artistica  e  personale,  siete

anche  impegnati  nella  divulgazione

della nuova musica e degli audiovisivi

in  Israele:  avete  un’  et ichetta

discografica,  organizzate  un  festival

ed altre iniziative… potete parlarci  di

queste attività  e del  modo in cui  il

territorio reagisce ad esse?  

Liora Belford e Ido Govrin: Gestiamo la

Interval Recordings che fu fondata nel

2003.  Prende  il  nome  dal  famoso

concetto  matematico  di  intervallo:

uno spazio tra oggetti, tempo tra due

eventi o differenza di intonazione tra

due  altezze  (note).  L’etichetta  è

interessata  al  vuoto  tra  gli  oggetti,

l’idea di silenzio, l’amore per i terreni

incontaminati che arriva prima e dopo

le note, esplorando quell’area che è il

limbo: in sospeso tra la vita e la morte.

L ’ idea  estetica  dietro  Interval

Recordings,  come  il  nome  indica,

consiste nel collegare i vuoti esistenti

tra diverse polarità , sia in musica sia a

livello  mentale,  un  concetto  che

conduca  ad  uno  spettro  sonoro

coerente  e  ad  un  interessante

ambiente  culturale.  Come  si  può

immaginare  si  tratta  di  un’etichetta

indipendente,  i l  che  s ignif ica

mantenere al minimo i costi  ma allo

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

compromesso  sui  contenuti  artistici,

sul design ed il packaging delle nostre

pubblicazioni…  probabilmente  è

questa  la  ragione  per  cui  abbiamo

finora pubblicato soltanto tre albums.

Per  quello  che  riguarda  il  festival,

Laptopia è l’annuale festival di Interval

dedicato  all’arte  sperimentale  in  cui

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

audiovisive, installazioni e new media

works. Scopo di Laptopia è esporre il

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

sperimentale  internazionale  e

ampliare la rete di idee. Molti grandi

artisti si sono esibiti in questo festival

nei suoi tre anni di vita. Il territorio al

momento  reagisce  molto  bene  al

festival.  Abbiamo  avviato  questo

progetto perchè forte era l’esigenza di

conoscere  questo  tipo  di  arte  in

Israele e volevamo inoltre integrare il

lavoro degli artisti stranieri con quello

degli artisti locali.   

http://www.duprass.com/

http://www.interval-recordings.com/

56

http://webmaildomini.aruba.it/cgi-bin/webmail.cgi?cmd=url&#038;xdata=~2-ea4726f493aae55b3aefc728f17e8bbcff9369eae2afe0d2cbc2dacfd4737400&#038;url=http!3A!2F!2Fwww.duprass.com!2F
http://webmaildomini.aruba.it/cgi-bin/webmail.cgi?cmd=url&#038;xdata=~2-ea4726f493aae55b3aefc728f17e8bbcff9369eae2afe0d2cbc2dacfd4737400&#038;url=http!3A!2F!2Fwww.interval-recordings.com!2F


57



Intelligenza Polimorfa: Parte 1
Luigi Pagliarini

Avendo  maturato  l’impressione  che

troppo a  lungo sia  gli  studiosi  della

Mente  che  quelli  d’Intelligenza

Artificiale avessero adottato punti  di

riferimento  concettuali  inappropriati,

ho sviluppato all’inizio dell’anno (2007)

il  concetto  d’Intelligenza  Polimorfa,  
paradigma  che,  successivamente  è

stata richiesta ed accolta caldamente

un po’ in tutto il mondo.

Il  mio  è  un  tentativo  di  far  luce,

attraverso  un  semplice  costrutto

teorico,  su  quella  che  chiamiamo

relazione uomo-macchina cercando di

r ispondere  ai  moltepl ic i  fa ls i  
paradigmi  ed  orientamenti  filosofici

che  pervadono  diversi  settori  di

ricerca  prossimi  al  mentale,  nel

tentativo di liberare da qualsiasi forma

d’ambiguità  il  nostro  pensiero,  per

puntare  diritto  verso  una  nuova

definizione di  mente e  d’intelligenza

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

pregiudizio  per  cui  l’intelligenza

costruttiva  –  e,  simmetricamente,

distruttiva  –  sia  una  prerogativa

esclusiva dell’uomo (o del biologico),

riconoscendo agl’artefatti  la  capacità

di creare, di esprimere una reale forza

collaborativa  e  competit iva  o,

comunque  sia,  di  saper  produrre

ideazioni e ispirazioni contribuendo al

patrimonio di idee che andranno a far

parte del nostro mondo e delle nostre

future esistenze.

In altre parole, anche la macchina, con

tutte  le  nuove  artificiosità  fondate

sull’elettronica  e  sul  digitale  è  da

collocare  in  un  ruolo  che  la  veda

decisiva  e  decisionale,  creativa  ed

intelligente  e,  a  tutti  gli  effetti

cointerprete  della  realtà.  Il  punto  di

partenza è che nella robotica e nell’AI,

tanto  quanto  nella  letteratura,

nell’arte e nelle scienze psicologiche,

l’eredità  di  alcuni  antichi  paradigmi,

i d e e  e  a p p r o c c i  f a  s ì  c h e

l ’ interpretazione  del  concetto

d’interazione  uomo-macchina  venga

fondata  su  una  sorta  di  reciproca
alienazione  e, così facendo, strangola

il  fabbisogno,  opposto  e  crescente,

per  una  definizione  del  rapporto
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uomo-macchina  integrata.

.

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

provengono  da  testi  talmente

popolari  che  le  riflessioni  riportatevi

sembrano  avere  inquinato  ad
aeternum  l ’ intero  patr imonio

filosofico,  artistico  e  scientifico

degl’ultimi  cent’anni.

Probabilmente, tra tutte le teorie più

influenti  e ” pericolose ”  ci son quelle

nate dai manoscritti di A. Turing e I.

Asimov,  densi  di  un  approccio

filosofico per cui la distanza tra uomo

e macchina è pensata quale assoluta.

La  loro  nozione  di  macchina  (e  di

conseguenza di machine-intelligence
),  difatti,  è  costruita  sul  principio  di

oggetto esterno ed isolato dall’entità

uomo,  mentre  la  pratica  relazionale

che ipotizzano di poter costruire con

la  macchine  è  essenzialmente

estrinseca,  sia  fisicamente  che

mentalmente.

Ora penso che queste siano le prime

concezioni  da  rottamare  se  si  vuole

pensare  in  termini  moderni  alla

macchina intelligente. Da secoli ormai,

esseri umani e macchine condividono

lo  stesso  spazio  –  sia  fisico  che

geografico, sia mentale che virtuale –

e,  in  altre  parole,  le  macchine  sono

parte  integrante  del  nostro  Ego   o,

nella peggiore delle ipotesi, parte del

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

quotidianità.

.

Per  superare  tal  alienazione rispetto

agl’artefatti moderni sembra che ci sia

un’unica  via,  quella  tracciata  dalle

culture Orientali, Indiane e degl’Indio-

Americane e, più di recente, integrata

all’interno  di  quelle  Occidentali

attraverso  le  riflessioni  e  studi  di  J.

Piaget ed altri teorici quali G. Bateson

e J. Gibson. Tutte queste teorie, che

costituiscono  le  basi  della  “Ecologia

P s i c o l o g i c a ”  o  “ P s i c o l o g i a

Ambientale”,  muovono  dall’idea  che

l’intero  universo  prenda  parte  alle

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

computazionale  ”  e  rappresenti  un

vero e proprio potenziale intellettivo
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integrante il nostro sistema nervoso.

Ora se ciò è vero,  per coloro che si

occupano di A.I. e di Robotica diviene

obbligatorio  ereditare  il  principio  di

Bateson per cui “il bastone del cieco  è
parte del suo sistema senso-motorio,

delle aree associative del suo cervello

e della sua mente”, e far propria l’idea

che gli artefatti possono essere parte

integrante  delle  nostre  capacità  di

elaborazione, oltre che di percezione

e  azione.  Del  resto,  anche  grazie

all’estrema sofisticazione e diffusione

dei sistemi informativi digitali, ciò è da

considerarsi inequivocabile.

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

Psicotecnologie  si  differenziano  da

quelle  tradizionali  �  ad  esempio  la

bicicletta  (sistema  motorio)  e  il

telescopio (sistema sensoriale)  �  e  in

accordo con la  classificazione di  De

Kerckhove,  includono  la  radio,  la

televisione (connettività) e soprattutto

i  c o m p u t e r  e d  I n t e r n e t

(interconnettività),  è  da  notare  che

oggi molte forme di automazione, più

che integrative, assumo le sembianze

di  funzioni  pervasive  e,  ancor  più,

stanno  integrando  e  sostituendo  i

processi  cognitivi  dell’essere  umano

anche  ad  livelli  cognitivi  altissimi,

quali ,  ad  esempio,  creatività  e

problem-solving.
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Impressionante è che malgrado tutto

ciò  sia  sotto  i  nostri  occhi,  in  molti

fanno  ancora  una  gran  fatica  a

prendere coscienza dei  cambiamenti

in corso. Così, mentre comprendiamo

ed  accettiamo  faci lmente  che

l’agenda del telefonino sta cambiando

le  caratterist iche  e  l ’uso  del le

memorie a breve e a lungo termine, ci

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

consapevolizzarci  del  fatto  che l’uso

dei famigerati “copy&paste”, “undo” e

“T9text  input”  abbiano  cambiato  il

nost ro  modo  d i  scr ivere  e ,  d i

c o n s e g u e n z a ,  d i  p e n s a r e  e

comunicare  (a  tal  proposito  ho

sviluppato  anche  un  modello  di

riferimento  chiamato  The  Darwinian

Composer , e volendo ve ne parlerò in

seguito).  A  farla  breve,  il  sistema

simbolico  che  andiamo  man  mano

ereditando  dalla  cultura  elettronica

sta contaminando le nostre menti e,

con buone probabilità, porterà ad un

autentica  rivoluzione  dell’intero

sistema  semeiotico  umano.

Elementi quali, ad esempio, ipertesto,

ricerche  globali,  mappe  digitali  e

satellitari,  GPS,  wearable  computers,

robot autonomi e via discorrendo non

rappresentano  altro  che  il  numero

incrementale  di  funzioni  con  cui  il

cervello biologico si va arricchendo e

che va, parallelamente, delegando alla

macchina.

In  altre  parole,  tal  artefatti  da  una

parte sono la testimonianza del livello

di  ristrutturazione  a  cui  il  cervello

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

rappresentano  il  crescente  livello  di

“dipendenza” che l’intelligenza umana

sta destinando alle stesse macchine.

.

Pertanto,  credo  di  poter  affermare

che  l’intelligenza  ha  raddoppiato  la

sua velocità evolutiva ed ampiamente

allargato  il  suo  dominio  d’azione.

Accade  che  oltre  che  per  i  classici

fattori  biologici  evoluzionistici,

l’intelligenza si  stia  evolvendo anche

quale definizione. Ciò è dovuto sia al

potere  delle  nuove  tecnologie  di
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migliorare  le  nostre  percezioni  e

propriocezioni  che  dal  fatto  che  la

mente  stessa  viene  influenzata

dagl’artefatti intelligenti. Difatti, come

G .  R i z z o l a t i  o s s e r v a v a

successivamente  a  la  scoperta  dei

Mirror  Neurons,  gli  esseri  umani

a f f i d a n o  u n a  g r a n  p a r t e

dell’apprendimento  all’imitazione.

Quindi se da una parte lasciamo che le

macchine  imitino  l ’ intelligenza

biologica,  dall’altra,  non  possiamo

evitare  d’imitare  alcuni  dei  loro

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

conseguentemente,  inizializzare  un

processo  ricorsivo  infinito,  per  cui

insegnare  ed  apprendere  son

praticamente  simultanei.

Tutto ciò ci sta portando direttamente

verso  le  prime forme di  intelligenza

ibrida proprio mentre, e come se non

bastasse,  l’intelligenza  stessa  si  va

evolvendo in  una nuova dimensione

poiché  alcune  tecnologie  software

quali reti neurali ed algoritmi evolutivi

iniziano a creare forme d’intelligenza,

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

autonomamente.

.

Ora, se da una lato è molto semplice

prevedere  ciò  che  fu  enunciato

Alexander  Chislenko  ,  che  “l’abilità

delle future macchine di condividere

le esperienze, la conoscenza, porterà

ad un evoluzione dell’intelligenza da

funzione  relativamente  isolata  a

altamente  interconnessa”  e  che  “la

continua  evoluzione  del  network  di

strumenti  mobili  e  stazionari  può

essere  vista  quale  una  naturale

continuazione del processo biologico

e  tecnologico  per  una  comunità  di

strutture intenzionalmente concepite

verso  un  interconnessione  globale”,

dall’altro,  ciò che rimane più difficile

da comprendere è che il nostro stesso

cervello non è affatto estraneo a tutto

c iò  e  che ,  a l  contrar io ,  v iene

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

dall’Intelligenza Artificiale in azione.

Tutto  questo  è  parte  di  ciò  che

chiamerò Intelligenza Polimorfa. 
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Pechino, Le Politiche Mondiali Della Ricerca
Gigi Ghezzi

L’ incontro  di  Bei j ing  del  24-29

settembre  che  ha  v is to  come

protagonisti  la  American Association
for  the  Advancement  of  Science
(AAAS),  la  China  Association  for
Science  and  Technology  (Cast)  e  la
Chinese Academy of Sciences (CAS),
merita un approfondimento per il suo

significato simbolico e contingente; è

impossibile  prescindere  da  iniziative

di tal genere per comprendere come

si  evolveranno  i  futuri  rapporti

geopolitici  dello  sviluppo  e  della

tecnologia.

Durante  la  conferenza  sono  stati

siglati alcuni accordi di collaborazione

nei  campi  della  formazione  e  della

pubblicazione  (principalmente  per

quanto  riguarda  la  rivista  

Science  

),

nella  prospettiva  di  un  sempre

maggiore  impegno  comune  per  lo

sviluppo etico e  sostenibile  e  per  la

diffusione della conoscenza scientifica

nell’opinione pubblica.

La consapevolezza � e l’orgoglio � della

portata  di  questo  incontro  non  è

m a n c a t a  s e  L u  Y o n g x i a n g ,  i l

presidente  della  CAS  ha  potuto

affermare  “Throughout  the  visit  to

Beijing, Shanghai, and Hangzhou from

24-29 September, officials from AAAS

and  their  Chinese  counterparts

suggested  they  were  lay ing  a

foundation for the future”. Del resto,

per  avere  un’ idea  dell ’ impatto

comunicativo delle associazioni di cui

stiamo  parlando,  se  da  una  parte

abbiamo  la  principale  associazione

americana  per  la  ricerca  scientifica

(AAAS) e la prestigiosa rivista Science ,

dall ’altra  basta  calcolare  che  i l

network  pubblicistico  della  CAST

(fondata  nel  1958)  annovera  900

riviste,  mentre  la  CAS  (fondata  nel

1949)  può  contare  su  108  istituti  di

r icerca  e  200  organ izzaz ion i

scientifiche.
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Il  presidente  Lu  Yongxiang  e  Alan

Leshner,  capo del  comitato direttivo

della AAAS hanno individuato alcune

aree di possibili future collaborazioni,

come  ad  esempio  lo  scambio  di

programmi di studi e di scienziati tra

la  Cina  e  gli  Stati  Uniti  nei  campi

dell’energia  nucleare,  delle  scienze

atmosferiche  e  neurologiche.

Non è questa la sede per sottolineare

l’importanza attuale, ma anche storica

della Cina nel campo dello sviluppo e

della  tecnologia  che  vede  proprio

B e i j i n g  e  S h a n g a i  l e  c a p i t a l i

economiche e dell’innovazione. Inoltre

non  è  necessario  essere  esperti  di

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

comprendere come la maggior parte

delle  politiche  ambientali  dipenda

dalle normative che il gigante asiatico

r i u s c i r à  a d  i m p o r r e  a l l a  s u a

popolazione. Per questo motivo Wan

Gang, ministro cinese per la scienza e

la  tecnologia  ha  voluto  rimarcare  il

valore  dell’integrazione  della  Cina

nelle  organizzazione  mondiali  della

S&T (Science and Technology) e della

integrità morale e deontologica che la

condotta scientifica deve mantenere

per lo sviluppo di ogni nazione.

L’incontro  segna  certamente  una

tappa importante nei  processi  �  non

p a r l i a m o  d i  p e r c o r s i  �  d i

interdipendenza  tra  le  politiche  di

ricerca e di  sviluppo e i  problemi di

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

responsabilità  sociale  correlati  alle

scoperte scientifiche. L’etica, l’onestà

intellettuale  e  la  comunicazione

scientifica  sono  stati  appunto  i  tre

temi  che  hanno  suscitato  maggiori

interrogativi,  se  non  addirittura

discussioni.  Durante  gli  interventi

sono  stati  proprio  alcuni  scienziati

cinesi a richiedere una condotta e un

controllo etico-scientifico maggiore ai

propri  colleghi.  Famosi  i  casi  di

“invenzione”  di  chip  cinesi  avanzati

tecnologicamente,  rivelatisi  poi  una

re-invenzione  di  chip  prodotti  negli

Stati  Uniti.  Qian  Yi,  professore  di

scienze ambientali  presso l’università

di Tsinghua ha denunciato diversi casi

di  manipolazione  di  curriculum,  di

p a p e r  f i n o  a d  a r r i v a r e  a l l a

manomissione  di  risultati  scientifici

pubblicati  ufficialmente  (attraverso

soprattutto  la  fotografia).
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Si  è  ribadito  come  siano  quindi

necessarie  procedure  standard  di

condotta da imporre contro il plagio,

la manipolazione e la falsificazione dei

risultati. E’ un problema correlato alle

comunità scientifiche che può essere

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

microsociale,  inseriti  in  un  contesto

comunicativo  allargato  alla  società

dove la comunicazione “non è solo al

pubblico,  ma  con  il  pubblico”  (Alan

Leshner), vale a dire dove è possibile

comunicare ed ascoltare le esigenze

dei gruppi comunitari,  soprattutto di

quelli  marginali  e  poveri  del  pianeta

che  hanno  maggiormente  bisogno

dello  sviluppo.

Un discorso molto più complesso e sul

quale  varrà  la  pena  soffermarsi  in

futuro è quello sostenuto da Jeffrey

W. Legro nell’articolo 

What China Will
Want:  The  Future  Intentions  of  a
Rising  Power  

 (  

Perspectives  on
Politics 

, 9/07). Legro afferma che non

bisogna  solo  pensare  in  termini  di

“ p o t e n z a ”  d e l l a  C i n a  e

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

“interdipendenza”  per  creare  una

forma  di  crescita  democratica  e  di

integrazione.  L’occidente  �  nei  suoi

attori principali degli Stati Uniti e della

Comunità  Europea  deve  spingersi

oltre  questa  politica,  comprendere

anche  le  ragioni  dei  sinocentrismi  e

delle  chiusure  perché  lo  sviluppo

attuale  della  Cina,  in  previsione

appunto  di  una  sempre  maggiore

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

occidentale,  potrebbe  subire  nuove

direzioni  e  a  quel  punto,  potrebbe

essere  troppo  tardi  per  stabilire

politiche  di  governance  scientifiche

alternative.  
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Lab (au): Meta Design. Spazi Liquidi E Le Citta’
Di Domani

Marco Mancuso

I  lenti  mutamenti  in  atto  all’interno

delle nostre città sono sotto gli occhi

dei  cittadini  più  attenti,  quell i

soprattutto  che non sono abituati  a

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

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

passaggio  al  centro  storico,  o  del

traffico imperante e dell’aria malsana

o  dei  cartelloni  pubblicitari  che

coprono le facciate dei vetusti palazzi

dei nostri viali.

I  mutamenti di cui parlo sono quelle

piccole scintille di multimedialità che

iniziano  a  far  parte  del  paesaggio

urbano  che  ci  circonda:  schermi

digitali disposti nei luoghi di massimo

passaggio  (staz ioni ,  p iazze  e

aeroport i ) ,  vet r ine  d i  negoz i

interattive,  proiezioni  pubbliche,

cartelloni  pubblicitari  multimediali

sono elementi di cui si sente sempre

più parlare e che incuriosiscono al pari

delle ultime scoperte nel campo della

sempre presente demotica.

Certo,  i  contenuti,  il  messaggio,  la

visualizzazione  di  informazioni  che

potrebbero  essere  convogliati

attraverso questi sistemi digitali sono

ben  lontani  ancora  da  un  lato  dalle

situazioni  apocalittiche  alla  Blade

Runner (o alla Nirvana di  Salvatores,

per  rendere omaggio a  un prodotto

nostrano  un  po’  sottovalutato)  e

dall ’altro  dalla  più  semplice  ri-

contestualizzazione  degli  spazi

pubblici  e  del  consueto  paesaggio

urbano, per una possibile nuova forma

di  esperienza  emozionale  con  gli

ambienti  e  le  inter-relazioni  di  cui

siamo soliti fare esperienza.

Ben lungi  dall’affrontare  in  un unico

articolo una tematica complessa sulla

quale esperti molto più “esperti” di me

ancora si combattono e discutono, mi

limito ad osservare come se da un lato

vengono  osannati  dai  media  quel

ristretto  numero  di  architettetti  che

utilizzano le tecnologie digitali  come

mero strumento computazionale che

c o n s e n t e  l o r o  a r d i t i  c a l c o l i
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architettonici,  dall’altro godono forse

un  minor  appeal  quegli  studi  di

design/architettura  che  interpretano

il  termine  Meta  Design  o  Media

Architecture  nel  senso  più  letterale

del termine. Al fianco quindi delle star

come  Zaha  Hadid,  Nox,  Libeskind,

Koohlhas  in  grado  di  stupire  e

affascinare con le loro forme e i loro

progetti  (si  legga  a  tal  proposito

l’interessantissimo  saggio  di  Maria

Luisa  Palombo  �  Nuovi  Ventri  e  in

generale  molti  libri  della  collana

Universale  di  Architettura),  esistono

studi  e  realtà  come  Lab[Au]  che

lavorano maggiormente sul concetto

di architettura come strumento per la

rivisitazione dello spazio, di fruizione e

visualizzazione  della  rete  urbana

dell’informazione,  di  mezzo  artistico

per  una  serie  di  nuove  esperienze

emotive che siano in grado di mettere

in  correlazione  persone  e  oggetti,

conoscenza  ed  emozioni.

.

Il discorso è ovviamente molto lungo

e  complesso,  la  cui  analisi  ho  già

cercato di iniziare su DigiMag in alcuni

articoli precedenti e che sicuramente

cercherò di proseguire in futuro. Per il

momento  preferisco  fermarmi  e

ascoltare  cosa  ha  da  raccontarmi

Manuel  Abendroth  di  LAb[Au],

collettivo che vive e lavora a Bruxxel a

stretto contatto con le attività del loro

spazio  espositivo,  la  Galleria  Media

Ruimte. Molti i progetti sviluppati dal

collettivo  belga  nelle  direzioni  sopra

descritte: dalle installazioni interattive

come  Touch,  legata  al  recente

progetto di urban architecture per le

D e x i a  T o w e r ,  1 2 m 4 s  e  i - s k i n ,

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

performances  audiovisive  Liquid

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

multimediale Men in e.Space, fino ad

arrivare  ai  progetti  installativi  come

PixFlow e EOD02,

Marco  Mancuso:  Iniziamo  parlando

dell ’attività  di  Lab[Au].  Come  e

quando avete iniziato, come funziona

la galleria, quali sono le vostre attività

del vostro studio e come lavorate con

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

collaborazione  con  altri  artisti

audiovisivi  e  performers?

Manuel  Abendroth:  Sin  dalla  sua

fondazione  nel  1997  LAb[Au] ,

laboratorio  per  l ’architettura  e

l’urbanismo, esplora il design digitale

focalizzandosi su come le tecnologie

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

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

dell’immagazzinamento,  trasformano
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la  costruzione  dello  spazio;  si  tratta

del livello della sua percezione, della

concezione  e  del  significato.  In

funzione  di  questo,  i  progetti  di

Lab[Au]  spaziano  dai  progett i

sperimentali  a  quelli  di  laboratorio a

que l l i  legat i  a l la  produz ione

(bau=costruzione).  Inoltre,  attraverso

i l  p r i n c i p i o  d i  u n ’ a g e n z i a  d i

collaborazione  LAb[Au]  esplora

l’analisi di una nuova disciplina, il Meta

Design,  rivolto  alle  modalità  delle

tecnologie  digitali.

A  partire  da  questo  punto  di  vista

LAb[Au]  insegue  i  progetti  delle

avanguardie del 20imo secolo e come

suggerisce il nome stesso della nostra

agenzia,  soprattutto  quello  del

Bauhaus. A partire dalle avanguardie

tecnologiche, nuovi codici (semantici)

e  metodi  (pratica)  appaiono  spesso

rivelati dal termine che è spesso usato

per identificarli, come per esempio la

parola “design” che è nata all’inizio del

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

all’evoluzione  della  società  da  pre-

industriale a industriale. L’emergenza

del  concetto  di  “design”  attorno  al

Bauhaus aveva l’intenzione dichiarata

di qualificare le tematiche artistiche in

relazione ai  cambiamenti  tecnologici

allo scopo di re-introdurli nel concetto

di arte. Ma il termine stesso “design” è

evoluto, come del resto la tecnologia,

dall’industrial  design  al  design  della

comunicazione, al  design di sistema,

ecc.  Da  questa  prospettiva,  la

rivoluzione  industriale  si  lega  al

design,  l’area  post-industriale  al

design  della  comunicazione  e  la

rivoluzione  dell’informazione  al

sistema  del  design  di  processo,  o

come  lo  chiamiamo  ora,  al  Meta

Design.  Tutti  questi  elementi  sono

basati  su  una  domanda  comune:

come le tecnologie danno forma alle

estetiche  del  loro  tempo,  come

influenzano  le  pratiche  artistiche  e

l’intera  concezione  /produzione

/significato  di  artefatti.

.

Così  come gli  esempi citati  rendono

evidente  che  queste  domande  non

sono specifici di una singola disciplina

artistica  ma  le  influenzano  tutte

contemporaneamente,  al  contempo

consideriamo  il  concetto  di  agenzia

collaborativi  come  una  possibile  via

per  attraversare  le  d i f ferent i

esperienze  e  per  analizzare  queste

domande da differenti punti di vista. Il

b a c k g r o u n d  d i  L A b  [ A u ]  è

l’architettura, ma le domande circa lo

“ s p a z i o ”  n o n  r i g u a r d a n o  p i ù

esclusivamente  gli  architetti:  per
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questo  motivo  noi  esploriamo

differenti  discipline  e  apriamo

collaborazione tra differenti discipline

artistiche  allo  scopo  proprio  di

analizzare il tema della trasformazione

al  concetto  di  spazio  da  differenti

punti di vista. Ma tutto il nostro lavoro

segue  la  medesima  metodologia  di

design,  che  noi  definiamo  come

“design  del  parametro”,  poiché

tendiamo  a  lavorare  su  un  campo

teorico  sulla  definizione  di  una

disciplina,  il  Meta  Design.

Allo scopo di esaminare ed esplorare

tutti  i  differenti  aspetto  del  Meta

D e s i g n  i n c l u s a  l a  r i c e r c a ,  l a

produzione  e  lo  sviluppo,  abbiamo

sentito  la  necessità  di  stabilire  uno

spazio per sperimentare e condividere

esperienze  con  altri  artisti.  Per  cui

abbiamo fondato nel  2003 la  nostra

galleria  focalizzata  sull’arte  digitale,

l’architettura,  il  design  e  la  musica,

chiamata  Media  Ruite.  Tutti  questi

differenti  aspetti  definiscono  oggi

LAb[Au]  come  un  gruppo  di  arte

digitale,  architettura  e  design,  un

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

piattaforma per il design digitale.

.

Marco Mancuso: Come programmate

l’attività della vostra galleria a Bruxxel?

Come pensate che dovrebbe lavorare

una  moderna  galleria  oggi  e  come

interagite  con  lo  spazio  a  vostra

disposizione, quali sono le tipologie di

artisti  e  le  discipline più interessanti

per  voi  e  come vi  relazionate con il

mercato dell’arte contemporanea?

Manuel Abendroth: MediaRuimte [ 01t

XYZ ] è una piattaforma per il design

digitale che è nata 4 anni fa con un

programma  che  si  focalizzasse  sul

medium  digitale  e  le  sue  molteplici

forme  di  espressione  come:  MR+  (

MediaRuimte  abbreviazione  di  MR.,

che significa ‘Mister’ ) .xpo, .ini, .wav,

.txt, .www, .tmp e .exe. Noi seguiamo

un  programma  che  si  focalizza  sul

digital design e ospitiamo una serie di

attività che spaziano dalle esibizioni (

‘MR.xpo’ ), alle presentazioni di artisti (

‘MR.ini’ ), alle perfomances audiovisive

( ‘MR.wav’ ), alle conferenze ( ‘MR.txt’

),  agli  studi online ( ‘MR.www’ ),  alle

residenze  d’artista  (  ‘MR.tmp’  )  ai

workshops ( ‘MR.exe’ ). L’intenzione di

LAb[Au]  consiste  nella  creazione  di

una piattaforma sperimentale fatta da

artisti per gli artisti, dove esperienze e

scambi sono condivisi con il pubblico.

Vengono  esplorati  nuovi  format  di

presentazione rivolti all’arte digitale e

ogni artista invitato è incoraggiato a

esplorare le  modalità  del  suo lavoro
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attraverso  esprimenti  dal  vivo  e

sviluppi site-specific. Media Ruimte è

quindi  tanto  una  piattaforma  di

presentazione e creazione quanto un

luogo per sperimentare e attraversare

differenti pratiche artistiche.

Io penso che una delle specificità della

nostra galleria sia proprio il suo focus

sull’arte digitale escludendo la multi-

media  art  o  quegl i  art ist i  che

sostituiscono totalmente le tecnologie

tradizionali  con  il  computer.  Per

esempio  uno  può  comporre  musica

con o senza computer ma c’è un tipo

molto particolare di  musica che non

può essere composta senza computer

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

algoritmica,  generativa,  interattiva  e

programmata. Ecco, noi seguiamo lo

stesso  criterio  con  il  design,  l’arte,

l’architettura�per  noi  è  importante

seguire questa distinzione allo scopo

di esplorare il  digital design e le sue

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

produzione.  Media  Ruimte  è  uno

spazio  per  la  sperimentazione  e  lo

sviluppo  di  progetti  che  invitino  gli

artisti  a  ricercare  e  osservare  nuovi

aspetti  del  design.  Essi  possono

rivelare un’altra specificità del nostro

spazio, e cioè che ci sono pochi spazi

dove  gli  artisti  digitali  possono

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

condividere:  quindi  Media  Ruimte

agisce  anche  a  livello  comunitario.

Tutti  queste  aspetti  differenziano

Media  Ruimte  dalle  tradizionali

gallerie d’arte e dal mercato dell’arte.

Naturalmente  Media  Ruimte  non  è

mai  stata  concepita  per  essere  una

galleria commerciale ma è comunque

basata  su  fondi  pubbl ic i  e  su

investimenti dello stesso LAb[Au].

.

Marco  Mancuso:  La  vostra  attività

artistica  è  varia  e  differente.  Siete

coinvolti  in  progetti  di  interaction

design e in istallazioni di varia natura,

ma anche in spettacoli audiovisivi dal

vivo e in performance di danza come

per esempio per il Todaysart festival.

Quindi,  come decidete di lavorare in

una direzione piuttosto che in un’altra

e  quale  è  l’attitudine  che  vi  guida?

Pensate inoltre che esista una sorta di

“fil  rouge” che connette tutti  i  vostri

lavori  e le vostre differenti  attitudini

artistiche?

Manuel Abendroth: Sono consapevole

che  a  una  prima  occhiata  la  nostra

a t t i v i t à  a p p a i a  e t e r o g e n e a ,

implicando  differenti  discipline

artistiche e formati come per esempio

le produzioni audiovisive, la danza, la
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moda, il graphic design, l’architettura

e l’urbanismo. Ma a uno sguardo più

attento,  si  nota  sicuramente  un

approccio  metodologico  e  continuo.

Da un lato tutti i nostri progetti sono

basati  sulla  domanda  di  come  le

tecnologie  digitali  trasformano  la

nostra  percezione  e  comprensione

dello spazio, e questo coincide con le

domande più  attuali  dell’architettura

riguardo  l’interattività,  l’immersione,

l’information architecture.  Dall’altra il

nostro lavoro è interamente basato su

una vera e propria filosofia di design

che è appunto il Meta Design. Da un

punto  di  vista  etimologico,  questo

termine  combina  due  significati:

quello  di  Meta  e  quello  di  Design,

entrambi  molto  connotati  sia  nel

campo della scienza dei computer che

in quello dell’estetica. Nel campo dei

computer  “meta”  descrive  il  tipo  di

informazione  necessaria  a  istruire

qualsiasi  tipo di  comunicazione o di

processo computazionale, definendo i

suoi parametri spaziali,  morfologici o

semantici.  Quindi  esso  definisce  il

modo  in  cu i  i  dat i  b inar i  sono

processati  sotto  forma  di  testo  e

grafica o altro tipo di informazione. In

breve esso descrive una gerarchia di

i n f o r m a z i o n i  s u p e r i o r e ;  è

informazione  dell’informazione.  Da

questo punto di vista l’uso della parola

“meta”  nel la  def iniz ione  di  un

approccio  metodologico  si  focalizza

sui  parametri  con  cui  l’informazione

struttura  la  sua  stessa  architettura.

Inoltre, esso rivela che le tecnologie di

processamento  delle  informazioni

istruiscono il loro stesso linguaggio ed

estetica, che le differenzia dalle altre

pratiche  artistiche.  Invece,  l’uso  del

termine  “sign”  basato  sul  significato

latino  “signare”,  cioè  distinto  da  un

“segno”, è basato soprattutto sul suo

significato culturale e storico. Durante

il  periodo  del  Bauhaus,  El  Lissitzky

utilizzo  il  termine  per  identificare  e

individuare  un  nuovo  approccio

artistico  in  accordo  all’era  della

macchina.  E  lontano  dall’essere  una

pura  riflessione  estetica,  esso  era

basato sulla necessità di  ri-articolare

la  pratica  artista  in  accordo  alle

trasformazioni in corso da un punto di

vista sociale, politico e tecnologico.

La  combinazione  delle  due  parole

“meta” e “sign” in un singolo costrutto

è qualcosa che si lega come detto a

un  generale  significato  tecnologico,

semantico  e  culturale  che riflette  lo

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

produzione di  artefatti.  In accordo a

questo,  il  Meta  Design  può  essere

definito  come  una  pratica  correlata

alle  logiche  della  computazione  e

delle tecnologie della comunicazione

nella visualizzazione e formalizzazione

di  processi  di  inFORMAzione  in

costrutti testuali, grafici e spaziali.
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Marco  Mancuso:  Avete  mai  avuto

l’occasione  di  lavorare  in  spazi

pubblici,  con  installazioni  urbane

audiov is ive  e  con  progett i  d i

interaction  media  design?  Potete

dirmi qualcosa in più del progetto alle

Dexia Tower di Bruxxels?

Manuel Abendroth: La maggior parte

dei  nostr i  lavor i  recent i  sono

installazioni  urbane  interattive  e  si

occupano  di  interventi  nell’ambito

dell ’architettura.  Uno  di  questi

progetti è “touch” che è senza alcun

dubbio il  progetto più ambizioso da

sperimentare  su  larga  scala,  un

grattacielo altro 145 metri  nel centro

città  di  Bruxxels.  L’interfaccia  in

tempo  reale  situata  di  fronte  al

grattacielo  include  un  touch  screen

multi-tracking  che  consente  ai

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

l’illuminazione  della  torre,  4200

finestre  illuminate  singolarmente  da

led  RGB,  scegliendo  un  colore  e

componendo  punti  ( le  s ingole

finestre), linee (gli angoli del palazzo)

e  superfici  (le  facciate  del  palazzo).

Questa  interazione  non  è  solo  un

device  divertente  tanto  per  creare

un’attraz ione,  ma  è  propr io  i l

coinvolgimento  del le  persone

nell’architettura, negli spazi pubblici e

nell’immagine della  città.  Per  questa

ragione è stato importante per noi che

le  persone  potessero  scattare  delle

fotografie  che  mostrassero  le  loro

creazioni  in  forma  di  cartol ine

elettroniche  che  potessero  essere

spedite  come  auguri  di  buon  anno.

L’intero  progetto,  la  catena  della

comunicazione, crea uno scambio tra

individui  e  spazi  pubblici,  la  sfera

pubblica, mostrano le tecnologie IC, i

suoi  processi  e  le  sue  logiche,  per

creare  una  nuova  e  contemporanea

forma di artefatti urbani.

.

Marco Mancuso: Sono personalmente

molto attratto dalla vostra attività di

designers e architetti impegnati a ri-

progettare il  paesaggio urbano delle

città nelle quali viviamo grazie all’uso

delle tecnologie digitali. Cosa pensate
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quindi  del  futuro  del la  media

architecture e quale è la vostra idea

delle  installazioni  pubbliche  come

quelle viste al Todaysart per esempio?

Come i  media  possono lavorare  per

modificare la percezione delle nostre

megalopoli e quali sono le differenze

tra voi e gli architetti che lavorano con

il digitale in chiave procedurale come

Zaha Hadid, Nox, Libeskind, Koohlhas

e altri?

Manuel  Abendroth:  Per  rispondere a

questa  domanda  dobbiamo  prima

metterci d’accordo sulla definizione di

“architettura”.  Dal  nostro  punto  di

vista l’architettura e l’urbanismo sono

strutturali  e  funzionali,  coinvolte

nell ’organizzazione  spaziale  e

temporale  delle  strutture  sociali,

economiche e politiche attraverso le

quali  sono  in  grado  di  costituire  un

sistema semantico di  segni e codici.

Tutti  questi  aspetti  ne  danno  una

d e f i n i z i o n e  d i  d i s c i p l i n e

dell’organizzazione  che  processano,

analizzano  e  strutturano  i  dati

all ’ interno  dei  costrutti  spaziali.

In questa relazione i nuovi media e il

digital  design  saranno  sempre  più

parte della costruzione dello spazio e

dell’architettura  nella  vita  di  tutti  i

giorni,  uno  stato  di  fatto  la  cui

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

dell’interaction design, dello sviluppo

d i  i n t e r f a c c e  e  s o f t w a r e s ,

dell’architettura  dell’informazione.

Questi elementi giocheranno un ruolo

sempre  maggiore  nel  design  e

nell’architettura  di  domani:  per

esempio  il  progetto  “Touch”  è  stato

possibi le  solo  grazie  al  nostro

hardware, il  touch-screen 1.8 x 0.8 e

allo  sviluppo  del  nostro  software.

Tutto  questo  ci  consente  inoltre  di

adattare  il  progetto  a  un  utilizzo

esterno  e  urbano  e  di  spostarne  lo

sviluppo  da  un  semplice  device

tecnologico a vero e proprio progetto

di padiglione urbano illuminato.

.

Al giorno d’oggi ci sono molti progetti

interessanti  e  team  di  design  che

esplorano  le  nuove  tecnologie

nell ’ambito  dell ’architettura  e

dell’urbanismo,  incluso  il  design

interattivo e generativo, i nuovi canali

d i  comunicaz ione  e  g l i  smart

materials.  Ma la maggior parte delle

proposte  interessanti  non  sono

realizzate  in  veri  e  propri  studi  di

architettura ,  poiché  ess i  non

investigano  queste  tecnologie  a  un

livello  concettuale  e  tecnologico,

quanto come un elemento aggiunto
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inserito nel  design e nell’architettura

tradizionale  che nella  maggior  parte

dei  casi  viene  assegnato  a  team

esterni.  Per  esempio  concepire  una

facciata multimediale porta con se la

tematica  del  contenuto  e  di  come

questo contenuto viene visualizzato e

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

fondamentale  quando  si  concepisce

una  media  facade  ma  che  viene

trascurata  nella  maggior  parte  dei

casi.

Io  penso  che  se  vogl iamo  che

l’architettura  sia  ancora  parte  della

produzione  di  artefatti  sociali  e

culturali,  non  possiamo  più  pensare

all’architettura stessa senza prendere

in  considerazione  i  processi  di

informazione,  di  comunicazione e di

computazione nel momento in cui si

concepiscono costrutti  nuovi  spaziali

e  semantici.  Gli  architetti  devono

lavorare con le tecnologie IC, mettere

i n  g i o c o  l e  l o r o  e s p e r i e n z e  e

comprendere  i  loro  processi  allo

s c o p o  d i  c o n c e p i r e  a  f o n d o

l’architettura  di  questi  nostri  tempi.

Ma, come ho detto prima, ci sono solo

pochi uffici che coinvolgono nelle loro

pratiche la ricerca e lo sviluppo delle

nuove tecnologie. Di conseguenza la

maggior  parte  degli  esempi  più

interessanti  in  questo  senso  sono

realizzati da persone che non arrivano

dal campo dell’architettura.

I n  q u e s t a  d i s c u s s i o n e  c ’ è

naturalmente  un  altro  importante

aspetto  da tenere  presente:  ci  sono

d’altro canto team di digital design in

grado  di  comprendere  le  tematiche

dell’architettura  urbana?  Quando

vediamo molte installazioni interattive

e  digitali,  ci  domandiamo  il  valore

della  loro  interattività  nel  campo

dell’architettura:  molti  di  questi

progetti perdono effettivamente ogni

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

l’interazione assomiglia  di  più  a  una

forma di entertaining piuttosto che a

una  rappresentazione  di  un  valore

fondamentale.

.

Marco Mancuso:  Infine, quali sono le

vostre esperienze con i festival di arti

digitali?  Avete  lavorato  con  Club

Transmediale  lo  scorso  anno,  con  il

Todyasart quest’anno e con molti altri,

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

piattaforma  del  Cimatici  a  Bruxxel.

Come  avete  lavorato  con  questi

partners,  e  quanto  è  stato  difficile

affrontare  la  vasta  organizzazione di

questi  festival,  lavorando  magari  in

collaborazione  con  altri  artisti  e
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adattando  il  vostro  lavoro  magari  a

spazi molto ampi come nel caso del

progetto men in e.space presentato a

Den Haag all’interno della City Hall?

Manuel  Abendroth:  E’  ovvio  che  c’è

uno shif  e  un’evoluzione importante

nel campo della musica elettronica e

nella scienza dei media digitali  dove

molti  nuovi  festival  sono  cresciuti  e

diventati  importanti  per  lo  scambio

artistico.  Per  noi  le  esperienze  più

fruttuose  sono  i  festival  in  cui  si

possono  stabilire  collaborazioni  allo

scopo  di  sviluppare  presentazioni  e

progett i  s i te  specif ic ,  come  è

accaduto  ne i  fest iva l  che  ha i

menzionato. Io penso che queste basi

siano  essenziali  per  presentare

progetti  su  larga  scala  e  renderli

fattibili a seconda delle loro specifiche

modalità  a  l ivello  concettuale,

artistico,  finanziario  e  tecnologico.

Penso che sempre più festivals sono

alla ricerca di questi  scambi a lungo

termine.  Inoltre  questi  festival  sono

condotti da team giovani e motivati, a

cui  è  concesso  di  esplorare  e  di

sviluppare  progetti  che  possano

durare non solo per il periodo ristretto

del festival.

.

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

p e r f o r m a n c e  M a n  i n  e . s p a c e

all’interno  di  uno  spazio  pubblico

come la Town Hall di Richard Meier a

Den Haag durante il festival Todaysart,

non sarebbe stato possibile senza un

coinvolgimento e un’anticipazione di

questo  tipo.  Naturalmente  queste

esperienze  richiedono  un  differente

coinvolgimento anche da parte nostra

e  si  trasformano  in  forme  uniche  e

sperimentali  che  sono  possibili  solo

con quei festival che seguono il nostro

lavoro e sono in grado di anticiparlo.

In questo senso noi collaboreremo per

la quinta volta con il festival Cimatici,

proponendo  progetti  e  mostre

specifiche per completare il focus del

festival nell’ambito del digital design,

e  lo  stesso Club Transmediale  ci  ha

offerto  un  intero  pa lazzo  per

organizzare un ciclo di due settimane

di  collaborative  design  dal  titolo

“liquid  space”.

www.lab-au.com
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Near Future Lab: Immaginare Un Futuro
Possibile

Giulia Simi

Provare  ad  immaginare  nuove

modalità  di  interazione  tra  corpo  e

tecnologia è ormai, sembra chiaro, la

grande  sfida  a  cui  sono  chiamati  a

rispondere scienziati, artisti e studiosi

del mondo contemporaneo.

C’è  un  modo  per  non  annullare  la

nostra  fisicità  di  fronte  al  digitiale?

Qual è la terza via che supera la – per

ora  �  i rr isolta  dicotomia  tra  un

anacronistico  “ritorno  alla  natura”  e

una  cieca  trasformazione  del  nostro

corpo in uni e zeri? Forse basterebbe

un  po’  d’immaginazione  in  più  per

uscire  da  binari  già  dati  e  sui  quali

sembriamo  correre  come  treni  a

dest inazione  programmata  in

partenza.

Near Future Laboratory  è un gruppo

di  ricercatori  che  tenta  appunto  di

uscire dagli schemi convenzionali per

creare nuove possibilità di interazione

uomo-macchina. Con la pragmaticità

che  contraddistingue  spesso  gli

s tudios i  d i  sc ienze  appl icate

potremmo  definire  il  loro  modo  di

lavorare  un  “pensiero  in  azione”.

Dall’idea  al  prototipo  fino  a  tornare

all’idea,  magari  arricchita  di  nuove

sfaccettature.  Un  movimento

continuo  tra  pensiero  e  azione  per

costruire dispositivi che ci aiutino ad

immaginare un mondo più vivibile, più

sostenibile e � perché no � anche più

divertente.

Ho  intervistato  Julian  Bleeker  e

Nicolas Nova , fondatori del progetto,

per  cercare  di  comprendere  meglio

teoria  e  pratica  che  accompagna  il

loro lavoro.
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Giulia  Simi:  Partiamo  dal  titolo  del

progetto: “Near Future Laboratory”. Si

nota subito l’importanza del tempo e

una sorta di ridefinizione del concetto

di  futuro,  che  forse  ha  subito  una

trasformazione  con  l’avvento  delle

nuove  tecnolog ie .  I l  te rmine

laboratorio,  invece,  ricorda  qualcosa

che ha a che vedere con un approccio

di  ricerca  e  di  sperimentazione.

Possiamo  dire  quindi  che  siete  un

gruppo  di  ricercatori  che  cerca  di

esplorare  le  possibilità  del  nostro

futuro  attraverso  la  tecnologia  e  i

media  digitali,  al  di  fuori  dei  vincoli

legati  al  mercato  �  e  questo  è  tra

l’altro, secondo me, ciò che in qualche

modo  può  legarvi  all’arte.  Come  è

cominciato il vostro progetto? Qual è

stata la domanda alla quale cercavate

di dare una risposta?

Julian  Bleeker  e  Nicolas  Nova:  Il

progetto  è  cominciato  perché

abbiamo  pensato  che  ci  fosse  uno

spazio  vuoto  tra  chi  è  impegnato  a

costruire  oggetti  e  chi  invece  si

occupa  di  pensare  quali  oggetti

dovrebbero  essere  costru i t i ,

basandosi sull’analisi del trend e altre

pratiche di previsione. Abbiamo visto

un’opportunità  in  una  pratica  di

ricerca  e  di  design  che  operasse  a

metà tra i tempi lunghi della ricerca e

degli  studi  accademici  e  quelli  corti

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

commerciale. Nel mezzo � tra 12 mesi

e 4 anni circa � c’è quel gap che noi

chiamiamo “near future” . Pensiamo ci

siano  dei  vincoli  irragionevoli  e

d i f f i c i l m e n t e  s u p e r a b i l i ,  s i a

nell’ambiente  aziendale  legato  ad

obiettivi  di  mercato,  sia  in  quello

accademico,  caratterizzato  da  un

immobilismo e da un modo di operare

che a volte sembra essere quello del

secolo scorso.

Quello che stiamo cercando di fare è

quindi incoraggiare l’ 

innovazione del
design  l

iberandola  da  questi  vincoli.

Non  abbiamo  aspettative  o  requisiti

da  rispettare  per  fare  oggetti  che

dovranno  usare  milioni  di  persone,

anche  se,  chissà�  I l  punto  è  che

comunque noi non ci poniamo questo

problema  in  partenza.  Lavoriamo

velocemente  ed  economicamente;

non  censuriamo  i  nostri  progetti

basandoci su fattori di mercato come

l’aspettativa  dei  consumatori;  ci

impegniamo  per  far  c i rcolare

conoscenza e intuizioni velocemente �

mesi  non  anni  �  usando  il  sistema

creative  commons  e  non  quello

feudale  del  

pagare-per-conoscere  

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

professionale  delle  riviste,  dei

convegni  e  così  via.
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Ecco.  E’  così  che  è  cominciato  il

progetto. Come una reazione positiva

alle  difficoltà  nell’impegnarsi  in  un

lavoro creativo, intuitivo, divertente e

innovativo, con vincoli minori rispetto

a  quelli  che  abbiamo  trovato  nel

mondo  accademico  o  in  quello

aziendale.

Avevamo  bisogno  di  descrivere  in

qualche modo lo spazio di possibilità

d e l  l a v o r o  c h e  v o l e v a m o

intraprendere.  Usare  il  tempo  come

“espressione”  polivalente  sul  quale

lavoravamo sembrava la cosa giusta.

Non soltanto perché i nostri progetti

hanno a che vedere con il tempo � ma

piuttosto perché il fulcro della nostra

riflessione  è  proprio  come potrebbe

essere il  nostro mondo in un futuro
prossimo .  In un certo senso stiamo

definendo  un  piccolo  angolo  del

prossimo futuro allo stesso modo in

cui potrebbe farlo Bruce Sterling  nei

suoi mondi immaginari. La differenza

è  che  no i  non  s iamo  scr i t tor i

dell’immaginario  ma  costruttori

dell’immaginario,  che  elaborano

artefatti  di  un  mondo futuro  che  ci

aiuti  a  raccontare  storie  sul  mondo

presente.  Usiamo  questa  nozione

temporale  di  futuro  prossimo  
piuttosto  che,  per  esempio  “mobile

technology” o “digital game” perché ci

sembra polivalente rispetto al  lavoro

che svolgiamo. Il  futuro prossimo  è
uno spazio indistinto che è quasi, non

abbastanza,  ma  molto  vicino,  a

sembrare  possibile.

Immaginare il futuro è una questione

di  analisi  dei  bordi  e  dei  confini,  in

modo  di  articolare  idee,  concetti  e

nozioni  che  escano  dalla  risonanza

convenzionale  dell’  inside-the-box  
tipica  delle  pratiche  aziendali  �  noi

invece  cerchiamo  temi  o  concetti

legati a pratiche sociali che in qualche

modo  sono  stati  abbandonati  o

dimenticati ,  o  semplicemente

giacciono sotto la superficie. Potrebbe

suonare molto “William Gibsonesco” in

effetti (“Il futuro è già qui, è solo mal
distribuito”  ),  ma è  proprio  così:  noi

pensiamo  davvero  che  il  futuro  sia

semplicemente  nascosto  in  angoli

polverosi.  Il  punto  quindi  rimane

quello di esplorare mondi dimenticati

e guardare alle cose con un’angolatura

diversa,  o addirittura ortogonale.  C’è

una citazione che ci piace molto e che

riecheggia  questo  tipo  di  sentire:

quando Oscar Wilde si trovò di fronte

per  la  prima  volta  alle  Cascate  del

Niagara  disse  “Sarebbe  molto  più

impressionante  se  l’acqua  scorresse
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dalla  parte  opposta.”  Ecco,  questa

frase è perfetta per descrivere il tipo

di  ricerca  che  facciamo.  Sì,  noi

osserviamo le aree sociali  e culturali

del  nostro  mondo  tecnologico,  ma

sottosopra.

.

Giulia  Simi:  Nella  descrizione  del

vostro  progetti  parlate  di  “segnali

deboli”  della  nostra  cultura  digitale

che  voi  focalizzate  e  espandete  per

creare prototipi per il futuro prossimo.

Potreste fare qualche esempio di ciò

che  ciò  che  definireste,  in  questo

senso, un “segnale debole”?

Julian  Bleeker  e  Nicolas  Nova :

L’espressione “segnali  deboli”   deriva

dalla  letteratura  sulle  analisi  di

previsione, il design sul lungo termine

e  le  ricerche  sul  futuro.  Evoca  la

nozione  di  pr ime  avvisagl ie  di

fenomeni  che  potrebbero  diventare

importanti in futuro. In un certo senso

si tratta di comportamenti, attitudini,

prodotti  e  servizi  dell ’oggi  che

annunciano il  futuro. Riprendendo di

nuovo  la  frase  di  Gibson,  i  segnali

deboli sono la prova che il futuro è già

qui,  deve  solo  essere  scovato.  Il

secondo step è chiedere a se stessi

criticamente  se  questi  segnali  siano

importanti  per  questo  “quasi-futuro”

che  sta  arrivando.  Se  sì,  che  cosa

annunciano?  Dovrebbero  essere

amplificati?  Fare  ricerche  sul  futuro

non  è  solo  andare  dietro  a  trends

saltuari,  ma  anche  creare  il  proprio

futuro  amplificando  alcuni  segnali.

Cioè, tenere conto non solo di ciò che

uno “vede” accadere in questi segnali

ma anche di  ciò  che uno immagina

c h e  p o t r e b b e  a v v e n i r e  o  c h e

comunque  sarebbe  interessante

sperimentare.

Penso che questo sia il  punto in cui

tante buone idee diventano “progetti”,

che richiedono poi impegni in termini

di  tempo,  soldi,  programmazione  e

così via. Molte di queste idee vengono

fuori  dal  desiderio  di  sperimentare

intuizioni trovate in un libro (non solo

di  fantascienza)  oppure  da  qualcosa

nato come uno scherzo o uno sguardo

ironico sulla realtà.  A volte ti  chiedi:

forse  questo  piccolo  quadro  sociale

che  vedo  o  che  vivo  nella  mia  vita

potrebbe  raccontare  una  storia

affascinante che altri potrebbero aver

voglia di condividere e sperimentare.
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Per  cercare  di  tenere  organizzato  il

nostro  lavoro,  dividiamo  i  nostri

progetti  in  temi.  Un  tema  in  cui  in

realtà cadono molti aspetti dei nostri

progetti è quello delle nuove modalità
di  interazione.  Siamo  interessati  a

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

rappresentazione  di  noi  stessi  in

ambienti  mediati  dal  computer

possano essere plasmate e modificate

rispetto a quelle a cui siamo abituati e

che ci  vedono seduti  davanti  a  uno

schermo con tastiera e mouse. Dove

sono le altre interfacce per la nostra

v i ta  d ig i ta le?  Tutte  le  nostre

rappresentazioni  online,  in  internet,

nei videogiochi o in comunità virtuali

come  Facebook,  possono  essere

formate da elementi diversi che non

dei bottoni da premere stando fermi

davanti a uno schermo per ore?

Ecco,  stiamo  andando  in  questa

direzione in un modo molto semplice.

I  dispositivi  che  stiamo  costruendo

registrano  i  movimenti  fisici  in  vari

modi .  Uno  dei  nostr i  progett i

(MobZombies)

,  

 ti  trasforma  in  una

s p e c i e  d i  “ j o y s t i c k  u m a n o ”

obbligandoti a fare movimenti molto

ampi � come rincorrere una palla, che

è  ben  diverso  da  schiacciare  un

bottone  o  muovere  il  mouse  �  per

giocare a un videogioco che vedi in un

dispositivo che può stare in una mano.

Un altro progetto va ancora oltre: tutti

i  movimenti  che  puoi  arrivare  a

compiere  in  una  passeggiata  di  4

miglia diventano 

“un movimento” 

 per

un  diverso  tipo  di  videogioco.  La

stessa attività fisica potrebbe divenire

addirittura  necessaria  per  azionare  i

controlli  di  un  videogioco.  Abbiamo

q u i n d i  u n a  b u o n a  v a r i e t à  d i

esperimenti  di  interfacce  per  poter

chiamare  in  causa  “nuovi  partners”

nell’interazione.  Questi  sono progetti

che ci  permettono di  usare network

digitali  o  dispositivi  per  comunicare,

per  esempio,  con  i l  cl ima  o  con

animali  domestici.  Siamo  molto

interessati  a  queste possibilità  �  non

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

potremmo  interagire,  ma  a  nuovi

paradigmi  che  potremmo  usare  per

condividere  esperienze.  Gli  animali

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

particolarmente  rilevanti,  così  come

altre creature o il clima.

82



.

G i u l i a  S i m i :  I n  u n  l u n g o  e d

interessante  post  legato  al  progetto

“Slow Messenger” parlate di “costruire

da soli i propri oggetti” e di hardware
sketching  come una pratica culturale

e politica. E’ un qualcosa che ricorda il

D o  I t  Y o u r s e l f  e  l a  v o l o n t à  d i

controllare il processo creativo, tipico

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

contemporanee.  Potremmo  quindi

definire i  vostri progetti una sorta di

“hardware art”?

Julian  Bleeker  e  Nicolas  Nova:  Noi

abbiamo  parlato  di  questo  come

“device art”  che ci sembra un termine

più  vicino  al le  pratiche  social i

piuttosto che ” hardware “, secondo il

nostro  modo  di  pensare.  Il  termine

“device”  (in  italiano  può  essere

tradotto come dispositivo  ma anche

come stratagemma, o espediente) in

qualche modo esprime o suggerisce

uno scopo da raggiungere. C’è anche

un  modo  di  dire  “Left  to  your  own

devices”  (la  traduzione  in  italiano

potrebbe  essere  qualcosa  tipo

“abbandonato ai  propri  espedienti”  )
che di base indica quello che potresti

fare da solo, senza alcun limite se non

te  stesso,  util izzando  ciò  che  ti

circonda.  Ci  sembra  quindi  che

“device art” sia un modo più ricco per

descrivere questi piccoli assemblaggi

che creiamo e che si attivano in modi

inaspettati.

C’è  anche  una  spinta  politica  che

stiamo  investigando.  Da  una  parte

siamo interessati a un tipo di potere

espressivo  che  questi  “dispositivi”

hanno, nella loro capacità di plasmare

le nostre esperienze con alcuni aspetti

del  mondo.  Per  esempio,  “Slow

Messenger”: che forma può prendere

la relazione tra due persone, amici o

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

messaggio  speciale  che  circola  tra

loro semplicemente tenendo addosso

un dispositivo di messaggistica per un

lungo  periodo  di  tempo?  E’  un

esperimento  molto  semplice,  piano,

quasi ortogonale, che cambia il modo

in  cui  le  persone  comunicano  nella

nostra  era  di  network  digitale.  E’

ortogonale perché fa qualcosa che è

abbastanza  inaspettato  rispetto  ai

nostri  assunti  convenzionali  sulle

tecnologie  e  sugli  strumenti  di

comunicazione.  Dall’altra  parte

c’intriga  anche  il  processo  opposto,

ovvero  quel lo  di  t rasfer i re  ed

esprimere questo pensiero attraverso

un assemblaggio. Quello che troviamo

affascinante è  in  realtà  l’espressione

del design attraverso i suoi molteplici
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gradi di  evoluzione, legando insieme

tutte queste piccole parti.

.

Abbiamo imparato che le tecnologie

sono pratiche sociali � ovvero molto di

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

c o m p o n e n t e  s t a t i c a .  S o n o

l’incarnazione di  una varietà di  forze

sociali e quando ci costruiamo i nostri

dispositivi  possiamo vedere in  gioco

tutti questi fattori, non riuscendo più a

guardare alle tecnologie con gli stessi

o c c h i .  “ S l o w  M e s s e n g e r ”   è

esemplificativo  in  questo  senso.

Riunisce  insieme  un  sacco  di  cose:

una vaga idea saltata fuori in un lungo

viaggio aereo, alcuni appunti presi su

un  quaderno,  indagini  aperte  in

importanti  pratiche  artistiche

precedenti, alcuni saggi sul carattere

sociale  del  tempo,  la  storia  del

telegrafo,  interessanti  rapporti  sulla

comunicazione  sottomarina  (che

sembra  essere  molto  lenta  a  causa

della difficoltà della trasmissione radio

attraverso  l ’acqua  salata),  e  le

preoccupazioni  politiche  ad  essa

legata,  e  infine  tutte  le  note,  le

specifiche tecniche e le  componenti

di design che sono andate a costituire

l ’attuale  d isposit ivo  d i  “S low

Messenger”

Questa parte del processo creativo è

per noi assolutamente cruciale. Non è

più abbastanza avere delle  idee che

poi non possono essere sperimentate

o vissute. Non è il fatto di privilegiare

il  prodotto materiale sull’idea,  è  che

l’azione  che  si  sprigiona  dalle  idee

“fatte materia” ci disegna all’interno di

un mondo incredibilmente ricco e in

grado di fornire ulteriori informazioni

sulle idee che avevi avuto. C’è anche

una sorta di conferma e soddisfazione

che  arriva  quando  riesci  a  passare

avanti  e  indietro  dalle  idee alla  loro

espressione  e  art icolazione  in

qualcosa  che  puoi  guardare  e  dire:

“Questo  porta  dentro  un’idea  che

a v e v o  a v u t o  e  t i  p e r m e t t e  d i

sperimentarla”.

Pensare  per  fare  �  oppure  pensare

mentre fai è un modo per rinforzare e

rendere più ricco e analitico il lavoro

che svolgiamo al  Laboratorio,  che  è

poi è quello di costruire artefatti. C’è

un valore  aggiunto e  un’autorità  nel

fatto  di  non  fare  solo  analisi  da

lontano,  ma  di  impegnarci  a  fondo

nella pratica.
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Giulia  Simi:  “Slow  Messenger”  è

secondo  me  uno  dei  progetti  più

interessanti  che avete sviluppato fin

ora.  C’è  un  rovesciamento  della

prospettiva  abituale  secondo  cui  la

tecnologia deve creare dispositivi che

riducano  i  tempi  di  comunicazione

indipendentemente  dai  vincoli  fisici.

Al  contrario,  voi  avete  creato  un

dispositivo  che  non  solo  rallenta  il

processo  di  comunicazione,  ma  lo

lega  ai  nostri  movimenti  corporei  (il

messaggio  non  viene  recapitato  se

stiamo  fermi  tutto  i l  giorno,  ad

esempio seduti davanti a un monitor).

Pensate  che  ci  sia  una  realistica

possibilità che la tecnologia smetta di

rincorrere l’accelerazione del tempo?

O piuttosto la lentezza sarà sempre un

eccentr ico  e  in  qualche  modo

“artistico”  sguardo  sulla  realtà?

Julian Bleeker e Nicolas Nova: Non è

irrealistico, certo, anche solo rispetto

alla tua domanda. Posso immaginare

che ci sia qualcuno per cui questo tipo

di  interazione  potrebbe  essere

interessante  in  alcuni  contesti.  C’è

un’ int imità   in  questo  t ipo  d i

messaggio,  nelle  modalità  di  invio e

ricezione,  ed è  ciò  che ha  motivato

questo  progetto.  Ci  sono  alcuni

messaggi  che  uno  potrebbe  voler

vedere  languire  nel  tempo  o  che

comunque potrebbe non volere  che

arrivassero  immediatamente  a

destinazione.  Stiamo  cercando  di

recuperare il carattere riflessivo della

comunicazione  pre-digitale,  quella

della lettera scritta, magari con penna

e inchiostro.

La comunicazione veloce ed efficiente

è  un  prodotto  del  nostro  potere

politico. Se devi esercitare l’influenza

geografica su qualcuno è necessario

che tu possa superare i limiti dati dalle

distanze  nel  minor  tempo  possibile.

Inviare un messaggio lentamente non

può  aver  senso  in  quel  contesto.

Questa  semplice  necessità  ha  poi

invaso gran parte delle nostre forme

d i  c o m u n i c a z i o n e ,

indipendentemente dal nostro potere

d’influenza.  Ormai  è  una  sorta  di

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

comunicazione  debba  avvenire

velocemente,  non perché non possa

avvenire  in  altro  modo,  ma  perché

sembra  essere  divenuto  parte  di  un

indiscusso DNA della comunicazione 

come pratica sociale.
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In  molti  dei  nostri  progetti  noi

lavoriamo a partire da premesse non

convenzionali  proprio  per  vedere

come potrebbero essere le esperienze

di  comunicazione  in  un  “anti-”

universo  differente.  Non  possiamo

forse imparare qualcosa sulle  nostre

pratiche di comunicazione esistenti  �

la messaggistica istantanea, gli  SMS,

la  nostra  continua  presenza  e

disponibilità  online,  se  facciamo

esperimenti  dove  la  premessa  parte

da  un  concetto  opposto?  In  questo

caso per esempio,  se comunichiamo

molto più lentamente, non impariamo

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

relazionarci  e  di  comunicare  con  gli

amici  e  le  persone  amate?  Non  è

necessario pensare che questo sia  il

modo migliore  per  comunicare,  non

stiamo costruendo un nuovo prodotto

o  cose  s imi l i .  E ’  p iut tosto  un

esperimento di design per cercare di

darci  del le  r isposte  su  a lcune

domande  che  riguardano  la  nostra

relazione  con  questi  peculiari  e

stravaganti sistemi di comunicazione. 

www.nearfuturelaboratory.com

www.nearfuturelaboratory.com/2007

/04/04/old312/

www.nearfuturelaboratory.com/2007

/06/25/left-to-our-own-dev-

ces-hardwar-

-sketchingwhat-this-means/
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Isabella Bordoni, Lo Stare Sensibile Del Mondo
Al Mondo
Alessio Chierico

Tra le varie realtà italiane che si stanno

affacciando  nel  panorama  delle  arti

elettroniche  e  contemporanee,

quest’anno anche Perugia ha ospitato

una  serie  di  eventi  di  particolare

attenzione.  Performance,  workshop,

ambienti interattivi, mostre, concorsi,

concerti,  incontri,  festival:  questo  è

stato “Le arti in città” , che ha visto tra

i  protagonisti:  Saul  Saguatti,  Murcof,

Giovanni Sollima, e Isabella Bordoni.

Il progetto di Isabella Bordoni insieme

a Luca Berardi e Angelo Benedetti per

”  Le  arti  in  citt  à”  a  Perugia  si  è

sviluppato in tre parti. Luoghi pubblici

di  transito  come  scale  mobil i  e

ascensori  sono stati  sonorizzati  dalla

registrazione  della  conferenza  ”

Simplicity and Chaos ” di John Cage

fatta a Perugia nel 1992, e rielaborata

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

costruzione  di  un  ambiente  sonoro.

Un  workshop  di  una  settimana  ha

raccolto e montato materiale audio-

video  sulla  città  e  sulle  esperienze

personali  di  ogni  partecipante,

realizzando  un’installazione  inserita

poi  nel  contesto  della  performance

conclusiva.  L’evento  finale  ha  visto

l’esibizione  poetico-performativa  di

Isabella  Bordoni,  alternata  a  quella

musicale  della  violoncellista  Ulrike

Brand,  nello  scenario  della  Rocca

Paolina.

Isabella  Bordoni  è  poeta,  regista  e

attrice.  Il  suo interesse è rivolto agli

eventi acustici e visivi, alle tecnologie

sensibili alla memoria, al linguaggio, e

ai  sistemi  della  comunicazione.  I

contesti in cui spazia sono il teatro, la

radio, la performance e i media. Dalla

metà  degli  anni  ’80  opera  nel  nord

dell’Europa, in particolare nei centri di

ricerca  delle  nuove  tecnologie

applicate alle arti, di Linz, Graz, Vienna

e in Germania. Dal 1985 fino al 2000 è

stata parte portante di Giardini Pensili,

compagnia  teatrale  di  particolare

rilievo nell’ambito delle tecnologie e le

arti  sceniche.  Insegna  Videoarte  e

Regia/Drammaturgia all’Accademia di
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Belle Arti di Rimini e collabora come

docente  nel  master  d i  Dig ita l

Environment  Design  alla  NABA  di

Milano.

.

Alessio  Chierico:  Nella  tua  ricerca

artistica attualmente sei interessata a

creare  ambienti  poetici  che  si

mescolano  con  i l  luogo:  la  sua

struttura,  la  sua  storia  e  le  persone

che ci transitano e lo vivono. Parola,

voce, suono e scena, sono gli elementi

su  cui  focalizzi  il  tuo  lavoro.  Quale

rapporto riesci a instaurare tra questi

elementi e lo spazio che ospita le tue

creazioni?

Isabella Bordoni: Ogni ricerca artistica

si innesta su un luogo, sia esso lo

spazio predisposto di una scena

teatrale o lo spazio limitato ad

un’azione, a un gesto, a uno o più

corpi, oppure quello aperto e

imprevedibile dello spazio pubblico.

 In quest’ultimo caso il lavoro sui

luoghi contiene molte incognite

alcune delle quali appartengono al

sistema di relazioni che si crea tra

evento ed utente, nel meccanismo

sensibile alla rilevazione e alla

risposta. Operazioni del genere si

aprono pertanto ad un vero e proprio

mistero.

D a  q u a l c h e  a n n o  c h i a m o

p o e t r y . s c a p e s  u n  p r o g e t t o

permanente  che  comprende  eventi

realizzati  su  diversa  scala,  talvolta

realizzati  con  l’ausilio  di  tecnologie

interattive:  si  tratta di  installazioni  o

eventi che creano prossimità poetica

con i luoghi. Nell’avvicinarsi a un luogo

e a un’esperienza si tratta di correre

un  rischio,  di  elaborare  spazi  di

conoscenza  dove  il  nostro  sapere

barcolla.  Esistono  però  delle  regole

date  soprattutto  dall’esperienza,  la

prima  delle  quali  è  l’onestà.  Non  si

bluffa con l’esistente. L’onestà di cui

parlo è un apprendistato, una misura

della coscienza, forse addirittura uno

stato geometrico che dà spazio  alle

forme.  Dunque  credo  s i  t ratt i

innanzitutto di elaborare un rapporto

tra  le  forme,  fatto  di  “relazioni

affettive” dove parola, voce, suono e

scena trovano in sé e nei luoghi spazi

di  decantazione.  Così  accade  che  il

luogo  si  manifesta  come  mappa

emotiva,  contraddittoria,  esitante  e

pertanto “vera”. E’ uno spazio di verità

esposto  alla  conoscenza.  Tu  dici

“spazio che ospita le creazioni”,  ed è

giusto, perché ogni spazio è ospitale.

Gli eventi che creo nei luoghi hanno il

carattere di un’esperienza che situa e
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de-situa,  reciprocamente,  corpi  e

terr i tor i .  La  poesia  ha  questa

possibilità, di con/fondere il pensiero

e comprendere gli opposti.

.

Alessio  Chierico :  Nel  definire  e

collocare  la  tua  arte  ti  riferisci  al

“Terzo paesaggio ” , quale rifugio della

diversità.  Di  quale  particolare

importanza si carica questo ” luogo ” ?

Quali interessi poetici può esprimere?

Isabella Bordoni: Mi interessa il

concetto di “terzo”. Terzo è , in

qualche modo, l’inatteso. Spazio di

relazione che si crea proprio là dove i

termini del dualismo si biforcano. Mi

interessa il terzo – soggetto o oggetto

– di una relazione che apre il dualismo

alla collettività e che nell’apertura

rompe un equilibrio o una dialettica

prevedibile. E’ la malattia dentro a un

corpo sano, è il clandestino dentro lo

stato, lo straniero dentro la casa, il

trauma dentro l’esistenza, è il dubbio

dentro alle certezze, la domanda oltre

le risposte.

Sono  elementi  di  disturbo  che

deterritorializzano l’io dal proprio sé e

lo  fanno  soggetto  nomade.  Ma  di

ciascuna di queste cose l ‘ idea del ”

Terzo2  è  anche  i l  contrar io:  la

guarigione dentro la malattia, la casa

ovunque, la risposta oltre le domande.

Da  qualche  parte  c ’è  un  “sì”  da

ascoltare.  Questo  è  l  ‘  inatteso.

Inatteso è il sì di una resa che non è

sottomissione  ma  nuovo  sguardo.

Non  cercata,  essa  arriva.  Ferita  e

insieme  fioritura,  è  il  neutro  oltre  il

maschile  e  il  femminile,  creatura

eversiva  che  contiene  legamento  e

cesura,  in  pratica  è  ”  spazio  di

relazione  ”  sottoposto  ma  non

sottomesso  al  tempo.

Terzo  paesaggio  riecheggia  infatti

anche l’idea di Terzo stato, uno spazio

che  non  esprime né  il  potere  né  la

sottomissione  al  potere.  Dunque  mi

interessa pensare un certo paesaggio

come luogo terzo, posto tra la luce e l’

ombra. Sono debitrice in questo ad un

piccolo  libro,  Manifesto  del  terzo
paesaggio  di  Gilles  Clément,  che  ci

parla di spazi indecisi e senza nome.

Leggendolo  mi  sono  accorta  che  il

paesaggio/territorio  che  Clément

definisce  terzo,  è  esattamente  lo

spazio artistico verso il  quale tendo.

Credo che sia anche per questo che

nel corso degli anni ho rinunciato via

via  ai  ”  nomi  ”  ,  alle  categorie,  alle

definizioni, per abitare invece le zone

di confini e di attraversamenti.
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Alessio  Chierico :  Reputo  molto

interessante  anche  la  concezione  di

“ o v u n q u e - l u o g o ”  q u a s i  u n a

contrapposizione,  o  meglio,  una

prospettiva  differente  da  quella

proposta dal concetto di “non-luogo”.

Il “non-luogo” è stato uno dei simboli

caratteristici  della  cultura  post-

moderna,  in  ambito  artistico  si

potrebbe  parlare  della  cultura  del

campionamento,  del  riutilizzo  di

forme  preesistenti.  Il  concetto  di

“ovunque-luogo”,  e delle potenzialità

poetiche  dell ’ambiente,  si  può

considerare, anche, come presagio del

passaggio  ad  una  rivalutazione

creativa  all’interno  del  contesto

contemporaneo?

Isabella Bordoni: Il concetto di non-
luogo  prima, quello di superluogo e 

subluogo poi, sono fondamentali per

la comprensione della città, della

società e dell’arte contemporanea. In

questa prospettiva le interpretazioni

di Marc Augé, ma anche di Mike

Davies e le eterotopie di Foucault, si

collocano lì dove la città si espone,

dove il corpo urbano si fa massa, il

corpo umano luogo di esposizione e di

consumo. Dove lo spazio si compie

per eccesso di rappresentazione.

Hotel, centri commerciali, multisale,

sono riempiti di senso in prospettiva

sociale. Capirli ci fa capire le esigenze

di vita attuali, del nostro tempo. A me

interessa però, da tempo, soprattutto

un’altra prospettiva che chiamo di

“cittadinanza poetica”, dove i due

termini, cittadinanza  e poetica,  si

muovono uniti e disgiunti, in uno

spazio comune di inattualità . Sono

luoghi inattuali gli spazi altrove

chiamati “residuali”, dimenticati, le

memorie minori, gli sguardi

sull’infanzia come luogo del transitare

e del continuo divenire. Essi

conservano la memoria del proprio

passato come presagio del futuro,

presagio, promessa, conquista di vita.

Riconoscerli significa riconsegnare lo

statuto di vita originaria ad ogni luogo.

Un ovunque poetico. Intendo dunque

con “ovunque-luogo” uno spazio-

tempo indefinito e inalienabile.

Alessio Chierico: Rimanendo nel tema

degl i  ambienti ,  secondo  te  un

cyberspazio  come internet,  contiene

potenzialmente  qualità  poetiche,

come le ha qualsiasi luogo fisico? Può

suggerire  la  costruzione  di  un

poetry.scape?

Isabel la  Bordoni :  Sono  molto

affezionata alla rete ed in generale mi
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interesso con passione ai sistemi della

comunicazione. Il poetico è ovunque,

ma si  manifesta parsimoniosamente.

E’ un lavoro lento, contiene un’utopia.

In  “Strada  a  senso  unico”  Benjamin

dice  che  “Il  ricordo,  simile  a  raggi

ultravioletti, indica ad ognuno nel libro

della  vita  una  postilla  che  invisibile,

come profezia, interpreta il testo”. La

memoria, la postilla, l’invisibile…dico a

volte  che  il  mio  lavoro  respira  nelle

pieghe del discorso. So di appartenere

a  un  pensiero  minoritario.   Amo

condurre  l ’arte  in  uno  stato  di

sospensione  e  stupore.  Questo

processo chiede di fare un’esperienza

r e a l e  d e i  s e n s i ,  m a  a n c h e  d i

 descrivere una scena interiore, stare

nello spaesamento e nella perdita. Si

indagano in questo modo dei territori

sensibili  che  ri/velano  un  proprio

enigma.  Se  interpretiamo  internet

come luogo “terzo”, la risposta è sì, è

possibile  transitare  poeticamente  in

questo terzo luogo dell’altrove.   Del

resto è proprio la rete  che permette

la  fruizione  a  distanza,  nomade,

pluridirezionale  e  di  autorialità

condivisa.   Tuttavia  ho l’impressione

che  lo  spazio  della  rete  oggi  sia

interpretato perlopiù come luogo del

qui ,  del l ’ immediatezza  e  del l ’

esposizione.  Dunque  è  possibile

costruire  in  internet  piattaforme

poetiche,  dispositivi  atti  a  comporre

poetry.scapes,  a  condizione  che  si

medi  il  qui  con  l’altrove.
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A l e s s i o  C h i e r i c o :  C o m e  v e d i

personalmente le tecnologie e i media

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

antichissime  come  la  poesia  e  il

teatro? Quale è il loro ruolo nelle tue

creazioni?  Vanno considerati  in  base

ad una valenza puramente estetica, o

esiste  anche  l’intento  di  indagare

all’interno  di  questi  linguaggi?

Isabella Bordoni: La prima cosa che ho

fatto da giovane, di segno creativo, è

stato scrivere. Poi sono cresciuta

artisticamente nell’ ambito della

ricerca nordeuropea, mettendo da

subito in stretta relazione i progetti

artistici con le tecnologie della

comunicazione. Parlo di eventi come

“La Natura ama nascondersi” del ’92,

“Realtime” del ’93, “Lost Memories” del

’94, “Horizontal radio” del ’95 o “Sphil

“del ’96, progetti che mi hanno vista

protagonista insieme ad altri, perché

si trattava spesso di progetti collettivi

dove il mondo fisico si interfacciava

con la rete.  Di questi progetti ho

avuto  la responsabilità

drammartugica, il compito di una

tessitura poetica  tra la parola, la

scena e il/i media. Ho abitato il teatro

in Italia a partire dalla seconda metà

degli anni ’80, proprio seguendo quel

solco che per me si era aperto con le

esperienze di un’arte pluridisciplinare.

La mia esperienza teatrale si è svolta

quindi spontaneamente nel reciproco

sconfinamento di linguaggi, di arte e

tecnologie. Dunque non riesco a

pensare una vera distinzione tra una

valenza estetica e l’indagine di un

linguaggio proprio perché non credo

esista linguaggio senza estetica.

Alessio Chierico: Il corpo è di fatto un

elemento espressivo essenziale negli

ambiti  performativi  e  teatrali.  Quali

condizionamenti  impone  lo  sviluppo

tecnologico in rapporto con il corpo?

Quali  caratteri  espressivi  possono

nascere  dall’interfacciamento  uomo-

macchina?

Isabella Bordoni: Sì, quando parliamo

di paesaggi/territori/scena,

inevitabilmente ritroviamo un luogo

corporeo. Il corpo è una macchina

gloriosa, mutevole e caduca, che già

contiene la propria interfaccia, la

propria protesi comunicativa: il

linguaggio.  Il corpo-linguaggio ci è

casa ed erranza. Nella mia esperienza

teatrale, ma non solo teatrale, diciamo

più ampiamente performativa ma

anche di scrittura, ho desiderato

mettere sulla scena sia un corpo-

linguaggio atletico sia un corpo-
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linguaggio ieratico. Come dimora e

come intruso, da una parte il corpo-

linguaggio è quieto e contemplativo,

dall’altra parte cinetico e virale.

Naturalmente non si tratta tanto di

valori che si contraddicono, quanto

piuttosto, ancora una volta, di aprire il

conflitto apparente a luoghi terzi, di

risonanza e di invisibilità. Io credo, da

tempo, che la tecnologia porti il

fantastico. Non tutta la tecnologia, ma

una tecnologia che onora l’infanzia

dell’uomo, la sua memoria poetica.

Dunque una tecnologia anch’essa

bambina, imprudente e sognante.

.

Alessio  Chierico:  Diverse  nature,  il

nome del workshop che hai diretto, si

riferisce  alle  molteplici  stratificazioni

della  città  di  Perugia,  che  vedono

epoche diverse innestarsi nello stesso

ambiente. Così come sono di diverse

nature gli ambiti di ricerca in cui si è

indagato: poesia e paesaggio, infanzia

e  tempo.  Esiste  una  correlazione

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

esperienze di una città e quelle di una

persona?  Quali  similitudini  emotive

legano la poesia del paesaggio/luogo,

alla poesia della persona?

Isabella  Bordoni:  Ogni  cosa  esiste

nella conoscenza.  Persona e mondo,

micro  e  macrocosmo  si  innestano

l’uno nell’altro infittendo la griglia dei

reciproci sguardi. Chiamo “sguardo” lo

stare sensibile del mondo al mondo.

Sì, indubbiamente, avere un tempo ed

una geografia di riferimento diversi gli

uni dagli altri, fa di noi le persone che

siamo. Sai,  quella  mappa invisibile  e

risonante  che  dicevamo  prima,  è

proprio questo. Non a caso ho messo

a  dedica  di  questo  progetto  una

poesia di Borges: La citta’ vive in me

come  un  poema  /  che  non  m’e’

riuscito di  fissare in parole.  /  Da un

lato v’e’ la eccezione di alcuni versi; /

dall’altro,  accantonandoli,  /  la  vita

percorre il tempo, come terrore / che

usurpa tutta l’anima. / Ci sono sempre

altri crepuscoli, altra gloria; / io provo

il logorarsi dello specchio / che non si

placa in una sola immagine.

A l e s s i o  C h i e r i c o :  N e l l e  t u e

sonorizzazioni di ambienti pubblici hai

lavorato  sfruttando  l’infrastruttura

t e c n i c a  g i à  p r e e s i s t e n t e ,

appropriandoti  quindi  di  mezzi

istituzionali che hanno un certo grado

di pervasività . In ciò si può osservare

un tuo intento, o ti sei servita di questi

strumenti  audio  puramente  per

“parlare con la voce del luogo ” ?
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Isabella Bordoni: Un aspetto davvero

interessante  de l  progetto  d i

sonorizzazione  pensato  per  Perugia,

all’interno  e  all’  esterno  della  Rocca

Paolina,  è  l’essersi  misurati  con  un

luogo  che,  come  dicevi  tu  prima,

contiene  così  tante  stratificazioni

storiche. La storia etrusca e romana,

quella medievale, la storia moderna e

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

tangibilmente qui  più  che altrove le

nature  plurali  di  questa  città  .  Poi

l’oggi, che anche qui ridisegna centri e

periferie  multietniche.  E  ‘  stata  una

bella  scommessa lavorare  ”  con ”  la

Rocca  Paolina  perch  é  lo  spazio  è

talmente  affascinante  ma  anche

talmente difficile,  da  comportare  un

vero corpo a corpo. All ‘ interno della

Rocca si percorrono le antiche strade

e piazze della Perugia medievale, ma

la cosa che rende questo luogo ancora

pi ù controverso e bellissimo è che dal

1982 è percorso da ascensori e scale

mobili  che  collegano  la  parte  bassa

della  citt  à  con  la  sua  parte  alta.

Immediatamente appena metti piede

lì dentro, come me da straniera, pensi

a ” Parigi capitale del XIX secolo ” di

Benjamin, pensi all ‘ età della tecnica,

ai  ”  passages ”  ,  alle mutazioni delle

prima rivoluzione industriale, precipiti

in  un  ”  gap  ”  temporale  di  grande

forza.
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Si può capire dunque come l’idea di

“flusso”  che  era  la  base  concettuale

della  sezione  curata  da  Moreno

Barboni  ed all’  interno della  quale  il

progetto  Diverse  Nature  è  stato

ospite,  si  calasse  perfettamente  in

questo ambiente. E’ stato un tutt’uno:

interpellare la natura di quel luogo, la

sua  conformazione  architettonica,  il

suo utilizzo come infrastruttura, la sua

dotazione  tecnica.  Inoltre  è  stato

davvero  interessante  il  lavoro  di  ri-

semantizzazione che è stato fatto, se

si  pensa che l’impianto di  diffusione

acustica di tutto il sistema di trasporto

meccanizzato,  normalmente  usato

per  informazioni  di  servizio,  allarmi

per la sicurezza dei passeggeri, etc, è

stato invece utilizzato per creare una

nervatura poetica a partire dalla voce

di John Cage.

Il  23  giugno  del  1992  John  Cage

presentava a Perugia la conferenza ”

Simplicity and Chaos ” , su invito dei

Q u a d e r n i  P e r u g i n i  d i  M u s i c a

Contemporanea. Io c’ero, in attesa di

mia  figlia  che  sarebbe  nata  di  lì  a

poco. Ho pensato spesso negli anni a

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

particolarmente affettuoso e la frase ”

everythink  wil l  be  good  ”  e  una

carezza.  Quindici  anni  dopo,  la

registrazione sonora di quell’incontro

che  fu  per  Cage  l’ultimo  viaggio  in

Italia  a  pochi  mesi  dalla  morte,  è

tornato nella  citt  à  come pulsazione

poetica.  Con  l ’utilizzo  di  questi

materiali  –  mixati  con voce e parole

m i e  –  h o  d e s i d e r a t o  f a r n e

testimonianza  e  dono.  Dunque

torniamo a quelle ” relazioni affettive ”

da cui eravamo partiti all ‘ inizio. 

 

www.leartiincitta.it

www.ib-arts.org
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Allan Kaprow A Genova Un Anno Dopo
Massimo Schiavoni

E’ passato poco più di un anno dalla

scomparsa di un artista determinante

ed  essenziale  per  tutta  la  storia

dell’arte  contemporanea;  un  artista

senza  il  quale  forse  tutto  sarebbe

diverso  nel  panorama  delle  arti

f igurat ive ,  ne l  teat ro  e  ne l la

performing  art  odierna.

Allan  Kaprow  ha  gettato  le  basi  di

g r a n  p a r t e  d e l l a  c u l t u r a

espressionistica  americana,  della

partecipazione attiva dello spettatore

nell’opera  d’arte,  del  cambiamento

della  percezione  dinanzi  ad  uno

spettacolo/evento e quindi del ruolo

che doveva incominciare ad assumersi

il  fruitore.  Fu il  primo nel 1959, sulla

r i v i s t a  T h e  A n t o l o g i s t   e

successivamente in una sua opera, 18

Happenings in 6 parts  a usare e a far

entrare  nel  linguaggio  comune  il

termine  

happening
;  gli  inviti  della

mostra, che consistevano soprattutto

in buste di plastica contenenti piccoli

collages, fotografie, legno, frammenti

dipinti e figure ritagliate, includevano

l’affermazione 

“you will become a part
o f  t h e  h a p p e n i n g s ;  y o u  w i l l
simultaneously experience them”

.

La rappresentazione era suddivisa in

sei  parti  contenenti  ognuna  tre

happening simultanei dove durante gli

intervalli  tra  gli  atti,  gli  spettatori

cambiavano stanze e posti  a  sedere

prendendo parte di volta in volta ad

un accumularsi illogico di eventi visivi,

sonori  e  olfattivi.  Parola  nuovahappening  
–  arte  di  tipo  teatrale

basata  sulla  multimedialità,  sulla

interazione  e  sulla  stimolazione

s e n s o r i a l e  –  e n t r a t a

inconsapevolmente  a  far  parte  per

pr ima  istanza  nel la  scultura  e

precisamente  nelle  opere  di  Jean

Tinguely  o  Claes  Oldenburg  ,  poi

proprio  nei  lavori  assemblati  di

K a p r o w   d o v e  s f i d a v a n o  l a

bidimensionalità per tendere verso la

terza  dimensione,  veri  e  propri

ambienti  dove  intervenire  per

stimolare  la  sensazione  dei  suoni,

rumori  e  odori.
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Da qui, il passo verso l’ environment  è
breve;  l’opera-ambiente  è  nata,  ora

bisognava  solo  far  interagire  e

“riattivare” lo spettatore con interventi

di testi drammatizzati o vere partiture

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

partecipanti ignari. Come in A Spring

Happening, presentato nel marzo del

1961 alla Reuben Gallery  di New York,

dove  gli  spettatori  erano  confinati

dentro una sorta di vagone bestiame;

nelle  pareti  di  legno  erano  stati

praticati  degli  spiragli  attraverso  i

quali si poteva vedere cosa accadeva

al l ’esterno.  Al la  f ine  la  paret i

crollarono  e  gli  spettatori  vennero

cacciati via da un tale che manovrava

una falciatrice meccanica.

Eravamo di  fronte  alla  negazione  di

qualsiasi continuità narrativa, un’opera

d’arte senza struttura vera e propria;

solo attesa, sospensione, indecisione,

a  volte  scocciature e  spaventi.  Ecco

quindi  i  legami  con  Cage,  il  Living

Theater  ed  Artaud.  Addirittura  in

Courtyard  del  1962 alcuni spettatori

ricevevano  delle  scope  ed  erano

invitati a spazzare; in Eat  il pubblico

era condotto in una rete di sotterranei

dove si scontravano con cibi appesi al

soffitto.  Nel  1979  in  Station  Hotel  

riunisce un piccolo gruppo di persone

davanti alla stazione di New York, dà

loro istruzioni su azioni da compiere e

poi  le  riconvoca  per  registrare  le

esperienze che ne hanno ricavato. Era

iniziata  una  rivoluzione.  Ed  oggi

qualcuno  pensa  ancora  di  aver

inventato chissà cosa, mentre è solo

un’appendice  rivisitata  e  magari

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

tecnologiche  o  digitali.

.

Niente di nuovo, Kaprow  ha già dato,

forse rimanendo al  suo posto anche

troppo  ,  assistendo  da  protagonista

alla  nascita  di  una  nuova  era  che

aveva sostituito Parigi con New York.

Il  “Non-Artista”,  come  si  definiva,

vedeva  l’arte  come  un  gioco  non

separato dalla vita di tutti i giorni, ma

piuttosto come qualcosa che coincide

con la vita quotidiana: “everything is
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art,  art  is  everything”  .  Ecco  allora

dove si sono incubate ed assimilate le

varie arti  elettroniche, le installazioni

interattive,  l’urban-art,  l’iperrealismo,

l’arte contestuale fino alla net-art e al

teatro digitale. Sembra ieri.

“Allan  Kaprow_Arte  come  Vita”   al

Museo d’Arte Contemporanea di Villa

Croce  di  Genova   aperta  dal  30

novembre 2007 al 10 febbraio 2008 è

la  prima  grande  mostra  dedicata

all’artista, curata congiuntamente dall’

Haus  der  Kunst  di  Monaco  e  Van
Abbemuseum   di  Eindhoven,  sotto

l’egida  del  Kaprow  Estate,  unica

istituzione autorizzata a promuovere e

a  esporre  il  lavoro  del  Maestro;

prevede  2  sedi  europee,  Berna  e

Genova, prima del trasferimento negli

USA, a Los Angeles, da cui prenderà le

mosse un tour extra-europeo.

Si  tratta  dunque  di  un’iniziativa  di

rilevanza  internazionale  cui  Genova

partecipa in virtù di contatti diretti del

Museo d’Arte Contemporanea di Villa

Croce  con l’  

Haus  der  Kunst  

 e  dei

rapporti intercorsi con l’artista e la sua

famiglia in occasione del Workshop di

una settimana, “Just doing”, tenuto da

Allan Kaprow al museo nel 1998, di cui

si  conserva documentazione video e

fotograf ica  che  sarà  esposta

nell’occasione.
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La  mostra  espone  opere  inedite

dell’artista (10 tra dipinti e collages di

grandi  dimensioni)  realizzate  negli

anni ’40 e ’50. Accanto a queste opere,

alcune  delle  quali  recentemente

acquisite  da  grandi  musei  europei

come il  Centre Pompidou  di  Parigi,

saranno esposti  per  la  prima volta  i

documenti  dell’archivio  Kaprow,

scritti,  registrazioni  audio,  video,

acquisiti dal Getty Research Institute ,
Los  Angeles,  California.  Secondo  la

volontà dell’artista,  la  mostra  dedica

ampio  spazio  alla  “reinvenzione”  di

Happening ed Environments  che, con

la  regia  dell’artista  fluxus  Geoffrey

Hendricks   e  la  collaborazione  di

docenti tra cui Franco Sborgi e Cesare

Viel,  coinvolgerà  soprattutto  gli

studenti dell’Accademia di Belle Arti e

dell’Università  di  Genova  e,  in  una

dimensione più allargata, studenti dei

licei  artistici,  scolaresche,  pubblico

adulto,  invitati  a  intervenire  sulle

installazioni  modificandole.

Questa  sez ione  del la  mostra ,

documentata in tempo reale sul sito

kaprow.org sarà  realizzata,  oltre  che

negli  spazi del museo, in altri  luoghi

cittadini,  pubblici  e  privati,  tra  cui

Accademia Ligustica  di  Belle  Arti,  la

Loggia  della  Mercanzia  di  Piazza

Banchi e la Galleria Unimediamodern.

.

Questo  evento  unico  in  Europa,

colloca  al  centro  della  scena  il  più

eff imero  lavoro  performativo

rispettando  la  volontà  dell’artista

secondo la quale “… il museo moderno
�  si  spera  diventerà  un  istituto
educativo,  una  banca  dati  della
cultura  storica,  ed  un’agenzia  per
l’azione”.  (A.K) Sia i primi dipinti, che i

collages, come l’opera “Rearrangeable

Panel”  (il  Chiosco)  dimostrano come

Kaprow esplorò le differenti categorie

dello spazio: spazio privato (lo studio

e la sua residenza) e spazio pubblico

(stazioni della metropolitana e ponti). I

documenti degli Scores (i canovacci) 

e i pezzi letterari sono esposti su tavoli

ricoperti  da  una  lastra  di  vetro  e

l’ordine  cronologico  illustra  il  loro
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sviluppo  formale.

All’inizio  gli  Scores   erano  simili  a

partiture musicali,  non molto diverse

da  quelle  elaborate  da  John  Cage,

successivamente  si  tratta  di  vere  e

proprie  istruzioni  molto  dettagliate;

infine egli  usa espressioni sintetiche,

tali  da permettere la maggior libertà

d’esecuzione e i testi diventano simili

a  poesie  concrete.  La  mostra  rende

giustizia alla centrale importanza che

Kaprow attribuisce alla mediazione e

all ’ insegnamento  grazie  al  suo

carattere  interattivo  che  coinvolge

direttamente  il  pubblico.  Genova

torna  protagonista  quasi  inatteso.
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Art Futura 2007, La Prossima Rete
Barbara Sansone

Dal 25 al 28 ottobre 2007 si è tenuta a

Barcellona la diciottesima edizione del

Festival  ArtFutura,  come  tradizione

ospitato negli spazi del Mercat de les

Flores.  Il  tema di  quest’anno era “La

prossima Rete” e l’idea era cercare di

fare  previsioni  su  quali  saranno  gli

u l t e r i o r i  s v i l u p p i  d e l  W e b  i n

compagnia  di  esperti  e  protagonisti

del settore.

L’argomento,  in  realtà,  per  quanto

estremamente  interessante  e  ben

trattato durante il  primo pomeriggio

di  conferenze,  durante  il  resto  della

manifestazione  ha  dovuto  lasciar

spazio alla spettacolarità degli effetti

cinematografici, al 3D e ai videogiochi.

Il  tutto  come  sempre  affidato  a

professionisti  capaci  di  proporre  in

modo comunicativo e appassionante

presentazioni  di  forte  impatto

accompagnate  da  informazioni

senz’altro utili  a chi vuole vivere con

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

tecnologici che entrano a far parte del

suo quotidiano, ma alla fine il titolo è

risultato  un  po’  fuorviante  per  un

festival in realtà molto più interessato

al  grande cinema e  alle  applicazioni

s t a n d a r d  d e l  3 D  c h e  a l l a

sperimentazione  vera  e  propria.

In  occas ione  del  fest iva l ,  s i  è

presentato  al  pubblico  per  la  prima

volta  la  nuova  performance  di

Marcel·lí  Antunez,  Hipermembrana,

ulteriore  fase  del  suo  progetto

Membrana,  dove  entrano  in  scena

attori,  sensori,  video  interattivo,

dreskeleton e macchina di grida. Più

boccaccesca  che  dantesca,  la

per formance  accompagna  lo

spettatore  in  un  viaggio  infernale

seguendo le avventure orgiastiche di

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

stimolante  e  ben  strutturato  tutto

l’apparato tecnico, che permette alle

proiezioni video e ai suoni di interagire

con  gli  attori  e  ai  bei  disegni  di

Marcel·lí di entrare nel gioco narrativo.

A  Marcel·lí  Antunez  nel  corso  del

programma Audiovisuale del festival è

stata dedicata anche la proiezione de

“El  Dibuixant“,  un  documentario  che
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esplora la  vita e le  opere dell’artista

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

disegnando una composizione su una

parete.

.

Tra  le  altre  proiezioni  cui  si  poteva

assistere nel corso del festival vi erano

una selezione di Intro e Demo (per lo

più tratte da videogiochi)  e lavori  di

animazioni  3D,  tutti  di  ottimo livello

ma tra i quali non si è spiccato niente

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

sper imentale.  Le  conferenze,

distribuite  tra  venerdi,  sabato  e

domenica, sono state organizzate per

tema:  la  prossima  Rete,  effettivi

visuali  e  videogiochi.  Come  già

anticipato la giornata più interessante

è stata la prima, che si aperta con una

presentazione a più mani.

Ha  aperto  le  danze  Juan  Freire,

professore  di  biologia  marina

all’università  di  A Coruña,  ma anche

attivissimo  curatore  di  un  blog

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

(nomada.blogs.com,  in  l ingua

spagnola) attraverso il quale indaga gli

sviluppi  della  rete  in  chiave politica,

culturale ed economica.

A seguire ha parlato Hugo Zaragoza,

r icercatore  presso  la  sede  d i

Barcellona di Yahoo! Research, dove si

cercano algoritmi  capaci  di  capire  il

Web allo scopo di favorire ricerche più

complesse.  Per  risolvere  i  classici

problemi  di  natura  linguistica  e

semantica, in questo centro si indaga

sui  comportamenti  dei  navigatori,

de l le  appl icaz ioni  su l la  rete ,

sull’organizzazione e la catalogazione

delle  informazioni,  cercando  di

scoprire  le  chiavi  su  cui  basare  la

prossima  Rete,  capace  di  offrire

servizi  che  organizzino  i  contenuti,

capiscano la gente e la colleghino alle

informazioni.

.

Altro  intervento  molto  gradevole  e

interessante è stato quello di Enrique

Dans,  professore  all’università  di

Madrid  e  collaboratore  di  moltissimi

media  di  comunicazione.  La  sua
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analisi  si  focalizza  su  che  tipo  di

persone  usano  Internet,  cercando

cosa  e  come,  sulla  differenza  di

percezione  delle  generazioni  che

stanno  crescendo  con  questi  mezzi

già  alla  mano,  sui  fenomeni  che

stanno  cambiando  la  pubblicità  e

l’economia.

Dopo  l’intervento  di  Artur  Serra  di

I2CAT,  che  c i  ha  col legat i  con

Overmundo  in  Brasile,  possiamo

probabilmente concludere che il Web

3.0 esiste già ma per il momento non

è visibile dai più, è ancora in una fase

sperimentale,  e  che  il  suo  obiettivo

sarà,  oltre  che  essere  sempre  più

partecipativo e canalizzare altri media,

organizzare  in  modo  più  utile  e

razionale  la  partecipazione  degli

utenti risolvendo il caos in cui si trova

ora  chi  deve  cercare  e  selezionare

informazioni e servizi.

L’ospite successivo è Steven Johnson,

noto autore di saggi come Everything
Bad Is Good for You o Emergence: The
Connected  Lives  of  Ants,  Brains,
C i t i e s ,  a n d  S o f t w a r e  .  I l  s u o

interessante punto di vista parte dalla

teoria del  punto di  fuga,  secondo la

quale il nostro interesse per un fatto è

inversamente  proporzionale  alla  sua

distanza  (geografica  o  emozionale).

Per questo motivo, nonostante il bello

della Rete sia proprio il fatto di potervi

accedere  da  qualunque  parte  del

mondo,  è  importante  che  il  Web

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

contestualizzare  i  contenuti  e  la

possibilità  di  cercare  informazioni

legate solo alla propria area geografia,

addirittura a dettaglio di quartiere.

Le  conferenze  di  venerdi  si  sono

concluse con Dan Huebner di Second

Life, che ha raccontato la storia della

nascita  e  dello  sviluppo  di  questa

piattaforma  sociale  e  ha  descritto

cosa vi succede, cosa cerca la gente:

un’analisi  che  sarebbe  stata  più

interessante  se  maggiormente

approfondita  dal  punto  di  vista

psicologico  e  sociologico.

.

Il  secondo giorno si  è aperto con la

tradizionale  presentazione  di  Vida,

concorso internazionale su vita e arte

artificiale della Fundación Telefónica,

giunto  all’edizione  9.0.  Nello  spazio

NextFun,  nel  tendone  davanti  al

teatro,  era  possibile  vedere  i  video

delle  opere  vincitrici  dell’ultima

edizione.

Hanno  proseguito  poi  i  lavori  tre

personaggi  immersi  totalmente  nel
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mondo  dell’arte.  Il  primo  relatore  è

stato Paul Verschure, che ha parlato

della  performance  “Re(PER)curso“,

presentata  la  sera  prima,  dove

interagivano  una  ballerina,  una

percussionista  e  un  personaggio

sintetico  in  un  mondo  virtuale  3D.

Nonostante  l’apparato  tecnico  della

performance sia piuttosto complesso,

i l  r isultato  f inale  non  lo  lascia

sospettare,  forse a  causa di  carenze

estetiche  e  di  scelte  stilistiche  che

fanno  pensare  più  a  un  esercizio

scolastico  che  a  un’opera  realmente

matura.

Decisamente  più  impressionanti  le

opere  d i  Jaume  Pensa ,  gen io

mediterraneo  che  al la  grande

tecnologia  sente  la  necessità  di

associare  sempre  sensual ità  e

bellezza.  Una delle sue creazioni più

incredibili  è  la  “Crown  Fountain“,

gigantesca  fontana  realizzata  a

Chicago  con  blocchi  di  vetro  e  un

migliaio di facce filmate nel corso di

due anni,  dalle  cui  bocche escono i

getti  d’acqua  richiamando  motivi

mitologici.  Un’opera  suggestiva,

perfettamente inserita nel paesaggio

urbano e  basata  su  un’idea solida  e

ben sviluppata. L’artista ha raccontato

le difficoltà incontrate nel realizzarla e

le reazioni dei cittadini alla presenza di

q u e s t ’ o p e r a ,  a s p e t t o  p e r  l u i

fondamentale.
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I l  feedback  del lo  spettatore  è

importante  anche  per  Á lvaro

Cassinelli,  giovane fisico e ingegnere

uruguayano  attualmente  professore

al l ’univers ità  di  Tokio,  che  ha

presentato  il  suo  Khronos  Projector,

visibile nello spazio NextFun tendone

del  Festival.  Altra  opera  di  grande

bellezza, consta di un cubo su cui si

apre uno schermo flessibile di lycra, su

cui viene retroproiettata un’immagine.

Questa immagine in realtà è un clip

video il cui tempo si può manipolare

toccando  lo  schermo  o  puntandovi

una fonte di luce. Candele consumate

possono  tornare  intere  e  accese,

angurie  putrefatte  possono  tornare

fresche  e  succose,  gli  ingorghi  del

traffico sono reversibili,  un tramonto

può tornare a essere un alba, il tutto

solo con una carezza. L’opera propone

quindi  un’interfaccia  tangibile  che

permette di scolpire lo spazio-tempo.

Gli  obiettivi  che  quest’opera  si

prefigge  sono:  cubismo  interattivo

(idea  di  dipingere  con  il  tempo),

narrativa non lineare, schermo a 2D e

mezzo  (of f r i re  nuov i  spaz i  d i

proiezione),  mettere  in  discussione

l’idea  che  le  interfacce  digitali  sono

delicate e per questo non si devono

toccare  (cosa  che  invece  uno

spettatore sente sempre il bisogno di

fare). Questa esplorazione attraverso il

gesto, nelle intenzioni di Álvaro, dovrà

ulteriormente svilupparsi con l’uso di

suono,  danza,  etc.  Le  applicazioni

possibili  fuori  dal  mondo  dell’arte

sono moltissime: si pensi a medicina,

architettura, geologia, pubblicità.

I l  pomeriggio  è  stato  dedicato

all’animazione  digitale  e  gli  effetti

visuali  del  grande  cinema:  Jordi

Gi ronès ,  che  lavora  presso  la

Framestore  CFC (GB),  ha  presentato

a lcun i  temi  re lat iv i  a l  f i lm  d i

imminente  uscita  “The  Golden
Compass”;  Ben Hibon ha descritto il

suo  lavoro  d i  an imazione  e  in

particolare il corto “The Codehunters”,
realizzato per MTV Asia e in concorso

nel 3D ArtFutura Show; e infine, in un

incontro  di  due  ore,  Debbie  Denise,

Buzz  Hays  e  SeanPhilips  di  Sony

P i c t u r e s  I m a g e w o r k s  h a n n o

raccontato  la  storia  del  3D,  hanno

mostrato alcuni estratti di film come

Spiderman  III,  The  Polar  Express  e
Open Season e hanno presentato in

anteprima  alcuni  material i  del

nuovissimo Beowulf, il tutto dotando

il  pubblico  di  occhiali  polarizzati.  La

domenica  è  stata  invece  all’insegna

del  videogioco:  Little  big  planet,
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Heavenly  Sword,..

.

Gli ospiti e gli eventi del festival, come

ogni  anno un evento denso e ricco,

organizzato  in  modo  impeccabile,

sono  stati  ovviamente  molto  più

numerosi,  tanto che non è possibile

citarli tutti. Per maggiori informazioni,

invitiamo a visitare il sito del Festival,

che offre moltissime informazioni, un

blog e una generosa sezione di link. 

www.artfutura.org
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Transitio Mx 02: Frontiere Nomadi
Lucrezia Cippitelli

Sei  mesi  dopo  Interactiva  07,  la

Biennale dei Nuovi Media di Merida, e

qualche  migliaio  di  chilometri  più  a

nord,  nella  capitale  federale,  si  è

appena conclusa la seconda edizione

del  festival  Transitio  Mx  (12  �  20

ottobre 2007), progetto espositivo ed

esplorativo  dedicato  al  video  ed

all’uso  creativo  delle  tecnologie.

Transitio  Mx  si  è  svolto  nel  Centro

Nacional de las Artes, nel Centro de la

Imagen, nel  Laboratorio Arte e negli

spazi  pubblici  della  città  limitrofi  a

musei  e  istituzioni  artistiche.  Un

organizzazione imponente, che conta

decine  di  curatori ,  produttori ,

montatori,  addetti  stampa,  direttori

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

conferenze), a dimostrazione del fatto

che in Messico qualcosa si muove ma

c’è anche una ricezione ufficiale molto

strumentale  all ’uso  delle  nuove

tecnologie in  ambito artistico (come

raccontava  Arcangel  Costantini  a

D i g i c u l t  q u a s i  u n  a n n o  f a

http://www.digicult.it/digimag/articl

e.asp?id=719).  Il  festival  Transitio  è

organizzato dal Centro Nacional de las

Artes,  il  Centro  Multimediae  e  la

collaborazione  dell’Instituto  Nacional

de Bellas Artes.

Il  Messico  pare  manifestare  una

propensione a  produzioni  e  ricerche

che coinvolgono tecnologie e media

in  contesti  di  sperimentazione  non

solamente  procedurale  ma  anche

sociale. Non tecnologie 

tout court 
 ma

piuttosto analisi del loro impatto nelle

comunità locali (artisti, attivisti, spazi

di  produzione,  spazi  espositivi).  Il

tema del festival, intitolato 

Fronteras
Nómadas

,  al lude  al l ’ idea  della

frontiera  come  spazio  di  fluidità,

passaggio,  spostamento.  Il  

border  

che sembra essere fisso su una linea

di  confine,  nella  realtà  è  mobile  e

mutevole  perché  assume  forma  e

attitudini di chi lo oltrepassa, di chi si

ferma per un periodo, o lo attraversa

costantemente prendendo ogni volta

la direzione opposta alla precedente.
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.

Dall’idea di proporre la frontiera come

“nomade” nasce anche l’idea centrale

dell ’esposizione  (una  delle  tre

piattaforme  su  cui  si  sviluppa  il

festival,  come  vedremo),  che  vuole

centrare  la  sua  attenzione  sulla

comunità.  L ’ idea  del  festival  è

insomma  suggerire  una  possibile

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

geografiche  –  immagine  per  altro

totalmente in linea con i nostri tempi,

fatti  di  spostamenti  di  ingenti

comunità  umane  per  superare  le

frontiere  fisiche  che  li  dividono

dall’idea di una vita migliore – e quelle

disciplinari,  che  dovrebbero  essere

aperte,  permeabili  e  decostruite  per

dare spazi a progetti ibridi ed opere
aperte.  Così  come  le  frontiere  sono

ibride ed aperte, le pratiche artistiche

che si fondano sulla sperimentazione

e  l’ibridazione  di  media  e  strumenti

vecchi e nuovi e le comunità che le

realizzano  e  le  condividono  sono

comunità aperte ibride e orientate alla

commistione. Sono comunità nomadi

perché  mobili;  così  come  l ’arte

realizzata  nel  network  è  ubiqua  e

delocalizzata,  senza  una  posizione

geografica  specifica.

Transit io  Mx  s i  art icola  su  t re

piattaforme: una mostra, un simposio

ed un concorso.

Il concorso, che come dice il bando è

aperto  a  producers  e  artisti  che

lavorano  con  video,  suono,  Net  Art,

installazioni,  performances  e  arti

sceniche,  è  stato  switchato  in  tre

premi.  Sizigia,  vinto  con  il  progetto

Identity States dal duo francese Brad

Kl igerman  y  Jami l  Mehdaoui ;

Transitio,  vinto  dallo  statunitenste

Matt  Roberts  con  il  progetto  di

locative  media  ciclistico  Cycles  for

W a n d e r i n g ;  T r a n s n a t i o n a l

Communities,  vinto  dal  collettivo

formato da Ricardo Domínguez, Brett

Stalbaum,  Micha  Cárdenas  e  Jason

Najarro,  per  il  lavoro  Transborder

Immigrant  Tool.

.

La  piattaforma  espositiva  è  senza

dubbio degna di nota per la quantità
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di  progetti  e  artisti  proposti,  ed  è

realizzata  in  tre  sezioni  curatoriali.

Síntesis  libre,  curato  da  Eusebio

Bañuelos,  Sarah  Minter,  Ricardo

Rendón y Karla Villegas, ha proposto

una  serie  di  performances  (a  360

gradi, dalle azioni del Graffiti Research

Lab nelle strade di Città del Messico

alle  performances  A/V  di  Arcángel

Constantini  o  Fernando  Llanos)  e

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

documentazione  e  archiviazione  nel

Laboratorio  de  Memoria  (Memory

Lab), che contiene la memoria anche

di tutti i processi curatoriali che hanno

portato  a l la  rea l i zzaz ione  d i

determinati  eventi.

Della  serie  �  confermando  la  scelta

multidisciplinare  del  festival  �  la

creatività  passa  per  ogni  azione  del

pensiero,  da  quella  di  un  artista  a

quella  di  un  critico  o  curatore  che

costruiscono un discorso usando non

solo il linguaggio verbale o scritto ma

anche  quel lo  del la  creat iv ità .

“Qualunque  pratica  �  conferma  lo

statement  curator iale  �  atto  o

prodotto  artistico  è  un  modo  di

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

Performances  e  azioni  generate  e

discusse  all ’ interno  dei  musei,

vengono  trasportate  nello  spazio

urbano  e  presentate  come  feste,

giochi, T.A.Z direbbe il  buon vecchio

Hakim Bey,  per  relazionarsi  con una

c o m u n i t à  d i  p u b b l i c o  n o n

specializzato.

( in ) .COMunidades ,  curata  da

Laboratorio 060 (lc060.org), collettivo

d i

curatori/artisti/producers/organizzat

ori che hanno costruito un percorso di

azioni e presentazioni i diversi luoghi �

non  ufficialmente  devoti  all’arte

contemporanea  �  della  città.

In fine Im_polis , curata da Ale de la

Puente  ,  Rogelio  Sosa,  Iván  Abreu,

Karla  Jasso.  Forse  la  sezione  più

importante e impegnativa del festival,

con  29  artisti  invitati  con  progetti

pensati espressamente per il festival,

tra cui Gustavo Romano, Young Hae-

Chang  Heavy  Industries,  Ricardo

Miranda  Zuniga  e  Lucas  Bambozzi.

Im_polis  significa “dentro la politica”,

per riattivare il discorso dell’inserzione

dell’arte  all’interno della  vita  sociale,

usando i lavori di artisti che ricorrono

spesso  alla  delocalizzazione  del  loro

operato dal contesto artistico al reale.

.

Il  programma  del  simposio  è  stato

ricco di interventi di critici, pensatori,
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artisti  internazionali,  in  un  misto  di

“think local e act global”, in cui le pop

star  del  newmedia  pensiero  �  come

José Luis Brea � si sono mischiate ad

artisti, critici ed accademici locali, per

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

ragionasse non solo in termini astratti

di “Teorie e Discorsi” da sostenere con

il  supporto  di  qualche  f i losofo

europeo  engagé,  ma  piuttosto  in

forma fattiva dando la voce a progetti

locali � com’è il caso di Fran Ilich.

Interessante  l’idea  di  dividere  il

simposio  in  due  sezioni;  una  più

teorica e critica, in cui si è discusso di

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

g l o b a l i z z a z i o n e ,  m e d i a  e

decentralizzazione  con  alcuni  degli

artisti  invitati  a  Transitio  insieme  a

critici  e  pensatori  internazionali.

L’altra,  più  orientata  alla  pratica,  ha

proposto  workshop  sul l ’uso  di

programmi open source per l’editing

multimediale  (dal  testo  al  video),

filmaking  e  anche  di  “open  source

tools  for  urban  communication”,

realizzato  dall’Graffiti  Research  Lab.

Breve parentesi dedicata al confronto

con il  paradigma nazionale italico (ci

vuole  del  resto).  La  spinta  ufficiale

verso  i  nuovi  media  e  le  tecnologia

sembra  si,  come  diceva  Costantini,

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

un’immagine fresca, giovane e nuova,

in  tono  con  le  pretese  dei  nuovi

govern i  mess ican i  (che  dopo

settant’anni di  Partito Revolucionario

Institucional  hanno  conquistato  il

potere  dal  2000).  L’uso  del  termine

nuove tecnologie sembra � così come

presentato nello statement curatoriale

dell’intero  festival  �  piuttosto  vuoto,

u n  b l a  b l a  b l a  d i  n o z i o n i

neoavanguardiste  miste  a  qualche

citazione ad hoc dei  filosofi  forti  (in

termini  di  legittimazione  di  discorso

critico) come Deleuze, Guattari, Augé

e chi più ne ha più ne metta, e termini

così  in  voga  nell’ambito  dei  nuovi

media  (interazione,  disseminazione,

globalized  media  ecc.ecc.).

.

Ma  basta  guardare  brevemente  le

interviste al comitato curatoriale delle

tre mostre e dei simposia (contenute

nella  sezione  Podcast  del  sito)  e

sentire parlare i  giovani curatori,  per

capire che l’investire in progetti simili

da  parte  delle  istituzioni  non  è  una

scelta  di  miope  copia  di  parole

d’ordine  alla  moda.  Significa  anche

spingere sulle intelligenze locali e dare

la possibilità a chi lavora dall’interno di

ricevere un’attenzione internazionale.
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Signif ica  spingere  sul le  nuove

generazioni di artisti, critici, pensatori,

producers  locali.  Di  favorire,  al

contrario  di  quello  che  sembra

succedere in Italia, un’immigrazione di

intelligenze  dall’esterno  verso  il

Messico, e non l’emigrazione di teste

pensanti  che non riescono a trovare

sostegni per i loro spazi di costruzione

e di immaginazione se non, come per

fortuna  succede  ancora  (si  pensi

all’Hackit)  negli  spazi  autocostruiti,

o c c u p a t i ,  s o t t r a t t i  c i o è  a l l a

disattenzione  pubblica.  

http://transitiomx.net/
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Link index

Florian Thalhofer E Il Korsakow System

http://thalhofer.com/

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

Il Teatro Del Controllo Elettronico

http://thebuildersassociation.org

http://www.superv.org/

http://thebuildersassociation.org

http://www.superv.org/

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

http://www.notbored.org/the-scp.html

Steal This Film 2: Share Alike

http://0xdb.org

http://www.stealthisfilm.com/

The Gate: Considerazioni Aperte – Parte 1

http://www.imal.org/

http://odysseyart.ning.com/

http://www.gazirababeli.com/

http://www.artificialia.com/peam2006/

http://www.0100101110101101.org/home/performances/index.html

http://slfront.blogspot.com/

http://www.ecafe.com/getty/table.html
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http://www.domenicoquaranta.net/blog/

Avatarc: Una Seconda Vita Per Second Life

http://www.avatarc.com/

http://slurl.com/secondlife/AVATARC/212/41/53/

Vinz Beschi: I Media Non Mangiano I Bambini

http://www.vinzbeschi.it/

http://www.pinac.it/

Fe/male: Il Festival Dei Nuovi Generi

Chi Ha Paura Del Buio

http://www.digicult.it/digimag/article.asp?id=717

http://www.johnduncan.org/

I Quasi Objects Di Lorenzo Oggiano

http://www.lorenzooggiano.net

Duprass Duo, New Audiovisual Politics

http://webmaildomini.aruba.it/cgi-bin/webmail.cgi?cmd=url&xdata=%7E2-ea

4726f493aae55b3aefc728f17e8bbcff9369eae2afe0d2cbc2dacfd4737400&url=htt

p!3A!2F!2Fwww.duprass.com!2F

http://webmaildomini.aruba.it/cgi-bin/webmail.cgi?cmd=url&xdata=%7E2-ea

4726f493aae55b3aefc728f17e8bbcff9369eae2afe0d2cbc2dacfd4737400&url=htt

p!3A!2F!2Fwww.interval-recordings.com!2F

Intelligenza Polimorfa: Parte 1

Pechino, Le Politiche Mondiali Della Ricerca

Lab (au): Meta Design. Spazi Liquidi E Le Citta’ Di Domani

http://www.lab-au.com

Near Future Lab: Immaginare Un Futuro Possibile
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http://www.nearfuturelaboratory.com/

http://www.nearfuturelaboratory.com/2007/04/04/old312/

http://www.nearfuturelaboratory.com/2007/06/25/left-to-our-own-devices-

hardware-sketchingwhat-this-means/

Isabella Bordoni, Lo Stare Sensibile Del Mondo Al Mondo

http://www.leartiincitta.it/

http://www.ib-arts.org/

Allan Kaprow A Genova Un Anno Dopo

Art Futura 2007, La Prossima Rete

http://www.artfutura.org

Transitio Mx 02: Frontiere Nomadi

http://www.digicult.it/digimag/article.asp?id=719

http://transitiomx.net/
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