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Kaiichiro Shibuya: Ordine E Caos
Marco Mancuso

Torna  anche  quest’anno,  per  la  sua

nona edizione, il festival canadese di

audiovisual  art  Elektra.  Presso  la

consueta  sede  del l ’Us ine  C  di

Montrea l ,  una  ser ie  d i  a r t i s t i

internazionali si esibiranno dal 7 all’11

Maggio 2008 con live audiovisivi di cui

riporteremo  notizie  dettagliate  e

critiche  nel  prossimo  numero  di

Digimag  di  Giugno.

Nel ricchissimo panorama di Elektra di

quest’anno,  un  live  audio-video  ha

destato la mia curiosità, per via da un

lato della storia artistica e produttiva

di Kaiichiro Shibuya, musicista, sound

designer  e  proprietario  della  label

ATAK,  dall’altro  per  via  della  sua

collaborazione  con  Exonemo,  duo

giapponese  di  sperimentatori

audiovisivi  in  grado  di  utilizzare

indifferentemente  tools  digitali  e

circuit bendings di varia natura. Dopo

aver  apprezzato  per  anni  il  lavoro

art ist ico  d i  Sh ibuya  s ia  come

musicista,  sia  come  produttore

dell ’ATAK  (label  che  nulla  ha  da

invidiare sia in termini di produzione

che in termini di estetica, packaging e

cura dell’immagine visiva alle più note

R a s t e r  N o t o n  e  1 2 K ) ,  a v e v o

recentemente  avuto  modo  d i

conoscere il  suo lavoro anche come

sound designer, grazie all’installazione

Filmachine  presentata  da  Club

Transmediale 2008 insieme a Takashi

Ikegami presso le  sale del  Tesla.  Un

installazione  audiovisiva  affascinante

e  impressionante,  costituita  da  una

struttura cubica aperta, circondata da

strutture di speaker e colonne di Led,

dal centro della quale lo spettatore si

lascia guidare in un flusso immersivo

di droni e luci,  che usa le teorie del

caos,  le  automazioni  cellulari  e  le

mappe  logistiche  per  ri-creare  una

non-ritmicità  sistematica  del  flusso

suono-luce.

Massimalismo emotivo e minimalismo

estetico, estetica e grazia nel design

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

sinestetico  ai  limiti  del  caos.  Una

tensione  rara ,  che  s i  t radurrà

sicuramente  anche  nel  l ive  che
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Kaiichiro  Shibuya  si  appresta  ad

eseguire ad Elektra e di  cui  ci  parla

ampiamente in questa intervista.

.

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

raccontare qualcosa riguardo alla tua

performance  per  Elektra  2008?  Ti

esibirai con Exonemo, per cui mi vuoi

anche raccontare come è nata questa

collaborazione e quale è il concept e

la  struttura  del  vostro  set  audio-

video?

Keiichiro  Shibuya:   Exonemo  ed  io

iniziammo la collaborazione lo scorso

anno,  per  un  evento  del la  mia

etichetta chiamato “ATAK Night 3” , in

cui hanno suonato anche i Pan Sonic e

Goem e che è stata registrata e re-

e d i t a t a  c o m e  D V D .  Q u e l l a

collaborazione  andò  molto  bene,

quindi  decidemmo  di  collaborare

ancora per questa occasione. I suoni e

i  v isua l  sono  completamente

autonomi,  quindi  non  sono  mai

sincronizzati.  Non  c’è  un  concept

specifico  nel  nostro  live,  anche  se

siamo  entrambi  sempre  coscienti

dell’alta risoluzione e della “hyperness”

ottenuta dall’alta densità e velocità di

informazioni, che gli esseri umani non

sono in grado di percepire.

Marco  Mancuso:  Tu  hai  lanciato  la

label  Atak  in  Giappone,  che  segue

molte  delle  istanze  estetiche,  dei

valori  di  produzione e degli  interessi

tematici  di  altre  etichette  come per

esempio  la  Raster  Noton  o  la  K  12.

Ogni  vostra  release  ha  un  package

squisito e gli elementi di design sono

sempre  molto  eleganti .  Anche

guardando  alla  struttura  della  label,

voi non siete solo musicisti ma anche

designers,  artisti  visuali  e  sound

artists.

Keiichiro  Shibuya :  Non  ho  mai

pensato a questo nei  termini  di  una

strategia estetica o di comunicazione.

ATAK è formata da individualità, ben

conosciute  come  specialisti  nei

rispettivi ambiti, per cui lavorano sulle

proprie  influenze  e  suggestioni

mentre io mi limito a lavorare come

direttore. Al contempo, dal momento

in cui ho lanciato ATAK nel 2002, sono

sempre  stato  molto  cosciente  su

quello che avrei  dovuto fare dopo il

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

“minimalismo”.  Al  momento  sto

lavorando  più  sul  concept/idea  del

“massimalismo”,  all’interno di  tutto il

mio lavoro. Il  nome della label ATAK

deriva  da  un  errore  della  parola

“attack”,  quindi  è  sinonimo del  fatto
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che  l’etichetta  intende  evolvere

includendo un certo tipo di errore da

un  lato,  e  che  intende  attaccare  il

suono e le sue potenzialità intrinseche

di tono e ritmo.

.

M a r c o  M a n c u s o :  H o  a v u t o  l a

possibilità  di  fruire  dell’installazione

Filmachine al CTM 08 a Berlino nelle

sale  del  Tesla.  In  quel  caso  tu  hai

lavorato con Takashi Ikegami. Questo

progetto  per  la  verità  parte  da  un

album,  in  cui  presenti  una  serie  di

pezzi  sonori  astratti ,  creati  da

programmi software algoritmici come

Logistic  Map  e  sndchanger.  Affermi

che questi pezzi sonori sono “modelli

dinamici  non  l ineari,  suoni  che

emulano le caratteristiche dei sistemi

caot ic i ,  s istemi  che  stanno  in

equilibrio tra stabilità e caos”. Perché

hai  deciso  di  lavorare  su  questi

concetti  e  in  generale  quanto  il

concetto di caos è importante nel tuo

lavoro?

Keiichiro Shibuya:  Takeshi  Ikegami è

un ricercatore del caos e dei sistemi

complessi ben noto in tutto il mondo.

Noi  avevamo  iniziato  un  progetto

chiamato  “The  Third  Term  Music”

dopo circa un mese che ci  eravamo

incontrat i  per  la  pr ima  volta .

“Filmachine”  è  il  primo lavoro uscito

dalla  nostra  collaborazione:  nulla  di

completamente  casuale,  non  al

contempo  un  loop,  ma  un  vero

sistema che usa le teorie del caos, le

automazioni  cellulari  e  le  mappe

logistiche  per  ri-creare  la  non-

ritmicità  ma  in  maniera  sistematica.

Sicuramente posso affermare che noi

siamo  interessati  maggiormente  alla

componente  tecnica,  prima  ancora

del  concepì  o  della  realizzazione

estetica  di  un  progetto.

Marco  Mancuso:  Come  lavorate  alla

spazializzazione del suono e delle luci

nella  versione  installativa?  Chi  ha  al

contempo  lavorato  sul  bel  design

dell’installazione?  E  in  generale,

quanto è importante nel tuo lavoro il

tuo  approcc io  non  so lo  come

musicista  ma  come  sound  artist,

attento allo spazio fsico e all’impatto

sinestetico immersivo del publico?

Keiichiro  Shibuya:  I  flicker  dei  Led

all ’ interno  di  “Filmachine”  sono

controllati  da  diversi  parametri  che

dipendono  per  esempio  dai  decibel

del suono, dall’automazione cellulare,

dalle  mappe  logistiche  di  cui  ho

parlato prima. Questi parametri sono

interpretati o come suono usato per la
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composizione  o  come  dato  che

permette al  suono di muoversi  nello

spazio 3D. In ogni momento possiamo

scegliere  quali  parametri  inviare  ai

Led, sfruttando il fatto che il sistema

consente di  controllare composizioni

multilivello di suoni e movimenti ottici

in modo perfetto.

.

Marco Mancuso: Tu lavori anche con il

Yamaguchi Center for Art and Media,

insieme a  Sota  Ichikawa,  che  avevo

interv istato  nel  numero  32  d i

Febbraio,  sul  progetto  Mapping

Sound Installation.  Puoi  dirmi  di  più

riguardo al tuo ruolo nel progetto e in

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

professionale e artistico con il centro?

 

Keiichiro  Shibuya :  Se  dovessi

descrivere il centro YCAM, potrei solo

dire  che  è  fantastico.  C’è  uno  staff

tecnico residente con skills altamente

sofisticati e il centro tende a produrre

molti lavori di sound installation. Con

dnA  ho  lavorato  proprio  in  questa

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

dell’installazione  Mapping  Sound

Installation. Presso il centro, noi artisti

possiamo  instaurare  una  relazione

molto  intima  con  lo  staff  tecnico,

mentre stiamo lì e creiamo un nuovo

lavoro,  è  questo  è  per  noi  molto

importante.  Al  momento  stiamo

discutendo relativamente a un nuovo

lavoro per il prossimo anno.

.

Marco  Mancuso:  Infine,  quail  sono  i

tuoi  piani  per  il  futuro  in  termini  di

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

produzione musicale della label?

Keiichiro Shibuya: Al momento io sto

lavorando  su  due  album  allo  stesso

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

principalmente  di  pianoforte  con

alcuni  suoni  elettronici  all’interno,  e

l’altro  che  sarà  invece  totalmente

elettronico.  Spero  di  realizzarli

entrambi  quest’anno;  inoltre  ci

saranno alcuni concerti in Europa così

come  la  Filmachine  andrà  in  giro

presso  alcuni  musei.  Ci  sono  anche
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altri artisti che produrranno per la mia

label, ma per favore lasciameli tenere

segreti  per  il  momento.  Ci  saranno

infatti alcuni nomi sorprendenti inclusi

nella lista. 

http://atak.jp/

www.elektrafestival.ca/

http://exonemo.com/ 
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Olyvetty: Processando Suoni E Immagini
Silvia Bianchi

O l y v e t t y  è  u n  p r o g e t t o  d i

environment  audio  visuale,  nato  a

Berlino  nel  2006  dall’incontro  del

musicista  Claudio  Rocchetti  con

l’artista  visivo  Riccardo  Benassi.

Olyvetty  è  la  storpiatura  di  un

simbolo,  la  prevaricazione  del

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

dell’informazione sulla produzione. Lo

scandaglio  sistematico  dei  fondali

noise  e  delle  derive  minimal-techno

raggiunge in  questo nuovo progetto

presentato  per  la  prima  volta  a

Netmage  08.  Abbiamo  intervistato

Riccardo  Benassi  in  occasione  della

doppia uscita in vinile del duo: quella

di As all-encompassing as a hole, un

doppio  vinile  picture-disc  inciso

manualmente e quella  su Hundebiss

Records del  7″  Im Leeren.  I  percorsi

dei  due  artisti,  entrambi  residenti  a

Berlino, città dove si sono incontrati e

h a n n o  d a t o  o r i g i n e  a  q u e s t a

collaborazione,  sono  accomunati  da

una  ricerca  materica  sul  suono,  un

rapporto diretto con l’oggetto e con la

superficie,  che  coinvolge  in  modo

trasversale  una  svariata  quantita  di

supporti  sia nella fase di  produzione

che in quella di processsazione live.

Riccardo Benassi, nato a Cremona ma

vissuto per lungo tempo a Bologna, si

muove  da  anni  nei  territori  della

sperimentazione  sonora  ed  è  una

delle  giovani  promesse  dell’arte

contemporanea italiana. Il suo lavoro

coinvolge  gli  oggetti  come  veri  e

propri  protagonisti,  in  una ricerca in

cui il pubblico viene spesso spronato

all ’ interazione  e  in  cui  I  rumori

quotidiani  si  trasformano in sinfonie.

La sua ricerca multidisciplinare non si

limita alla sperimentazione sonora, ma

copre ambiti di espressioni molteplici

dal  video  all’illustrazione.  L’artista

partecipa con il  suo lavoro in questi

mesi a TIME CODE, un esposizione in

corso  nel  MAMBO  di  Bologna  che

intende  esplorare,  attraverso

l’individuazione  di  categorie  di

decodificazione e messa in scena, una

delle dimensioni più specificatamente

inerenti  al  linguaggio  del  video:  la
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temporalità.

Claudio Rocchetti, nato a Bolzano ma

ormai  da  alcuni  anni  di  stanza  a

Berlino, elabora il suono combinando

le  prat iche  manipolator ie  del

turntablism  con  quelle  della  musica

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

decostruendo  i  suoni,  utilizzando

radio,  registratori,  microfoni  in  un

processo analogico di generazione del

suono. E’ un personaggio trasversale,

ha un passato hardcore con il gruppo

OvO,  è  membro  fondatore  dei  3/4

Had  Been  Eliminated,  e  oltre  alla

collaborazione  con  Riccardo  Benassi

come Olyvetty porta avantI quella con

i Jooklo Duo sotto l’egida Hypnoflash.

.

Silvia  Bianchi:  Come  nasce  la  tua

collaborazione con Rocchetti e l’idea

per Olyvetty?

Riccardo Benassi: Ci siamo incontrati

a  Berl ino,  città  di  residenza  di

entrambi,  e  abbiamo  capito  che

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

collaborazione  quando  i  nostri

panorami si stavano allineando. Da un

lato  una  metodologia  di  produzione

analogica  e  di  analisi  del  disturbo,

dall’altro uno studio sociale dell’errore.

Il  nome  Olyvetty  non  a  caso  è  una

storpiatura, e rimanda ad un sistema

industriale  che  ha  disegnato  stili  di

vita e sogni,  ache se ora lo scorrere

del   tempo  ha  reso  quel  contesto

quasi una favola nebbiosa.

Silvia  Bianchi:  Come  avete  lavorato

per  coordinare  audio  e  video?  Sono

stati elaborati insieme oppure ognuno

ha lavorato in modo separato?

Riccardo Benassi: Da quando è partito

il progetto Olyvetty mi sono occupato

in  prevalenza  della  componente

estetica, lavorando maggiormente sul

suono in occasione della performance

live.  Per  Nights  Erase  Days  Erase

Nights ho fatto le riprese in fabbrica

utilizzando un microfono ambientale

in  modo che  i  suoni  non  cadessero

mai nella descrizione del particolare.

Da quel momento ognuno di  noi  ha

lavorato  in  maniera  autonoma  alle

fonti  per poi  farle incontrare in fase

live.  Audio  e  video  quindi  sono

letteralmente  ‘coordinati’  solo  nelle

due  realtà,  quella  che  ho  filmato  e

quella performativa.
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.

S i l v i a  B i a n c h i :  C h e  t i p o  d i

processazione  hai  utilizzato  per

generare il video? L’idea centrale della

ricorsività  emerge  anche  dalla

tecnica?

Riccardo  Benassi:  Ho  lavorato  in

modo da graffiare la pulizia inrealistica

della ripresa digitale. Questo processo

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

dall’utilizzo di tecnologie di disturbo di

video-frequenza a metodi primordiali

e fisici come lasciar cadere i mixer sul

pavimento.  Il  prodotto  trischermico

mantiene  comunque una  forte  linea

narrativa  comparabile  ad  uno  show

televisivo ripescato dall’infanzia. Nella

trasmissione  ‘Scommettiamo  Che?’

Fabrizio Frizzi presentava un gioco in

cui i partecipanti dovevano indovinare

quale fosse l’oggetto sciolto nel forno.

Le riprese dell’oggetto erano mostrate

in rewind in modo che si vedesse una

forma ricomporsi  dalla  colatura.  Allo

stesso  modo  il  montaggio  lascia

intravedere solo alla  fine il  prodotto

ultimo della fabbrica che fino a quel

momento  era  del  tutto  ‘celibe’  o

meglio  ‘nubile’.  All’interno  del  mio

percorso   personale,  al  contrario,  il

tema  del la  r ipet iz ione  spinta

all’eccesso  non  crea  una  narrazione

vera e propria ma parcellizza il tempo

in modo da superarla con nuclei che

pur  assomigliandosi  non  sono  mai

identici  tra  loro.

Silvia  Bianchi:  Nella  crisi  attuale  del

mercato  discografico  pubblicare  un

doppio  vinile  picture-disc  inciso

manualmente è in qualche modo un

maniera  di  restituire  importanza  al

supporto?  Con  che  canali  state

distribuendo  l’uscita?

Riccardo  Benassi:  Purtroppo  non

credo che il supporto avrà lunga vita

in  termini  di  mercato  discografico,

come non credo che il feticismo retrò

abbia  la  possibilità  di  riscrivere  il

presente,  quanto  piuttosto  farci

ipotizzare  nuove  soluzioni  per  quel

che  sarà…  Ci  interessava  il  vinile  da

molti punti di vista per il suo statuto di

oggetto  a  funz ione  mult ip la ,

contenitore  fantasmatico  di  realtà.  I

bassorilievi  permettono  di  usare  il

disco  come  ‘tool’  per  ‘suonare  a

p i a c e r e ’  d e l l e  i m m a g i n i

tridimensionali  ma  sostanzialmente

retiniche,  rendendo  i l  formato

ulteriormente aperto a spostamenti di

cui noi siamo solo i mandanti. As all-

encompassing as a hole, è in tiratura

limitata  di  333  copie  quindi  non

necessita  grandi  distribuzioni;  ci
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siamo affidati a persone che stimiamo

con distro intelligenti e negozi super-

fluo e stroboscopici prevalentemente

berl inesi  (aggiorniamo  la  l ista

regolarmente  sul  nostro  blog).  In

realtà adoro il vinile per il suo suono

imbattibile che cambia lentamente ad

ogni  ascolto�  Mi  torna  poi  uti le

ricordarmi  di  girare  lato  quando  un

pezzo è finito� una traccia audio è pur

sempre un’unità di tempo.

.

S i l v i a  B i a n c h i :  C i  p a r l i  d e l l a

collaborazione  con  Hundebiss

Records  e  della  vostra  uscita  su

questa  nuova  etichetta?

Riccardo  Benassi :  I  ragazzi  d i

Hundebiss  si  stavano muovendo nel

nostro stesso habitat; il loro progetto

nato  come  distribuzione  online

diffonde  compulsivamente  rarità

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

autoproduzioni  e  sperimentazioni

musicali internazionali. Consiglio a tal

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

settimanalmente  i  nuovi  arrivi  sulla

loro  delirante  pagina  myspace  (

http://www.myspace.com/hundebiss

). La loro idea di allargare il progetto

alla produzione ha incontrato la nostra

volontà  di  uscire  con  un  7  pollici

fresco, quasi uno statement sul reale,

un inghippo tra frastuono e velocità.

Così Im Leeren è arrivato alle stampe,

con  un  release  party  incendiario

all’interno di una montagna di cartone

pensata  per  lo  spazio  di  CareOf  di

Milano. Il  logo che ho disegnato per

Ol ivetty  è  stato  magicamente

ripensato da Hundebiss in un pop-up

fantasmatico  che  si  apre  sul la

copertina del disco, e segnala, con il

senno di poi, una ricerca di profondità

e  uno  scostamento  dalla  superficie

lineare e narrativa del tram-tram. 

www.olyvetty.blogspot.com/
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Design And The Elastic Mind
Giulia Baldi

[the exhibition] focuses on designers’
ability to grasp momentous changes
in  technology,  science,  and  social
mores, changes which will demand or
reflect  major  adjustments  in  human
behavior,  and  convert  them  into
objects and systems that people can
actually understand and use.

E’ questo un breve estratto dal press

release della  mostra Elastic  Mind,  in

programma  fino  al  12  Maggio  nelle

sale del Moma di New York.

Impossibile  reportare  tutte  le  opere

esposte,  selezionate  dalla  direttrice

italianissima  del  Dipartimento  di

Architettura e Design del Moma, Paola

Antonelli,  ma  più  efficace  forse

riportare  il  filo  comune  in  grado  di

accomunare i  progetti  presentati:  La

capacità di adattamento all’ambiente

e la creatività nel rielaborare lo stesso

ambiente per i propri sogni e bisogni,

sono  infatti  elementi  da  sempre

presenti  tra  gli  esseri  viventi  del

pianeta  terra.  Ma  solo  una  mente

elastica  è  in  grado  di  sopportare,  e

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

accelerato  e  multidimensionale  del

XXI  seco lo ,  senza  per  questo

rinunciare alla propria vera natura.

Capacità di adattamento all’ambiente

e creatività nel rielaborare l’ambiente

per  i  propri  sogni  e  bisogni  sono

elementi da semp re presenti  tra gli

esseri  viventi  del  pianeta  terra.  Ma

solo una mente elastica è in grado di

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

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

multidimensionale  del  XXI  secolo,

senza  per  questo  rinunciare  alla

propria  vera  natura.

.
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Ormai,  infatti,  la  sfida è continua:  la

rivoluzione  scientifica  e  tecnologica

portano con se cambiamenti sempre

più  rapidi  e  profondi,  e  gli  esseri

umani  contemporanei  non  solo

devono svelare continue possibilità di

trasformazione,  ma  devono  arrivare

perfino a  ripensare concetti/rapporti

ormai  acquisiti,  come  quelli  di/con

spazio,  tempo,  informazione  e

individual ità.  Dimostrando  di

possedere  una  mente  elastica,

appunto. In questo senso, il design è

diventato un elemento di mediazione

e  di  stimolo  sociale  sempre  più

importante,  poichè  fornisce  gli

strumenti  per  rappresentare  le

ricerche  di  laboratorio  e  tradurle  in

oggetti  quotidiani,  utili  alle  persone

normali in contesti normali.

Senza paura dei contrasti, ma anzi con

una intenzione di riconciliazione degli

estremi  che  è  forse  l’unica  risposta

possibile alla attuale e crisi ideologica,

per  individuare  le  direzioni  più

creative  e  util i  i  nuovi  designer

attingono alle nanotecnologie quanto

ai  sistemi  biologici,  alla  cosmologia

quanto alla geografia.

.

E  se  c’è  un’altra  novità  in  questo

mutevole panorama – che la curatrice,

Paola Antonelli, è così efficacemente

riuscita a disegnare (appunto�) – è che

non  di  soli  designer  si  tratta:  molti

sono  scienziati,  infatti,  e  altrettanti

sono  artisti.  Ma  il  denominatore

comune  è  i l  f ine  del la  r icerca:

‘facilitare passaggi rapidi e innocui dal

rapido al  lento,  dal  virtuale al  fisico,

d a l  c e r e b r a l e  a l  s e n s u a l e ,

dall’automatico  al  manuale,  dal

dinamico allo statico, dalla massa alla

n icch ia ,  da l  g loba le  a l  loca le

dall’organico all’inorganico, dal privato

al  condiviso’,  come  si  legge  nella

prefazione  al  catalogo  della  mostra.

La mostra (a differenza del catalogo) è

organizzata  in  diverse  sezioni,  ed  è

fruibile e godibile a tutti i livelli, dal più

ludico  al  più  specialistico.  Si  inizia

dalla  scala  più  piccola,  con  una

selezione di esperimenti scientifici ed

estetici  con  le  nanostrutture  e  con

rappresentazioni  del  potenziale

quotidiano  della  nanofisica  e  della

bioingegneria.  Si  prosegue  con  la

sca la  umana ,  e  s i  incontrano

esperimenti/prototipi  dedicati  alle

nostre  interazioni  con  altri  esseri

umani  e  con  oggetti.
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.

E si conclude con una serie di lavori e

ricerche  che  cercano  di  catturare  i

fenomeni  di  grande  scala,  come  le

città,  il  web,  il  pianeta  e  perfino

l ’un iverso,  per  t rasformal i  in

informazioni visive e sintetiche, e,  in

questo  modo,  ut i l i .  Non  sono

necessarie  altre  parole:  un  opera

imperdibile  in  se  è,  infatti,  l’online

exhibition  sul  sito  della  mostra

(disegnato e  progettato dal  maestro

YugoP),  che permette a chiunque di

scoprire  tutto  ciò  che  l ’off l ine

exhibition  propone  ai  visitatori.

Se anche questo è ‘the way we will

live the day after tomorrow’, come ha

dichiarato  la  curatrice  durante  una

intervista a proposito dei  progetti  in

mostra,  bene,  saremo  contenti  di

esserci.  

http://www.moma.org/exhibitions/2

008/elasticmind/ 
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L’estasi Dissonante Di Charlemagne Palestine
Giuseppe Cordaro

Charlemagne  Palestine,  musicista,

scultore,  pittore,  videoartista,

sc iamano  musicale ,  è  uno  dei

personaggi  più  interessanti  del

panorama musicale contemporaneo. Il

9  maggio  sarà  presente  all’interno

dell’ottava  edizione  del  festival

Dissonanze,  con  una  performance

presso  l’aula  magna  del  Palazzo  dei

Congressi.

Autore  inusitato,  or ig inale ,  è

considerato  uno  dei  miti  del la

“Downtown New Music Scene”  della

New  York  degli  anni  70.  Sin  dagli

esordi il suo nome è stato accostato al

movimento  minimalista  americano,

sull’onda  creativa  di  artisti  come  La

Monte  Young  ,  Philip  Glass,  Pandit

Pran Nath,  e Steve Reich.,  anche se

Charlemagne  ha  sempre  preso  le

distanze  da  quest’etichettatura,

preferendo per un lungo peridodo alla

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

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

installazioni  presso  musei  e  gallerie.

Assistere  ad  uno  dei  suoi  l ive  è

davvero un’esperienza alchemica, per

la complessità e la bellezza dei suoni

che investono l’ascoltatore; non è mai

possibile  prevedere  o  immaginare

cosa  accadrà  o  si  ascolterà.  Con

l’utilizzo  dell’altrettanto  inusuale

strumento musicale chiamato “Doppio

Borgato” (strumento a due cordiere e

pedaliere), con Charlemagne Palestine

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

performance  veramente  uniche  ed

irripetibili.

L’autore infatti porta avanti da anni un

percorso  di  ricerca  sulle  pratiche

sciamaniche  e  sui  riti  tribali,  ama

circondarsi  di  animali  di  pezza,  e

durante  l’esecuzione  è  possibile

vedere  il  compositore  entrare  in  un

vero  e  proprio  stato  di  trance,

un’estasi  compositiva.  Attraverso  un

processo di  esecuzione pianistica da

egli  ribattezzato  “strumming”,  una

commistione tra il flusso sonoro dello

streaming  e  quello  della  violenza

percursiva del drumming, l’ascoltatore

viene  immerso  all’interno  di  uno

spazio sonoro caratterizzato da suoni
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delicati,  battimenti  improvvisi  e

risonanze  fortissime.  Charlemagne

conduce questo flusso sonoro in  un

mix di tecnica e forza fisica.

Il mondo musicale messo di scena da

C h a r l e m a g n e  P a l e s t i n e  è

caratterizzato  quindi  da  una  forte

componente  magica,  uno  sciamano

musicale che crea un mondo musicale

complesso  e  magico,  formato  da

ammalianti  sfumature  musicali,

battimenti  e  vibrazioni.  E’  indubbio

che assistere alla sua performance a

Dissonanze  a  Roma  sett imana

prossima,  estensione  laptop  digitale

delle  sue teorie  e  tecniche musicali,

sarà davvero una piacevole avventura.

.

Noi  di  Digicult  nel  frattempo  lo

abbiamo  intervistato.  Il  risultato  è

stato un flusso di  coscenza, storie e

narrazioni  che  non  è  possibi le

riportare completamente nella forma

della  lngua  italiana,  ma  che  spesso

rivelano anche nel modo di scrivere la

statura del personaggio e che in fase

di  traduzione  ha  richiesto  a  Marco

Mancuso  l’intervento  di  additivi

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

nell’universo  umano  e  artistico  di

Charlemagne  Palestine

Giuseppe Cordaro: Sono sempre stato

affascinato  dal  tuo  approccio  alla

musica.  Ascoltandola  è  possibile

percepire  qualcosa  di  ancestrale,

sciamanico,  perfettamente  connesso

con  le  forze  della  natura.  Da  dove

nasce questa tua attitudine?

Charlemagne Palestine:  Sono nato a

Brooklyn da una famiglia di lavoratori

Ebrei e ho iniziato a cantare all’età di 3

anni  per  unirmi  presto  al  coro  della

Sinagoga  in  cui  mi  è  capitato  di

cantare con molto Chazins (Cantanti

Sacri  Ebrei)  che  erano  scappati

dal l ’Europa  al l ’America  prima

dell’Olocausto. Ci sono rimasto fino a

14 anni e questa è stata sicuramente la

mia  prima  importante  esperienza

musica le .  Dopo  sono  r imasto

affascinato dalla collezione “Music of

the  World’s  People”  edita  da  Henry

Cowell per la Folkways Record e per

questo motivo ho iniziato ad ascoltare

musica proveniente da diversi paesi e

culture da tutto il mondo. Dopo di che

ho scoperto la musica d’avanguardia e

ho  iniziato  a  sperimentare  con  le

prime primitive tecniche elettroniche.

Quindi  la  componente  ancestrale

sicuramente  arriva  dalle  mie  origini

Ebree e da molti dei mondi ancestrali
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che mi affascinano e dalle loro culture

sciamaniche.  Quando  devo  suonare

mi  preparo  come uno sciamano:  mi

vesto  appositamente  per  ciascun

evento  con  una  speciale  maglietta,

speciali  pantaloni,  sciarpe  speciali,

calze  speciali  e  scarpe  altrettanto

speciali.  Bevo  poi  il  mio  Cognac

speciale magico dal mio bicchiere di

cristallo speciale e preparo un altare

con  le  mie  Muse,  i  mie  Animali  di

Pezza,  le mie Divinità e i  miei  Dei,  i

miei  Intermediari  con  il  Divino!!!!!!!!!

(se  si  tratta  di  giocattoli ,  sono

Giocattol i  Sacr i ) .  Entro  in  una

specialissima  Profonda  Trance  e

Interagisco,  mi  Interseco,  mi

Interconnetto con l’Universo!!!!!!!!!  Mi

allaccio  direttamente  con  le  Forze

della Natura!!!!!!!! Questo è il modo in

cui mi preparo!!!!!!!!!!!!!.

.

Giuseppe  Cordaro:  Il  fascino  per

specifiche  culture  antiche  come

quella  Africana  e  Asiatica,  ha  mai

influenzato  anche  il  tuo  modo  di

comporre  musica?

Charlemagne  Palestine:  Durante  la

mia prima formazione, ero interessato

in  modo  particolare  ai  rituali  e  alla

musica  di  Giava,  Bali  e  del  Nord

dell’India. Ma ho ascoltato e assorbito

musiche provenienti da tutta l’Africa,

dall’Asia,  dalla  Polinesia,  dai  Nativi

Americani,  dai Latini e dagli  Indigeni

d e l  S u d  A m e r i c a .  Q u i n d i  s ì ,

sicuramente  sono  stato  influenzato,

oper  meglio  dire,  ho  sentito  una

profonda solidarietà con le tradizioni

tribali  e  folkloristiche  piuttosto  che

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

contemporanee  occidentali.

Giuseppe  Cordaro:  Con  altri  grandi

musicisti  come  La  Monte  Young  ,

Philip glass, Pandit Pran Nath e Steve

Reich, sei considerato come uno dei

più importanti e influenti musicisti del

movimento minimalista. Ma hai preso

spesso  le  d is tanze  da  questo

movimento o  etichetta  della  musica

contemporanea.  Ci  vorresti  spiegare

le motivazioni che ti hanno spinto?

Charlemagne  Palestine:  Quando  ho

iniziato, questa “fastidiosa” (ndr, “pain

in  the  ass”  è  l’espressione  originale,

intraducibile)  parola  “minimalismo”

esistva solo per descrivere artisti visivi

e altri artisti come Tony Smith, Walter

de Maria,, Carl Andre, Frank Stella, Sol

Lewitt  e  altri.  Voleva  significare

qualcosa  relativo  alla  riduzione,  al

ritorno alle semplici geometrie e alle

forme cubiche. I miei lavori sono stati

etichettati  in  molti  modi  all’inizio:  io
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stesso  usavo  la  parola  “trance”  per

descr ivere  i l  t ipo  d i  fee l ing  e

“continuo” per la  durata di  ogni  mia

composizione. I miei lavori sono stati

qualche volta considerati dei “continui

l iquidi”,  qualcosa  a  volte  di  più

semplice,  a  volte  qualcosa  di  più

complesso.  Ma niente  a  che  vedere

con  il  concetto  di  “minimalismo”,

anche  perché  a  causa  della  loro

imprevedibile espansività emozionale

e  della  loro  drammaturgia,  si  può

molto più spesso parlare per  le  mie

opere di “massimalismo”.

Come Groucho Marx  amava dire  “io

non voglio appartenere a nessun club

che  voglia  accettarmi  come  suo

membro”. Mi sento molto più vicino,

con i miei rituali e le mie musiche, agli

Aborigeni  piuttosto che agli  “Young-

Glass-Adams-Reichs”.

.

G i u s e p p e  C o r d a r o :  Q u a l e  è

l’importanza degli animaletti di pezza

che sono spesso al tuo fianco durante

le tue performances?

Charlemagne  Palestine:  Come  ho

detto prima, gli animali nei miei lavori

non  sono  dei  giocattoli.  O  meglio,

sono  dei  giocattoli  ma  in  un  modo

animistico  e  secondo  rel igioni

sciamaniche  antiche  e  mistiche.

Quando molti anni fa ho iniziato la mia

ricerca  nei  “continui”,  alcuni  di  essi

potevano durare giorni o settimane: i

miei  Animali  Sciamanici  potevano

ascoltare ed esistere in totale stato di

concentrazione  durante  questi

“continui”. Loro sono le mie muse, le

mie divinità, i miei dei, le mie anime, i

miei  legami  con  l’eternità,  i  miei

cancelli  per  l’eternità.  Se  vogliamo

guardare alla mia vita come un “gioco

sacro trascendente”, allora si può dire

che sì, loro sono i miei giocattoli, ma

io sono il loro!!!!!

Giuseppe  Cordaro:  E  ci  vuoi  parlare

anche  del la  tua  tecnica  del lo

“Strumming”? E poi,  come e quando

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

strumento  tanto  inusuale  come  il

“Doppio Borgato” e successivamente il

“Bolide Borgato”?

C h a r l e m a g n e  P a l e s t i n e :  L o

Strumming è arrivato attorno al 1972.

Stavo sviluppando un lungo lavoro al

pianoforte  chiamato  ”  Spectral

Continuum for Bösendorfer Imperial”

presso il California Institute of the Arts

dove  ero  assistente  e  laureato.  Il

lavoro  durava  circa  5  ore  e  venne

suonato con la tecnica dell’arpeggio,

in modo non molto diverso da come
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erano  soliti  fare  gli  impressionisti

come Debussy e  Ravel,  eccetto  che

per  il  fatto  che  io  avevo  creato  un

lungo “continuo” liquido e arpeggiato

che ripeteva le note e gli accordi, ma

mai gli stessi per due volte, come le

onde del mare. All’inizio e alla fine del

pezzo,  io  suonavo  un’ottava  con  un

dito  per  ciascuna  mano  in  modo

alternato,  cambiavo il  tempo,  fino a

sentire  magnif ici  arcobaleni  o

sovratoni  in  funzione  delle  leggere

differenze  del  tocco,  dell’intensità  e

delle  velocità  dell’esecuzione.  Fu

veramente  una  scoperta  sonora

magica per  me e da lì  ho iniziato a

sviluppare  e  sperimentare  questa

tecnica  in  molti  modi  diversi  e

complessi.

.

La  tecnica  non  aveva  un  suo  nome

all’inizio, ma dopo un po’ di tempo ho

pensato alle  chitarre nel  flamenco e

alle  campane  di  chiesa  Russe,  al

termine  da  usare  quando  uno

spazzola le corde di una chitarra con

un dito alla volta e quindi il  termine

Strumming  nacque  per  questo

part icolare  st i le  d i  suonare  i l

pianoforte.  Ho  iniziato  a  suonare  la

mia versione classica dello Strumming

dal  1974  e  nel  1976  ho  realizzato  il

primo vinile per la Shandar Records di

Parigi,  che  molto  più  tardi  è  stato

rimasterizzato e ri-realizzato come Cd

da Robi Droli  a Torino. Da allora,  ho

realizzato  centinaia  di  versioni  che

dipendono  dalla  dimensione  del

pianoforte,  dalle  sue  caratteristiche

sonore,  dall’acustica  nello  spazio

performativo e dalle mie sensazioni e

dal  modo in  cui  mi  relaziono con il

pubblico  o  la  situazione.  Negli  anni

Settanta,  fumavo sigarette Kretek di

Java mentre suonavo e bevevo il mio

cognac per entrare più facilmente in

uno stato di trance, in modo tale che

lo  Strumming  avesse  delle  radici

sciamaniche.  Qualche  volta  suonavo

così  forte,  specialmente  nella  parti

basse del pianoforte, che rompevo le

corde  e  mi  rendevo  conto  solo  alla

fine  della  performance  che  le  mie

mani stavano sanguinando (qualcosa

di “massimalista”, niente a che vedere

con il “minimalismo”).

Ho sentito del Doppio Borgato per la

prima volta a Brussels da un mio caro

amico che chiamo “Il Grande Rabbino

dei  Pianoforti” ,  i l  costruttore,

collezionista  e  restauratore  di

pianoforti e tastiere Martin Kaufmann.

Lui era stato a Lonigo in Italia e aveva

visto  questo strumento e  incontrato

Luigi  e  Paola  Borgato.  Mi  disse  che
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non appena vide lo strumento, pensò

immediatamente  a  me,  poiché  lo

strumento  ha  due  tastiere  (una

suonata  con  le  mani  e  l’altra  con  i

piedi)  e  sapendo  che  io  era  stato

organista  in  passato.  Posso  quindi

suonare lo strumento con due mani e

con i piedi allo stesso tempo e proprio

questo è il potenziale di tutta questa

densità e risonanza che si nota nelle

mie performance dal  vivo.  Più  tardi,

quando  io  e  mia  mogl ie  Aude

eravamo a  Cracovia,  incontrammo il

pianista Roberto Prosseda che aveva

appena suonato il Doppio Borgato in

concerto e lui mi propose di andare a

incontrare  i  Borgato  e  di  provare

direttamente  il  loro  strumento.  Noi

arrivammo una Domenica mattina di

molti anni fa e in 5 minuti stavo già

s u o n a n d o  u n a  m u s i c a  c o s ì

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

incredibilmente  risonante  che  gli

stessi  Borgato  non  avevano  mai

immaginato  si  potesse  ottenere  dal

loro strumento. Un “continuo” sonoro

risonante e monumentale di sovratoni

mai  sentito  prima da  un  pianoforte.

Pensammo subito  a  quando e  dove

organizzare  una  registrazione

composta  apposta  per  il  Doppio

Borgato  e  quindi  alcune  settimane

dopo organizzamo una  registrazione

proprio  a  Lonigo  in  una  Chiesa  non

lontano dal loro atelier.

Il  Bolide Borgato invece è nato e ha

avuto la sua premiere a La Sapienza di

Roma  nel  Marzo  del  2006,  il  titolo

dell ’opera  era  “From  Etudes  to

Cataclysms” ed è stata recentemente

pubblicato in un set di 2 Cd dalla Sub

Rosa.

.

Giuseppe  Cordaro:  Alcuni  anni  fa

proprio la Sub Rosa ha realizzato un

albun  dal  vivo  presso  il  Mercelis

Theatre di Bruxxel per il memoriale di

Luc  Ferrari.  In  quell’occasione  hai

suonato  con  Tony  Conrad.  Ci  vuoi

raccontare  di  quell’esperienza  e  in

generale, cosa ne pensi degli sviluppi

recenti  delle  arti  audiovisive  nei

termini  di  un  musicista  e  un  video

artista  che  lavorano  insieme  su  un

linguaggio comune?

Charlemagne Palestine: Ho incontrato

Tony  Conrad  per  la  prima  volta

quando  suonavo  l’organo  presso  la

St.Thomas  Church  di  New York.  Era

circa  il  1968 quando sentii  qualcuno

urlare “WOW WOW WOW” dalla scala

a spirale che porta dalla navata della

chiesa alla torretta del musicista. Era il

regista e musicista Tony Conrad che si
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era innamorato delle mie sonorità, che

aveva  sentito  molte  volte  passando

accanto  al  Musuem  of  Modern  Art

sulla  53ima  Strada.  Diventammo

immediatamente  amici,  mi  invitò  al

suo studio che stava sopra un negozio

porno  sulla  42ima  Strada:  lui  e  sua

moglie  Beverly  offrivano  un  salone

24/24  a  tutt i  gl i  art ist i  pazzi  e

bohemiene per incontrarsi. Mi invitò a

comporre una musica per il  suo film

Coming Attractions che stava facendo

proprio con Beverly che era un’attrice

di  film  underground,  e  dopo  io  gli

chiesi di suonare con me al Free Music

Store Festival presso la stazione radio

WBAI.  Lui  suonò  il  “drone  a  corde

lunghe”, uno strumento che lui stesso

aveva  inventato,  per  il  mio  lavoro

“Alloy” del 1969.

Nel  1970  lasciai  New  York  per  Los

Angeles,  poiché  Mort  Subotnick  mi

invitò  come  assistente  presso  il  Cal

Arts e quindi  non vidi  più Tony fino

all’Aprile  del  1972,  quando  tornai

brevemente a New York. Mi invitò a

suonare  con  lui  e  Rhys  Chatham

p r e s s o  i l  A l b r i g h t  C o l l e g e  i n

Pennsylvania. Quando tornai di nuovo

a New York nel 1973, Tony se ne era

già  andato  per  insegnare  a  Buffalo

dove è rimasto a vivere negli ultimi 30

anni.  Quindi,  piano  piano,  ho  perso

contatto con lui per 30 anni e anche io

iniziai a lasciare piano piano New York

a  favore  dell’Europa:  ho  vissuto  in

Germania,  in  Svizzera,  in  Francia,  in

Olanda e alla fine a Bruxxel dove vivo

da circa 10 anni con mia moglie Aude.

N e l  2 0 0 1 ,  l ’ o r g a n i z z a z i o n e

Transculture  in  Belgio  mi  invitò  a

produrre vari progetti e invitò anche

Tony per un concerto in Lussemburgo

nel 2002. Quando venne nel Benelux

passammo  alcuni  giorni  insieme  e

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

pianoforte e lui al violino e il risultato

f i n a l e  f u  i m m e d i a t a m e n t e  e

spontaneamente  grande!!!!!

Quindi,  Transculture  organizzò  una

serie  di  concerti  a  Napoli,  Nantes  e

Parigi e la stessa Sub Rosa registrò il

nostro  concerto  a  Bruxxel,  che

diventò  l’album “An  Aural  Symbiotic

Mystery”, un titolo che io stesso trovai

basandomi  sui  risultati  magici  che

eravamo  stati  in  grado  di  creare  in

modo così favoloso dopo 30 anni di

lontananza. Tony inoltre era un regista

e io  stesso un artista  video,  e  forse

questo  ha  contribuito  al  successo

della nostra collaborazione, nel senso

che siamo due artisti  audiovisivi  con

svariati  appetiti,  istinti  e  talenti

cinetici  differenti,  anche  se  il  suo

senso di film e il mio senso di video

sono  molto,  molto  differenti  l’uno

dall’altro.  Quando suoniamo insieme,

evidentemente tutto si mescola in una

magica  zuppa  sonora  (ndr,  Magic

Sonic  Bouillabaise).
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Giuseppe Cordaro: Cosa ci dobbiamo

aspettare  dalla  tua  performance  a

Dissonanze settimana prossima? Quali

sono i tuoi piani futuri?

Charlemagne Palestine: A Dissonanze

presenterò  un  laptop  “continuum”

elettronico,  molto  elaborato,  con

interazione  vocale  dal  vivo.  Nel

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

preparando  un  concerto  di  6  ore  e

registrando il  mio lavoro per organo

Schlingen Blängen presso la St Giles

Cathedral di London per la Blast First

records,  nonché la  performances e i

video  screenings  per  la  Triennale  di

Milano  alla  fine  di  Maggio  e  per  il

festival Angelica di Bologna. Inoltre, la

collaborazione con il gruppo musicale

di  Berl ino  Perlonex,  con  cui  ho

suonato molte  volte  a  Vienna,  Graz,

Parigi,  Ginevra e Berlino e realizzato

una  registrazione  l ive  presso  i l

Podewil  a  Berlino  per  l’etichetta

ucraina  Nexsound.  

www.charlemagnepalestine.org/

www.dissonanze.it
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Sonar 2008: The Feminine Factor
Marco Mancuso

Digicult  è  anche  quest’anno  media

partner del Sonar, nel bene e nel male

l’appuntamento  più  importante  a

livello  internazionale  per  il  popolo

fedele della musica elettronica. Dal 19

al  21  Giugno  cercheremo  di  portare

testimonianza  dell’appuntamento

Barcellonese, che negli ultimi anni si è

aperto con competenza alle mostre di

new  media  (graz ie  anche  a l le

collaborazioni  con  curatori  e  critici

internazionali) e con qualche indugio

di troppo anche agli audiovisivi

Presentare il Sonar a coloro che come

ogni  anno  stanno  pensando  se

impegnare o meno le proprie (sempre

più  scarse,  presumo)  energie  psico-

f i s i c h e  n e l  p i ù  p o p o l a t o  e

professionalmente importante raduno

di  musica elettronica di  oggi,  non è

impresa facile, fosse solo per la mole

enorme  di  musicisti,  dj,  videoartisti,

etichette,  installazioni,  partner  che

come  ogni  anno  vengono  invitati.

Seguendo le  prime informazioni  che

provengono  dagli  organizzatori,  il

programma della  15ima edizione del

Sonar è basato su due temi principali:

il  “fattore femminile” nella musica di

oggi  e  l’”ibridismo”  come  risultato

de l l ’ in tersez ione  d i  gener i  e

sottogeneri  musicali.

Per  quanto  riguarda  le  donne  in

programma, alcune dive assolute del

pop come Goldfrapp e Róisín Murphy

garantiscono  un  contrasto  piuttosto

netto con il glamour multiculturale di

M.I.A.  o  delle  alchemie  vocali  di

Camille, la nuova musa della “chanson

française”.  Figure  di  riferimento

impossibili  da  catalogare,  come

Justice,  Yelle,  Diplo,  Spank  Rock  e

Boys  Noize  danno  al  programma  di

quest’anno  un’iniezione  di  energia

ibrida  e  uno  sguardo  considerevole

allo spirito del ‘Do It Yourself’.

Il festival sarà inoltre uno scenario per

incontri  e  re-incontri.  Due  duetti  di

breve vita ma leggendari, si riuniranno

al Sonar: le leggende del pop Yazoo, e

Mike  Banks  insieme  a  Jeff  Mills,  la

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

U n d e r g r o u n d  R e s i s t a n c e .
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Contemporaneamente, Jamie Cullum

e suo fratello Ben Cullum uniranno le

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

Underworld  Darren  Emerson,  per

creare  BC  vs  JC  featuring  Darren

Emerson.  I  collaboratori  di  Kanye

West, A-Trak e Kid Sister, combinano

infine  dischi  e  ritmi  con  il  nuovo

fenomeno DJ Mehdi.

.

Il  “fattore  femminile”  ,  Dove  può

essere  trovato?

Il  15imo  Sonar,  Festival  di  Musica

Avanzata  e  Arti  Multimediali  di

Barcellona,  prende in considerazione

quest’anno  i l  tema  del  “fattore

femminile”  come  punto  di  partenza

per  ev idenz iare  la  c rescente

femminizzazone  del la  musica

elettronica  di  oggi.  Il  programma  è

quindi  caratterizatto  da  donne  con

vari  backgrounds,  stili  e  attitudini,

nonchè  ovviamente  uomii  i  cui

approcci  musicali  sono  legati  o

completamente  immersi  nel  “fattore

femminile”.

Dive moderne come Alison Goldfrapp

e Róisín Murphy; spiriti combattivi con

differenti origini come M.I.A. e Tara de

Long;  rapper  femmine e  femministe

come le Kid Sister e Northern State, in

contrasto con icone pop coloratissime

come  The  Duloks  e  Yel le ;  voci

importanti  di  ieri  e  di  oggi  come

Alison  Moyet  (Yazoo)  e  Camille.  E

naturalmente le regine del dancefloor

Miss Kittin e Chloé. E cosa riguardo gli

uomin i?  I l  fa t tore  femmin i le

appartiene  all’approccio  di  Antipop

Consortium, Spank Rock, Flying Lotus

e Daedelus.

Ibridismo  elettronico  o  il  codice

genetico indecifrabile della musica di

oggi.

Le tradizionali divisioni stilistiche della

musica elettronica non sono più utili

da  tempo  per  spiegare  i  nuovi  stili

all’interno  del  mercato  di  oggi-  Si

tratta  di  un’intersezione  di  stili  che

non rispetta le radici o le convenzioni

rigide,  in  cui  le  caratteristiche  sono

così  vaghe  e  i l  codice  genetico

musicale  così  rimescolato  che  è

impossibile dire per certo chi  sono i

padri  e e le madri  musicali  di  alcuni

artisti o di certi suoni

Il programma del Sonar 2008 è quindi

pieno  di  figli  bastardi.  Può  infatti

qualcuno dire con certezza quale è la

fonte  di  ispirazione  principale  per

artisti come Justice, Yelle, Boys Noize,

Diplo  o  le  intere  etichette  di  Ed
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Banger e DIRTY? Questa è proprio la

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

nell’etichettare la parte più rilevante di

questo  fenomeno,  le  vecchie

etichette  non servono più  perchè si

tratta di  qualcosa di nuovo. Un vero

malditesta per i non-puristi.

.

SonarMática

Quest’anno,  SonarMatica  2008 getta

uno  sguardo  alle  origini  affascinanti

del cinema. Nel 1895, i fratelli Lumiere,

inventori  del  cinematografo,  si

esibirono nella loro prima proiezione

pubblica,  uno  spettacolo  che  ha

standardizzato la nostra visione come

spettatori durante il ventesimo secolo,

il  secolo  dell’immagine.  Comunque,

prima  di  questo  evento,  le  lanterne

magiche, i cinerama, le zoetropi, i flip

books  e  le  cronofotografie,  erano

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

sorprendenti  che  hanno  contribuito

alla creazione dell’arte dell’immagine

in  movimento.  Era  un  universo  di

artefatti  che  fornivano  un  nuovo

modo di vedere le cose, per mezzo di

proiezioni  a  360  gradi,  di  immagini

tr id imensional i  e  appar iz ioni

fantastiche. Curiosamente, il campo di

possibilità  si  è  rinnovato  in  questo

senso  dall’arte  multimediale  del

ventunesimo  secolo.

SonarMática  esplora  quindi  le

potenzialità di queste tecnologie per

mezzo  d i  a lcuni  t ra  g l i  a r t is t i

contemporanei più significativi, come

Marnix De Nijs,  Julian Oliver e Andy

Cameron. Installazioni che modificano

la realtà, strumenti con visualizzazioni

panoramiche e spettacoli  audiovisivi,

vengono  qui  riuniti  allo  scopo  di

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

costruzione  dell’immagine.  E’  una

mostra  che  consentirà  quindi  ai

visitatori  di  riscoprire il  mondo della

rappresentazioni  visiva  attraverso  gli

occhi di un bambino, attraverso cioè

gli  occhi  di  qualcuno  che  vede  la

fabbrica dei sogni per la prima volta.

.

SonarMática  2008  è  la  seconda
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mostra  della  trilogia  che si  focalizza

sulla  rivisitazione  del  XIX  Secolo  ai

giorni  dell’era  digitale.  Il  progetto  è

iniziato  l’anno  scorso  con  Et  Voilà!,

concentrata sul rapporto tra magia e

tecnologia,  con  lo  scopo  di  dare

un’occhiata  al  futuro  del l ’arte

contamporanea  dalla  prospettiva

dell’effervescenza  del  passato.  

www.sonar.es
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Edoardo De Carli: La Permanenza Del Sapere
Eleonora Oreggia

In anni recenti, in Italia e nel mondo,

molte cose sono cambiate nell’ambito

della  conoscenza,  della  trasmissione

del sapere e del sistema educativo.

Si e’ parlato a lungo della riforma della

scuola,  uno  dei  tanti  casi  in  cui  la

burocrazia italiana ha sfoggiato i suoi

cigolanti meccanismi da Mammut. Se

da una parte gli studenti italiani erano

fortemente  svantaggiati  rispetto  ai

colleghi  ‘stranieri’,  poiche’  il  sistema

risultava sganciato dalla pratica e dal

mondo  reale,  dall’altra  la  scuola

Italiana, pubblica e non meritocratica,

aveva  il  raro  pregio  di  insegnare  a

pensare.  Invece  di  creare  lavoratori

dipendenti, rampanti e intraprendenti

squaletti da scagliare nell’industria, la

scuola  Italiana  sfornava  pensatori,

generatori  di  dubbio,  persone  colte

abituate  a  contare  sullo  sforzo  e

l’esercizio  dell’intelligenza.  Si  diceva

che i colleghi Europei e Statunitensi,

proveniendo da scuole piu’ brevi e piu’

faci l i ,  vantando  una  maggiore

esperienza grazie a stage all’interno di

compagnie  e  industrie,  fossero

preparati  ad orientarsi  all’interno del

mondo  del  lavoro  con  maggiore

dimestichezza  rispetto  ai  disperati

filosofi in cerca di identita’ spersi per

anni  nei  corridoi  delle  Universita’

Italiane.

Poco prima dell’avvio alle riforme una

sottile forma di ostracismo, mimetica

crociata  contro  studi  filosofici  e

letterari mascherata da tecnicismo, si

e’ maliziosamente infiltrata nelle aule

scuolastiche; alcuni indicarono: da una

parte  disoccupazione,  dall’altra

iperspecializzazione.  Parole  sagge?

Quando l’uomo, divenuto frammento,

non vede piu’ l’insieme del sistema di

cui fa parte, e non conosce il processo

che contribuisce ad innescare, perche’

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

accorgesse  che  la  catena  che  gli

stringe  il  collo  l’ha  fatta  lui?  E’  piu’

facile  non  farsi  domande,  lasciarsi

manipolare.
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Al  giorno  d’oggi  e’  ancora  possibile

incrociare  nelle  strade  del  mondo  i

superstiti di quella classe di ‘poeti in

via  d’estinzione’  che  sono  gli  ultimi

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

appartenente  a  passato  forse  ormai

perduto.  Costoro,  spettatori  del

cambiamento,  sono  individui  ibridi,

poiche’,  educati  in  scuole  ancora

strutturate su modelli e piani di studio

ottocenteschi,  hanno,  al  tempo

stesso,  assistito  alla  rivoluzione

informatica,  la  quale  comporta  la

diffusione  capillare  del  computer,

l’uso massivo della  rete internet  e  il

dilagare  di  strumenti  e  accessori

elettronici.

Come Demoni che,  figli  di  Uomini  e

Dei,  conservano  caratteristiche  e

proprieta’ di entrambi, i Centauri della

cultura, esseri mostruosi e claudicanti,

capiscono  Prolog  e  Pascal,  Omero,

Python, Basic e Dante; contaminati da

presente,  passato  e  futuro,  leggono

lingue che non esistono piu’, le menti

attraversate  da  frasi,  suoni  e  parole

che appartengono alla storia. Costoro,

eseguendo  il  pensiero  come  fosse

codice,  processano  frammenti  di

Greco e Latino, cercando la radice di

numeri  e  parole,  come  se  il  tempo

avesse ancora un valore,  e la  parola

significato.

Nell’intento di aprire una riflessione su

tematiche  non  alla  moda  come

l’educazione nelle scuole, la ricerca di

un sapere consistente, la trasmissione

o  la  perd i ta  de l la  cu l tura  e  la

manipolazione  della  conoscenza,  ho

deciso  di  intervistare  il  Professor

Edoardo  De  Carli,  fondatore  della

Gilda  degli  insegnanti  e,  per  molti

anni,  insegnante  di  Italiano e  Latino

nella  mitica  sezione  H  del  Liceo

Classico  Beccaria  di  Milano,  il  piu’

antico della citta’.

.

Eleonora Oreggia:  Come e’ cambiata

la scuola durante gli ultimi 30 anni? Ed

il sistema educativo?

Edoardo  De  Carli :  Le  regole  del

mercato  l ’hanno  cambiata:  lo
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studente  è  un  cliente,  e  come  tale

deve  essere  accontentato;  ma  il

sapere  (o  il  diploma,  anche  senza

sapere) non è un prodotto destinato

solo  allo  studente  bensì  a  tutta  la

società, presente e futura; anche chi

non  ha  figli  paga  le  tasse  per  un

sistema  scolastico  che  dovrebbe

garantire  buoni  idraulici,  buoni

commercialisti e buoni geriatri anche

per lui.

E oggi il mercato impone all’industria

degli altri prodotti piani di produzione

a  b r e v e  ( b i e n n a l i ,  m a s s i m o

quinquennali);  mentre  l’investimento

nella scuola deve calcolare su piani a

lungo  termine:  dai  12  ai  18  anni  ci

vogliono per iniziare ad impostare un

buon  idraulico,  commercialista,

geriatra…

Eleonora  Oreggia:  Vi  sono stati  due

elementi  fortemente  innovativi

durante gli ultimi anni: da una parte la

riforma  della  scuola,  dall’altra  la

r ivoluzione  informatica…  Puo’

commentare,  a  partire  dalla  sua

esperienza,  questi  due  avvenimenti

storici?

Edoardo De Carli: Riforma o riforme?

Apparentemente ogni nuovo governo

lancia  riforme,  col  risultato  che

l’investimento a lungo termine diventa

più aleatorio, spezzettato, precario. Di

fatto poi la scuola si è adattata ad un

tira a campare, un arrangiarsi,  un fai

da  te ,  che  s i  è  mascherato  da

autonomia  delle  scuole.  Ecco,  gli

aspetti di riforma che hanno prodotto

più  dissesto  sono  stati  proprio

l’autonomia delle scuole (alla fine dei

diversi  cicli  ci  sono  i  risultati  più

variegati,  che non possono garantire

l ive l l i  qua l i tat iv i  un i formi )  e

l’abolizione degli esami di riparazione:

quest’ultima è stata la ciliegina sulla

torta  della  clientelizzazione  dello
studente ,  poiché gli  ha confermato

l’idea  che  sia  il  negozio  a  dovergli

fornire il prodotto che cerca. Il senso

di  responsabilità  dell’uomo  che

costruisce la sua sorte con le proprie

mani è andato perduto.

L’informatica  per  lo  più  è  diventato

uno strumento facilitatore: se guardi

in rete ci sono molti siti che ti danno i

riassunti di libri, le parafrasi di poesie,

le traduzioni di latino, greco, inglese,

le  tesine  preconfezionate.  Insomma,

le opzioni  più usate sono quelle  del

taglia-incolla.

.

Eleonora  Oreggia:  A  quale  modello
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culturale  si  ispira  la  riforma  della

scuola?  Funziona?  Cosa  dicono  gli

studenti?  E  gli  insegnanti?

Edoardo De Carli:  Modelli  culturali  ?

Dai  tempi  della  prima  riforma  degli

esami  d i  matur i tà  i l  “model lo

culturale” era quello del risparmio nel

bilancio  della  Pubblica  Istruzione,

anche se c’è chi insiste a credere che

fosse una risposta al  ’68 !  Poi  l’altro

“modello  culturale”  è  stato quello  di

favorire potenziali associati sindacali e

probabili  elettori:  vedi  ad esempio il

progresso  fatto  recentemente  dagli

insegnanti di Religione; oppure, poco

prima, la scuola elementare con i 2/3

o più maestri:  la  CISL,  che spingeva

lobbisticamente per questa riforma ha

visto  aumentare  i  suoi  iscritti  fra  i

maestr i  e lementar i ;  e  gl i  a ltr i

cercavano  di  tallonarli  su  questa

strada.

Gli insegnanti, quelli vecchi che hanno

conosciuta la scuola precedente, sono

rassegnati, rendendosi conto che non

posso contrastare i  poteri  forti  della

politica e dell’economia; l’associazione

che mi ha visto tra i suoi fondatori �la

Gilda degli  insegnanti-  ha cercato in

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

inesorabile  trend,  ma  è  stato  tutto

inutile.  I  giovani  insegnanti  sono

frastornati da un perverso sistema di

arruolamento che li costringe a corvée

biennali  (Scuole  di  Specializzazione)

per  poi  lasciarli  ancora  in  un  lungo

precariato:  arrivano  a  superare  il

problema del posto di lavoro e quindi

a  potersi  interessare  del  sistema

scolastico quando sono già un bel po’

attempati.

Gli  studenti:  essendo giovani  sono  i

primi ad adeguarsi, e di buon grado:

se  per  13  anni  si  divertono  senza

faticare molto, facendo i consumatori

a tutti  gli  effetti,  perchè dovrebbero

preoccuparsi che un domani saranno

dei  poveretti,  obesi  nello  spirito,

superati nelle carriere dagli immigrati

di  seconda  generazione,  che  hanno

ancora  radicatissimo il  concetto  che

più ti spremi e più ottieni ?

.

Eleonora Oreggia:  Qual  e’  l’influenza

del  computer  sulla  capacita’  di

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

concentrazione? Quali sono i vantaggi,

e quali gli svantaggi?

Edoardo De Carli:  Circa 10 anni fa al

Beccaria misi su un gruppo di studenti

volontari per l’uso del computer: con

l e  c o m p e t e n z e  c h e  o g n u n o

individualmente aveva conquistato da

30



autodidatta si  trattava di  costruire il

sito della scuola e vedere che altro si

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

dell’organizzazione, delle conoscenze

e della didattica) con le macchine che

avevamo.  Insomma,  era  un  vero

laboratorio,  sprizzavano le idee, ci  si

incarogniva  con  le  possibilità  di  cui

disponevamo  (hardware,  software,

competenze, tempo e fondi). Secondo

me  quel l ’esperienza  �che  mi  è

piaciuta-  è  servita  anche  a  molti  di

quegli ex-ragazzi. Poi i colleghi hanno

cominciato  a  fare  corsi  canonici,  a

dare patenti ecdl e cosi’  via. Non so

quali  effetti  producano:  due  anni  fa

sono  uscito  dalla  scuola;  però,

guardando gli studenti di Lettere a cui

ancora insegno Latino, non ho notato

miglioramenti  generalizzati  nella

concentrazione e nell’apprendimento,

anzi!

Eleonora Oreggia: Come e’ trasmessa

la cultura classica in rete?

Edoardo De Carli: Be’, ci sono tanti siti

classicisti;  io  li  uso  prevalentemente

per la ricerca di testi e altro materiale

del genere, e a questo scopo diffondo

fra gli studenti universitari elenchi di

URL selezionati (non consiglio Splash-

Latino,  quello  con  le  traduzioni  già

pronte,  che  comunque  l’imberbe

ginnasiale conosce immediatamente).

Poi, scrivendo un’antologia liviana per

il  liceo,  ho verificato l’enorme utilità

d e i  T h e s a u r i   i n f o r m a t i c i :

sostanzialmente giganteschi database

dove si può verificare rapidamente la

percentuale  di  occorrenze  di  nomi,

costruzioni  ecc.  Mentre  il  vecchio

compilatore di una grammatica o un

dizionario  era  condizionato  dalla

memoria umana, che gli concentrava

l’attenzione su cose magari curiose ed

interessanti  ma  poco  frequenti  (e

quindi  non  meritevoli  di  trattazione

nel manuale, per un semplice calcolo

delle  probabilità  di  incontro  in  un

testo), la rigorosa memoria digitale ti

suggerisce  che  cosa  più  facilmente

ritroveranno gli studenti nelle pagine

che dovranno interpretare.

.

Eleonora Oreggia:  Cosa ne pensa di

Wikipedia?  E  della  traduzione  della

cultura da un supporto all’altro?

Edoardo De Carli: Wikipedia è buona

cosa,  ma anche pericolosa:  dopo un

po’  di  lemmi  ben  fatti  ci  s i  f ida

ciecamente o quasi, ed ecco che te ne

capita  uno  pieno  di  castronerie;  lo

segnali,  ma  poi  ti  viene  il  dubbio:

come fanno a fidarsi di te che correggi
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? Si erano fidati anche dell’altro…

La  traduzione  della  cultura  da  un

supporto all’altro semplifica molto le

cose: un libro in rete ti evita le lunghe

attese allo sportello della biblioteca; il

find  ti evita di smarrirti nei libri che

non hanno indice;  io  poi,  che  ho la

pessima  abitudine  di  tenere  sotto

mano  parecchi  libri  diversi,  riesco  a

farlo meglio sul monitor che facendoli

cascare dal mio scrittoio

Eleonora Oreggia:  Quanto va salvato

dell’antichita’? E come?

Edoardo  De  Carli:  Tutto  il  salvabile.

Come? Cercando di farlo alla maniera

inglese:  in  modo  divulgativo  ma

rigorosamente  corretto;  l ì  g l i

universitari scrivono libri di approccio

per bambini: se scrivono boiate i loro

c o l l e g h i  l i  i m p a l l i n a n o .  Q u i

l’universitario non si  sporca le mani 
con la divulgazione; e chi divulga fa lo

spettacolo ad ogni costo (vedi i  vari

programmi che per togliere audience

al pur serio Piero Angela mandano allo

sbaraglio dei guitti ignorantissimi)

.

Eleonora Oreggia:  La veridicita’  della

r e t e  e ’  m e s s a  i n  d u b b i o

dall’accademia ufficiale ed in tal modo

i dotti non sempre aiutano la verifica

ed il passaggio. Il mondo accademico

ufficiale  italiano  e’  pronto  ad  una

forma  di  l ibera  c i rcolazione  e

condivisione del sapere? Perche’?

Edoardo  De  Carli:  No,  vedi  sopra:

siamo ancora  vicini  ai  tempi  di  don

Abbondio, che usava il latinorum per

intimidire  il  povero  Renzo.  Così  il

linguaggio  giuridico  deve  essere

incomprensibile  ai  comuni  mortali,

idem quello amminsitrativo (altrimenti

di  che  camperebbero  avvocati  e

commercial ist i  se  non  perché

conoscono quelle lingue straniere  ?),

idem quello medico. E tutta la cultura

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

incomprensibilità:  altrimenti  come  si

distinguerebbero i nobili dai cafoni ?

Eleonora  Oreggia:  Puo’  commentare

le  seguenti  tematiche,  tenendo

presente le trasformazioni tra passato,

presente,  futuro,  mondo  digitale  e

cultura  tradizionale:

– apprendimento in rete

Edoardo De Carli: Ci vedo solo quegli

aspetti  pratici,  non la nascita di  una

forma mentis diversa; e poi il rischio di

boiate che si mescolano alle perle c’e’

anche nella cultura cartacea
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– il cancellamento delle culture

Edoardo  De  Carli :  Ma  no!  Da  noi

proliferano maghi e Padri Pii, pur con

la  globalizzazione,  mentre  in  Svezia

non esistono.

.

– inaffidabillita’ di google

Edoardo  De  Carli:  Ci  mancherebbe

altro!! Quando digiti nome e cognome

fra virgolette di  un personaggio non

famosissimo ti sbatte in prima pagina

il link al mio sito di monumenti e lapidi

!!  Vuol  dire  che  quel  motore  ha  un

cervello ben fatto …

– la libera circolazione del sapere

Edoardo  De  Carli:  Fino  ad  un  certo

punto  (e  non  sto  parlando  della

censura in Cina o in paesi musulmani):

se prima non c’e educazione umana

(dal  padre  o  madre,  da  amici,  dalla

maestra)  a  trovare  il  piacere  nel

sapere, non lo si  ricerca il  sapere: si

pensa che sia una noia: molto meglio

il giochino ripetitivo e allucinante…

– la ricercabilita’ e l’archivio dei dati

Edoardo De Carli: Dovrebbero essere

moltiplicate  le  spese  per  l’accumulo

dei dati in forma digitale

– la manipolazione delle conoscenze

Edoardo De Carli: Ma questa fa parte

normale della trasmissione di culture

da una generazione all’altra, in civiltà

orali,  in  quelle  della  scrittura  e  in

quelle informatizzate

– accessibilita’

Edoardo  De  Carli:  C’è;  costa,  ma  si

risparmia  altro  (tempo);  vero è  però

che si ingrassa a muoversi meno…

.

Eleonora  Oreggia:  Qual’e’  la  sua

visione  sulla  tecnologia,  tenendo

presente  prospettive,  possibilita’,

rischi,  vantaggi..?

E d o a r d o  D e  C a r l i :  V a  a v a n t i

indipendentemente  da  quello  che

pensa  la  nostra  etica;  al  massimo è

l’economia  che  può  incidere  su  di
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essa,  fermandola,  cancellandola  o

imprimendovi  più  rapido  impulso.

Rischi ? Ci sono sempre stati (anche

quando Caino ha usato la mandibola

d’asino  e  ha  ammazzato  Abele).

Adesso  bisogna  solo  valutare  quali

rischi  ci  siano  senza  ritorno;  ma  è

sempre la tecnologia che ci consente

di scoprirli e misurarli !!

Eleonora  Oreggia:  Puo’  aggiungere

una  sua  r i f less ione  personale

sull’argomento?

Edoardo  De  Carli :  Diamoci  una

calmata…

.

Eleonora Oreggia: Lei che ha passato

la vita a contatto con le generazioni

piu’ giovani, ci puo’ donare una frase o

un  consiglio,  un  verso  poetico  o

un’immagine,  per  coloro  i  quali,

giungendo dopo di noi, non avranno il

privilegio di assistere al passaggio tra

cultura classica e cultura digitale..?

Edoardo De Carli:  Gli  ricorderei  solo

che Platone viaggiava ancora a cultura

orale:  citava  Omero  a  memoria  (  e

perciò ogni tanto sbagliava); ma dopo

Platone non c’è stato il diluvio; e Kant

non era uno scemo; che i monaci del

monte Athos han continuato a copiare

a  mano libri  anche dopo Gutenberg

(fino al ‘700 !!); eppure mica è crollato

il  mondo!!  E che sarà mai  un po’  di

computer nel renderci diversi i  modi

per apprendere, vivere ecc. ?

www.chieracostui.com/

www.liceobeccaria.it/

www.chieracostui.com/costui/docs/i

nfo/informazioni.asp?page=credits

www.beccaria-asbec.it/asbec/index.a

sp

34

http://www.chieracostui.com/
http://www.liceobeccaria.it/ 
http://www.chieracostui.com/costui/docs/info/informazioni.asp?page=credits
http://www.chieracostui.com/costui/docs/info/informazioni.asp?page=credits
http://www.beccaria-asbec.it/asbec/index.asp
http://www.beccaria-asbec.it/asbec/index.asp


Donne E Tecnologie In Network In Est Europa
Tatiana Bazzichelli

La  mostra  HACK.Fem.EAST,  prevista

dal  9  maggio al  22  giugno presso il

Kunstraum  Kreuzberg  /Bethanien  di

Berlino si  concentra da un lato sullo

sviluppo  tecnologico,  dall’altro  sulle

realtà  socio-politiche  declinate  al

femminile.

L’idea principale è quella di mettere in

connessione le pratiche sperimentali e

artistiche  realizzate  da  artiste  e

attiviste provenienti dai paesi dell’Est

Europa. Il progetto è il risultato di una

ricerca  condotta  sulle  comunità

digitali  nell’ambito della netculture e

dell’attivismo  internazionale.  Nasce

come  un  progetto  di  networking

aperto, per cui la scelta delle artiste e

delle attiviste partecipanti  non viene

decisa  attraverso  le  classiche

metodologie curatoriali, ma nasce dal

basso.  Attraverso  una  open  call

diffusa in rete,  sono infatti  le artiste

stesse  a  presentarsi  e  a  proporre  il

proprio lavoro. Naturalmente non tutti

i  progetti  rientrano a far  parte della

mostra  per  evidenti  questioni  di

coerenza  e  di  spazio,  ma  i  progetti

selezionati hanno totale autonomia di

esprimersi  e  di  svilupparsi  all’interno

delle 14 stanze del Museo.

Nell’ambito di questo articolo e fedele

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

HACK.Fem.EAST,  l’idea  di  Digicult  è

stata quella di lasciare per una volta

libertà alle due curatrici  di  parlare e

raccontare, di cercare di presentare il

progetto  sviscerandone  la  natura  e

spigandone  le  motivazioni,  sia

curatoriali  che  teoriche.  La  formula

pensata  è  stata  quella  dell’intervista

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

e f f e t t i v a m e n t e  i n  u n a  l u n g a

chiacchierata.
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Tatiana Bazzichelli: Qual è il concept

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

HACK.Fem.EAST?

Gaia  Novati:  La  mostra  si  focalizza

sull’uso delle tecnologie e dei media

negli ambienti delle contro-culture e

negli stessi luoghi dove le pratiche di

hacking sono strettamente connesse

all’arte e all’activism,  entro i  quali  si

muovono comunità di donne sia su un

piano  internazionale  sia  connesse  a

progetti  locali.  La  mostra  è  una

piattaforma di dialogo, di dibattito e

di scambio, creata al fine di sviluppare

una riflessione sul senso di identità e

nuove  o  a l ternat ive  forme  d i

collaborazione,  seguendo  il  filo  dei

mutamenti culturali in corso negli stati

dell’Europa dell’Est.

Altrettanto importante è l’attenzione

alle  dinamiche  sociali  e  culturali  di

genere,  attuata considerando i  modi

in cui il  background e la formazione

tecnica  nei  paesi  dell’Est  influenzi  o

abbia  influenzato  l’immaginario  al

femminile,  ma  soprattutto  tenendo

conto  delle  peculiarità  in  ogni  area

coinvolta  relative  alla  questione

“femminile”.  Le  istanze  di  genere  in

contesti  come  quelli  dei  paesi  dell’

ex-blocco  sovietico  offrono  una

specificità  interessante  e  anomala

rispetto  alle  esigenze  riportate  dalle

comunità digitali di donne dell’ Europa

occidentale.  L’obiettivo  è  quello  di

mettere  a  valore  tale  differenza

attraverso  il  confronto  e  grazie  ad

esse fondare nuove strategie di azione

comune.

.

G a i a  N o v a t i :  Perché  Donne  e

Tecnologie  in  Network?

Tatiana  Bazzichell i :  La  mostra

HACK.Fem.EAST  è,  innovativamente,

essa  stessa  un  atto  di  networking.

Mette in relazione artiste, teoriche, e

media-attiviste  provenienti  da  tutta

Europa che sviluppano modi differenti

di creare una comunicazione critica e

indipendente. Allo stesso tempo vuole

incoraggiare la creazione di un ampio

numero  di  progetti  dedicati  alla

riflessione critica sui media, l’arte e le

tecnologie con l’obiettivo di discutere

su  potenziali  e  comuni  strategie,  di

condividere  interessi  e  conoscenze,

scambiando  contenuti.

S o n o  i n v i t a t e  a  m e t t e r e  i n

connessione  i  propri  progetti  47

artiste, teoriche e attiviste provenienti

da  paesi  come  Slovenia,  Croazia,
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Serbia,  Polonia,  Macedonia,  Bosnia,

Albania,  Romania,  Ucraina,  Ungheria,

Slovacchia, Repubblica Ceca, Estonia.

In questo panorama si è considerata

Berlino  per  la  sua  storia  e  il  suo

carattere  di  città  cosmopolita  come

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

interconnessione.  I  paesi  presi  in

considerazione  rappresentano

contesti nei quali l’arte e i nuovi media

sono  ancora  ad  uno  s tad io  d i

sperimentazione. Sono paesi nei quali

si stanno diffondendo progetti artistici

connessi ai nuovi media sperimentali

e  creativi.  Di  ogni  area  si  vuole

riportare  la  condizione  attuale  della

cultura  legata  a i  nuovi  media

seguendo  i  percorsi  indicati  dalle

artiste  e  dalle  attiviste  coinvolte.

.

Tat iana  Bazz ichel l i :  Qua l  è  i l

programma  di  HACK.Fem.EAST?

G a i a  N o v a t i :  L e  a r t i s t e  s o n o

direttamente  coinvolte  nel la

costruzione  dell’evento,  arrivano  la

settimana  prima  dell ’opening  e

iniziano  ad  organizzare  la  propria

stanza del museo. I  gruppi di donne

coinvolte  danno  la  possibilità  al

pubblico di partecipare direttamente

alla  visione  di  web-site,  video,

installazioni, performance, mentre un

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

documenterà  lo  stato  dei  lavori.  La

mostra comprende anche un opening

p a r t y  c o n  D j  e  V j  e  t r e  p a n e l ,

rispettivamente sul tema di hacking e

arte, gender e tecnologie, activism e

accessibilità  dell’informazione.  L’idea

è  quella  di  fare  una  mappatura

collettiva  delle  comunità  digitali  di

donne  presenti  nell’Est  d’Europa  al

fine di  valutare quali  comunità sono

attive e quaili  progetti sono in corso

d’opera.

Allo stesso tempo, abbiamo costruito

un  website  www.hackfemeast.org  

che è esso stesso una piattaforma di

nerworking,  perché  presenterà  il

lavoro di tutte le artiste coinvolte, in

connessione l’uno con l’altro. Il giorno

dell’inaugurazione,  il  quotidiano  taz,

die Tageszeitung, stamperà in 30.000

copie  un  reader  che  abbiamo

preparato,  in  cui  diverse  artiste  e

attiviste hanno scritto il proprio punto

di vista, che per noi funge da catalogo

di tutta la mostra.
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.

Tatiana  Bazzichelli  e  Gaia  Novati:  

concludiamo  c itando  tutte  le

artiste/attiviste che hanno contribuito

alla creazione di questa mostra e il cui

lavoro  è  un  importante  tassello  di

questa  rete  di  networking,  che

speriamo non si concluda con la fine

della  mostra:  Gaby  Bila-Gunther

(RO/DE) in network con: Darina Alster

(CZ),  Pavla  Jonssonova  (CZ),  Albana

Kozeli  (AL),  Elsa  Martini  (AL),  Ioana

Morpurgo  (RO),  Eva  Parcher  (SI),

Katerina  Rudcenkova  (CZ),  Lucia

Udvardyova (CZ), Petra Vargova (CZ);

Dunja Kukovec (SI) e Katja Kobolt (SI)

in  network  con:  Helena  Bozic  (SI),

Anetta Mona Chisa (RO/CZ), Polonca

Lov�in (SI), Kitch� (SI), Lala Rascic (HR),

Tina  Smrekar  (SI),  Son:DA  (SI),  Zora

Stancic (SI), Starke (BA), Lucia Tkacova

(SK);  Andreea  Carnu  (RO)  e  Joanne

Richardson (RO/DE) in network con:

DMedia (RO), Ladyfest RO, Indymedia

RO, Kanak Attak (DE),  FAQ Network

(Balkans);  Alla  Georgieva  (UA/BG),

Marina  Griznic  (SI),  Ana  Hoffner

(RS/DE), Janez Jansa (SI), Anna Krenz

(PL/DE),  Erika  Katalina  Pasztor  (HU),

Nada  Prlja  (BA/UK),  Boryana  Rossa

(BG),  Selena  Savic  (RS/NL),  Zvonka

Simcic (SI), Mare Tralla (EE/UK), Miss

I n f o r m a t i o n  u n d  i h r e

Telekommunisten  (NET),  Lei la

Cmajcanin (BA), by Jana Prepeluh (SI),

Ana  Filip  (RO/SK)  e  Barbara  Huber

(AT/SK),  Kyd  Campbell  (CA),  Silvina

Der-Meguerditchian  (AR/DE),

E l é o n o r e  d e  M o n t e s q u i o u

(FR/EE/DE),  Olga  Juergenson

(EE/UK), Jasmina Tesanovic (RS/USA),

Djane  Spoma  (HR/DE),  Djane  Lil

Bustard  e  Freak  (PL).

A  queste  si  aggiungono  le  nostre

collaboratrici,  Silke  Manz,  Theresa

Lunau,  Verena  Concha  Vega,  Luzie

Heidemann,  G iu l ia  P icc in i ,  la

traduttrice Franziska Facile,  il  Web e

Graphic  designer  Jonas  Frankki  e

natura lmente  i l  d i rettore  del

Kunstraum  Kreuzberg  /Bethanien,

Stephane  Bauer.  

www.hackfemeast.org
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Tardo Neopositivismo E Nuova Energia Politica
Gigi Ghezzi

Alex  Steffen  è  una  delle  voci  più

“ascoltate”  ne l l ’ambito  del la

sostenibilità ambientale e degli studi

sugli  impatti  sociali  della  tecnologia.

Da un suo breve profilo biografico si

ricavano notizie di collaborazioni con

Weiden , Kennedy , Nike , Amazon ,
Ideo , Arup , Nau , Yahoo!  e il World
T r a v e l  a n d  T o u r i s m  C o u n c i l  .

Recentemente è stato protagonista di

un documentario della CNN che aveva

come  oggetto  la  previsione  delle

possibilità  del  futuro  ed  è  stato

nominato  dal  magazine  Ecotecture

del New York Sunday  come uno dei

più influenti innovatori al mondo.

Oltre  ad  essere  tutto  ciò,  o  forse

proprio per questo, Alex Steffen è un

ottimista  politico.  Vale  la  pena

approfondire  la  definizione  di

“ o t t i m i s m o  p o l i t i c o ”

<

http://www.worldchanging.com/arch

ives/007919.html>  perché  sembra

essere  quanto  di  più  distante  esista

dall’attuale  panorama  tecno-politico

occidentale.  L’ottimismo  di  Steffen

non sembra essere il riflesso wannabe 

di  un’infanzia  trascorsa  in  stanze

ovattate  dal  tardo-capitalismo,  ma

piuttosto  l’esito  di  una  riflessione

legata  ad  un  diverso  approccio  al

cinismo occidentale “Cynicism is often

seen  as  a  rebell ious  attitude  in

Western  popular  culture,  but,  in

reality, cynicism in average people is

the  attitude  exactly  most  likely  to

conform  to  the  des i res  of  the

powerful  �  cynicism is obedience.”  A

questo  cinismo  non  si  può  che

opporre  l ’atto  r ivo luz ionar io

dell’ottimismo,  perché  l’ottimismo  è

secondo  Steffen  un  potente  atto

politico.

Il  futurologo si  dimostra  certamente

consapevole  dei  pericoli  che  corre

l ’umanità  nel  suo  rapporto  con

l’ambiente.  Cita  infatti  articoli

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

<

http://www.guardian.co.uk/science/

2005/apr/14/research.science2>  in

cui si individuano i 10 possibili scenari
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apocalittici  che  potrebbero  portare

all ’estinzione  il  genere  umano:

cambiamento  climatico,  erosione

telomerica,  terrorismo,  pandemia

virale, guerra nucleare, impatto di una

meteorite,  prevaricazione  robotica,

tempesta  astrale,  eruzione  di  un

super-vulcanico, inghiottimento della

terra  da  parte  di  un  buco  nero;  ha

inoltre  scritto  diversi  articoli  sui

problemi  della  fame  imputabili  allo

sviluppo delle  economie  globali,  ma

ciò che è interessante sottolineare è

che  la  proposta  del  suo  ottimismo

parte dalla convinzione di fondo che il

pessimismo  imperante  nel  dibattito

pubblico  nordamericano ed europeo

sul futuro della tecnologia va oltre la

sfera  puramente  scientif ica  e

coinvolge l’uso politico dei saperi.

.

Secondo  Steffen,  la  forza  del

pessimismo  politico  si  esprime

principalmente  in  affermazioni  di

arrendevolezza  nei  confronti  dei

problemi globali e nell’inaffrontabilità

dei  costi  economico-sociali  per

risolverli.  La  politica  della  paura  si

c o m b i n a  c o s ì  c o n  q u e l l a  d e l

pessimismo  tecno-scientifico  e  si

salda nella “politica dell’impossibilità”.

Lo studioso americano, in un articolo

intitolato  Why  Sustainability,  not

Terrorism,  Should  Be  Our  Real

S e c u r i t y  F o c u s

<

http://www.worldchanging.com/arch

ives/004799.html>  sostiene  la  tesi  –

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

documentario An Inconvenient Truth

di Al Gore � che la vera priorità della

sicurezza nazionale statunitense è la

sostenibilità  ambientale  e  non  il

terrorismo. E’ interessante notare che

la tesi di Steffen parte proprio da un

documento intitolato A False Sense of

I n s e c u r i t y  

<

http://www.cato.org/pubs/regulatio

n/regv27n3/v27n3-5.pdf>  del  Cato
Institute  (un thinktank conservativo).

La  sostenibilità  costituirebbe  una

priorità  politica  perché  si  contano

molti  più  morti  americani  (stiamo

parlando di priorità nazionale) a causa

degli  effetti  del  cambiamento

cl imatico  e  a  molte  patologie

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

un’espansione urbana incontrollata.

La formulazione più completa di tale

“ottimismo politico” la ritroviamo nel

suo  ultimo  libro  Worldchanging:  A

User’s  Guide  for  the  21st  Century,

introdotto  da  Bruce  Sterl ing  e

40

http://www.worldchanging.com/archives/004799.html
http://www.worldchanging.com/archives/004799.html
http://www.cato.org/pubs/regulation/regv27n3/v27n3-5.pdf
http://www.cato.org/pubs/regulation/regv27n3/v27n3-5.pdf


promosso da Al Gore. Il testo raccoglie

una selezione di alcuni interventi del

progetto collaborativo Worldchanging 

<http://www.worldchanging.com/>

dedicato  all ’esplorazione  delle

possibilità del futuro tecnologico.

.

La politica dell’ottimismo promossa di

Alex  Steffen  rimane  solo  una  voce

personale,  così  come  ammette

l’autore  stesso,  ma  costituisce  un

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

programmatico.  Essa  deve  essere

sostenuta  dalla  convinzione  di

possedere  le  capacità  per  creare  e

sviluppare  soluzioni  ai  più  grandi

problemi  del  mondo,  mentre  le

conseguenze dei fallimenti, sia per noi

che  per  le  generazioni  future,

richiedono una reazione immediata. I

cost i  degl i  invest imenti  nel la

sostenibilità  devono  essere  valutati

secondo  nuovi  metri  di  misura:  il

valore della prosperità caratterizzante

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

comprendere la stabilità ecologica, la

sicurezza internazionale e il benessere

dell’umanità.

I l  p r o g r a m m a  d ’ a z i o n e  d e l l a

sostenibi l i tà  deve  descr ivere

certamente gli scenari di successo, il

futuro prospettato e tutte le soluzioni

possibili  elaborate per  ottenerlo,  ma

“Nothing  about  the  pol it ics  of

opt imism  needs  to  be  naive” :

l’incertezza deve essere affrontata con

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

dell’insuccesso  e  le  delusioni,  tra  di

esse le possibili alleanze tra lobby, la

corruzione e il boicottaggio attraverso

i diversi scetticismi. Per questo motivo

bisogna rendere tutti i canali finanziari

il  più  trasparente  possibile,  ma  tali

fa l l iment i  non  devono  essere

considerati  preordinati  e  gli  obiettivi

irreali  fin  dal  principio,  inoltre  le

politiche  della  sostenibilità  non

devono trasformarsi  in  una  lotta  tra

futuristi e passatisti.

.

Non  dobbiamo  mai  dimenticare,

come ricorda Steffen, che l’assenza di

visioni  ottimiste  �  spesso  il  teorico
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parla di “visioni impegnate” � non può

c h e  g i o v a r e  a l l a  p o l i t i c a

dell’impossibilità  e  paradossalmente

sono  spesso  i  gruppi  attivisti  che

promuovono  visioni  rassegnate  e

impotenti: un conto è sostenere che i

rischi  sono  apocalittici,  un  altro

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

affrontarli.  Non  dobbiamo  quindi

dimenticare  che  ogni  volta  che

spieghiamo come il futuro può essere

vissuto  in  maniera  migliore,  noi

ridisegniamo i confini del possibile. 

www.worldchanging.com/bios/alex.h

tml
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We Are Not Alone – Parte 1
Salvatore Iaconesi

Non  siamo  soli .  L’osservazione

filosofica  (ma  anche  l’esperienza

quotidiana)  del  contemporaneo

tecnologico  consente  di  rilevare

l’emergere  di  nuove  forme  di  vita.

Osservando l’essere umano è possibile

notare  come  sia  avvenuta  una  sua

mutazione in senso tecnologico.

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

modificato.  Siamo  sempre  stati

cyborg, e questa non è una novità (1).

Le tecnologie dei trasporti hanno fatto

mutare  la  nostra  percezione  dello

spazio  e  del  tempo.  Gli  sviluppi  in

fatto  di  energia,  a  cominciare  da

quella  elettrica,  hanno  cambiato  la

nostra concezione dello  scorrere del

tempo, e del suo uso produttivo. Le

telecomunicazioni  hanno  aperto

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

consentendogli  di  essere  indirizzato

l iberamente  nel lo  spaz io  e  d i

propagarsi  svincolato  dal  corpo

materiale. Le tecnologie informatiche

e, in particolare, le tecnologie di rete

vanno con forza ancora maggiore in

questa  direzione.  Con  un  balzo

mutageno la tecnologia “nuova” delle

reti,  dell’informazione e,  in  generale,

dell’ipercontenuto  e  degli  iper-

contesti,  si  collegano  direttamente

al la  mente  del l ’essere  umano,

instaurando  nuove  prospettive.

Gli  aspetti  sono  sconvolgenti  in

direzioni molteplici. In questa sede ci

soffermeremo  su  una  tra  le  tante

prospettive  sotto  cui  è  possibile

analizzare  tali  fenomenologie:

l’identità.  Lo  studio  contemporaneo

dell’identità,  nella  sua  evoluzione

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

strutturalmente  multidisciplinare,  a

cavallo tra la filosofia,  l’antropologia,

la  sociologia  (ma  esiste  ancora?),  la

comunicazione,  il  diritto,  l’economia.

E,  naturalmente,  la  tecnologia.

Nel l ’ecos istema  tecnologico

l’individuo  si  definisce,  diventa

multiplo  (multividuo),  scompare

(anonimato). E’ multi-sessuato, multi-

personalità.  E ancora:  si  fonde in un

unico  fluido  con  i  sistemi,  da  cui

emergono  esistenze  altre,  differenti,
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di sintesi.

.

La  tecnologia  abilita  i  contesti  iper-

mediali, in cui il dualismo tra fisico e

digita le  scompare,  così  come

scompaiono  tutte  le  possibilità  di

distinguere cosa è organico e cosa è

tecno log ico .  Propr io  come  è

impensabile,  nel  contemporaneo,

guardare anche un singolo pomodoro

e non considerarlo come un oggetto

tecnologico (2).

In  questa  profonda  remixabilità  di

esistenze,  contenuti,  collegamenti  e

processi,  emergono  nuove  forme  di

esistenza.  Lo  scenario  è  sistemico.

Anzi,  di  più:  è  eco-sistemico.  La

globalità ce ne ha dato i primi segnali.

Le multinazionali sono probabilmente

il primo esempio di essere senziente

tecnologico. Le abbiamo davanti tutti

giorni:  possiedono  oggetti,  sono

titolari  di  diritti,  decidono,  hanno

st rateg ie ,  paure  e  c redenze ,

iconologie e mitologie: le percepiamo

come vere entità senzienti, incarnate

nel  logo  (iconologia)  e  nella  neo-

mitologia che ne caratterizza i cicli di

vita.

L’”avere a che fare” con “forme di vita”

il cui nome finisce per “Ltd”, “SpA” o

“gmbh” è un fatto consolidato, parte

dell’esperienza  quotidiana,  e  non

produce  alcun  turbamento  nella

nostra  percezione.  Descriveremo  un

processo artistico animato da questo

punto di vista:  lo studio delle nuove

forme  di  vita  che  appaiono  nel

contemporaneo  tecnologico.  E,  di

conseguenza,  della  loro  identità.  La

realtà  contemporanea  è  stata

ossevata seguendo sistematicamente

strategie diverse, ideate per analizzare

di  volta  in  volta  l’essere  umano,  le

forme di vita artificiali, le forme di vita

emergenti dalle collettività. Questo è

il  processo  di  ricerca  alla  base  di

Talker,  Talker  Performance,  Dead on

SecondLife  e  Angel_f.  Come  primo

passo si è cercato uno strumento che

consentisse  di  operare  su  tutte  le

forme  di  esistenza  oggetto  dello

s t u d i o :  i l  l i n g u a g g i o  è  s t a t o

identificato  come  strumento  ideale

per  poter  lavorare  su  tutti  i  livelli

richiesti dal processo di ricerca.
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Il secondo passo è stata la creazione

di  un  oggetto  che  uti l izzasse  i l

linguaggio per studiare i meccanismi

espressivi delle forme di esistenza: il

“Talker”(3).  Talker  è  un  oggetto

strutturale.  È costituito assemblando

algoritmi  provenienti  dall’intelligenza

artificiale  e  dell’analisi  statistica  per

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

riconoscimento, sistematicizzazione e

generazione del linguaggio. In modo

molto  semplice  ed  intuitivo,  i  testi

vengono inseriti attraverso operazioni

di  cut&paste  su  un’interfaccia  web.

Questi  vengono  elaborati  dalle

componenti  algoritmiche,  che  li

interpretano  in  maniera  sintattica  e

geometrica.  Il  l ivello  sintattico

consente  di  rilevare,  all’interno  del

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

strutturalmente”interessanti”.  Il  livello

geometrico  consente  di  interpretare

tali  componenti  nello  spazio.  I l

linguaggio diventa un cristallo la  cui

forma  multidimensionale  varia  col

variare  del  linguaggio.  Al  cristallo

vengono  applicati  altri  elementi

algoritmici  per  riconoscere,  al  suo

interno, strutture ricorrenti: i simboli.

Lo  spazio  viene  poi  ripercorso  “per

simboli” nella fase di generazione del

testo:  il  risultato  è  un  linguaggio  di

sintesi,  espressione  della  mente

collettiva che vi ha contribuito, spesso

poetico  ed  altamente  evocativo.

L’estetica,  volutamente  fredda  e

lineare,  mira  ad  evidenziare  la  non-

umanità della forma di vita espressa.

Talker è una manifestazione astratta e

strutturale dell’oggetto della ricerca. I

passi  successivi  del  processo  lo

materializzano,  util izzando  tre

modalità:

�  l ’ i n - c o r p o r a z i o n e  ( T a l k e r s

Performance);

� il costrutto (Dead on SecondLife);

� l’essere digitale compiuto (Angel_f).

.

Talkers  Performances  (presentato  al

Pescara  Electronic  Arts  Meeting  –

PEAM  –  nel  2006),  in-corpora  i l

“Talker”,  reinterpretandolo  come  un

cyborg  (4).  Il  corpo  umano  viene

invaso/espanso/connesso.  Il  focus  è

sulla  interazione.  Il  corpo  della

performer,  dentro  una  tuta  in  latex

rivestita di elettrodi e sensori collegati

a delle interfacce web che il pubblico

può  manovrare,  diventa  il  tramite

dell’espressione  del  “Talker”:  la  sua

bocca è chiusa,  sostituita dalla  voce

generata;  i  suoi  movimenti  sostituiti

da  quelli  generati  dalle  stimolazioni
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degli  elettrodi.  Ogni  componente

sensoriale della danzatrice è sostituita

con un analogo generativo (a partire

dal  tatto,  sostituito dal  latex e dalle

stimolazioni  elettriche,  per  arrivare

all’udito sostituito da suoni generati, al

gusto e all’odorato, di fatto, occlusi, e

a l la  v ista  sost i tu ita  dai  v ideo

generativi).  La  comunicazione  è

bidirezionale.

I l  pubbl ico  interagisce  con  le

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

collaborativo  la  vita  del  cyborg-

danzatrice,  i  cui  movimenti,  suoni  e

funzioni  vitali  (per  come  rilevati  dai

sensori) sono restituiti sotto forma di

feedback  all’ambiente  e  agli  utenti,

sotto forma di esperienza immersiva,

sonora  e  visuale  .  “L ’essere”  s i

incorpora,  a  più  livelli,  nel  cyborg,

nell’ambiente,  nell’interfaccia,  nella

mente degli utenti. L’ecosistema della

mente prende vita, materializzato nel

Talker-Cyborg  e  nella  sinestesia

spaziale  così  creata.  Il  “Talker”  è

incarnazione  dell’essere  collettivo  e

presente nello  spazio:  la  direzione è

dal virtuale verso il corpo.

( 1 )  S t e l a r c

(http://www.stelarc.va.com.au/).

(2)  In  un  pomodoro  transgenico  è

impossibile  distinguere  quale  sia  la

parte tecnlogica e quella naturale. Ma

non  so lo .  Anche  un  sempl ice

pomodoro”tradizionale” è un oggetto

tecnologico: viene infatti trasportato,

etichettato  con  codici  a  barre,

tracciato  da  sistemi  informativi,

registrato  elettronicamente  alla

vendita…

( 3 )

http://www.artisopensource.net/talk

ers/index2.html

( 4 )

http://www.artisopensource.net/talk

ers/index.html
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Les Liens Invisibles: Disillusione 2.0
Giulia Simi

Les Liens Invisibles, “gruppo artistico

immaginar io” ,  è  composto  da

Clemente  Pestelli  �  aka  Dedalus  –  e

Gionatan Quintini , entrambi già attivi

ne l l ’ambiente  hackt iv is t  e  in

particolare  nel la  mail ing  l ist  e

progetto  di  networking  ideato  e

fondato  da  Tatiana  Bazzichelli,  AHA.

Dal 2006, come ,Les Liens Invisibles, 

lavorano interrogandosi sui processi di

creazione e comunicazione artistico-

sociale-politica e utilizzano la net art

come macroterritorio in cui dar corpo

alla  loro  riflessione.  Il  tentativo  è

q u e l l o  d i  p o r t a r e  a l l a  l u c e  “ i
collegamenti  invisibili”   tra  mente,

realtà  e  infosfera,  con  un  approccio

concettuale che fa dell’ironia un’arma

sovversiva.

Tra i temi cardine dei loro lavori uno

dei  nodi  irrisolti  della  web  culture,

quello legato alla libertà della (e nella)

rete.  I l  web  2.0:  antigerarchico

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

accessibile.  Apparentemente  la

concretizzazione di un’utopia, in realtà

spesso un’omologazione di  linguaggi

e contenuti. False promesse del web

2.0?  Cosa  non  ha  funzionato?  Quali

possono essere invece le prospettive

di controcultura attraverso il web 2.0?

Abbiamo  cercato  di  rispondere  ad

alcune di queste domande per mezzo

di  questa  intervista,  per  percorrere

insieme  a  Les  Liens  Invisibles  i

passaggi  più  significativi  del  loro

progetto artistico. Uno dei progetti di

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

interessanti  nati  nel  nostro  paese

ultimamente.

.

Giulia  Simi :  Chi  sono  Les  Liens
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Invisibles  e  qual  è  il  loro  progetto

artistico?

Dedalus:  Les  Liens  Invisibles   è  una

sigla informale con cui operiamo dal

2006 in formazione binaria. Al centro

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

l’attraversamento  e  l’elaborazione

sobr iamente  iconoclasta  de i

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

compongono  l’infosfera,  le  sinapsi

neurali e il mondo reale. Le entità e gli

argomenti  che  trattiamo  vogliono

essere  un’occasione  per  portare  alla

luce  queste  relazioni  nella  continua

ricerca  della  materia  stessa  che

compone  la  comunicazione.  Da

questo  punto  di  v ista  operare

attraverso la  Net Art,  che dai  tempi

d e l  S i m p l e  N e t  A r t  D i a g r a m

(http://mteww.com/nad.html)  cerca

di  interrogarsi  sul  non-luogo  in  cui

avviene  il  processo  artistico,  è  una

scelta  orientata  a  inquadrare  un

concetto  di  rete  che  non  riguarda

soltanto  i  calcolatori  ma che risiede

nei nostri stessi processi mentali.

Giulia Simi: Fake is fake. Anyway è una

divertente e paradossale denuncia al

continuo  inganno  perpetrato  dai

grandi  sistemi  di  potere  mediatico,

anche  sul  web.  Nonostante  la  rete

port i  con  sé  sogni  d i  l ibertà  e

controinformazione, non sembra che i

sistemi  di  costruzione  del  consenso

s iano  stat i  intaccat i  in  modo

significativo. Ultimi colpi di coda di un

sistema di potere in crisi o fallimento

delle web-utopie?

Dedalus: Più che di fallimento parlerei

piuttosto di disillusione da una certa

interpretazione della rete che di  per

sé  non è  garante  di  libertà  e  libera

informazione.  La  controinformazione

è la reazione spontanea e diffusa alla

realtà  totalizzante  del  mainstream.

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

contrappone  la  moltiplicazione  degli

sguardi  e  delle  voci,  con  l’implicito

intento di ripristinare la verità negata.

Con Fake is a Fake  abbiamo voluto

mettere  ironicamente  in  discussione

non solo i sistemi di potere mediatico

ma  anche  la  “presunzione  di  verità”

dell’informazione  indipendente,

a p p r o d a n d o  c o s ì  a  s o l u z i o n i

paradossali come l’utilizzo del falso (ilfake 
)  come 

medium 
 tattico per  la

produzione di contenuti: “Don’t blame

the fake. Become the fake”  recita uno

degli slogan fasulli della piattaforma.

Il 

fake-publishing 
 consiste infatti nella

rivalorizzazione  dei  propri  contenuti

prodotti online – qualunque essi siano

–  semplicemente  parassitando

l’aspetto, la visibilità e l’autorevolezza

dei media mainstream.  Il 

fake 
 elevato

a servizio web, alla stregua di un blog

o di una piattaforma di social network

ha  come  effetto  una  v i ra le  ed

inconsapevole  moltiplicazione  di  siti

fa l s i  che  a l t ro  non  fanno  che

alimentare  un  perverso  meccanismo

di inflazione del senso di verità.
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Giulia  Simi:  Anche  voi,  come  altri

artisti della rete, non avete rinunciato

a un dialogo con il  cinema, sebbene

mediato  dal  precedente  lavoro

concettuale di Grifi e Baruchello. Con

Disperse.  Exclamatory  phase   avete

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

decostruzione dell’impianto narrativo

classico  del  cinema,  arrivando,

appunto,  a  un’ideale dispersione .  E’

un punto di non ritorno? O ancora il

cinema  può  secondo  voi  fornire

materia  prima  per  rielaborazioni,

aperture  e  nuove  forme  narrative?

Dedalus: Non ci sono dubbi sul fatto

che  il  contatto  tra  i l  l inguaggio

cinematografico  e  quello  dei  nuovi

media,  in  particolare  internet,  possa

produrre nuove modalità narrative ma

crediamo che sia più corretto parlare

di punti di intersezione piuttosto che

di  non  ritorno,  in  quanto  nessun

nuovo  media  r iesce  davvero  a

sostituirne un altro.  La dispersione a

cui alludiamo in 

Disperse. Exlamatory
phase 

 è riconducibile alla tradizione

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

détournement  la  riappropriazione

dell’immagine cinematografica per la

produzione di nuovi immaginari. Non

a caso l’opera che abbiamo rivisitato è

“La  ver i f ica  incerta”  d i  Gr i f i  e

Baruchello,  opera  che,  con  il  suo

montaggio/smontaggio  paradossale

d i  pe l l ico le  ho l l iwoodiane,  è

attraversata  da  una  forte  attitudine

hacker  ante  litteram.  Per  questo

abbiamo  voluto  reinterpretare  ed

attualizzare  il  gesto  radicale  de  

La
verifica incerta 

, scegliendo la strada

più  silenziosa,  meno  eclatante  e,  a

nostro modo di vedere, anche la più

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

dell’operazione  originaria.

Disperse.  Exclamatory  phase  

corrisponde alla decostruzione taglio

per  taglio  della  pellicola  in  1075

frammenti  digitali  che  segnano

l’avvenuta  dispersione  della  forma

narrativa lineare e il suo passaggio ad

una  estetica  

data-based  

.  In  questa

prospettiva  l’atto  di  riappropriazione

non coincide più con la  sola  pratica

del 

mix media 

 ma soprattutto con la

liberazione dei sorgenti del film che,

resi  finalmente  di  pubblico  dominio

attraverso  la  rete,  divengono  

unità
significanti funzionali alla produzione
di nuovi potenziali significati.
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Giulia Simi: Il web 2.0: antigerarchico

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

accessibile.  Apparentemente  la

concretizzazione di un’utopia, in realtà

spesso un’omologazione di  linguaggi

e contenuti (come già avete messo in

evidenza  con  Subvertr!  Out  Now!  )
Cosa  non  ha  funzionato?  Quali

possono essere invece le prospettive

di controcultura attraverso il web 2.0?

Dedalus:  La  rivoluzione  che  sta  alla

base del web 2.0 è la trasformazione

dell’utente  da  semplice  fruitore  a

realizzatore di contenuti (il cosiddetto

prosumer).  Con  Subvertr   abbiamo

voluto analizzare e scardinare uno dei

meccanismi  che  sta  alla  base  di

questa  rivoluzione:  i l  tagging  .
Etichettare le cose che vediamo è un

meccanismo tanto  semplice  quanto,

al tempo stesso, complesso, che pone

le  sue  fondamenta  nelle  radici  del

nostro processo cognitivo. Complesso

proprio  perché  per  quanto  questo

processo  possa  essere  semplice  e

meccanico per noi non è replicabile da

nessun algoritmo. Creare un insieme

comune di vocaboli e di intenti è un

passo  necessario  per  l’interazione

sociale, d’altra parte questa tendenza

spinge  inevitabi lmente  verso

l’omologazione.  Sul  web  questo

processo  è  assai  più  evidente  in

quanto un numero sempre maggiore

di  persone  si  confronta  su  punti  di

contatto  sempre  più  semplificati:

bast i  pensare  ai  ranking  del le

informazioni  che  premiano  fattori

quantitativi (come la popolarità di un

sito web) contro elementi qualitativi, 

creando  un’equazione  in  cui  questi

due criteri spesso coincidono.

.

Partire da uno scenario del genere per

sovvertirlo con i suoi stessi strumenti

è una sfida allettante e in linea con la

tradizione della controcultura che da

sempre  ha  abusato  degli  stessi

strumenti del potere. Emanciparsi da

questo  meccanismo  autodistruttivo

significa  far  emergere  le  singole

individualità  contrapponendo  al
Popolo Della Rete l’ Uomo Della Rete,

50



con la propria soggettività e unicità.

T r o v a r s i  d i  f r o n t e  a  i c o n e

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

deautomatizzate  dal  loro  contesto

originario  e  ridefinite  secondo

collegamenti  a  noi  non immediati  ci

porta inevitabilmente a cercare il filo

conduttore che tiene insieme le due

cose, penetrando nei propositi di chi

ha formulato quel collegamento. Non

a caso il riferimento a Magritte  vuole

essere la chiave di  lettura dell’intero

progetto: affermare che un oggetto è

una pipa ci può far sentire umani, ma

affermare che non lo è ci rende liberi. 

http://www.lesliensinvisibles.org/

http://fake.isafake.org/

http://disperse.exclamatoryphase.net

/

http://www.subvertr.com/
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Rudy Rucker: Let’s Give Flurb To The People!
Bertram Niessen

Infinito. Il paradosso di Kantor. Canne

di  erba  frattale.  Iniezioni  di  gluoni.

Chtulu che salta fuori da una piscina

della California. Fare surf manipolando

l’onda quantica.  Software.  Hardware.

Wetware. Realware.

Insomma,  per  questo  numero  di

Digimag  abbiamo  intervistato  Rudy

Rucker,  scrittore  di  fantascienza,

matematico,  programmatore,

visionario.  Tra  i  principali  esponenti

della prima ondata cyberpunk, Rucker

ha portato avanti una personalissima

carriera  di  ricercatore  letterario

psichedelico,  in grado di  fondere (in

un  progetto  letterario  che  chiama

T r a n s r e a l i s m o ,  b a s a t o  s u l l a

rielaborazione  fantastica  del  vissuto

dell’autore)  elementi  della  cultura

“alta” e di quella “bassa”, in un vortice

del  meraviglioso  che  trova  le  sue

radici  nei  grandi  classici  del la

letteratura  fantastico-matematica

come  Flatlandia  e  Alice  nel  Paese

delle  Meraviglie.  Per  quello  che

riguarda la sommità, bhe, l’unica cosa

da fare  è  immergersi  nella  lettura  e

vedere  in  quali  dimensioni  si  viene

proiettati.  In  questa  intervista

abbiamo chiesto a Rucker di parlarci

dei  suoi  progetti  più  recenti,  dalla

webzine SF Flurb (che riunisce alcuni

degli  autori  di  fantascienza  più

interessanti degli ultimi vent anni, da

Laidlaw a Shirley), alla release Creative

Commons  del  suo  ultimo  romanzo

Postsingular.

Ed  abbiamo  trovato  l ’adeguata

controparte di ciò che ci offre nei suoi

l i b r i :  l i b e r a  d i f f u s i o n e

dell’informazione,  con la  scommessa

che  non  necessariamente  la  libera

circolazione di un’opera significa una

perdita economica per l’autore, e Do It

Yourself,  ovvero  “quando  fai  cose

troppo strane per le persone normali,

non stare  a  piangere  e  distribuiscile

p e r  c o n t o  t u o ” .  P e r  t u t t e  l e

informazioni sulla biografia e le opere

di Rucker rimandiamo ai suoi libri, al

suo sito e a quello di Flurb, sperando

che gli  editori  nostrani  si  diano una

mossa e che traducano anche i lavori
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del  Mad  Professor  che  sono  ancora

inediti in Italia.

.

Bertram  Niessen :  I l  tuo  ult imo

romanzo Postsingular  è uscito sia in

versione cartacea per la casa editrice

Tor che come e-book, sotto Creative

Commons, liberamente scaricabile sul

web. Quali  sono le ragioni di  questa

scelta?

Rudy  Rucker:  E’  tutta  colpa  di  due

miei amici, i giovani scrittori di SF Cory

Doctorow  e  Charles  Stross.  Loro

hanno  già  utilizzato  questo  tipo  di

doppia edizione per i loro romanzi, ed

hanno  ottenuto  delle  vendite  molto

buone. L’idea è che l’e-book gratuito

genera abbastanza interesse e vendite

da  compensare  ogni  tipo  di  perdita

che si può avere; ci sono persone che

comprano  il  libro  nella  versione

cartacea,  ma lo leggono anche nella

v e r s i o n e  f r e e  o n l i n e .  L a

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

dell’hardback  cartaceo  e  dell’e-book

forse  non  e’  molto  consistente.  La

speranza è che chi legge il tuo e-book

gratuito ne parli in giro e lo recensisca

sui suoi blog, generando l’interesse di

chi compra libri.

Non  sono  ancora  sicuro  se  questa

strategia mi abbia aiutato a vendere

libri o meno; può essere che, alla fine,

Doctorow e Stross vendano più di me

perché sono più in sintonia con i gusti

del pubblico. Magari il  loro successo

non ha niente a che fare con gli  e-

books gratuiti. E’ ancora troppo presto

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

scommessa abbia influenzato le mie

vendite cartacee per Postsingular; ad

ogni modo sono state scaricate circa

30.000  copie  dell’e-book  (anche  se

non si  è  mai  sicuri  del  fatto  che  la

gente legga l’intero lavoro; una delle

speranze  è  che  inizino  il  libro,  si

anno ino  de l la  schermata  de l

computer e comprino il cartaceo).

Ho ricevuto alcune mail molto carine

da  persone  che  hanno  letto  l’intera

opera, alcuni dei quali erano ingegneri

che  l’hanno fatto  (di  nascosto)  sulle

loro postazioni  al  lavoro.  Un paio di

supergeek hanno anche letto il  libro

sui loro cellulari o Blackberry. Ad ogni

modo, i miei editori hanno cercato di

vendere alcuni dei miei lavori come e-

books,  ma  le  vendite  sono  appena

nell’ordine  delle  dozzine:  a  questo

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

semplicemente,  non  compra  gli  e-

books.  Questo  potrebbe  cambiare,

nell’arco di cinque anni, se i lettori tipo
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Kindle scenderanno da 400$ a 50$.

.

Bertram  Niessen:  Parliamo  di  Flurb.

Perchè hai  iniziato questo progetto?

Non  c’era  abbastanza  spazio  sui

media  tradizionali  della  SF?

Rudy Rucker: Quello che è successo è

che  Paul  DiFilippo  ed  io  abbiamo

scritto  assieme  un  bel  racconto

chiamato “Elves of the Subdimension”,
ed  eravamo  freneticamente  alla

ricerca  di  una  pubblicazione  su  un

magazine  o  una webzine prima che

venisse pubblicato nella mia antologia

“Mad  Professor”.  L’ho  inviato  a

qualche webzine, credo che una fosse

Strange Horizons,  e  il  ragazzo  ce  la

mando’  ind ietro ,  abbastanza

freddamente.  Cosi’  ho  detto:  chi  ha

bisogno di tutto questo? Posso fare le

grafiche,  conosco  altri  scrittori,  mio

figlio  ha un ISP,  perché non iniziare

una mia webzine? C’è una regola d’oro

nell’editoria: meno ti  pagano, peggio

ti trattano. Quando scendi al livello più

basso,  sei  giudicato  spesso  dai  troll

dei  fan  che  ti  trattano  come  uno

scrittore per hobby (e si  divertono a

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

professionista). Se scrivo qualcosa che

so di non poter vendere a un grande

mercato come Asimov’s o Tor.com, o

per  una  antologia  speciale,  allora

faccio meglio a pubblicarmelo da solo.

H o  p r e s o  i l  n o m e  F l u r b  d a  u n

passaggio di Paul DiFilippo, in questa

nostra  storia  da  cui  è  partito  tutto

quanto.  Alcuni  elfi  subdimensionali

stanno  discutendo  di  quanto  sia

strano il mondo umano, e uno di loro

esclama incredulo: “Del Flurbing, loro

non  sanno!”  Adoro  quel  passaggio.

Credo  che  potrei  definire  “flurb”  un

verbo  che  significa  “portare  avanti

un’attività  artistica  complessa  e  non

c o m m e r c i a l e ” ,  m e n t r e  c o m e

sostantivo  indica  “una  strana  opera

d’arte  incomprensibile  alla  persona

media”.

Più  tardi  ho  cercato  sul  web ed ho

trovato  che  nell’Urban  Dictionary  il

termine “flurb” è anche indicato come

“una persona ossessionata da giochi di

ruolo per fan”, “crack di cocaina fatto

in  casa”  o  “alterare  o  indebolire”.  E

credo  che  i  programmatori  usino  il

termine per indicare un cambiamento

o un aggiustamento in un programma.
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Bertram  Niessen:  In  Flurb  possiamo

leggere  una  buona  selezione  dei

migliori  autori  post-cyberpunk  degli

ultimi anni;  sembra che ci  sia dietro

qualcosa  come  una  scena  che  sta

ancora andando avanti. E’ vero?

Rudy  Rucker:  Una  scena?  Beh,  io

tendo  ad  invitare  gli  stessi  amici  a

scrivere  per  Flurb  ogni  volta.  Marc

Laidlaw,  John  Shirley,  Charlie  Jane

A n d e r s  e  R i c h a r d  K a d r e y  i n

particolare.  Shirley,  Anders  e  Kadrey

vivono a San Francisco, quindi li vedo

fisicamente spesso. Ma credo che sia

più  che  altro  una  scena  virtuale.

Laidlaw ha anche cercato di mettere

insieme alcuni di noi per scrivere una

storia  collettiva  sotto  il  nome  di

Gustav Flurbert, ma non ha funzionato

molto bene. Non credo che nessuno,

se non Mark ed io, si prenderebbe la

briga di leggere la cosa. Per lo meno

nel mio caso, avere Flurb come valvola

di sfogo, mi ha permesso di scrivere

alcune  storie,  così  peculiari  e  non

commerciali, che non avrei avuto altro

m o d o  p e r  s c r i v e r e .  P e n s o  i n

particolare  a  “The  Third  Bomb”  e
“Tangiers  Routines”.

Bertram Niessen:  Sembra  che  il  tuo

interesse verso la matematica guidi il

lettore verso un costante mancanza di

certezza. Pensi che sia un paradosso?

Rudy  Rucker:  Se  tutto  quello  che

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

l’addizione e la sottrazione, immagini

che  la  matematica  sia  s icura  e

inoffensiva. Ma ciò su cui i matematici

lavorano attivamente è spesso strano

e ottenebrante.  Stanno investigando

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

selvaggiamente  non  famil iar i .

Qualcosa  come  la  fantascienza.

.

Bertram Niessen: Conosci altri autori

contemporanei che giocano con la

matematica come fai tu?

Rudy  Rucker:  No,  nessun  altro  fa

esattamente quello che faccio io. Ma

c’è un ragazzo chiamato Alex Kasman

che  porta  avant i  una  webl i s t
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aggiornata  di  storie  di  fantascienza

m a t e m a t i c a :

http://math.cofc.edu/kasman/MATH

FICT/ 

http://www.rudyrucker.com/writing/

http://www.rudyrucker.com

http://www.flurb.net

http://www.cs.sjsu.edu/faculty/ruck

er/transrealistmanifesto.pdf

http://www.rudyrucker.com/pdf/int

erviewsposted.pdf 
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Holy Fire, Il Mestiere Dell’arte
Lucrezia Cippitelli

Si conclude proprio oggi, mentre sto

scrivendo,  una  mostra  che  è  stata

presentata  come  una  svolta  nel

panorama  della  produzione  artistica

collegata ai nuovi media. Holy Fire Art

of  the  digital  age,  realizzata  in

occasione  della  ventiseiesima

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

contemporanea  di  Bruxelles  Art

Brussels  .

In perfetta sintonia con la fiera d’arte,

una  sorta  di  supermercato  dell’arte

contemporanea  dove  le  gallerie  più

ricche,  in  vista  e  prestigiose  del

mondo mostrano i  loro  gioielli  a  un

pubblico di mercanti,  collezionisti ed

addetti ai lavori, Holy Fire  propone un

percorso  attraverso  una  serie  di

prodotti  artistici  basati  sull’uso  dei

m e d i a ,  c h e  h a n n o  i n  p i ù  l a

caratteristica di essere collezionabili e

vendibili.  Tanto  più  in  tono con Art
Brussels perché la fiera di Bruxelles ha

luogo proprio in uno dei Paesi europei

con il  più alto numero di  importanti

collezioni private, con sede non solo

nella  capitale,  ma  anche  in  diverse

città di provincia, principalmente della

ricca regione delle Fiandre.

Holy Fire  è una mostra grande, ben

allestita  negli  spazi  immacolati  ed

organizzati  dell’Imal  –  Center  for

Digital  Cultures  and  Technology  di

Bruxelles, alla quale sono stati invitati

a partecipare ben 27 artisti con uno o

più  dei  loro  lavori,  facenti  parte  di

diverse  collezioni  private  o  gallerie

dislocate tra Belgio, Italia, Russia, Stati

Uniti. Tra i tanti, Vuk Cosic, Jodi, Olia

Lialina,  Golan  Levin,  Cory  Arcangel,

E v a  a n d  F r a n c o  M a t t e s  a k a

0100101110101101.ORG:  sembra

davvero l’appello dei mostri sacri della

net.art.
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Una  buona  organizzazione,  che  ha

reso  disponibili  materiali  e  biografie

degli  artisti  sul  website dell’Imal.  Un

buon testo introduttivo, con parecchie

domande,  spunti,  idee,  che  si  sono

anche  riversate  nella  conferenza

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

immediatamente  success ivo

all’opening,  Holy Fire:  Exhibiting and

Collecting New Media Art , moderata

tra gli altri da Patrick Lichty degli Yes

Men,  insieme  a  qualche  artista  e  �

soprattutto �  i  galleristi.  Una serie di

lavori  assolutamente  eterogenei  per

intenti, procedure e supporti: s tampe

digitali  su  tela  o  alluminio,  video

installazioni,  monitor  LCD con  video

generati  o  softwares  interattivi,

oggetti.  Molti  di  questi  lavori,  da

notare, fanno parte della produzione

degli ultimissimi anni degli artisti che

hanno partecipato (tranne forse il Vuk

Cosic  di  ASCII  History  of  Moving
Images � Psycho , che è del 1998 ed è

oramai Storia della net.art).

Persino  il  titolo  era  perfettamente

accattivante: Holy Fire è una novella –

degli  anni  Novanta  –  di  Sterling,  un

grande  classico:  Chi  della  nostra

generazione non è cresciuto leggendo

letteratura  cyberpunk?  Chi  non  si

trova  di  fronte  a  un  forte  senso  di

appartenenza  ripensandoci?  Chi  non

viene  suggestionato  con  una  lunga

serie di richiami e associazioni mentali

che ci  riportano all’inizio di  Internet,

al le  esplorazioni  in  cui  ancora

capivamo  poco  cosa  avevamo

davant i ,  soprattutto  quando

incappavamo in quegli strani siti che

proprio  non  si  capiva  cosa  c’era  da

cercare e poi finiva non riuscendo ad

uscirne?

Insomma la  mostra  aveva  tutta  una

serie  di  caratteristiche  che  hanno

certamente  messo  in  al lerta  le

aspettative:  le  mie  certamente,  ma

apparentemente e ovviamente anche

quelle  dello  sfavillante  giro  New

Media (epiteto che oramai, a seconda

della lingua delle persone con cui di

tanto in tanto mi ritrovo a disquisirne,

ha assunto nel vocabolario comune lo

status di new media blah blah blah ,
danzon digital  o nuovi media puah,
bah, uff ).  Destino vuole che proprio

negli ultimi mesi, viene diffuso s ulla

l ista  [Netbehaviour]  un  thread

intitolato Netart 2.0 is not net.art (che

cita  Netart  2.0:  A  Manifesto  of
Variable Manifestation  del  2006),  in

cui  si  discute  del  senso,  significato,

uso ed abuso del  termine e del  suo

significante e su cui mi cade l’occhio

un po’ meno distrattamente del solito.
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Insomma  l’atmosfera  era  proprio

propizia per scontrarsi col tema delle

“nuove tecnologie”, dell’arte, dell’Arte,

del  Sistema  dell ’arte  e  dei  suoi

meccanismi  perversi,  sul  senso

dell’avanguardia e delle Avanguardie e

trarne qualche piccolissima e del tutto

personale conseguenza. Per esempio

che forse sono una vetero -ista perché

penso che, come dicevano Trotskij e

Breton  nel  Manifesto  per  un’arte

ricoluzionaria ed indipendente , della

propria arte non bisogna vivere se si

vuole essere liberi; poi condivido l’idea

di  dare  fuoco  a  musei  e  gallerie

proposta  sotto  varie  forme  dalle

Avanguardie storiche (tra  l’altro,  una

volta dentro, dopo 25 minuti inizio a

morire  di  sonno,  è  un dato  di  fatto

organico);  tutto  sommato  infine  mi

trovo d’accordo anche con l’opzione

di quell’egomane di Guy Debord, che

a un certo punto teorizza ed attua il

distacco  in  maniera  netta  da  ogni

forma di produzione estetica per stare

dietro (o davanti) alle vere urgenze del

mondo contemporaneo.

Ecco brevemente il sunto del discorso

dei curatori di Holy fire Yves Bernard e

Domenico Quaranta, che introducono

il  loro  lavoro  a  partire  dall’ormai

necessario ed immancabile intento di

decostruire  il  gap  New  Media/Arte

Contemporanea:  il  digitale  è  “del

nostro tempo”; la New Media Art ne è

il  linguaggio  (  sic  )  rappresentativo;

l ’ A r t e  c o n t e m p o r a n e a  l ’ h a

“misconosciuta”;  il  descriverla  come

processuale  ed  immateriale  l’ha

confinata in un mondo parallelo con i

s u o i  f e s t i v a l  e  r e g o l e ;  o r a  �

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

collezionata e venduta � si costruisce

l’assioma che è entrata nell’età adulta.

E’  come  per  magia  Arte  (ARTE,

AAAAAAArte).

.

Insomma  niente  panico,  siamo

cresciuti,  è tutto vero. Chi fosse alla

ricerca di un bel dipinto da appendere

in  salotto  intonato  con  il  divano  in

pelle  rossa,  avrà  una  bella  sorpresa:

ora l’Arte con la A maiuscola è anche

fatta di bytes, chips, screens & lights:

quindi chi fosse veramente trendy non

cercherebbe  più  il  quadro,  ma  il

monitor al plasma con qualcosa che si

muove dentro.

Insomma,  il  fatto  che  all’improvviso

alcune gallerie di New York e Berlino o

alcuni collezionisti  abbiano iniziato a

vendere  soprammobili  tecnologici,

59



alcune  persone  creative  stiano

diventando  ricche  e  che  in  poche

parole si  sia  aperto un mercato con

un’offerta di prodotti e la loro vendita,

mi garantirebbe che il manufatto tech

sia vera arte doc.

C ’è  però  qualcosa  che  non  mi

convince nell’assioma, così positivista

e progressista che sembra prefigurare

un felice e  fortunato sol  dell’avvenir

davanti  ai  nostri  occhi.  Intanto  la

galleria,  il  museo,  la  biennale  non

fanno l’opera, né tanto meno l’artista,

né  tanto  meno il  Critico  o  Curatore

d’Arte.  Quando  la  gal ler ia  o  le

collezioni arrivano tutto il gioco è già

stato fatto � ce lo insegna la storia. Il

mercato non fa il contenuto, il senso,

l’esperienza  dell’arte:  piuttosto  la

circonda, la contiene, usa le idee della

critica  �  anche quella  militante �  per

venderla, se ne appropria.

.

C’è  poi  qualcosa  che  assomiglia

troppo alla scoperta dell’acqua calda

nel  progetto:  la  “rimaterializzazione”

nel l ’opera  a  cui  c i  s i  r i fer isce

nell’introduzione della mostra è ormai

un dato di fatto nel sistema dell’arte

almeno  dal  Secondo  dopoguerra.

Concettua le ,  per formances ,

evironements: alla fine in un modo o

nell’altro  si  sono  sempre  riuscite  a

trovare icone o feticci dell’opera, che

potessero  essere  contenute  in  uno

spazio  di  dimensioni  ridotte  per

incarnare l’ opera . La mia amica Tania

Bruguera mi raccontava tempo fa che

la  sua  galleria  di  Chicago  le  aveva

proposto la produzione di una serie di

piccoli  multipli  “collezionabili”  della

sua  gigantesca  installazione  Poetic
Justice , per riuscire a ricavarne un po’

di fondi. Il corridoio con le migliaia di

bustine  da  te  usate  ed  i  minuscoli

monitor  che  è  stato  esposto  anche

alla  Biennale  di  Venezia  del  2005

poteva essere agilmente trasformato

in una serie di tavolette con qualche

bustina  ed  un  monitorino:  lovely  .
Sembrerebbe  una  cosa  assurda  e

improponibile. Ma infondo non molto

diversa  dal  pensare  di  fare  delle

coloratissime  e  scicchissime  stampe

su tela di un paio di avatar di Second

L i f e  e  p r o p o r l i  c o m e  l a

materializzazione di una ricerca sulla

manipolazione  dell’identità  nello

spazio  virtuale.  Forse  stanno  bene

nella  sala-studio  sopra  il  nuovo  Mac.

Una  seconda  questione  mi  ha  fatto

riflettere:  la  mostra  è  centrata

interamente  sui  lavori  di  artisti  che

hanno fatto parte della “generazione
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net.art”,  quella  storica  degli  anni

Novanta,  come  se  l’accezione  del

termine  New  Media  si  esaurisse

semplicemente  in  questo  contesto

così  specifico e localizzato di  mostri

sacri  e  pionieri  che  oggi,  cresciuti,

hanno capito  che fare  Arte  significa

declinare in artefatto una pratica. Per

quanto  proprio  non  mi  piaccia  la

definizione, il termine New Media � su

cui si sofferma tante volte il testo di

presentazione  della  mostra  –  mi  ha

sempre suggerito un panorama un po’

più ampio concettualmente ed anche

geograficamente.  Dagli  ambienti

sonori alle performance audio/video,

dalle  esperienze  che  lavorano  sul

c inema  e  su  tutte  le  poss ib i l i

declinazioni, ai progetti di networking

sociale  in  cui  i l  Net  del  termine

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

connessione,  la  partecipazione,

l ’opera  che  s i  fa  nel  mondo  ed

attraverso l’interazione sociale.  E poi

che dire del fatto che non sono stati

cons iderat i  per  n iente  lavor i

provenienti da America Latina, Asia o

Africa?

Ripensando al  mio girovagare per la

mostra infine, in fondo c’è ben poco

che  mi  abbia  veramente  coinvolta:

non  ho  riso,  non  mi  sono  immersa,

non  ho  pensato,  se  non,  una  volta

uscita, alle mere questioni di sistema

ed  artisti.  Forse  questo  il  grande

merito  della  mostra  e  di  tutto  il

progetto curatoriale che la sottende.

Mettermi  di  fronte  alla  necessità  di

interrogarmi  sulle  mie  aspettative  e

sulle prospettive reali dell’avanguardia

artistica.

.

Un  white  box  che  contiene  oggetti

che andranno nel salone di qualcuno,

rimane  sempre  un  white  box  con

oggetti.  L’unica  fuga  è  non  farsi

stregare dall’attitudine avanguardista

e come martellavano nella mia testa

gli  Onda  Rossa  Posse  quando  ero

adolescente,  non credere nei  media,

nemmeno in quelli nuovi.

L’unica speranza è che questo grande
jeu  sia davvero un gioco per tutti,

curatori ed artisti in primis, alle spese

del sistema. Se si evita di essere

sopraffatti e se non si finisce per

crederci e prendersi troppo sul serio,

quello dell’arte è un mestiere difficile

ma è sempre meglio che lavorare. E se

in mancanza di facoltosi consorti in

grado di mantenerci, se gli avatar

possono finanziare progetti anonimi

ben più divertenti come l’ormai

celebre Darko Maver, ben vengano i
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pupazzoni digitali nei salotti.

Tutto il resto è Rock and Roll (e Art)

Swindle.

www.imal.org/HolyFire/
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Videoelektra Superstar
Annamaria Monteverdi

Elettra seguendo il  mito greco degli

Atridi,  era  figlia  di  Agamennone  e

Clitennestra,  sorella  di  Oreste  e

Ifigenia  .  A  seguito  della  morte  del

padre  per  mano  di  Egisto  e  con  il

contributo  della  stessa  Clitennestra,

sua  amante,  Elettra  incita  Oreste  a

vendicare il padre e l’intera stirpe.

La  f igura  di  Elettra  ha  ispirato

numerose opere letterarie, da Eschilo
che vi dedicò
“Orestèa”  a  Sofocle  e  Euripide.  In

tempi  recenti  poche  sono  state  le

rielaborazioni  significative  sul  piano

della ricerca e della sperimentazione

teatrale, televisiva e cinematografica.

Possiamo citare Massimo Castri,  con

Elettra  di  Euripide,  Spoleto  1993;  il

C o l l e t t i v o  d i  F a b b r i c o  c o n

L’impossibilità di recitare Elettra oggi

(i deato e diretto da Ròska, Dominique

Isserman,  Manrico  Pavolettoni,  Rai

1969 [dall’occupazione di un cinema a

Fabbrico, Reggio Emilia, nel 1968 con

l’intervento  di  Godard,  del  Living,  di

Volonté  e  altri].  Ancora,  Tonino  De

Bernardi  Elettra   di  Sofocle,  Rai  3,

Regione  Piemonte  1987,  con  attori

non  professionisti.  E  infine  Luca

Ronconi,  Orestea  ,  da  Eschilo,  1972.

Naturalmente occorre ricordare anche

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

un’Orestiade  africana,  1975.

Si  misura  con  l’Elettra,  mettendo

insieme  un  proprio  “centone”  di

riferimenti  e  citazioni  letterarie,  il

giovanissimo e talentuoso Alessandro

Brucini,  reduce  da  una  lunghissima

lista  di  riconoscimenti,  premi  e

segnalazioni  internazionali  per  il  suo

video elektraZenSuite.  Videomaker e

grafico  multimediale,  nel  2003  ha

creato  il  progetto  di  produzione

audiovisiva  indipendente  ALE

(http://www.alenet.eu).   Tra  i

documentari  video  d’arte:  Il  Trionfo

della  Morte  [2004];  Parlata  con

Adriano  Sofri  [2004].  Tra  i  lavori

sperimentali: treeGreen [2006]; Geisha

[2005];  Schätzungsraum  [2005].

Fiction:  Momento  Presente  [2005];

Essere  Felici  [2004].

elektraZenSuite   è  una  versione
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e m o z i o n a n t e  e  i n q u i e t a n t e ,

sapientemente distillata, del concetto

di  revenge  play  /tragedia  della

vendetta che vede qua protagoniste,

a discapito della trama originaria e del

mito, le due donne, madre e figlia. Un

video  che  già  dal  titolo  racchiude

insieme i pezzi di questa trama fatta a

pezzi:  lo zen, l’arte giapponese delle

spade,  i  film  wuxiaopian  (genere  di

cappa e spada cinese), i  sumurai del

cinema di Kobayashi e Kurosawa e poi

anche Silvia Plath, un po’ di Tarantino,

un  po’  di  Lars  von  Trier  (Medea
televisiva).  E  soprattutto  Carmelo

Bene nel suo “classico del rifacimento

o  d e l  t r a d i m e n t o   d e l  t e s t o :
Hommelette for Hamlet  da Laforgue

dove la regola principe era quella del

prelievo e dell’innesto.

.

Il  collage  testuale  di  Brucini  che

proviene da un ambito di studi legato

al  teatro  e  cinema,  destruttura

decisamente  e  senza  indugi  l’ordine

originario e il plot per prevedere insert 
assolutamente  spiazzanti  dall’Amleto

shakespeariano  con  monologhi  “off”

riferiti a Elettra, lei che come Amleto

si  trova al  crocicchio della decisione

capitale: uccidere o non uccidere?

Brucini sembra impostare con Elettra

i n f a t t i ,  p r o p r i o  u n a  t r a m a

shakespeariana  al  femminile,  un

monodramma, eliminando il superfluo

ovvero  le  comparse,  le  didascalie  e

persino il coro greco in un’asciuttezza

formale di ambienti  in distruzione in

cui  si  intravede  già  lo  spettro  della

tragedia e in cui gli attori non recitano

e  non  parlano,  non  vedono  e  non

sentono  ma  pensano.  Pensano

al l ’azione  di  sangue  che  verrà

immediatamente  dopo:  “Vorrà

sangue, dicono, sangue vuol sangue”

(Macbeth) . Le parti del testo che non

sono  rappresentate  però  non

eliminano il tema: è un procedimento

di sottrazione e di assemblaggio che

emana da  un  nucleo  nascosto,  quel

testo-sorgente  da  cui  sgorgano

liberamente visioni, parole, istantanee

e  corrispondono  alla  parte  nascosta

della  psiche  dei  personaggi.  Questi

sono  per  lo  più  ripresi  in  primo  o

primissimo  piano  con  velocissimi

campi  e  controcampi  ma  anche

attraverso  continui  ed  lentissimi

movimenti  d i  macchina  che  l i

avvolgono  imprigionandoli  nei  loro

pensieri muti a sottolineare momenti

di  massima  tensione.  Belle  quelle

inquadrature con tagli davvero insoliti

che accentuano l’espressività di ogni

singolo  gesto  quasi  r ituale  e  i l
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s imbol ismo  dei  pochi  oggett i

scenografici,  di  quel  paesaggio-stato

d’animo virato in rosso. Niente spazio

per  gli  effetti  speciali  digitali  che

permetterebbero  ai  duellanti  di

vo l teggiare  in  ar ia .  I l  v ideo  è

incorniciato  con  luminescenti  bordi

bianchi  come  una  graphic  novel

d’artista  di  gusto  giapponese;  in

questi momenti il passaggio dal video

al  libro  illustrato  produce  ulteriori

suggestioni  e  sollecitazioni.

La  storia  diventa  un  susseguirsi  di

duel l i ,  di  sguardi ,  di  corpi  che

colpiscono e corpi  che cadono; volti

ricoperti  di  biacca  che  sanno  di  un

teatro  antico,  di  un  teatro  orientale

(Oriente  culla  del  teatro  diceva

Artaud), un accavallarsi di nero, rosso

e  bianco  elettronico  (quello  che

troneggia anche nell’Amleto televisivo

di  Bene)  che  cancella  (o  sospende)

l’azione  ultima,  il  gesto  omicida,  un

gesto  forse  non  ine luttabi le .

L’irrappresentabilità  dell’evento

genera  qua  un  togliere  di  scena,

perché il teatro non è ripetizione della

storia o del mito; il teatro attraverso il

suo alter ego, il video, -come Oreste e

Elettra-,  inverte  la  storia.  Così  lo

studioso  di  teatro  greco  Fernando

Mastropasqua: “Se ripetere il gesto è

ciò che avviene nell’ambito contiguo

del  rituale,  in  teatro  il  significato  si

rovescia: il gesto non viene compiuto

per  essere  nuovamente  confermato,

ma per essere messo sotto giudizio,

viene compiuto per essere negato. Il

teatro è il  luogo dove il  gesto viene

compiuto per essere rimosso”.

.

Anna Monteverdi:  Qual è il  punto di

partenza  per  questo  video,  data  la

lontananza  dalla  trama  eschilea  e

euripidea?

Alessandro  Brucini:  M’interessava

porre  in  pr imo  piano  la  f igura

femminile,  i  guerrieri-maschi  fanno

quello  che  le  donne  dicono  loro  di

fare.  E  lo  stesso  Oreste,  dopo  aver

eliminato l’usurpatore Egisto, non è in

grado di portare a termine la vendetta

sulla  propria  madre.  È  allora  Elettra

che  prende  con  le  proprie  mani  la

spada  e  materializza  lo  scontro

figlia/madre  nel  duello  finale  con

katana. Questa è la vera eversione che

ho immesso nella mia visione del mito

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

dell’attenzione  che  ho  posto  nel

creare  un  collage   [nel  senso  più

nobile del termine] di testi di epoche e

tradizioni differenti, che rispettasse il

senso  profondo  della  tragedia.  La
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chiave di lettura zen, che si è calata,

nel  modo  più  naturale,  su  qualsiasi

aspetto formale, e ha dato significato

estetico alle vicende narrate, è stata

un’intuizione progressiva . Voglio dire

che, se le tinte fosche, elettroniche, e

post-industriali  del  film,  erano  già

nelle  mie  prime  intenzioni,  mano  a

mano che, in quel periodo, penetravo

nella conoscenza [in vero ancora oggi

alquanto  superficiale�]  della  filosofia

zen,  restavo  sempre  più  affascinato

dall’essenzialità rigorosa di essa; allora

instaurare  un  paral le lo  con  la

necessità che impera sul mito greco è

stato semplice e consonante.

Anna  Monteverdi :  Come  hanno

r isposto  i  Fest iva l  a  un  v ideo

sperimentale  che  non  va  nel la

direzione di un video-verità ma che si

mantiene  saldo  nel  binario  della

suggest ione,  del l ’astrazione,

dell ’onirico  senza  alcun  effetto

speciale?

Alessandro  Brucini:  La  mia  sfida

personale  si  è  concretizzata  nella

volontà di  confrontarsi  con i  festival

per  cinema  breve  e  indipendente,

dove  in  genere  altri  tipi  di  lavoro

vengono proiettati. Ovvero parlare di

tragedia greca antica, di filosofia zen,

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

sperimentazione,  in  un  film  senza

dialoghi, e cercare di portare tutto ciò

al  pubblico  più  vasto  possibile.  Se  i

numeri mi danno ragione [a distanza

di neanche due anni, circa 50 sono le

selezioni  ufficiali,  una menzione, e 6

premi  vinti],  è  stata  l’opportunità  di

viaggiare, conoscere in prima persona

tutta  quella  vitale  realtà  del  cinema

underground europeo,  che mi rende

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

elektraZenSuite  .

.

Anna Monteverdi: Chi vuoi ricordare

tra gli autori e tra le opere che citi

direttamente e indirettamente?

Alessandro Brucini: Oltre all’Amleto di

Carmelo Bene 

l’Intendente Sansho 
 di

Mizoguchi, i film di Kurosawa, e per i

colori 

Sayat Nova 
 di Paradzanov. Poi

Silvia Plath, di lei mi sono innamorato

a prima vista, l’ho scoperta in fase di

sceneggiatura  mentre  cercavo  le

diverse  “varianti”  dell’Elettra.  In

particolare  ho  scelto  quella  poesia,

anche in questo caso, per l’adiacenza

cromatica  [rosso  che  ri-emerge…],  e

perché  molto  funzionale  per  quello

che narra, al fine della ri-costruzione

del racconto.
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Attente Ricerche Evolutive
Massimo Schiavoni

Si  stanno  facendo  conoscere,

apprezzare e criticare, con la forza di

chi non ha nulla da perdere né nulla

da guadagnare; vivono e dormono per

il  teatro,  di  corsa  fra  scenografie

innovative e testi ponderati, fra teatri

con  spettatori  invisibil i  e  notti

improvvisate, fra bandi di concorso e

affitti da pagare.

Vanno avanti perché credono in quello

che fanno, combattono a volte contro

mulini  a  vento  e  burocrazie  solo

italiane,  si  alleano  soprattutto,

nonostante  le  distanze  geografiche,

nonostante il lavoro li porti a studiare

ed  esaminare  ogni  piccolo  dettaglio

della loro creatura. Forse questo è un

periodo  dove  nascono  Compagnie

Teatrali  di  ricerca  anche  troppo  in

fretta e in dismisura;  ma la quantità

non  fa  male ,  anz i ,  forse  a iuta

l ’ innovazione,  i l  r i scontro,  la

competizione e la consapevolezza di

quel che si  è veramente. Poi sarà la

qualità  e  la  professionalità  a  farsi

spazio.  E’  cambiato  appunto  i l

concetto e la concezione di spazio, di

tempo,  di  corpo;  si  è  evoluta  la

funzione  del  pubblico,  dell’artista  e

delle  organizzazioni  così  come  la

natura di palco, di scena, di arte visiva

e di regia.

Oggi  non  sono  più  emergenti  né

promesse  gruppi  nati  non  più  di

cinque anni or sono come i poliedrici

Cosmesi , i “matematici” OOFFOURO, i

ragazzi  stupefacenti  di  Teatro

Sotterraneo  ,  gli  “immaginari”  Muta

Imago ,  gli  espressivi  Zachés  Teatro

fino ai Gruppo Nanou , Orthographe ,

CapoTrave e Città di Ebla . Gruppi ai

quali  si  accostano  realtà  individuali

p e r f o r m a t i v e  c o m e  T e o d o r a

Castellucci  ,  Francesca  Grilli  ,  Nico

Vascellari  ,  Daniele  Albanese  ,

Alessandro Sciarroni , Sonia Brunelli ,

Daniele  Timpano e  Dafne  Boggieri  .

P o i ,  c o m e  f i o r i  i n  u n  p r a t o

sempreverde,  si  coltivano  nuove

ricerche e nuove forme ibride di arti

sceniche  o  sempl icemente  d i

pensiero,  di  idee  ed  assemblaggi

tecnologici.  Ed  ecco  Pathosformel,
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Babilonia  Teatri,  Tubal  Libre,  Fibre

Parallele  e  Teatrialchemici.

.

Eva  Geatti  e  Nicola  Toffolini  del

progetto Cosmesi  il  12  Aprile  scorso

hanno  dato  v i ta  a l l ’ennes ima

performance-installazione  al  PIM

Spazio Scenico  di  Milano all’interno

del  Progetto Quattrospine curato da

Serena  Vincenzi  .  Assistere  a  La

primadonna_chi  semina  vento

raccoglie  tempesta è un attimo che

vola via fra ingegno e stupore, fra pura

intensità ed ironia, dove il tutto cresce

piano, e nel guardare Eva nell’occhio

del ciclone si percepisce la sua innata

femminilità e simbiosi con la scena. Lo

spettatore  si  trova  dinanzi  ad  un

installazione  verticale,  senza  fughe,

tutto  è  ben  fermo  ed  i l  suono

scandisce le gesta sospese e il metter

in primo piano lo donna: immagine ed

affermazione  del  proprio  corpo.  Ed

e c c o  i l  “ m o s t r o ”  d i  N i c o l a ,

all’improvviso prende vita, si anima, e

si rifà su di essa sotto forma di aria, di

folata improvvisa e distruttiva. Poi la

nascita con il lancio di un uovo che è

vita,  ma anche fine di tutto. Oggi la

compagnia  sta  lavorando  al  nuovo

spettacolo Lo sfarzo nella tempesta ,

che si svilupperà su diversi fronti con

l’aiuto  delle  macchine  costruite  da

Michele  Bazzana   e  grazie  anche  al

lavoro  di  Stefano  Pi l ia  .  I  temi

approfonditi saranno il lusso, lo spreco

e la  questione della  vanità  legata al

concetto  di  disastro  inteso  come

agente atmosferico; il tutto tentando

una ricostruzione dello spazio scenico,

poetico  e  visivo  che  accolga  in

maniera  innovativa  lo  spettatore.

Questo spettacolo sarà visibile il 9 e 10

Maggio a Fidenza al festival Giostra di

Maggio ;  il  13-14-15 giugno 2008 alla

rassegna  perAspera-drammaturgie

possibili al teatro di Villa Mazzacurati

in  via  Toscana  19  a  Bologna  invece

sarà la volta lo studio di Punto Critico .

Alessandro  Carboni  e  Danilo  Casti

degli  OOFFOURO/N.P.A  Officina

Ouroboros dopo i progetti Anagenesi,

Etimo  del  2005  e  ABQ  del  2007

saranno a Fabbrica Europa 2008 il 15 e

16  Maggio  con  la  prima  nazionale

WBNR –  What  Burns  Never  Returns

Platform  #4  .  Sarà  replicato  poi  al

C o n t e p o r a n e a  f e s t i v a l  e

Santarcangelo .  WBNR è la  seconda

tappa  del  progetto  di  ricerca  ABQ:

from quad to zero,  un’ampia ricerca

sul corpo e sulla città: un organismo,

un  doppio  sistema  mutante  al  cui

i n t e r n o  c o n v i v o n o  t e r r i t o r i

deformanti,  glitch  strutturali,  codici
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impazziti  e  disallineati  che  creano

nuove mappature dinamiche di luoghi

in continua trasformazione. Attraverso

la costituzione di una piattaforma di

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

appl icheranno  un  metodo  d i  

composizione  coreografica  che  si

focalizza  sull’analisi  di  uno  specifico

contesto urbano localizzato nella città

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

p e r f o r m a n c e .  P r o c e d e n d o

analiticamente dallo spazio nelle sue

diverse  tipologie,  dal  territorio  al

corpo,  vengono  quantificati  e  i

codificati  i  flussi,  le  dinamiche,  gli

agenti  e i  moti  che lo compongono.

Questo  doppio  feedback  scena-città

viene ri-modulato e ricreato in tempo

reale e proiettato in video sulla scena.

L’obiettivo  è  quello  di  elaborare  un

unico  sistema  di  composizione

coreografica  in  grado  di  interpolare

tutti i dati raccolti e di restituirli sotto

forma  di  istruzioni  coreografiche.

W B N R   è  u n a  c o r e o g r a f i a

incommensurabile  tra  corpo  e

territorio, un’ esplorazione nella città e

nel  corpo,  immaginando  nuove

modalità  di  analisi  e  percorsi  di

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

trasformazioni antropologiche e socio

culturali  dell’individuo,  e  su  come

tecnologia,  infrastrutture,  palazzi  e

individui sono organizzati nello spazio

urbano.
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Sara  Bonaventura  ,  Iacopo  Braca  ,

Matteo  Ceccarelli  ,  Claudio  Cirri  e

Daniele Villa di Teatro Sotterraneo si

presenteranno  in  pompa  magna

anche loro a Fabbrica Europa 2008 il

2 0  e  2 1  M a g g i o  c o n  l a  n u o v a

produzione La cosa 1 dopo il successo

di Post-it. “Lo spazio così com’è, privo
di  accessori.  Uno  svuotamento.  Un
meccanismo scenico che si espande e
si ritrae, investe i luoghi. Un’invasione.
Un  presentazione  d’iperattività.  Il
c o r p o  c h e  d à  t u t t o ,  f a  i n
continuazione qualcosa, inscena il fare
per  fare,  fare2,  fare3,  lo  strafare,  lo
stroppiare.  Per  voi.  Si  accendono le
luci. La folla si compatta. Ha inizio il
movimento,  qualsiasi  movimento,
tutto  purché  qualcuno  faccia
qualcosa, fosse anche solo aspettare
di  fare  qualcosa  –  una  messa  alla
prova continua di muscoli e nervi, la
ricerca  di  una  condizione  limite.  La
Cosa  1  è  l ’evento,  ma  è  anche  i l
momento subito dopo, quando ci  si
ferma, stanchi, saturi: La Cosa 1 invece
continua,  ripete,  insiste,  riparte  a

muoversi,  correre,  fare.  Uno  studio
sullo  sforzo  e  sulla  potenza  che  si
esaurisce, sulla condizione di un corpo
che  parte  fresco  e  continua  anche
quando non ne ha più. Fare una data
cosa e poi presentare una copia di me
che non ce la fa. La fine sostituita dal
sequel. Sempre e comunque qualcosa
più di niente.” (T.S.)

Muta  Imago   è  una  compagnia

giovanissima nata  a  Roma nel  2004

dall’ incontro  tra  Riccardo  Fazi  ,

Claudia Sorace e Massimo Troncanetti

rispettivamente drammaturgo, regista

e scenografo. Il loro primo spettacolo

nasce in inverno, al freddo, ma presto

arriveranno opere più complete come

i l  D o n  G i o v a n n i  ,  l a v o r a n d o

sull’interazione fra i quattro attori e la

grande struttura scenica composta da

tre  cubi  di  legno  di  grandezze

differenti  e  una  piscina,  vero  circo

poetico  fra  bagni  ed  equilibrio  di

strada.  2007,  nasce  Comeacqua  .

Corde,  sacchetti  di  plastica  e  un

tavolo  di  ferro,  oltre  l’acqua,  sono  i

protagonisti di questa storia che vuole

aprirsi,  che  rifiuta  il  tempo  teatrale

classico. Oggetti presi e reinterpretati,

sbattuti  e  riempiti,  fabbricati  e

colorati,  chiusi  e  fatti  cadere,  non è

uno  spettacolo  sull’acqua,  ma  con

l’acqua�arrivano  repliche  e  poi

recensioni.

E’  la  volta di  (a+b)  ?  che debutta in

fretta e furia per Enzimi. Ed eccoci ad

oggi  con  Lev  dove  tutto  riparte.  Si
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inizia  dalla  fine  della  guerra  per

parlare  di  ricostruzione,  dove  un

uomo  apre  gli  occhi  e  si  guarda

intorno,  non  riconosce  niente  di

familiare  quindi  si  alza  in  piedi  e  si

avvicina alla parete per sentire rumori;

metamorfosi, si butta a terra ed inizia

il  ricordo.  Una  persona  costretta  ad

avere a che fare con un vuoto dentro

tre metri per sei, tre lampade, cento

chili di farina, e la lotta per riuscire a

riempirlo, per il suo viaggio verso casa.

In Lev i Muta Imago vogliono indagare

i l  rapporto  f ra  la  d i f f ico l tà  d i

verbalizzare e quella di ricordare, tra la

facoltà  immaginativa  e  la  presunta

necessità della sua verbalizzazione. ”

1943,  Russia  Europea,  Lev  è  un
soldato,  una  pallottola  gli  perforò  il
cranio  cambiando  la  sua  vita  per
sempre, perde conoscenza, si sveglia
e non ricorda niente, non riesce più a
fare  le  semplici  cose  di  prima:  gli
rimane solo l’immaginazione. Ecco la
metafora, Lev deve di nuovo imparare
a parlare,  così  come loro devono di
nuovo farlo; Lev riparte da zero, la sua
s t o r i a  è  a n c h e  q u e l l a  d e l l a
compagnia.” 

 Questi ragazzi saranno il

10  Maggio  al  Teatro  Comunale  di

Cesenatico,  il  23  alla  Biennale  dei

Giovani  Artisti  di  Bari  ed  i l  30  a

Tuscanica per Furore.Danze no stop.

A n c o r a  a  L u g l i o  a v r a n n o  d u e

appuntamenti  fondamentali  essendo

ospiti al Festival Inteatro di Polverigi e

a Santarcangelo dei Teatri.
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Il  gruppo  Zaches  Teatro  ha  sede  in

Toscana a  Scandicci  ed è  composto

d a  F r a n c e s c o  G i v o n e  ,  L u a n a

Gramegna  ,  Costanza  Givone  ,

Samuele Mariotti e Stefano Ciardi . La

forza di questo giovane gruppo sta nel

s a p e r e  u s a r e  d i v e r s e  f o r m e

espress ive ,  e  l ’  in tens i tà  e  la

comunicatività delle loro maschere e

marionette  innescano  sempre  un

rapporto  unico  e  sensitivo  con  il

pubblico,  facendo  leva  sui  principi

della  biomeccanica,  sul  movimento,

sulla privazione della parola e quindi

focalizzazione  visiva.  ”  Allo  stato
attuale della nostra indagine, le nostre
performance  poggiano  così  su  un
meccanismo di significazione forte dal
punto  di  v ista  r ievocat ivo  ma
estremamente  vulnerabile  nel  suo
funzionamento,  in  cui  la  Parola
verrebbe ad infrangere un equilibrio
delicato, obbligandoci a dire troppo, o
troppo  poco  rispetto  al  sentire  e
all’intuizione che operano da motore
artistico dell’opera. Se usata, la Parola
sarà allora colta nella sua accezione

idealmente  pura,  come  segnale
essenziale,  sintetico  e  iconico
dell’universo di significati cui rimanda,
come se fosse un oggetto, un gesto o
una maschera, e non una parola. Con
questo non intendiamo privarci della
possibilità  di  narrare,  offerta  dal
Teatro.

Ogni  testo  scritto  porta  con  sé  un
senso  non  scritto,  che  si  colloca
sempre  altrove  rispetto  a  dove  si
guarda, ed è quello che ci  interessa
raccontare.  Il  nostro  obiettivo  è
riuscire      a  conciliare,  nell’evento
performativo,  sia  la  componente
e s t e t i c a  e  v i s i v a ,  c h e  q u e l l a
drammaturgica,  int imamente
connesse attraverso gli strumenti del
gesto,  del le  marionette,  del le
maschere,  degli  oggetti,  delle  luci  e
del  movimento.”  (Zachés  �  da  La
poetica ) A Maggio gli Zachés saranno

l’8 con lo spettacolo Faustus!Faustus!

a Cerbaia (FI) nel JackandJoe Theatre

ed il  17  con La favolosa vita  di  H.C.

Andersen ,  a  Gioia  del  colle  (BA)  in

occasione del Maggio all’infanzia.
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A Moncalieri (TO) venerdì 23 Maggio in

occasione del  Festival  Internazionale

d i  D a n z a  C o n t e m p o r a n e a

INTERPLAY/08  la  giovanissima

Teodora Castellucci (figlia del grande

Romeo Castellucci )  si  esibirà con lo

spettacolo  À  Elle  Vide  vincitrice  del

premio speciale della giuria GD’A ’07 ;

mentre Daniele Albanese sarà in scena

con lo spettacolo Tiqqun – Nemmeno

l’Allodola Vede l’Aperto presentato ai

primi di dicembre al Teatro Comunale

di  Ferarra  e  al  Festival  Natura  dei

Teatri.

Non  mancherà  sempre  in  questa

occasione  Sonia  Brunelli  da  Forlì

domenica 25 Maggio con NN: ” NN è
la caduta in un luogo d’origine, in una
condizione  prelinguistica  sentita
come stato privilegiato e primordiale
del gesto liberato da ogni attribuzione
rigida di senso. La figura vive in una
tensione  di  prossimità  al  limite  che
trattiene il gesto nel suo compiersi. In
condizione  di  stallo  il  movimento
entra  in  un’oscillazione  ritmica,  si
carica di tempo generando l’attesa, la
proiezione di un possibile svolgimento
che  dal l ’or ig ine  lo  conduce  a
qualcos’altro. Lo stato di sospensione
spinge  lo  spettatore  ad  anticipare
virtualmente la posizione di una forma
futura,  come  in  un  video  games
l’occhio del giocatore immagina sullo
schermo i possibili spostamenti di una
palla.  NN è scelta di  un movimento

che  ribadisce  e  riafferma  se  stesso
sdoppiandosi  e scavandosi  nella  sua
negazione. Un movimento che spazza
v i a  e  i m p e d i s c e  i l  s o r g e r e  d i
un’individualità umana. 

(Sonia Brunelli

)

.

Nico Vascellari infine ci sorprenderà a

R o m a  v e n e r d ì  9  M a g g i o  p e r

Dissonanze 08 con un 

Live Set 

 inedito

assieme a Stephen O’Malley dei 

Sunn
O))) 

 e John Wiese dei 

Bastard Noise

 in

bilico fra violenti richiami ancestrali e

straniamenti  ipercontemporanei.

Un’esperienza  che  difficilmente  si

dimenticherà.  La “bella  stagione”  sta

per cominciare fra 

Festival 

e 

Rassegne

,  lasciamoci  trasportare  dai  sensi  e

dal la  nostra  intu iz ione  che  s i

arricchisce  ogni  giorno  di  tradizioni,

nuovi  suoni  e  visioni  fra  territori  da

scoprire  e  grandi-piccole  realtà

culturali.
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Virtual World Conference: Generazione Avatar
Giulia Baldi

Sono nati da idee fantascientifiche e si

sono poi sviluppati come tecnologie e

ambienti di comunicazione per iniziati

del web, ma oggi i mondi virtuali sono

parte  di  una  rivoluzione  che  sta

ridefinendo  l’industria  dei  media  e

dell’entertainment.

Così, la terza Virtual World Conference

(organizzata  dalla  Virtual  World

Management,  sponsorizzata  da  una

cordata di realtà dell’industria guidate

dalla The Electric Ship Company, e da

poco conclusa a New York) ha visto la

partecipazione di tutti  gli  esperti del

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

rappresentanti  dei  media,  della

comunicazione  e  del  marketing,

dell’advertisment, della legislazione e

dell’educazione.  I  cinque  stream

pr inc ipa l i  i n  cu i  e r a  d i v i sa  la

conferenza  sono  già  una  sintesi

dell’attuale  panorama  di  riflessione,

r icerca  e  sv i luppo  at torno  a l

metaverso: kids and teens, marketing

and  entertainment,  virtual  laws,

enterprise, technology and results (in

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

importanza/affluenza).

Kids and teens, in particolare, si può

considerare  il  vero  tema  di  questa

edizione.  Facile  capirne  il  perché:  i

mondi  v i r tua l i  per  bambin i  e

adolescenti  attivi  tra  2007  e  2008

sono  oltre  100,  gl i  utenti  sono

centinaia  di  milioni  (il  solo  Habbo

Hotel  ne  ha  circa  80)  e  sono  in

continuo aumento, e per la maggior

parte di loro le ore spese in-world (e in

più di un world) saranno presto uguali

alla somma delle ore oggi dedicate a

vw, videogames, social networks e tv�

Tanto che la generazione che ha oggi

t r a  i  1 0  e  i  1 3  a n n i  è  s t a t a

comunemente definita in conferenza

‘generazione avatar‘.
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Sulla  base  di  questa  visione,  gli

addetti ai lavori stanno elaborando le

loro  attuali  e  future  strategie:  basti

considerare che la CBS, MTV, Disney e

la  Mattel  hanno  già  vari  mondi  e

milioni  di  utenti,  e  presto li  avranno

anche la Sony, la Lego, e chissà quanti

altri.  La tendenza tra i grandi marchi

dei  media,  dell’entertainment  e  dei

giochi,  infatti,  è  quella  di  creare  i

p r o p r i  d i v e r s i  m o n d i  p e r

rappresentare  diversi  immaginari  e

diffondere diversi contenuti, e non più

o non solo di rendere visibile la propria

presenza  in  mondi  ‘neutri’  come

Habbo  o  Second  Life.  Che  però

rimangono comunque nel mirino per

investimenti di visibilità di altro tipo e

livello. Il punto è che i mondi virtuali,

neutr i  o  meno,  s tanno  v ia  v ia

affiancando, quando non sostituendo,

la stampa, la radio e la tv, il cinema e i

v ideogiochi  nel le  abitudini  di

consumo  mediale  di  tutte  le  fasce

d’età.  E  gli  esperti  prevedono,  nei

prossimi 5 o 10 anni, l’affermazione dei

mondi  virtuali  tanto  in  segmenti  di

mercato specifici quanto in quello di

massa.

Lo sviluppo e la semplificazione delle

tecnologie, l’ideazione di mondi in cui

sia sempre più possibile agire con un

senso  e  per  uno  scopo,  l’aumento

delle  applicazioni  intelligenti,  la

possibilità  di  accedere  a  contenuti

strutturati  ma  aperti,  infatti,  stanno

rapidamente aumentando il  livello di

coinvolgimento,  e quindi  adozione e

dedizione, degli  utenti.  E il  processo

sembra  solo  all ’ inizio,  come  ha

sottolineato Michael Cai, direttore del

Broadband  and  Gaming  alla  Parks

Associates,  durante  la  presentazione

della  sua  più  recente  ricerca  sulle

abitudini  di  consumo degli  utenti  di

mondi virtuali, “Virtual Worlds by the

Numbers: Today and the Future“.

.

Quali altri dati sono emersi? E’ emerso

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

adolescenti intervistati sono Neopets,

Second  Li fe,  Webkinz,  Disney

Toantown, Club Penguin, tra gli adulti

Active Worlds, Entropia Universe, MTV

Virtual  Laguna  Beach,  There.com,

Coke Studios,  Second Life.  E  che le

ragioni per cui si vive una vita virtuale

sono: per giocare (36%), per evadere

dalla  vita  reale  (29%),  per  curiosità

(23%),  per creare e gestire un avatar

(21%), per essere qualcun altro (20%),

per  giocare  e  interagire  con  altri

membri  (19%)
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Inf ine,  sono  arr ivate  anche  le

previsioni  per  il  2008:  6-8 milioni  di

nuovi  utenti  visiteranno  un  mondo

virtuale,  e  2-3  diventeranno  utenti

att iv i  sett imanalmente;  ma  la

competizione è in aumento e quindi lo

sviluppo dovrà andare nella direzione

del maggior coinvolgimento possibile

nel minor tempo possibile (il mercato

di  massa  significherà  un  numero

maggiore di utenti ma che spendono

meno  tempo);  parallelamente,  si

sper imenteranno  sempre  p iù

tecnologie per l’interoperabilità (cioè,

il passaggio di avatar, o per lo meno di

informazioni, da un mondo all’altro); e

i  social  network  aggiungeranno

features di mondi virtuali e viceversa.

.

Per le previsioni fino al 2012, Michael

Cai ha rimandato a Maggio 2008. Lo

cercheremo  per  intervistarlo,  in  un

mondo  o  nell’altro.  O  forse  basterà

andare  alla  prossima  London  Virtual

W o r l d  C o n f e r e n c e ,  i l  2 0  e  2 1

settembre.

Dunque,  se  pure  visti  attraverso  la

lente  del l ’esaltaz ione  o  del lo

scetticismo  ital iani ,  entrambi

infondati,  i  mondi  virtuali  possono

sembrare ancora un utopia o già un

falliment; in un ambito internazionale

l’analisi è ben più attenta, e se pure le

sperimentazioni  per  specialisti  non

sono certo concluse, nel frattempo è

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

consapevolezze  diverse  e  strategie

ben  più  efficaci.

www.vw08.com
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Visual Complexity, Bellissimi Sistemi Complessi
Marco Mancuso

Ormai è sotto gli occhi di tutti, anche

dei più conservatori tra noi. La

technologicizzazione del nostro

mondo, così come lo abbiamo

conosciuto fino a qualche anno fa, è

un processo ormai in atto e

sicuramente irrefrenabile. Ha preso il

via, dopo qualche anno di quiescenza,

soprattutto nelle abitudini e nelle

attitudini della maggior parte di noi e

di tutti quelli che hanno qualche anno

in meno di noi.

Nella  cosiddetta  era  digitale  nella

quale  viviamo,  pochi  sono  i  punti

fermi come tutti sanno bene. Difficile

individuare dei trends duraturi,  siano

essi  applicati  in  ambito  sociale,

artistico  o  di  marketing.  Quasi

impossibile  prevedere  con  certezza

cosa  accadrà  domani.  E’  la  natura

stessa  del lo  strumento  che  lo

determina,  soggetto  come  è  agli

sviluppi tecnologici e alle applicazioni

più  diverse  da  ambiti  sempre  più

compenetrati  tra  loro.

All’interno  di  questo  affascinante

calderone  di  stimoli  costanti,  devo

ammettere  che  uno  dei  trend  che

sono  quasi  certo  avrà  vita  eterna,

forse  perché  legato  intrinsecamente

alle  problematiche articolate  portate

dal  medium  digitale,  è  quella  della

visualizzazione  di  dati  complessi.  La

Infovis come la chiamano gli addetti ai

lavori, la Information Visualization per

gli analisti, la quanto più affascinante

rappresentazione grafica  di  strutture

complesse di dati per tutti noi comuni

mortali.

.

E’  chiaro  che,  con  l ’aumentare

esponenziale  delle  possibilità  di
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connessione  e  condivisione  di

contenuti  e  informazioni,  con  la

creazione,  già  ampiamente  fuori

controllo,  di  piattaforme  di  social

networking, con gli sviluppi scientifici

nell’ambito  delle  strutture  connesse

t ip iche  del la  genet ica  e  del la

nanotecnologia,  con  la  necessità  di

monitorare in modo quasi ossessivo i

flussi di trasporto di persone e merci,

con l’esigenza di essere informati della

s e m p r e  p i ù  r a m i f i c a t a

interconnessione tra  reti  di  business

man e politici  in  tutto il  mondo,  “la

necessità  di  scoprire  patterns  che

consentano  una  visualizzazione

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

tecnicamente efficace di strutture di

dati  complessi  è  un  problema  che

riguarda  quasi  ogni  campo  che  ci

circonda”.

P e r  c h i  n o n  l o  c o n o s c e ,

VisualComplexity.com  è  la  più

importante  testimonianza in  Rete  di

quello  che  ho  appena  affermato:

centinaia di grafici, spesso generativi,

c r e a t i  c o n  F l a s h ,  D i r e c t o r  o

Processing,  che  consentono  la

visualizzazione  di  database  spesso

estremamente  vasti  e  articolati,

provenienti  spesso  da  istanze  ed

esigenze  avanzate  dal  mondo

scientifico  e  accademico,  attraverso

interfacce statiche o in evoluzione che

molto  spesso  possono  essere

considerate qualcosa di molto simile

ad un “opera d’arte”. Se per opera di

generative  art  si  intende  infatti

quell’artefatto ottenuto mediante un

processo  aperto  della  macchina,

sottoposta ad una serie  di  istruzioni

grafiche  e  procedurali,  attraverso  la

quale  essa  compie  una  serie  di

operazioni atte alla definizione di un

prodotto estetico finito.

Abbiamo  parlato  di  questo  e  molto

altro con Manuel Lima, ricercatore di

origine  portoghese  che  iniziò  il

progetto  Visual  Complexity  come

progetto di tesi e che oggi si trova a

coordinare  una  piattaforma  che

rappresenta un validissimo strumento

sia per la comunità scientifica che per

quella artistica.

.

Marco  Mancuso:  Partiamo  dalla

domanda base: vuoi spiegarci cosa è il

progetto Visual Complexity, quando è

nato e perche?

Manuel  Lima:  Visualcomplexity.com

(VC)  è  uno spazio  e  una risorsa  per

tutto  coloro  che  sno  interessati  alla

visualizzazione di networks complessi.

Lo scopo principale del progetto è di
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alimentare  una  comprensione critica

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

visualizzazione,  attraversando  una

serie di discipline anche molto diverse

tra  loro  come  la  Biologia  ,  i  Social

Networks e il World Wide Web. VC è

in ultima analisi un deposito, o come

qualcuno  ha  sottolineato,  VC  è  una

“mappa  di  mappe”.  L’idea  di  Visual

Complexity è partita al  mio secondo

anno  del  programma  MFA  al la

Parsone  School  di  Design.  Durante

quel  periodo  ho  condotto  ricerche

molto estese sui networks complessi,

sulla memetica,  sulla riconoscimento

di  pattern,  sul la  di f fus ione  di

informazioni,  sulla  visualizzazione  di

dati,  sull’epidemologia  e  sui  social

networks.  Parte  di  quella  ricerca  è

culminata  nel  mio  progetto  di  tesi,

Blogviz:  Mapping  the  dynamics  of

information diffusion in Blogspace, e

ha  costituito  il  primo  tassello  di

partenza  del  progetto  VC

Marco  Mancuso:  Tramite  il  progetto

Visual  Complexity  sei  ben  connesso

alle  università  o  agli  artisti  o  alle

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

visualizzazione di database complessi.

Come ricevi  i  progetti  e quali  decidi

che  debbano  essere  accettati  e

perché? Lavori direttamente su alcuni

di essi?

Manuel Lima:  Vorrei  dire che circa il

70% dei  progetti  sono stati  scoperti

attraverso una mia ricerca personale e

il rimanente 30% attraverso l’opzione

“suggerisci  un  progetto”  presente

sulla  home  page.  Per  mantenere  le

cose  in  ordine,  tengo  una  lista  dei

“progetti  futuri”  che  regolarmente

aggiorno e posto su VC. La maggior

parte  dei  progetti  sono  quindi

selezionati in base a questi criteri: essi

devono  sia  fornire  un  vantaggio  in

termini  di  tecniche/metodi  di

visualizzazione pittorica, sia mostrare

unicità e originalità concettuale sulla

scelta del soggetto. Sebbene quindi io

non  abbia  lavorato  direttamente  su

alcun  progetto  mostrato  su  VC,  ho

avuto  in  molti  casi  discussioni

interessanti  con  gli  autori  che  sono

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

collaborazioni  informali.

.

Marco Mancuso: Quali sono i linguaggi

di codide o i softwares che sono usati

per leggere i  dati,  collezionarli  e poi

visualizzarli?  In  altre  parole,  come

funzionano  tecnicamente  (in  termini

di motori 3D, motori per videogiochi,

codici  generativi)  questi  lavori?  O

ancora,  cosa  dovrebbe  fare  una
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persona per creare una visualizzazione

di  un  database  complesso,  per

esempio  attraverso  la  sezione

“bui ld ing  a  design  taxonomy”

presente  sul  sito?

Manuel Lima: La diversità dei progetti

all’interno  di  Visual  Complexity  è

sicuramente notevole. Alcuni progetti

sono  pezzi  statici,  come  grafiche,

diagrammi,  mappe  concettuali  e

visualizzazioni  di  network,  riprodotti

come  posters,  stampe  o  immagini

generate  da  computer.  Altri  sono

progetti  altamente  interattivi  e

personalizzati.  Alcuni  richiedono  ore

di  rendering  e  algoritmi  molto

complessi per produrre immagini, altri

sono  semplicemente  disegnati  a

mano  o  util izzando  software  di

disegno  come  Adobe  Illustrator  o

Freehand. Nonostante questa varietà

di  strumenti,  effettivamente  i  due

strumenti  più  utilizzati  per  queste

visualizzazioni generate da computer

sono Adobe Flash e Processing.

E’ importante dire che quando si parla

di  visual izzazioni  generate  da

computer,  c’è una forte correlazione

tra  l’innovazione  e  l’utilizzo  di  tools

“avanzati” come Flash e Processing. I

progetti  più originali  sono quelli  che

non  sono  limitati  in  sostanza  dalla

capacità di usare un software, ma solo

eventualmente  dall’immaginazione

del  suo  creatore.  Comunque,  per

raggiungere un certo livello di libertà,

è chiaro che una persona deve avere

un  certa  conoscenza  di  almeno  un

linguaggio  di  programmazione  e  in

molti  casi  anche la  combinazione di

alcuni di essi (per esempio, l’utilizzo di

Graphviz  e  Python).  I  tools  avanzati

sono quindi sicuramente più flessibili,

consentendo la concretizzazione di un

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

rappresentazione  molto  innovativi  e

precisi.

.

Marco Mancuso:  Guardando il sito di

VC, sembra incredibile vedere quante

persone  effettivamente  lavorano  nel

mondo  sulla  visualizzazione  di  dati

complessi,  principalmente  dai

laboratori di ricerca e dalle istituzioni

universitarie,  nonché  dal  mondo

dell’arte.  Puoi  commentarmi  per

esempio le statistiche di distribuzione

dei soggetti, presenti sul sito? Intendo

dire, pensi che ci siano alcuni universi

professionali o artistici più interessati

a  questo  tipo  di  visualizzazioni

piuttosto  che  altri?

Manuel Lima: Io credo fortemente che
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p o s s i a m o  a v e r e  a c c e s s o  a d

un’abbondanza di informazioni, ma ci

manca l’abilità di processarle in modo

effettivo. La nostra abilità di generare

e  acquisire  dati  è,  in  altre  parole,

molto più raffinata della nostra abilità

a  dargli  un  senso.  Le  informazioni

significative non sono un dato fornito,

e in particolar modo oggi, dove i nostri

artefatti  culturali  si  misurano  in

gigabytes e terabytes,  organizzando,

collezionando  e  visualizzando

informazioni  in  modo  sempre  più

efficiente, sono un metodo di misura

cruciale dell’intelligenza.

La necessità di scoprire patterns con

quantità crescenti di dati, non è solo

un problema con i networks sociali in

Rete o con i networks genetici o con i

networks  di  trasporto;  essa  riguarda

infatti quasi ogni campo che ormai ci

circonda.  VC  è  quindi  una  risorsa

plurale  che  ambisce  ad  analizzare

molti metodi sul più ampio spettro di

discipline, perché solo in questo modo

possiamo  individuare  differenti

patterns  per  le  diverse  tecniche  e

strumenti di visualizzazione.

I network sociali online e la struttura

ad  essi  sottostante  di  molti  servizi

Web  2.0,  sono  diventati  soggetti

sempre più popolari su VC. Le persone

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

comprensione  dei  patterns  sociali

all’interno di queste comunità online,

nonché  alle  relazioni  possibili  tra  i

contenuti condivisi.
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Marco Mancuso:  Parlando invece dei

progetti  artistici  presenti  su  Visual

Complexity,  pensi  che in  questi  casi

l’output  finale  sia  più  “artistico”

rispetto  a  quelli  provenienti  per

esempio dai mondi scientifici? In altre

parole, pensi che il lavoro “artistico” in

quest i  cas i  s ia  dato  dal  mix  di

concept+output  o  no?

Manuel Lima: Ogni progetto dovrebbe

essere  funzionale  nel  senso  di

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

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

complesso. Alcuni di essi rivelano una

qualità estetica finale,  qualità che in

molti  casi può essere effettivamente

considerata “arte”. Ma questa qualità

artistica  dovrebbe  teoricamente

arrivare  come  conseguenza:  sono

veramente affascinato quando questo

accade, ma dobbiamo stare attenti a

non glorificarlo.

I l  t ipo  di  “ infoporn”  a  cui  molte

persone fanno riferimento oggi,  può

portare una fissazione per la bellezza

superflua  al  di  sopra  della  funzione

informativa.  Naturalmente  questo  è

un problema. Al giorno d’oggi è facile

per  qualcuno con un po’  di  skills  di

programmazione,  creare  una

visualizzazione  che  colpisce,  ma

dobbiamo ricordare che non è il solo

aspetto  da  valutare  se  l’obbiettivo

finale  è  poi  quello  di  facilitare  la

compresione  di  un  processo.  Se

questo  non  accade,  francamente  il

progetto  è  un  fallimento.  I  progetti

sotto la categoria “arte” del sito di VC

non  sono  categorizzati  per  le  loro

qualità  artistiche,  proprio  perché

come sottolinei anche tu, anche molti

progetti scientifici avrebbero le stesse

qualità estetiche. La differenza chiave

è  che  quest i  progett i  sotto  la

categoria  “arte”  tendono  ad  essere

veri  esperimenti  artistici,  spesso  nel

contesto  delle  gallerie,  e  che  non

rispondono alle esigenze degli utenti,

del pubblico, di specifiche tecniche, di

usabilità.

.

Marco Mancuso:  Ero nel  pubblico al
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meeting  curato  dalla  Tag  Gallery  a

Den Haag durante lo scorso Todaysart

Festival. Il meeting era stato chiamato

Informat ion  Aesthet ic ,  ma  la

sensazione che si è avuta è stata più

quella di un incontro tra professionisti

di  Processing,  un  esercizio  di  stile

quasi in chiave artisica. In altri termini,

quale  è  il  limite  secondo  te  tra  il

sistema  dell’arte  e  il  mondo  della

sperimentazione  scientifica?

Manuel  Lima:  Io  non  vedo  alcuna

disconnessione tra  i  professionisti  di

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

visualizzazione  dei  dati.  Sono  infatti

mondi molto vicini. Processing è uno

dei più comuni strumenti all’interno di

VC e non possiamo dimenticare che lo

stesso tool è stato co-creato da uno

dei  più  importanti  nomi  del  Data

Visualization che è Ben Fry. Sebbene

quindi,  una  divisione  tra  Arte  e

Scienza potrebbe ancora esistere, non

è  mai  stata  così  sottile.  Tantissime

riviste  mainstream  sono  dedicate

all’accoppiamento di queste aree, e la

Information Visualization è una delle

discipline  in  cui  puoi  effettivamente

vedere  le  due  aree  avvicinarsi  in

grande  simbiosi.

Marco  Mancuso:  Continuando  il

discorso  sulle  estetiche  di  molti  dei

progetti  esposti  su  VC,  hai  mai

pensato  di  stampare  per  esempio

alcuni di questi grafici su tele ad alta

risoluzione ed esporli in spazi mussali

e non solo online? Come sai, uno dei

temi  più  caldi  nell’ambito  dell’arte

digitale è proprio quello di stampare

progetti  di  net art o software art su

stampe ad alta risoluzione, allo scopo

ultimo  di  creare  oggetti  fisici  dagli

originali  digitali,  allo scopo di poterli

esporre in una galleria, venderli e farli

quindi entrare all’interno del mercato

dell’arte contemporanea.

Manuel Lima: Sì ci ho pensato, anche

se forse sarebbe difficile amministrare

gli  eventuali  problemi legati  ai  diritti

d’autore  dei  progetti.  Molti  tra  gli

autori  presenti  stanno  comunque

iniziando a comprendere l’importanza

di vendere i propri lavori al pubblico e

puoi  quindi  già  comprare  (nelle

dimensioni  di  un  poster)  alcuni  dei

progetti esposti su Visual Complexity.

Al  momento  però  sto  pensando  ad

esplorare  l’idea di  una “mappa delle

mappe”  e  costruire  quindi  una

visualizzazione  complessa  che

consenta  una  vista  alternativa

all’interno dei progetti e dei metodi di

visualizzazione che emergono da VC.

.
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Marco Mancuso: Ci sono infine alcuni

di questi grafici che ti piacciono più di

altri? E perché?

Manuel Lima:  Che domanda difficile,

soprattutto perché potrei passare ore

a  parlare  dei  differenti  progetti

presenti  sul  sito.  Invece  quindi  di

menzionarti  particolari  progetti,  farò

riferimento  a  tre  autori  che  hanno

contribuito  immensamente  allo

sviluppo di questa disciplina mediante

i  loro  lavori.  Martin  Wattenberg,

Marcos Weskamp e Jonathan Harris.

Ciascuno di loro, a modo proprio, sta

portando la Information Visualization

al le  masse  e  rendendo  questa

disciplina  un  territorio  sempre  più

seducente

www.visualcomplexity.com/vc/
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Ulf Langheinrich, Lo Sguardo Inutile E
Affascinato

Alessio Galbiati

Prosegue  la  serie  di  interviste  ai

protagonisti  dell’ultima  edizione  del

Sonic Acts (Amsterdam 21-24 febbraio

2008) cominciata sul numero di marzo

con una lunga chiacchierata  virtuale

con  i l  demiùrgico  Ken  Jacobs

(“Jacobs: il demiurgo dell’immagine in

movimento” di Alessio Galbiati e Paola

Catò � Digimag32/marzo08).

Q u e s t a  v o l t a  è  i l  t u r n o  d i  U l f

Langheinrich,  “poliedrico  artista

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

impegnato in una produzione artistica

tesa al raggiungimento di un unicum

emotivo  immersivo  di  efficacia

assoluta”  (la  definizione riportata nel

virgolettato  proviene  dalle  pagine

online  del  festival  Mixedmedia  di

Milano  del  2006,  dalla  sezione  di

Audiovisual  Art  a  cura  di  Marco

Mancuso).

Nato  nel  1960  a  Wolfen  (Germania

Est), vive e lavora a Vienna (Austria) ed

Accra (Ghana).  Uscito dal  Socialismo

Reale alla metà degli  anni ottanta si

trasferisce nella  parte Ovest del  suo

paese  con  alle  spalle  un’eterogenea

formazione  che  oltre  ad  un  periodo

(obbligatorio) di servizio militare, lo ha

visto  apprendere  i  fondamenti  di

disegno industriale nonché di pittura e

musica. Decisiva è la sua formazione

pittorica  sotto  l’insegnamento  di

Eberhard  von  der  Erde  come  pure

quella musicale compiuta su “insoliti”

strumenti come gli organi a canne e

quell’incredibile  accrocchio  che  fu

l’harmonium. In poco tempo ha dato

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

elettronica sviluppando le basi del suo

complesso linguaggio musicale.

Nel 1988 si trasferisce a Vienna al WUK

(Werkstätten  und  Kulturhaus)  in  un

appartamento messogli a disposizione

per  sviluppare  le  sue  ricerche.  Dal

1988 al 1991 si dedica principalmente

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

presenziando in pochi anni ad un gran

numero  d i  mostre  co l lett ive ,

collezionando  pure  una  personale
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presso  la  Kunsthalle  Exnergasse  di

Vienna,  il  cui  catalogo  può  ancora

essere  r intracciato  in  qualche

meandro  della  rete.  Questi  anni

testimoniano  una  ricca  e  produttiva

vena  art is t ica  la  cu i  vogl ia  d i

travalicare  i  confini  classici  delle

differenti  discipline artistiche inizia a

manifestarsi grazie a lavori fotografici

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

approccio all’immagine in movimento;

colonne  sonore  ma  anche  sound-

scapes  per  installazioni  sono  alcune

fra  le  produzioni  che  sfornerà  in

questo  periodo  creativo.

.

courtesy by Granular Synthesis

Sempre agli  inizi  degli  anni  novanta

Langheinrich  è  stato  coinvolto  nella

fondazione  del  gruppo  multimediale

PYRAMEDIA,  nonché  al  consiglio

d’amministrazione  del  progetto

indipendente  WUK.  Nel  1991  fonda,

insieme  a  Kurt  Hentschläger,  i l

collettivo  artistico  GRANULAR

SYNSTHESIS (per un approfondimento

su  di  un’installazione  fra  le  più

“riuscite”  della  coppia  germanica

rimando ad un bell’articolo di Isabella

Depanis: “Sintesi granulare e universo

percettivo”  di  Isabella  Depanis,

Digimag n.  03,  aprile  2005)  uno dei

gruppi di sperimentazione audiovisiva

più  importanti  dell’intero  panorama

internazionale,  un  progetto  che  in

oltre vent’anni di attività ha dato alla

luce un gran numero di installazioni e

f i l m ,  o  p i ù  i n  g e n e r a l e  a

sperimentazioni  audiovisive.

S o n o  d a v v e r o  n u m e r o s e  l e

partecipazioni  ad esposizioni  in  ogni

angolo del  pianete (Italia  compresa),

dal  Museo  di  arti  Museo  di  Arti

Applicate di Vienna al Museo di Arte

Contemporanea di  Lione,  a  quelli  di

Montreal  e  Seoul,  dallo  Stedelijk

Museum al Kunstverein di Hannover,

l’ISEA di  Montreal,  l’  ICC di  Tokyo, il

Creative  Time  di  New  York  ed  il

Padiglione  austriaco  alla  Biennale  di

Venezia  2001.  Molti  dei  lavori  dei

GRANULAR  SYNSTHESIS  sono  stati

p u b b l i c a t i  i n  D V D  f r a  c u i :

R E M I X / I N D E X  ( A u s t r i a )  e d

IMMERSIVE  WORKS  (ZKM/Cantz).

Langheinrich ha inoltre realizzato un

CD da solista, intitolato DEGREES OF

AMNESIA (1998). Dal 2003 ha iniziato a

realizzare  vari  progetti  da  solista.  È

stato  professore  “ospite”  presso  la

HGB University for Graphics and Book

design di Lipsia ed ha tenuto diverse

lectures  presso  il  dipartimento

Multimediale  dell’FH  di  Salisburgo.
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L’edizione 2005 di Ars Electronica gli

ha  dedicato  una  retrospettiva  e  nel

2006 è stato invitato per un ciclo di

lezioni dalla RMIT di Melbourne.

Questa  dunque  una  sommaria

biografia  che  intende  dare  qualche

sparsa coordinata orientativa su d’un

artista che forse solamente attraverso

l’audiovisione  delle  sue  creazioni  si

potrebbe davvero tentare di provare a

comprendere a fondo, autore d’opere

capaci  di  rapire  lo  spettatore  entro

quella  dimensione  immersiva  che

trascende  il  reale  da  cui  è  composta.

.

Courtesy by Granular Synthesis

Alessio  Galbiati  e  Paola  Catò:  Può

presentarci  l ’argomento  del la

conferenza  che  ha  tenuto  al  Sonic

Acts di Amsterdam, magari partendo

proprio  dal  suo  titolo:  “Interference

Moments”?

Ulf Langheinrich: Ho messo enfasi su

una  serie  di  strategie  artistiche

connesse  a  questo  argomento.

Presentando  esempi  di  esperimenti

sonori abbastanza vicini ai miei esordi

in  contrapposizione  all’installazione

presentata,  volevo  favorire  una

migliore comprensione dei motivi che

stanno  dietro  alla  mia  produzione

artistica.

Alessio  Galbiati  e  Paola  Catò:  Nel

mese  di  Febbraio  al  Sonic  Acts  ha

presentato  anche  3  diverse  opere:

“Drift”,  “OSC”  e  “Soil”.  Ce  le  vuole

descrivere?

Ulf  Langheinrich:  “Drift”  è  un  film

m e n t r e  “ S o i l ”  e  “ O S C ”  s o n o

installazioni. “Soil” ha già un po’ di anni

e  si  basa su materiale  di  repertorio.

L’opera  incarna  l’idea  di  estrarre

l’essenza e trasformarla in qualcosa di

nuovo. “OSC” si basa su un’immagine

statica  generata  algoritmicamente

che  si  trasforma  in  un  flusso  di

immagine  multi-strato  con  una

frequenza  d i  agg iornamento

dell’immagine di 60 Hz. Ciò significa

stratificato  e  sovrapposto  con  altri

patterns  d i  luce  a l lo  scopo  di

focalizzare  sotto-patterns  che

altrimenti rimarrebbero invisibili ad un

sistema sensoriale lento.

Sulla mia opera nel complesso potrei

dire  che  mi  approccio  al  suono  ed

all’immagine come ad uno spazio, una

matrice  risonante  per  una  materia

estetica. Questa materia si realizza in

flussi  paralleli  di  proiezioni  sonore e

luminose.  Le  specifiche  di  quelle

88



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

signi f icat ivamente  l ’ impatto

sensoriale  immediato,  ed  in  questo

modo il pubblico entra in contatto con

la materia (estetica).

.

Ci  sono  strati  spazio  temporali

paralleli che costantemente cambiano

forma  passando  attraverso  un

processo che ne altera la consistenza,

la  viscosità  e  la  trasparenza.  Ogni

strato è energia pulsante in sincrono e

fuori sincrono rispetto agli altri strati,

in fase o fuori fase (Phase-shift), è un

campo di  energia  oscillante,  talvolta

aggregata  in  un’unica  vibrazione.  La

permeazione,  sovrapposizione  e  la

rivisualizzazione  di  questi  strati  da

esito  a  diverse  qual i tà  v is ive,

permutazioni di rumore sinfonico, o a

qualcosa  di  quasi  asettico,  puro,  a

volte persino al vuoto.

Generalmente non ci  sono oggetti  o

movimenti  specifici,  potrebbero

magari  esserci  movimenti  riflessi

come un  flusso  continuo dall’alto  al

basso e lievemente diverso dal basso

verso l’alto. L’assenza di segni, gesti o

oggett i  nel  meta-movimento

audiovisivo apparentemente privo di

dimensioni,  evoca  la  nozione  di

materia estetica primaria e totale che

genera  uno  spazio  audiovisivo

ipnotico.

Una situazione del genere è opposta

al modo con cui uno spettatore cerca

di fissare ed osservare elementi di una

trama,  un  senso,  un  significato.  Il

flusso  di  suono-immagine  arriva

gradualmente,  generando  una

tensione delicata e sottile.  Lo spazio

visivo  si  apre  e  si  chiude,  dalla

superficie  allo  spazio  profondo  e

r i torno  a  puro  schermo  e  luce

apparendo come un’illusione invertita.

Un inutile ed affascinato sguardo su

una matrice risonante che genera uno

splendore profondo ed immersivo.

.

Photo by Arianna D’Angelica

L’impatto sensoriale diretto si ottiene

innanzitutto grazie alla precisione ed
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all’alta risoluzione e questo fa strada

ad una consapevolezza ed eccitazione

davanti  al  compiersi  di  mutamenti

minimi. Un aspetto importante è che

cert i  mutamenti  e  movimenti

oscillatori  accadono al  di  fuori  delle

immagini  mostrate  in  quello  stesso

momento.  Sono  sensazioni  che

diventano  inter ferenze  t ra  i l

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

elaborazione  dell’apparato-occhi-

-cervello e le modulazioni specifiche

della  risoluzione  del  materiale

proiettato  nel  tempo  e  nello  spazio

della proiezione.

Questi  movimenti  d’interferenza non

sono  semplicemente  artefatti  legati

all’OP-Art (Optical Art, n.d.r.) ma sono

invece il cardine di queste opere e le

loro caratteristiche sono designate al

di  là  del  tempo.  È  l ’esclusione

dell’interattività favorita dal computer

ad  attivare  e  potenziare  le  capacità

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

sollevandole  dalla  promessa  della

navigazione  e  concedendo  loro  di

accettare l’internalizzazione delle loro

attività come spettatori, o esperienze.

Questo spettatore attivo tuttavia non

s’imbatterà in una struttura narrativa

e m o t i v a  o  i n t e l l e t t u a l e ;  m a

sempl icemente  guardando  e

percependo,  essendo  nel  presente,

nell’ora.

Poiché  la  membrana  dell’area  di

pro iez ione  è  costantemente

presentata  allo  spettatore  con  onde

sintetiche  iper-realistiche,  questo  si

trova  spinto  in  una  s ituazione

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

contraddittoria.  Si  trova  davanti  ad

affermazioni  estetiche  rigide  e

minime che richiedono e premiano la

concentrazione  e  la  consapevolezza

dei suoi sottili movimenti. Allo stesso

tempo lo  spettatore  si  ritrova  in  un

sovraccarico sensoriale sconvolgente.

.

Alessio Galbiati e Paola Catò: Il suono

è un elemento fondamentale della sua

opera.  Come  concepisce  i l  suo

rapporto  creativo  con  il  suono?

Ulf  Langheinrich:  In  modo  molto

simile  a  quelli  visivi  i  cambiamenti

sonori  avvengono  ad  un  l ivello

generale,  come  riconformazioni  di

strati sonori.  Questa tessitura sonora

profonda  e  f lu ida  può  essere

considerata  analoga  alla  situazione

sonora interna ad un piccolo aereo nel

momento  dell ’atterraggio.  Nel

complesso l’immagine sonora appare

massiccia,  invasiva  e  avvolgente:

90



differenze di velocità molto sottili tra

le  turbine  danno  esito  a  r icche

interferenze  fuori  fase,  fenomeni  di

trasporto  r itmico  e  r isposte  di

risonanza  mutevole  alla  mutevole

energia  sonora.

Per via dell’impatto del suono sonico e

subsonico lo spazio virtuale guadagna

immediatezza,  tuttavia  la  sua

prossimità e tensione oltre all’impatto

che il suono e lo sfarfallamento hanno

sul  corpo  fisico,  che  sente  il  suono

passargli  attraverso  e  internamente,

allontana da una dimensione virtuale

dando  vita  ad  un’esperienza  fisica

interiore  ed  esteriore:  è  questo  ciò

che io intendo.

Alessio Galbiati  e  Paola Catò:  Pensa

che  la  percezione  possa  essere

potenziata  dalla  tecnologia?

Ulf Langheinrich: No. In generale non

lo  credo,  inoltre  molte  delle  mie

esper ienze  d imostrano  che  è

un’asserzione  falsa.  La  percezione

rimane  sempre  qualcosa  che  si

impara. Migliorare il “processamento”

dell ’ informazione  sensoriale  e

comprenderne  la  sua  informazione

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

ovviamente oggi questo allenamento

avviene  con  materia  generata

dig i ta lmente  entro  ambient i

controllati  digitalmente.  Questo

discorso  si  applica  innanzitutto

all’informazione  uditiva  e  visiva.
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Photo by Arianna D’Angelica

Alessio  Galbiati  e  Paola  Catò :

Guardano  le  specifiche  tecniche  dei

suoi lavori se ne ricava l’impressione

d’una ipotetica riproducibilità. Sembra

la  concretizzazione  dei  concetti

espressi  da  Walter  Benjamin  nel

saggio  �  dal  titolo  assai  eloquente  �

“L’opera  d’arte  nell’epoca  della  sua

riproducibilità tecnica”. Possiamo dire

che  la  riproduzione  tecnologica

diventa  arte  essa  stessa?

Ulf  Langheinrich:  È  proprio  della

natura di  molte produzioni artistiche

che  trattano  e  si  basano  sui  media

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

riproducibilità  come qualità  centrale.

È  il  mercato  dell’arte  che  spesso

richiede  la  singolarità  artificialmente

definita  di  un  prodotto  mentre

l’oggetto  fisico  reale  è  tutto  tranne

che un oggetto unico. Ma non andrei

così  oltre  nell ’affermare  che  la

riproduzione tecnologica è un’arte di

per sé stessa. Arte è creare l’opera con

la  consapevolezza  della  natura  del

medium  e  investigarla.

Alessio  Galbiati  e  Paola  Catò:  Ha

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

performance, le mostre e gli eventi in

programma  al  Sonic  Acts?  Vi  ha

trovato  artisti,  percorsi,  momenti

particolarmente  vicini  a  lei,  alla  sua

vita a alle sue attività, o magari ne ha

tratto fonti di ispirazione?

Ulf Langheinrich:  Dato che ho avuto

poco tempo per vedere altri lavori, e

di  conseguenza  non  ho  visto  tanto

quanto avrei  voluto  vedere,  evito  di

rispondere  in  dettaglio  a  questa

domanda.

.

Courtesy by Ulf Langheinrich

Alessio  Galbiati  e  Paola  Catò:  La

ringraziamo  molto  per  aver  voluto

essere nostro ospite ed aver risposto

alle domande che le abbiamo posto.

Le  andrebbe  di  suggerirci  come

proseguire  questa  serie  di  interviste

dedicate al Sonic Acts XII?
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Ulf  Langheinrich:  Credo  che  Kurt

Hentschläger e TEZ potrebbero essere

dei  collaboratori  stimolanti  per

un’intervista  che  potrebbe  anche

raccontarvi un po’ cosa mi è piaciuto

al Sonic Acts.

http://www.sonicacts.com

http://www.epidemic.net/geogb/art

/gs/ulf/indexgb.html

http://www.lentos.at/en/download/

CV_ulf_langheinrich2004_englisch.p

df
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Federico Solmi: Videoicone E Superstars
Monica Ponzini

Irriverenti,  surreali,  sessualmente

espliciti. I video e i quadri di Federico

Solmi  sono  come  lui:  esuberanti,

chiassosi e ironici.  L’ultimo (anti)eroe

partorito  dall’instancabile  fantasia

dell’artista  bolognese  trapiantato  a

New York è nientemeno che un Papa

futuristico,  sesso-dipendente,  che  si

libra in volo a mo’ di Superman sopra

al  Vaticano,  e  che  una  volta  finito

all’Inferno si lancia in una carneficina

in stile Doom . Prima di lui, era toccato

a  King  Kong  e  a  Rocco  Siffredi,

scatenati in deliri di onnipotenza finiti

miseramente  con  la  morte  d i

entrambi.

Con  The  Evil  Empire,  la  sua  ultima

videoanimazione  accompagnata  da

un totale di 1000 dipinti/fotogrammi,

Federico  Solmi  continua  e  raffina  il

suo  stile  personale,  dove  Raymond

Pettibon  e  Bosch  si  mescolano  al

Barocco  e  all’animazione  in  3D,  per

creare un mondo caotico, straripante,

sanguigno e carnevalesco, votato alla

c o r p o r a l i t à  p i ù  e s t r e m a  e  a l

rovesciamento  beffardo  di  ogni

regola.  Questo  Papa  immaginario  si

muove  all ’ interno  di  scenari  da

videogioco,  dove  un’arte  “antica”

come  i l  disegno  fa  da  base  per

animazioni realizzate di volta in volta

con  key  frame,  composit ing  o

machinima.  In  una  sorta  di  orgia

visiva, i simboli della modernità e del

consumismo  (da  Superman  ad

Hollywood), si intrecciano a quelli del

potere  secolare  della  Chiesa  (i l

Vaticano), mentre le rappresentazione

classiche  del le  pene  infernal i

diventano  i  fondali  di  un  truculento

videogame.

Come  nei  v ideo  precedent i ,  i

riferimenti  all’attualità  e  alla  Storia

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

rappresentazione  burlesca  (lo  stesso

titolo  ”  The  Evil  Empire”  è  anche  il

nome di una casa di produzione porno

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

affettuosi- di Microsoft), fatta di colori

vividi  (con  preponderanza  di  oro  e

rosso ,  i  co lor i  de l  Potere  per

eccellenza),  dove  la  sessualità  è
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meccanica  ed  esasperata,  e  che

finisce,  significativamente,  con  una

giostra  dove  il  Papa,  Hitler,  Stalin  e

Napoleone  diventano  i  bersagli  di

pistolettate  in  soggettiva.

Abbiamo  intervistato  Federico  allo

spazio LMAKprojects / Elga Wimmer

PCC di New York, in occasione della

mostra dedicata a The Evil Empire .

.

Monica Ponzini:  Puoi parlare del tuo

ultimo lavoro, The Evil Empire?

Federico  Solmi:  Ho  cominciato  a

lavorare a The Evil Empire  circa due

anni fa. E’ stato un lavoro durissimo e

s t r e s s a n t e .  E ’  d i f f i c i l e  d i r e

esattamente da dove sono partito e

perché  sono  partito.  Sinceramente,

volevo fare qualcosa che parlasse del

mio passato in Europa, avevo bisogno

di un’icona forte italiana, che avesse

una risonanza negli Stati Uniti. The Evil
Empire  è nato anche per la voglia di

fare  una  satira  sui  tiranni,  su  chi

detiene il  potere,  e  ho pensato che

paragonare un leader religioso come

questo  Papa  immaginario  sarebbe

stato perfetto per fare una satira su

chi detiene il potere e l’ha adoperato

contro la  gente.  E’  nata  così  questa

videoanimazione,  composta  da  oltre

1000 disegni: si possono vedere tanti

simboli della cultura contemporanea,

ma  anche  della  storia  della  Chiesa

cattolica dalle Crociate in poi, tutto in

chiave molto ironica. Io non ho nulla

contro  la  Chiesa  cattolica  �  mi  e’

indifferente  –  ,  ma  volevo  fare

qualcosa  di  sarcastico  che  potesse

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

succedendo oggi nel mondo. The Evil
Empire non e’ assolutamente un’opera

antireligiosa,  ma  piuttosto  un  modo

per “liberarmi” di tante idee che avevo

in mente, in modo molto ironico.

Monica Ponzini: Per realizzare questo

video  e  quel l i  precedenti ,  hai

collaborato  con  un  programmatore.

Come lavorate assieme?

Federico Solmi: Ogni videoanimazione

che preparo viene realizzata in 3D da

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

australiano, Russell Lowe. Lui anima i

miei storyboard usando animazione in

3D,  realizza un “cartone animato” su

cui  io  lavoro,  traducendo in disegno

ogni  frame.  La  videoanimazione  è

fatta interamente di dipinti e disegni,

realizzati  partendo da tracce digitali,

q u i n d i  i  d i s e g n i  h a n n o

un’ambientazione molto simile ad un

videogioco: riesco a combinare tutto

quel lo  che  offre  la  tecnologia
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moderna,  ma  allo  stesso  tempo

traduco  questo  cartone  animato  in

disegno, che secondo me e’ un mezzo

che sarà eterno.

.

Monica Ponzini: Gli ambienti delle tue

videoanimazioni  sono  caotici  e

surreali. Da dove viene l’ispirazione?

Federico  Solmi:  Vivo  da  tanti  anni

negli Stati Uniti e sicuramente metto

nelle  mie  animazioni  quello  che

respiro  tutto  il  giorno:  una  società

frenetica,  molto  stressante.  I  miei

personaggi vivono in una città molto

violenta nel modo in cui si presenta: la

noia, il rumore, il modo in cui la gente

(e  io  stesso)  interpreta  la  vita  �  in

maniera  molto  nevrotica,  “contro

natura” rispetto a quello che l’essere

umano  dovrebbe  essere.  I  miei

personaggi  vivono  dentro  queste

realtà trasgressive, dove pornografia,

re l ig ione,  v io lenza  e  sesso  s i

mischiano,  ma  sempre  in  maniera

molto ironica,  in  una maniera che è

caratteristica del nostro paese, l’Italia,

che  ha  un  modo  di  vivere  molto

gio ioso,  che  ha  i l  coraggio  d i

ridicolizzare se stesso, ha il  coraggio

di  ammettere  che  viviamo  in  una

società  assurda  �  e  questo  e’  il  filo

conduttore di  tutte le  mie opere:  la

società  ridicola  in  cui  ci  muoviamo.

Naturalmente  New  York,  essendo  il

centro  del  mondo,  purtroppo  e’  il

posto da dove partono tutti  i  cattivi

trend, ma e’ anche il più bello, perché

arriva tantissima gente con tante idee.

Per me è un paradiso e un inferno.

Monica  Ponzini:  Questa  tua  ironia

strabordante si rovescia sempre su dei

personaggi  important i ,  quasi

“monumentali”,  in  una  loro  maniera

particolare�.

Federico  Solmi:  Sicuramente  ho

sempre bisogno di icone forti. Vivo in

una società molto narcisistica. A New

York  –  e  in  generale  nella  cultura

americana – se non hai successo, se

non hai  una carriera di  spicco,  è  un

problema.  Questa  paranoia  del

supereroe  nasce  perché  io  stesso

sono vittima della  stessa  malattia,  il

voler ottenere successo. Però alla fine

io ci rido sopra: lavoro duramente per

ottenerlo,  ma  allo  stesso  tempo

capisco anche quanto è sbagliato. Nel

mio caso, come artista, non c’è tanta

scelta :  o  d ivent i  una  persona

rispettata  oppure  non  vai  avanti�  se

fossi un avvocato sarebbe diverso�.
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Monica  Ponzini:  Quindi  secondo  te

l’occhio al mercato e’ fondamentale?

Federico  Solmi:  Per  forza�  quando

finisco un lavoro, voglio che il maggior

numero possibile di persone lo veda. E

poi per stare a New York e realizzare

dei  progetti  così  costosi,  ci  deve

essere  un  ritorno  di  mercato�

Monica  Ponzini:  E  allora  il  fattore

artistico?

Federico Solmi: Il fattore artistico c’è

tutto! Quello che mi spinge la mattina

ad andare a lavorare non è il  fattore

mercato, ma quando ho un lavoro che

funziona sono il primo a promuovermi

per  ottenere  visibilità.  Naturalmente

tutto  parte  da  una  grande  voglia

creativa,  ma quando so di  avere  un

lavoro forte in mano, lo spingo come

un  matto�  E  questo  è  quello  che

dovrebbe  fare  qualsiasi  artista,

secondo me. Alla fine quello che un

artista vuole è essere visto. Se questo

lavoro  fosse  bellissimo  e  rimanesse

nel mio studio, che senso avrebbe? E

poi  gli  artisti  sono super-narcisisti  e

vogliono assolutamente avere il  loro

spazio. Nel mio caso, ho lavorato due

anni su questo video, e due anni sono

lunghi.  Viviamo in una società in cui

tutto si consuma in fretta, io ho avuto

la costanza e la capacità di resistere,

di  stare  fermo  su  questo  lavoro.

Sicuramente mi ci vorrà anche di più

per fare il  prossimo video, ma credo

che quando si  ha un progetto forte,

sicuramente fra 10 anni sarà ancora lì.

Se l’avessi fatto in 6 mesi, non sarebbe

la  stessa  cosa.  Ci  vuole  coraggio  a

stare fermi tanto tempo su un lavoro

così.  E  ci  vogliono  anche  soldi:  il

mercato dell’arte mi permette di farlo�

spero anche in futuro!

.

Monica Ponzini:  Come sei  arrivato a

coniugare  in  maniera  così  stretta

dipinti  e  disegni  con  i l  v ideo  e

l’animazione 3D? I  disegni  sembrano

già voler raccontare una storia che poi

sviluppi in video, è così?

Federico  Solmi:  All’inizio  realizzavo
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installazioni e disegni, ma ero attratto

dall’aspetto  narrativo  di  un’opera

d’arte.  Quando  ho  “scoperto”  la

videoanimazione, ho capito che era il

medium  con  cu i  avre i  potuto

raccontare  le  mie  storie  assurde,

tradurle  in  un  linguaggio  veramente

semplice,  che  qualsiasi  persona  �

educata  o  non  educata  d’arte  �

avrebbe potuto capire. Questa per me

e’  stata  la  chiave.  Fin  dalla  prima

videoanimazione ho capito che questa

era  la  mia  strada  e  ho  deciso  di

portarla  all’estremo,  combinare  il

video e i disegni. Questo è il risultato�

Io sono un tipo esuberante e mi piace

far vedere che lo sono: come vedi, in

questa galleria  ci  sono 150 dei  1000

dipinti  che  ho  realizzato  per  questo

progetto  e  distribuito  tra  tutte  le

gallerie  in  cui  ho  esposto  �  Parigi,

Barcellona,  Norvegia�-.  Adesso che il

lavoro è finito, voglio che la gente lo

veda!

Monica  Ponzini:  E  in  Italia,  com’è

l’accoglienza?

Federico  Solmi:  Con  l’Italia  ho  un

rapporto  molto  dif f ic i le  e  s i  è

esasperato ulteriormente con questa

videoanimazione che tratta un tema

molto  delicato.  Inoltre,  più  riesco  a

lavorare all’estero più diventa difficile

lavorare con l’Italia, dove vorrei avere

delle opportunità che ritengo “valide”.

Prossimamente  lavorerò  con  la

Quadriennale di Roma, che per me e’

un evento molto importante, ma allo

stesso tempo mi rendo conto che le

offerte  più  interessanti  mi  arrivano

dall’estero.  Credo  comunque  che

l’occasione arriverà prima o poi anche

in Italia. Aspettiamo�. 

http://www.federicosolmi.com/
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Link index

Kaiichiro Shibuya: Ordine E Caos

http://atak.jp/

http://www.elektrafestival.ca/

http://exonemo.com/

Olyvetty: Processando Suoni E Immagini

http://www.myspace.com/hundebiss

http://www.olyvetty.blogspot.com/

Design And The Elastic Mind

http://www.moma.org/exhibitions/2008/elasticmind/%20

L’estasi Dissonante Di Charlemagne Palestine

http://www.charlemagnepalestine.org/

http://www.dissonanze.it

Sonar 2008: The Feminine Factor

http://www.sonar.es/portal/eng/home.cfm

Edoardo De Carli: La Permanenza Del Sapere

http://www.chieracostui.com/

http://www.liceobeccaria.it/%20

http://www.chieracostui.com/costui/docs/info/informazioni.asp?page=credit

s

http://www.beccaria-asbec.it/asbec/index.asp

Donne E Tecnologie In Network In Est Europa

http://www.hackfemeast.org/
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http://www.hackfemeast.org/

Tardo Neopositivismo E Nuova Energia Politica

http://www.worldchanging.com/archives/007919.html

http://www.guardian.co.uk/science/2005/apr/14/research.science2

http://www.worldchanging.com/archives/004799.html

http://www.cato.org/pubs/regulation/regv27n3/v27n3-5.pdf

http://www.worldchanging.com/

http://www.worldchanging.com/bios/alex.html

We Are Not Alone – Parte 1

http://www.stelarc.va.com.au/%20

http://www.artisopensource.net/talkers/index2.html

http://www.artisopensource.net/talkers/index.html

Les Liens Invisibles: Disillusione 2.0

http://www.lesliensinvisibles.org/

http://fake.isafake.org/

http://disperse.exclamatoryphase.net/

http://www.subvertr.com/

Rudy Rucker: Let’s Give Flurb To The People!

http://math.cofc.edu/kasman/MATHFICT/

http://www.rudyrucker.com/writing/

http://www.rudyrucker.com

http://www.flurb.net
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http://www.cs.sjsu.edu/faculty/rucker/transrealistmanifesto.pdf

http://www.rudyrucker.com/pdf/interviewsposted.pdf

Holy Fire, Il Mestiere Dell’arte

http://www.imal.org/HolyFire/

Videoelektra Superstar

http://www.alenet.eu

Attente Ricerche Evolutive

Virtual World Conference: Generazione Avatar

http://www.vw08.com/

Visual Complexity, Bellissimi Sistemi Complessi

http://www.visualcomplexity.com/vc/

Ulf Langheinrich, Lo Sguardo Inutile E Affascinato

http://www.sonicacts.com

http://www.epidemic.net/geogb/art/gs/ulf/indexgb.html

http://www.lentos.at/en/download/CV_ulf_langheinrich2004_englisch.pdf%

20

Federico Solmi: Videoicone E Superstars

http://www.federicosolmi.com/
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