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Koan01+ootchio Paesaggi Da Un Futuro
Passato

Giulia Simi

Dopo  tre  edizioni  dedicate  a  grandi

maestri  come  Cunningham,  Glass  e

Bertolucci,  la  quarta  edizione  del

Festival  FUTUROPRESENTE si  apre a

un  tema  più  ampio,  quel lo  del

rapporto tra arti e nuove tecnologie:

l’eredità  dei  grandi  sperimentatori,  i

sogni  e  le  utopie  dei  più  grandi

interpreti del Novecento rielaborate e

portate  avanti  da  artisti  che  fanno

delle tecnologie del nostro tempo le

loro lenti per osservare e plasmare il

mondo.

Intorno al MART  e alla sua suggestiva

cupola  a  cielo  aperto  il  festival  ha

riunito una serie di nomi, tra artisti e

teorici, d’indiscusso rilievo: da Derrick

De Kerckhove a Maria Grazia Mattei,

da  Studio  Azzurro  a  Joshua  Davis,

passando  per  Forsythe,  Fennesz,

Mouse  on  Mars   –  solo  per  citarne

alcuni  –  presentandosi  così  come

un’indubbia occasione per riflettere e

mettere  un  punto  sulla  situazione

della cultura contemporanea legata ai

nuovi media.

Uno  spazio  particolare  è  stato

dedicato  alla  performance  audio

video, con l’esplicito intento di aprire

un  dialogo  con  i l  c inema  del le

sperimentazioni  e  delle  avanguardie.

Ecco quindi  una serie  di  lavori  site-

specific,  come quello  dei  Mouse  on

Mars,  basato  sulle  immagini  di  Fata

Morgana  di  Herzog  o  quel lo  di

Christian Fennesz , la cui performance

ruotava intorno a Berlino: Sinfonia di

una grande città, di Walter Ruttmann,

uno  dei  più  grandi  capolavori  della

storia  del  cinema.  Sulla  stessa  scia

anche  i l  g iovane  duo  i ta l iano

koan01+ootchio  (al  secolo  Massimo

Vicentini  e  Salvatore  Arangio)  che

nell’ultima  serata  del  festival  ha

presentato  Sci-fi  Landscapes,  un

omaggio  live  media  al  cinema  di

fantascienza  e  alla  sua  capacità  di

entrare  prepotentemente  nel  nostro

immaginario.
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Li ho intervistati, per farmi raccontare

come  hanno  raccolto  l’invito  del

festival e in che modo hanno lavorato

nella realizzazione del progetto, che è

tra l’altro il loro primo lavoro insieme.

Giulia  Simi:  Sfi-fi  Landscapes  è  un

progetto  sviluppato  specificamente

per il festival FUTUROPRESENTE, che

vi ha chiesto di aprire un dialogo con il

cinema di fantascienza. Ne è scaturita

una  performance  audio-video  di

grande impatto emotivo. Com’è nata

l’idea e in che modo avete lavorato?

koan01:   Si  può dire tranquillamente

che il  parto  di  Sci-fi  Landscapes   è

stato  abbastanza  travagliato,  sia  dal

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

c o n c e t t u a l i z z a z i o n e  c h e ,  e

soprattutto,  per  quanto  riguarda  lo

sviluppo.  Come  ricordavi  questo

lavoro  è  nato  come  produzione  per

FUTUROPRESENTE Festival , che dopo

la proposta iniziale di un intervento su

Metropolis  di Lang si è conformata in

un concept di  più ampio respiro sul

cinema  di  fantascienza.  Il  fatto  di

doverci  confrontare  con  un  corpus  
così  variegato  e  sconfinato  come la

fantascienza,  ci  ha  imposto  di

delimitare in qualche modo il campo

di  ricerca  ad  un  tema  specifico.  Il

tema delle landscapes (vedute, scorci,

paesaggi) del futuro mi ha da sempre

affascinato. In accademia ho seguito

un  corso  di  mass-media  tenuto  da

Carlo  Branzaglia  che  era  focalizzato

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

fantascienza  (e  sopratutto  la

“futurologia”)  abbia  influenzato  lo

sviluppo  tecno-sociale  della  società

contemporanea.  Questo  tema

centrale è poi stato declinato in due

filoni,  lo  “spazio  interstellare”   e  “la
città del  futuro” ,  sviscerando questi

due concetti ne sono uscite due vere

e  proprie  polarità  opposte  (  città  :

sincopato,  ritmico,  pirotecnico,

nervoso,  rumoristico  //  spazio:

immersivo, dilatato, melodico, drones,

noise) attraverso cui successivamente

si è sviluppato il nostro live.

Per  quanto  riguarda  le  modalità  di

realizzazione,  invece,  nella  prima

parte  di  ricerca  sulle  fonti  ci  siamo

divisi,  diciamo,  per  pertinenza,  nel

senso che Salvatore (aka ootchio, ndr )
si è occupato di “scremare” i materiali

sonori ed io quelli video. I prodotti di

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

costantemente  discussi  assieme  e

pian piano sono iniziate ad uscire le

prime  idee  sul  come  metterli  in

relazione.  Parallelamente  alla  ricerca
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sulle  fonti  poi  c’è  stata  quella  più

propriamente tecnologica e su questo

piano ci  siamo mossi  con l’obiettivo

principale  di  riuscire  a  creare  una

relazione  molto  stretta  tra  la  parte

musicale  suonata  dal  v ivo  e  lo

sviluppo  del  video,  anche  quello

processato in tempo reale , facendo in

modo  di  avere  tutta  una  serie  di

situazioni  in  cui  il  video  reagisse

precisamente  in  base  ad  impulsi

audio.  Man  mano  che  arrivavano  i

primi risultati  dalle due ricerche e le

idee  si  trasformavano  in  blocchi,

questi  venivano  poi  sviluppati  nelle

prove giornaliere. Dopo circa un mese

di  lavoro  ha  visto  la  luce  la  prima

“scaletta”  completa,  che  dopo  vari

cambiamenti  e  ripensamenti  ha

assunto  la  forma  compiuta  dello

spettacolo  come  lo  hai  visto.

.

Giulia Simi:  Le avanguardie aprono e

chiudono  il  vostro  lavoro,  tutto

basato, a livello video, sul montaggio

e la  rielaborazione live  di  estratti  di

film  entrati  prepotentemente  nel

nostro immaginario. Possiamo vedere

in questo una sorta di  omaggio alle

utopie della settima arte,  ben prima

che  le  possibil ità  tecnologiche

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

iperrealismo  di  cui  tanta  parte  del

cinema di fantascienza ha fatto uso?

koan01:   Il  fatto  di  racchiudere  lo

spettacolo tra Le voyage dans la Lune 

e Metropolis , è stata una scelta tanto

appropriata  quanto  fisiologica,  nel

senso  che  esistono  molte  relazioni

c h e  s o n o  u s c i t e  q u a s i

spontaneamente. La prima riguarda le

date, anche se Le voyage dans la Lune 
non si può iscrivere precisamente nei

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

ricordiamo con il termine Avanguardie

Storiche,  la  sua  datazione  (1902)  lo

colloca idealmente all’inizio di quello

che è stato poi il percorso del cinema

d’avanguardia.  Metropolis  invece

(1927)  si  colloca  circa  alla  fine  di

questo periodo, poco prima che le luci

della  nascente  Hoolywood  e  le

politiche  del  III  Reich  provocassero

l’espatrio di gran parte dei registi che

diedero vita a questa corrente.

L’omaggio  a  questi  due  registi

comunque è  dovuto  e  inevitabile  in

quanto Méliès viene ricordato come il

pioniere  degli  effetti  speciali  e  Le
voyage dans la Lune  è il primo film di

fantascienza in assoluto; Lang, invece,

con Metropolis  inaugura alcune delle

tematiche  fondamental i  del la

fantascienza  (l’automa,  il  controllo
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sociale,  la  città  del  futuro)  che

ritornano  puntualmente  sia  in

letteratura (Orwell,  Dick, Sterling per

citarne solo alcuni) che e nel cinema

(Blade  Runner,  Brazil  etc…).  Inoltre  i

temi  di  quest i  due  capolavor i

rappresentano  esattamente  le  due

tematiche  che  abbiamo  deciso  di

affrontare in Sci-fi Landscapes,  ossia

l’esplorazione dello spazio siderale e la

città del futuro. Il fatto di racchiudere

poi tutto lo spettacolo tra questi due

film è come dire  che in  potenza gli

sviluppi  successivi  del  cinema  di

fantascienza  erano  già  presenti

all’inizio  del  secolo.

.

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

avanguardie è presente anche a livello

sonoro,  attraverso  la  citazione  di

alcuni tra i più grandi sperimentatori

della  musica  del  ‘900,  da  Berio  a

Xenakis.  Le  nuove  tecnologie  quindi

come strumento per portare avanti, in

un’ottica  transmedia,  il  sogno  di

nuove  modalità  di  percezione  e

fruizione  dell’immaginario?

ootchio:   Si  tratta  di  opere  centrali

nell’evoluzione  della  scienza  e  del

gusto musicali che sono però in larga

parte sconosciute al grande pubblico,

rimanendo  appannaggio  di  certa

egemonia “colta”. Negli ultimi tempi si

assiste però a una domanda crescente

(da parte di un pubblico sempre più

ampio e giovane) di queste musiche,

nelle  quali  l’impiego  delle  nuove

tecnologie  ha  avuto  la  meglio  sui

tradizionali sistemi di produzione del

suono. Con l’introduzione di dispositivi

sempre più sofisticati  (siamo passati

dal  fonografo  ai  computer  di  nuova

generazione)  i  nuovi  compositori

hanno  dato  vita  a  una  estetica

musicale  affatto  complessa  e

imprevedibile,  pervenendo a  risultati

acustici sorprendenti. Era facile quindi

trovare un accostamento con la realtà

della  produzione  del  cinema  di

fantascienza, proprio per i caratteri di

complessità e imprevedibilità . In più

ci  trovavamo  a  doverci  esprimere

all’interno dell’edizione di  un festival

concepita attorno al rapporto tra arte

e nuove tecnologie.

L’omaggio  a  quei  compositori  che

hanno affidato la gran parte della loro

estetica ai  nuovi  ritrovati  tecnologici

era (quasi) d’obbligo. Nello specifico,

ho  lavorato  al  campionamento  di

molti  frammenti,  di  varia  durata,

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

compositori  contemporanei  e  li  ho

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

sovrapposiz ione,  rendendol i
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inintelligibili e spesso ottenendo delle

musicalità  del  tutto  estranee  alla

concezione originaria.  Mi preme dire

p e r ò  c h e  l ’ o m a g g i o  a  q u e s t i

compositori  è  avvenuto  non  solo

attraverso la citazione di brani di varie

composizioni, ma soprattutto tramite

la  strumentazione  e  le  pratiche

esecutive  che  ho  messo  in  atto  nel

mio live-set elettroacustico. 

www.festivalfuturopresente.it/interne

/home.aspx?ID=4336

www.koan01.net/video_db/scifi_land

scapes_demo.mov

www.koan01.net

www.myspace.com/ootchio 
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L’esperienza Cinematica Di Boris Debackere
Lucrezia Cippitelli

Boris Debackere è un artista e sound

programmer;  insegna  all’Accademia

Sint  Lukas  di  Bruxelles  dove  porta

avanti il dipartimento Transmedia.

Si è formato nel dipartimento Image

and  Sound  dell’Accadmia  di  musica

d e l l ’ A i a ,  c h e  h a  f o r m a t o  u n a

generazione  di  artisti   impegnati  in

sperimentazioni a cavallo tra suono e

immagine attivi soprattutto in Olanda

e nelle Fiandre. Questo imput è stato

probabilmente  una  delle  esperienze

che  lo  hanno  avviato  a  “pensare

multimediale”,  come  ci  ha  detto  lui

stesso nel corso della conversazione.

Ha collaborato con diversi  artisti  tra

cui  Marnix  De  Ni js  (con  cui  ha

realizzato  Run  motherfucker  run),

Brecht  Debackere  (con  cui  ha

realizzato la live cinema performance

Rotor),  Herman Asselberghs (con cui

h a  v i n t o  n e l  2 0 0 7  i l  p r e m i o

Transmediale per Proof of life). Vive e

lavora  tra  Bruxel les,  Anversa,

Rotterdam  ed  Amsterdam.

Tra  i  suoi  lavori  più  recenti,  Probe,

presentata a Montevideo in occasione

del  festival  Sonic  Acts  XII  (febbraio

2008), in una collettiva intitolata The

cinematic  experience.  Proprio  da

Probe  e  dalla  Cinematic  Experience

inizia  la  nostra  intervista.  The

cinematic experience è il titolo di una

r icerca  real izzata  nel  2007  da

Debackere  con  i  fondi  della  stessa

Accademia Sint Lukas, poi sfociata in

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

coprodotta  da  Sonic  Acts.

.

Lucrezia Cippitelli: Vorrei iniziare

parlando di Probe.
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Boris  Debackere:  Nel  libretto  che

accompagna  l’installazione,  descrivo

Probe  (in italiano, sonda, n.d.r) con la

sua  definizione  nel  vocabolario:

“nome,  un  veicolo  spazia le  d i

esplorazione,  progettato  per

trasmettere  informazioni  sul  suo

ambiente”.

Lucrezia Cippitelli:  Di  fatto in quello

stesso testo descrivi Probe  come un

lavoro che parla di medium: il cinema.

Qual’è il suo concept di fondo?

Boris  Debackere :  Probe  è  una

metafora  del  Cinema:  cinema  come

navicella spaziale, o una sonda, in cui

entri, sei completamente disconnesso

dal  mondo  esterno.  All’improvviso

questo schermo gigantesco di fronte

a cui  ti  trovi  sparisce e diventa una

specie  di  finestra  per  viaggiare  nel

tempo e nello spazio. E tu sei seduto

in  questo  veicolo  ma il  “viaggio”  ha

luogo interamente nel tuo cervello: ti

concentri  mentalmente  con  lo

schermo che diventa invisibile e tutto

ciò  che  è  proiettato  sullo  schermo

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

immaginazione. Il luogo del film è nel

tuo  cervello,  non  nello  schermo:  è

parte  delle  stesse  dinamiche  del

cinema che stimolano il tuo cervello, il

meccanismo  delle  tue  capacità

percettive.

Probe  è  questo,  gioca  con  la  tua

attenzione  verso  lo  schermo,  che

viene costantemente misurata: la tua

distanza dalla proiezione influenza la

generazione di immagini e suono. La

percezione  dell’avvicinamento  viene

raddoppiata: Probe  permette di fare

un’esperienza  che  normalmente  non

puoi fare con l’occhio umano ma con

la macchina da presa: zoommare. Dal

mio  punto  di  vista  quest’aspetto  è

fondamentale,  perché  normalmente

noi  misuriamo  la  qualità  di  un  film

nella sua proprietà di portarci lontano,

consideriamo quanto quanto abbiano

funzionato le capacità della navicella

di  farci  vagare  nel  tempo  e  nello

spazio. In altre parole giudichiamo la

qualità  dell’immersione.  L’effetto

immersivo  ha  luogo  quando  non  ti

senti  più  lì,  ma  sei  completamente

assorto nel film.

In quest’installazione ogni passo che

fai  avanti  o  indietro  ha  un  effetto

istantaneo sull’output che è proiettato

sullo schermo. Per effetto dello zoom,

ogni  movimento  che  fai  verso  lo

schermo  viene  percepito  come

doppio, perché attivi uno zoom ottico

(del video) e fisico (ti avvicini).
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Lucrezia Cippitelli: Una cosa che trovo

interessante  è  che  una  volta  che  ti

avvicini  alla  proiezione,  il  suono

sparisce e del video rimane solo una

proiez ione  b ianca.  Pens i  che

accostandoti  maggiormente  puoi

capire  cosa  c’è  dall’altro  lato  della

“finestra”, ed invece ti trovi di fronte

solo allo schermo ed alla luce bianca

del  video  proiettore,  vedi  in  pratica

solamente il medium.

Boris  Debackere:  Succede  se  sei

completamente  vicino  allo  schermo,

intendo  se  hai  i l  tuo  naso  quasi

attaccato  allo  schermo:  la  cosa

interessante  è  che  molti  spettatori,

una  vo l ta  che  hanno  capi to  i l

meccanismo dell’installazione – fatto

non  scontato  –  lo  fanno  davvero,

toccano  con  i l  proprio  naso  la

superficie di questo schermo gigante

largo  p iù  d i  6  metr i  .  Per  me  è

divertente prendere atto che riesco a

far  fare  alle  persone cose di  questo

genere.  Ma  soprattuto,  parlando  di

contenuti,  alla  fine  quando  più  ti

concentri sullo schermo, tutto diventa

vuoto e silenzioso. Tutto funziona solo

nel tuo cervello. E tu non hai bisogno

di innescare lo schermo…

Lucrezia  Cippitell i :  Cioè  tutto

sparisce…

Boris Debackere:  Il  gioco sparisce,  è

stata solo un’illusione. Almeno fino a

quando dai le spalle e torni all’ingresso

della sala e tutto riappare.

.

Lucrezia Cippitelli: Una cosa che già ti

h o  a c c e n n a t o ,  t r o v o  m o l t o

interessante  anche  il  fatto  che  il

giorno  dell’inaugurazione  hai  fatto

togliere  dalla  didascalia  all’ingresso

della tua sala la dicitura “installazione

interattiva”.  Io  la  leggo  così:  se  usi

questo termine che fa riferimento in

maniera  così  forte  al  contesto  dei

New Media o della Media art, costringi

l’osservatore a cercare più il gioco che

il suo contenuto.

Boris  Debackere:  Ci  sono  molte

maniere  per  approcciare  il  discorso

dell’interattività. Potresti per esempio

dire che anche il cinema è interattivo.

Se lo schermo sta lì e non c’è alcuno

spettatore nella sala, si può dire o no

che c’è un film? L’opera ha bisogno del

pubblico.  Pensa  a  un  quadro:  i l

pubblico lo guarda, lo contempla: c’è

anche un’interazione tra spettatore e

quadro.  I l  pittore  stesso  –  sono
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convinto – pensa al  momento in cui

un  osservatore  inizia  a  guardare  il

quadro e  quando poi  finisce.  D’altro

canto,  come  dici  tu,  “installazione

interattiva” rimanda specificamente ai

N e w  M e d i a .  M a  c o s ’ è  p o i

un’installazione interattiva? Un lavoro

che ha bisogno di inputs dall’utente,

fatto che assolutamente non mi piace,

perché  usi  il  termine  “user/utente”

riferendoti a un’opera d’arte come se

si trattasse di un contesto aziendale.

L ’ u t e n t e ,  i l  c o n s u m a t o r e :

improvvisamente anche il pubblico di

un’opera  cambia  ruolo  e  diventa

utente.

Lo user comunque deve fare qualcosa:

ma  è  un  fatto  molto  comune  che

quando qualcuno entra nello spazio di

un’installazione  del  genere,  non  sa

bene come usarla sfruttando tutte le

sue  potenzialità,  perché  si  tratta  di

qualcosa di completamente nuovo. Se

l’installazione  è  sufficientemente

complessa  (la  programmazione,

l’audiovisivo), se è abbastanza forte, è

sempre  necessario  un  po’  di  tempo

per  capire  esattamente  come

muoversi,  usarla,  navigarla.  Faccio

sempre  quest’esempio:  Stradivari  fa

u n  v i o l i n o  e  d i c e  “ q u e s t ’ è

un’installazione intterattiva”. E lo è: ci

sono  il  legno,  le  corde,  una  forma

specifica.  “Se  interagisci  produce un

suono”. Poi lo mette su un piedistallo

e la gente arriva e comincia a toccare

le corde ed esclama: “Oh si, produce

suono!”.  I l  problema  è  però  che

servono  anni  per  poter  controllare

questo  strumento  e  per  poterlo

suonare.

C’è  quindi  un  anello  mancante  nel

discorso dell’interazione. E mi chiedo

anche  se  le  persone  vogl iono

veramente interagire con l’arte. Certo,

se invece vuoi fare un videogioco ad

esempio, un simulatore di tennis o do

sci,  nel  quale  sei  completamente

incapsulato è un altro discorso. Anche

se  la  complessità  vale  anche  per  i

giochi:  è  complesso  raggiungere  un

certo  livello,  e  bisogna  imparare  ad

usare  lo  strumento  prima  di  poter

veramente  giocare.  E  non  parlo  di

giochi come Pac Man, ma dei giochi

delle  ultime  generazioni,  diventati

sempre più complessi. Apprendere le

tecniche richiede tempo. La domanda

è:  puoi  aspettarti  la  stessa  cosa  dal

pubblico?  Certo  si  potrebbe  anche

opinare che anche il pubblico dell’Arte

Contemporanea  ha  bisogno  di

strumenti intellettuali appropriati per

capire l’opera.  Ma si  può veramente

chiedere una capacità fisica?.
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.

Lucrezia Cippitelli: Quando hai parlato

di interazione ed opera d’arte generica

non ho potuto fare a meno di pensare

a  e s e m p i  “ c l a s s i c i ”  d i  a r t e

contemporanea. Dalle performances o

l’Action  kunst   dove  l’osservatore  è

costretto a prendere parte a un’azione

proposta  da  un  artista,  ai  grandi

classici  delle  installazioni  o  degli

Happenings.  Kaprow,  gl i  anni

Cinquanta,  ecc.  Si  tratta  di  opere

interattive,  in  cui  però  nessuno  si

interroga  o  cerca  di  capire  come

funzionano  i  meccanismi.  Nelle  sale

degli  happening  di  Kaprow  dove

“succedono” delle cose per esempio.

Lo spettatore semplicemente prende

parte all’ “accadimento” messo in atto

dal l ’art ista  senza  farsi  troppe

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

funzionamento.  Forse  dovrebbe

essere  così  anche  nel  contesto  dei

Media.

Boris  Debackere:  Sono convinto che

ogni  opera  è  interattiva.  Se  pensi  a

una  band  che  fa  concerti,  di  sicuro

dice che è molto meglio suonare “dal

vivo” perché c’é l” “interazione” con il

pubblico.  Anche  se  dal  palco  i l

pubblico  lo  vedi  come  un  enorme

buco nero perché sei completamente

avvolto  da  fasc i  d i  luce  che  t i

abbagliano. Ma di fatto magicamente

si concretizza una qualche magia per

cui si parla di interazione: esiste? Non

esiste?  E’  vera  solo  nella  testa  dei

musicisti?

Quindi la vera questione è: c’è davvero

bisogno di focalizzarsi sull’interazione

o è semplicemente qualcosa che va di

pari passo con il concept del lavoro e

non ne è il nucleo centrale?

In generale si può dire che ogni buona

tecnica è profondamente nascosta dal

contenuto. Lavora da sola, non la vedi.

E’ trasparente. Noi non pensiamo ogni

secondo che stiamo respirando e che

il  nostro  cuore  batte.  Se  fossi  stato

costretto ad interagire per tutta la mia

vita  ogni  secondo con il  mio  cuore,

non  sarei  stato  in  grado  di  fare

qualsiasi  altra  cosa…

.

Lucrezia  Cippitelli:  Abbiamo  parlato

spesso del Black box e della relazione

che  Probe   ha  con  questo  tipo  di

spazio e con lo spazio del Cinema.

Boris  Debackere:  Non mi  piace  fare

“arte per il Black box”. Come non mi

interessa  fare  “arte  interattiva”  del

resto.  Succede  che  questo  tipo  di
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installazioni devono stare in un Black

box. Se ne vedo uno in una galleria, in

un  museo  o  in  una  Biennale,  non

capisco  proprio  perché  sono  stati

m e s s i  l ì .  H o  a n c h e  c h i e s t o

esplicitamente  a  molte  persone

quanto tempo passano normalmente

in questo tipo di ambienti, se vedono

il video dall’inizio alla fine.

Lo  spettatore  medio  entra,  passa

attraverso le tende nere o quelle porte

“bric-a-brac”; si trova in questo spazio

d o v e  c ’ è  u n  p r o i e t t o r e  c h e

probabilmente ha una predominanza

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

inappropriata  rispetto  al  video,  un

impianto audio scadente e si siede su

una  panca  di  legno  a  guardare  un

video è probabilmente già iniziato da

parecchio tempo.

Io sono convinto che una situazione

del  genere  non  funziona  affatto.  Mi

chiedo se questi  artisti  presentati  in

questo modo non sognino in realtà di

fare  film  hollywoodiani  ma  non  ne

siano abili.

Qualcuno mi pare abbia sommato le

ore totali  dei video di una di queste

biennali…

.

Lucrezia  Cippitelli:  Una  review  della

Documenta  XI  del  2001  curata  da

Enwezor  intitolata  “600  hours

Documenta”…

B o r i s  D e b a c k e r e :  C o m e  p u ò

funzionare un modello espositivo del

genere?  Credo  che  i l  contesto

dell’Arte contemporanea sia basato su

una  percezione  ed  osservazione

verticale dell’opera. Non ha nulla a che

fare con il tempo ma con lo spazio. Ti

siedi  di  fronte  a  un  quadro  o  una

scultura e la percezione è verticale: il

tempo cioè entra in azione solamente

se e quando esiste un’interazione tra

spettatore  e  opera .  Non  è  un

elemento che fa parte dell’opera ma è

un  fatto  secondario  che  scatta

solamente  nel la  relazione  con

l’osservatore. Per un video invece, lo

spettatore  ha  bisogno  di  un  tempo

stabilito  in  partenza:  se  manca  il

tempo il  video diventa una still,  una

fotografia.  Improvvisamente  con  il

video  l’elemento  del  tempo  è  stato

introdotto  nel  contesto  dell’Arte

contemporanea,  ma  ancora  i l

pubblico vaga da un Black box all’altro

nello  stesso modo in  cui  guarda un

quadro.  Qualcosa  di  completamente

diverso di quando per esempio vai al

cinema  e  sai  che  rimarrai  chiuso  lì

dentro per un’ora e mezza o due ore:

selezioni il tuo film, cerchi di arrivare

puntuale e ti siedi per l’intera durata
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del film fino alla sua fine. Nessuno fa

una cosa del  genere per un video a

una Biennale. Forse qualcuno persiste

perché vuole essere preso molto sul

serio dagli  altri… ma generalmente il

tempo  dedicato  a  un  video  nel

contesto  dell’arte  non  equivale  al

tempo  specifico  dell’opera.

Tra  parentesi,  ho  sempre  trovato

molto  interessante  notare  le

espressioni  serie  delle  persone

quando  guardano  “l’Arte”�

Tornando  a  Probe   comunque,  mi

piace  più  parlare  di  installazione

“reattiva”  piuttosto  che  “interattiva”.

Una  conversazione  è  interattiva,

Probe no. Lo spettatore che la guarda

ha l’attitudine da Black box: entra, si

appoggia al muro di fondo ed aspetta,

aspetta,  aspetta.  Senza  immaginarsi

che  il  lavoro  reagisce  e  che  deve

superare  un  confine  spaziale  per

att ivare  la  reaz ione.  Durante

l ’es ib iz ione  a  Montevideo,  in

occasione  del  festival  Sonic  Acts,

alcuni  spettatori  sono entrati,  hanno

visto il primo livello del video, in cui un

costante flusso di visivo in movimento

da sinistra e destra è accompagnato

da  un  suono  molto  forte,  e  sono

andati via senza veramente vedere il

lavoro.  In  questo senso Probe  è  in

relazione con il  Black box, perché in

q u a l c h e  m o d o  g i o c a  c o n  l e

aspettative  che  i l  pubbl ico  ha

generalmente  con  questo  tipo  di

spazi.

.

Lucrezia  Cippitelli:  Ma  Probe   ha

soprattutto a che fare con il Cinema in

generale. Ed io direi che il  cinema è

uno  dei  tuoi  topic  preferiti,  anche

considerando  altri  tuoi  lavori.  Mi

riferisco  al  live  cinema  di  Rotor  
(2005), che hai realizzato con Brecht

Debackere,  e l’installazione Vortices 
(2006).

Boris Debackere:  Non mi interessa il

cinema nel  senso di  “fare il  film più

interessante della storia”, ma nel suo

effetto.  Nella  sua  influenza  sulla

società del passato e del presente e

nel nostro modo di produrre arte e di

pensare in generale.

Mi  interessa  l’effetto  immersivo  del

cinema, che credo sia uno dei fattori

chiave del successo di quest’arte che

ha  anche  attraversato  tutte  le

evoluzioni di questo medium durante

un  secolo  di  vita.  Cerco  di  tradurre

questi  fattori  non nel  cinema ma in

altri tipi di ambienti. Ed è per questo

che ho iniziato un progetto di ricerca
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intitolato “The cinematic experience”

che è culminato in un libro omonimo

libro  presentato  (ed  editato)  in

concomitanza  con  il  festival  Sonic

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

caratteristiche cinematiche di questo

medium  in  altre  forme  possibili

rispetto  al  cinema  che  conosciamo.

Cerco  non  di  imitare  il  cinema  del

presente  ma  di  creare  il  cinema  di

domani.  Mi  chiedo  come  ricreare

quello  stesso  tipo  di  esperienze

cinematiche  che  le  persone  vivono

quando si muovono in una sala buia o

stanno davanti a una proiezione.

Vortices   è  un  pilastro  sul  quale  le

immagini  si  muovono  ruotandogli

intorno.  E’  un  omaggio  alla  Colonna

T r a i a n a ,  c h e  è  s t a t a  l a  p r i m a

narrazione visuale di una storia nella

cultura  occidentale.  Una  specie  di

fumetto.  La  cosa interessante è  che

l’osservatore  doveva  girare  intorno

alla  colonna per  conoscere la  storia,

ed  osservarne  i  bassorilievi.  Una

narrazione  raccontata  per  immagini

ha una forte assonanza con il cinema.

Vortices  lavorava su questo concetto,

cercando di essere non interattiva ma

reattiva.

Le performances di live cinema come

Rotor   hanno  questo  nome  perché

hanno un collegamento con il cinema

rispetto  alla  modalità  di  display:

proiezione  e  suono.  Ma  hanno

probabilmente un legame molto più

profondo con il  sogno di performare

in tempo reale dal vivo audio e video,

i m m a g i n i  e  s u o n o ,  i n s i e m e ,

improvvisando  come  si  improvvisa

con gli  strumenti  musicali.  Ha molto

più a che fare con la “musica di colore”

e  con la  ricerca  nella  sinestesia.  Ma

l’idea di performare come si suona la

musica  è  preponderante  rispetto

all’idea di performare Indiana Jones 7 .

.

Lucrezia  Cippitelli:  Parlandomi  di

Rotor  tu stesso però mi avevi detto

che è un lavoro che ha a che fare con

il  cinema,  e  nello  specifico  con  il

suono del cinema.

Boris  Debackere :  Se  da  un  lato

l’aspetto  performativo  è  una  parte

importante,  entra  poi  in  gioco  la

quest ione  vera:  una  volta  che

abbiamo deciso come  vogliamo fare il

lavoro,  viene  il  contenuto.  E  qui  il

cinema entra in azione, molto di più

che se parliamo solamente del setting

della performance: abbiamo provato a

riprodurre  la  “cinematic  experience”

con un linguaggio astratto. Abbiamo

15



eliminato  qualsiasi  elemento  che

potesse ricondurre a un qualche tipo

di  “icona”  hollywoodiana:  bambole,

armi,  macchine,  navi,  esplosioni.  Le

abbiamo eliminate cercando di creare

lo stesso tipo di esperienza ma in una

forma  totalmente  astratta.  Non  c’è

quindi una narrazione tradizionale, ma

Rotor  ha molto più a che fare con un

tipo di approccio musicale. La musica,

quella senza parola, è astratta e crea

per lo spettatore un’esperienza molto

più  astratta  di  quella  del  cinema

tradizionale  basato  sulla  narrazione

lineare  di  eventi.

Lucrezia  Cippitelli:  Parlando  del

cinema  di  Hollywood  c’è  un’altra

questione  di  cui  mi  parlavi  che  mi

intriga:  gli  effetti  di  quel  tipo  di

cinema si ricollegano a una forma di

narrazione molto più astratta di quella

del cinema tradizionale.

Boris Debackere: E’ questo un fattore

che  chiamo  l’  “emancipazione  degli

effetti  nel  film”  dalla  narrazione.

Potresti dire che nel corso della storia,

a  parte  il  fatto  che  il  cinema  in  sé

stesso  è  un  effetto  (che  come

dicevamo ha luogo nel tuo cervello),

gli  spettatori  sono  stati  sin  dal

principio presi dall’effetto del cinema:

uno spettacolo magico e misterioso di

immagini in movimento su un muro.

Dopo un certo tempo, la narrazione di

tipo  teatrale  è  stata  introdotta  nel

cinema per attrarre il pubblico, che a

quel punto aveva iniziato ad annoiarsi

del  solo  gioco di  luci  e  movimento.

Dal  quel  momento  la  narrazione  è

entrata nel cinema come una novità

che  è  stata  ora  perfettamente

integrata nel cinema che conosciamo.

.

Lungo l’evoluzione  del  cinema però,

dalla prima proiezione di immagini e

luci, che era la vera attrazione per gli

spettatori, ad oggi, il linguaggio degli

effetti  speciali,  stunts,  montaggio

veloce ecc,  è diventato una sorta di

corsa dal sedile della sala per attrarre

più spettatori.

La navicella è entrata in un viaggio ad

alta velocità. Cosa è successo?

Nel  cinema  degli  ult imi  anni  la

narrazione  non  è  più  importante  e

tutto si gioca negli effetti speciali e su

come  scioccare  il  pubblico.  E’  uno

shock audiovisivo, in cui la narrazione

è  usata  solo  per  giustif icare  la

prossima  grande  esplosione.  
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Marianne Weems: Digital Divide E Teatro
Annamaria Monteverdi

Marianne  Weems  è  l’ideatrice  della

compagnia tecnoteatrale statunitense

The Builders Association, specializzata

in  allestimenti  teatrali  riccamente

dotati di tecnologia digitale interattiva

e schermi panoramici e che nel 2004

h a  p o r t a t o  a  R o m a E u r o p a  i l

pluripremiato  Alladeen,  storia  non

così fiabesca di dipendenti di un call

center di Bangalore, vincitore anche di

un Obie Award.

La tecnologia è sempre presente sia

materialmente  sia  come  argomento

stesso  degli  spettacoli:  il  divario

tecnologico tra Paesi civilizzati e terzo

mondo, lo sfruttamento dei lavoratori

attraverso  il  metodo  aziendale  dell’
outsourcing  

,  la  simulazione  degli

event i  da  parte  de i  media ,  l a

mediazione tecnologica che entra in

ogni  azione  della  nostra  vita,  i l

controllo elettronico. Siamo di fronte

a un genuino caso di  teatro politico

tecnologico,  giocato  sempre  su  una

scenografia  straordinariamente  self-
evident  e  di  notevole  impatto  visivo.

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

produzione.  Sono  tre  storie  che

parlano della violazione della privacy e

del controllo e monitoraggio in tempo

reale  di  liberi  cittadini:  vite  che

diventano  trasparenti  a  cominciare

dalle transazioni  economiche e dagli

spostamenti  da  loro  effettuati,  dallo

stipendio che arriva loro in banca, dai

loro  incontri  negli  spazi  pubblici

sorvegliati. Marianne Weems mette in

scena  storie  di  ordinario  pirataggio

dati in epoca post-privata , legate al

filo  (o  file  …)  comune  della  propria

ident i tà  personale  d iventata

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

incontrollabile,  separata  dal  corpo

fisico e che viaggia dentro migliaia di

processor i  in  uno  spazio-dat i

invisibile.

Persone che vivono nel white noise 
della  costante  connessione  remota,

viaggiatori  bloccati  alla  frontiera  a

causa  di  controlli  che  incrociano

informazioni  strettamente  personali

con  quelle  dell’  AIDC  (Automatic

Identification  and  Data  Capture).
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Marianne  Weems  (che  ha  lavorato

come  dramaturg   e  assistente  alla

regia di Elizabeth LeCompte e Richard

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

concretezza  palpabile  a  questi

databodies  ,  a  questa  infosfera

immateriale  attraverso  un’imponente

architettura  fatta  di  uno  schermo

panoramico, proiezioni video multiple

real time, animazioni computerizzate

e un sistema di motion capture.

.

A.Monteverdi:  Quali  sono  state  le

tappe fondamentali del vostro lavoro

teatrale  come gruppo:  quando siete

nati,  quale  la  formazione  e  quali  i

modelli  artistici  di  riferimento  per  i

vostri spettacoli multimediali?

M.Weems:  Abbiamo  cominciato  14

anni fa allestendo una vera e propria

“casa”  a scala reale ma “decostruita”

ispirata  a  Gordon  Matta-Clark

all ’ interno  di  un  enorme  spazio

industriale.  La  casa  era  riempita  di

v ideo  e  sound  t r iggers   che  i l

performer attivava come si muoveva

attraverso  lo  spazio  interpretando  il

dramma di Ibsen “The Master Builder“.

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

s p e t t a c o l o ,  l a  c a s a ,  e  c o s ì  l a

compagnia  è  emersa  in  quegli  otto

mesi  di  collaborazione  che  hanno

coinvolto  architetti,  progettisti  di

software,  video  maker,  musicisti,

progettisti  di  luci,  sound designer  e

certamente attori.

Creo  e  dirigo  produzioni  basate  su

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

contemporanea — storie che hanno un

contenuto  accessibile,  attuale,

pregnante e che riflettono la moderna

esperienza umana. Durante gli  ultimi

14  anni  con  la  mia  compagnia  The

Bui lders  Associat ion  ho  fatto

performance  sul  furto  di  dati ,

outsourcing  e  perfino  sul  jet  lag.

Suona un po’ sterile, in qualche modo,

ma  le  produzioni  sono  colossali,

colorate,  a  volte  divertenti.  Mi  sono

detta  che  queste  storie  dovevano

parlare  ad  una  vasta  tipologia  di

persone  fuori  del  mondo  del  teatro

sperimentale: agli artisti che lavorano

con  molti  altri  media  e  persino  ai

membri più giovani del pubblico come

pure  a  quelli  più  anziani.  In  questo

tentativo  di  fare  del  teatro  uno

specchio  del  nostro  caotico  mondo

contemporaneo,  lavoro  con  attori  e

progettisti  tradizionali  del  teatro  ma

anche  con  col laboratori  meno

tradizionali  quali  video  designer,

sound  designer,  progettist i  di

software,  architetti  e  altri  ancora.
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Queste  produzioni  hanno  girato  in

tournée in tutto il mondo — da BAM a

Bogotá, da Singapore a Melbourne, a

Minneapolis  ed  a  Los  Angeles  a

Budapest.

Queste produzioni hanno generato un

appassionato  dibattito  da  parte  del

pubblico sull’attuale natura mutevole

dell’identità,  del  lavoro,  della  vita,

della velocità e del viaggiare. Desidero

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

l’intrattenimento  con  il  pensiero

critico – e voglio invitare il pubblico a

investigare quelle reti invisibili che ci

circondano.

.

A.Monteverdi :  Come  pensi  s ia

possibile  ottenere  che  la  tecnologia

anche  quella  più  avanzata  diventi

parte  integrante  di  un  orizzonte

estetico  a  teatro?

M.Weems:  I  progetti  di  The Builders

Association  installano  un  rapporto

fruttuoso fra il liveness degli interpreti

e  i l  l iveness  del la  tecnologia,

generando una sorta di “rete di media”

intorno  agli  esecutori,  che  sia  loro

stessi  che  gli  operatori  tecnici

“interpretano  ed  animano  in  ogni

spettacolo.

A.Monteverdi:  Steve  Dixon  propone

una  definizione  per  la  performance

digitale:  “teatro  aumentato”,  altri

parlano  di  teatro  postdrammatico;

quale definizione ritieni più opportuna

per il tuo teatro?

M.Weems:  Creiamo  produzioni

originali  basate su storie tratte dalla

vita quotidiana. La compagnia usa la

ricchezza dei vecchi e nuovi strumenti

tecnologici per estendere i confini del

teatro.

A.Monteverdi:  Puoi  parlarci  del

processo creativo comune a tutte le

vostre produzioni?

M.Weems:  I  nostri  progetti  sono

sviluppati in un modo molto inclusivo

–  tutta  la  tecnologia,  i  progettisti,  i

produttori  e  gli  interpreti  sono

presenti  sin  dalle  primissime  prove

iniziali. Questa pratica ha fatto sì che

sviluppassimo  progetti  in  cui  la

tecnologia sia davvero integrata nelle

produzioni – il  contenuto e la forma

sono  interconnesse  ad  un  livello

drammaturgico  profondo.

20



.

A.Monteverdi:  Sono  rimasta  molto

colpita dai temi dei vostri lavori, una

critica davvero dura alle multinazionali

che  detengono  il  potere  economico

anche  grazie  alle  tecnologie,  allo

sfruttamento del lavoro, al pirateggio

dati, alla sorveglianza, all’uso distorto

dei media per generare consenso, e in

generale alla società del controllo. Ma

qual è il punto di partenza per i vostri

lavori e quale l’obiettivo reale?

M.Weems: I  nostri  progetti  fanno da

trasmpolino  per  l’osservazione  e  la

discussione politica in ogni sede in cui

sono presentati. Per esempio, quando

abbiamo portato Alladeen al Barbican

a Londra ci sono stati tumulti poiché

Brit ish  Telecom  aveva  appena

trasferito migliaia dei lavori in India e

ci  sono  state  dimostrazioni  simili  a

Seattle (contro Microsoft) e perfino a

Bogota ,  quando  eravamo  là  a

presentare  lo  spettacolo.

Supervision   ha  uno  scenografia

potente ed il messaggio è immediato:

l’uso negativo della tecnologia contro

l’individuo, contro la sua stessa libertà;

un  uso  distorto  e  manipolato  dai

governi  ma  anche  da  noi  stessi  dal

momento che preferiamo sempre più

rapporti  tecnologicamente mediati  e

sempre meno contatti umani.

A.Monteverdi:  Pensi  che  la  gente

abbia  coscienza  di  questo  abuso,  di

questo  eccesso,  del  digital  divide

presente  in  tutto  il  mondo?

M.  Weems:  Tutti  i  nostri  progetti

hanno  a  che  fare  con  l ’uso  della

tecnologia per raccontare storie sulla

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

complicazioni  dell’identità  –  storie

ricche,  reali  tratte  dagli  eventi

contemporanei. Ogni progetto guarda

alle produzioni culturali  e agli  effetti

della  mediatizzazione;  attraverso

questa  lente  ci  siamo  impegnati  a

parlare di temi più disparati,  come il

viaggiare  (Jet  Lag,  che  abbiamo

sviluppato  con  gli  architetti  Diller  +

Scofidio), dell’ outsourcing ( Alladeen,

sviluppato con la compagnia dell’Asia

del  Sud  MOTIROTI)  e  naturalmente

della data sphere in Supervision che

abbiamo  sviluppato  con  il  gruppo

dbox.

21



.

A.Monteverdi: Qual è il contributo del

web alla diffusione del vostro lavoro?

M.Weems:  Più  recentemente  ho

cercato di raggiungere lo spazio fuori

dal  teatro  per  arrivare  a  coloro  che

non  hanno  interesse  o  accesso  a

t e a t r o .  C i  s o n o  s i t i  w e b  c h e

accompagnano queste produzioni e in

cui  migl ia ia  di  persone  hanno

condiviso i  loro pensieri ed auguri.  Il

mio prossimo show Continuous City 

r ichiede  al  pubbl ico  di  creare

materiale che sarà integrato dentro lo

spettacolo ogni sera. Per me questo è

evidentemente  un  grande  rischio,

producendo  uno  spettacolo  con

tecnologia high tech e a grande scala

che cambia sera per sera e che deve

rispondere  alle  diverse  location,  ai

diversi  modi  di  partecipazione  e

preoccupazione  del  pubblico.

Ho  inoltre  iniziato  a  lavorare  con

studenti “a rischio” a Brooklyn, su una

produzione a lungo termine chiamata

Invisible  Cities.  Sento  che  ognuno

delle mie forme di spettacolo regge su

prospettive più ampie,  sia che siano

implicati  i  licei  di  Brooklyn,  o  i  call

center dell’ Asia meridionale, o le reti

delle città globali. Ho creato dei lavori

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

collaboratori più stretti con l’obiettivo

di abbracciare ed evocare un mondo

molto più grande.

A.Monteverdi:  La  maggior  parte  dei

progetti  di  teatro  multimediale  si

sviluppano  su  un  periodo  piuttosto

lungo di tempo sia per effettuare test

tecnici  di  sperimentazione  sia  per  i

costi elevati (dunque il lungo tempo di

realizzazione dipende dalla ricerca di

sponsor o coproduzioni); in alcuni casi

lo  spettacolo  viene  presentato  in

forma  di  work  in  progress,  che

corrisponde  poi  ai  diversi  step  di

lavoro  e  talvolta  i  singoli  elementi

(video,  suono)  prendono  autonomia

nel corso dell’allestimento diventando

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

videocreazioni.Usate anche voi questa

modalità  intermediale  di  work  in

progress?

M.Weems:  Occorre tempo per trovare

fondi  e  letteralmente  per  costruire

questi  spettacoli-  ci  sono  parecchie

persone coinvolte e molte sono le fasi

di sviluppo. Certamente se i  fondi ci

fossero  subito  sarebbe  possibile

avanzare  più  velocemente…  Devo

aggiungere però che ogni spettacolo

resta  in  tournée  almeno  due  anni

dopo la premiere così questa è anche

una  giustificazione  che  bilancia  il

lungo  tempo  dedicato  alla  creazione.
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A.Monteverdi:  Pensi  che  il  pubblico

abbia  gli  strumenti  adatti  per  una

corretta comprensione di un teatro di

questo genere?

M.Weems:  In  Europa  si.  Negli  Stati

Uniti questa capacità di comprensione

sta crescendo giorno per giorno

A.Monteverdi:  Chi  conosci  tra  gli

artisti italiani che usano tecnologia in

scena?

M.Weems: Romeo Castellucci è il mio

“eroe”

A.Monteverdi:  Avete  progetti  di

tournée  in  Italia?

M.Weems:  Ci  piacerebbe  tornare  al

Festival  RomaEuropa,  lì  abbiamo

presentato Alladeen nel 2004 e siamo

stati bene. 

http://it.youtube.com/watch?v=jlTps

TAKDGY
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Offf A Lisbona: Saudade Post-digitale
Barbara Sansone

Quest’anno l’OFFF si è trasferito nella

splendida  capitale  portoghese.

Considerato  il  suo  ampio  pubblico

internazionale,  probabilmente  poco

importa dove si svolga l’ormai molto

amato  festival  di  cultura  “post-

digitale”.

Giovani  creativi  di  tutto  il  mondo,

gitani  delle  arte  grafiche,  sostenitori

delle  vacanze  culturali,  cacciatori  di

eventi  e  di  scuse  per  sfuggire  alla

routine  per  qualche  giorno  unendo

l’utile al dilettevole, anche quest’anno

hanno  provocato  un  prematuro

soldout  acquistando  i  biglietti  su

Internet e approfittando dei voli  low

cost.  Ed  eccoli  sparsi  per  Lisbona,

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

rifocillandosi nei caffè, riempiendo gli

alberghetti con vista, per poi riunirsi a

mezzogiorno  nella  LX  Factory  a

condividere  passioni,  esperienze,

emozioni.  Questo  è  i l  carattere

distintivo che sempre accompagnerà

l‘OFFF, perché scritto nel DNA del suo

pubblico.

Peccato che, per chi era abituato agli

spazi  più  formali,  accoglienti  e  ben

preparati  del  CCCB  di  Barcellona,

questa volta l’evento tanto aspettato

si  sia  tradotto  in  un’esperienza

davvero  faticosa.

Gli  spazi  della  ex-fabbrica  erano

grandi  ma  non  abbastanza  per

contenere l’immensa folla (quest’anno

hanno partecipato una media di 2500

persone al giorno, 1000 in più rispetto

all’edizione  dell’anno  scorso!);  la

scarsa  ventilazione  faceva  alzare

insopportabilmente la temperatura e

sciogliere la sedie da giardino che si

aprivano  a  pelle  d’orso  diventando

inutilizzabili; il suolo si riempiva presto

di birre e aranciate rovesciate, ma la

penombra  non  permetteva  a  chi

sedeva  per  terra  per  mancanza  di

alternative di accorgersene in tempo;

la  stessa  luce  azzurrognola  rendeva

illeggibile  il  programma,  che per  via

dei colori scelti per caratteri e sfondo

perdeva totalmente il contrasto (o, in

altre  parti,  presentava  un  corpo

eccessivamente  piccolo  anche  in
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condizioni di luce intensa); colonne e

strutture  metalliche  per  sostenere

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

ulteriormente  la  visibilità  delle

proiezioni,  nonostante  i  numerosi

maxischermi.

.

I soffitti non erano abbastanza alti per

sorpaelevarne  di  così  grandi,  quindi

troppe  teste  ne  annullavano  come

minimo la metà inferiore. Chi riusciva

a trovare un posto nelle prime file non

lo mollava per tutto il giorno. Gli altri

dovevano  ripiegare  sugli  schermi

installati in punti lontani dal palco (il

primo giorno senza riuscire a vedere i

propri  beniamini,  poi  finalmente

ripresi da una videocamera in tempo

reale),  non  sempre  accompagnati

dall’audio (problema risolto a  partire

dal  secondo  giorno)  o  dal  silenzio

necessario per percepirlo.

L’acustica  (all’inizio  del  primo giorno

realmente  pessima,  poi  migliorata)

non  era  certo  favorita  dalla  fusione

dell’open  room  e  soprattutto  di  un

frequentato  bar  con  lo  spazio

dedicato  alle  conferenze  e  il  brusio

inaccettabile  era  aggravato  da

migraz ioni  cont inue  d i  gente

esasperata dal caldo o a caccia di un

posto migliore dove riuscire a vedere

e/o sentire qualcosa.

Una soluzione per migliorare l’ascolto

era munirsi delle cuffie con traduzione

simultanea,  anche  quando  non

necessarie, ma queste non ricevevano

s e g n a l e  f u o r i  d a l l ’ a m p i a  m a

affollatissima  e  soffocante  area  nei

pressi del palco, dove erano installati

schermi un po’ più visibili.

.

Lo spazio Loopita, dedicato ai concerti

e, per via del tipo di pubblico, meno

frequentato, diventava quindi un’oasi

felice  dove  andare  a  rilassarsi.  Non

fosse  che,  per  via  del  look  più  da

centro  sociale,  che  suscitava  meno

timore  e  rispetto  dell ’elegante

Auditorium  del  CCCB,  la  gente

comunque  andava  e  veniva  in

continuazione  e,  peggio  ancora,
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parlava  tutto  il  tempo  a  voce  alta,

convertendo  le  per formance

elettroniche  in  grovigli  di  rumori

molesti.  Insomma,  impossibile

concentrarsi,  divertirsi,  entusiasmarsi

come  sempre  accadeva  durante

questo  festival.

Come  sempre  i l  tagl io  è  stato

interdisciplinare:  web,  grafica,

visualizzazione  dei  dati,  motion

graphics,  musica,  codice  generativo,

interactive  design,  t ipografia

(nell’ambito della quale si è distinto il

giovane  Alex  Trochut,  che  ha  fatto

innamorare  il  pubblico  con  la  sua

modestia e la sua fantasia).

Ma in realtà è sceso di livello anche il

programma,  che  ha  visto  alcuni  dei

“soliti” (Eric Natzke, Joshua Davis, Hi-

R e s ,  p e r  e s e m p i o ,  s e m p r e

professionali e gradevoli ma ormai già

fin troppo noti ai frequentatori abituali

del  festival)  e  agenzie  di  design

impeccabili  ma  poco  entusiasmanti

rispetto  a  quanto  avrebbero  voluto

vedere gli appassionati di arte digitale

e di nuovi percorsi creativi. Chissà che

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

impressione non siano state anche le

disagevoli condizioni di fruizione.

.

Anche  i l  Mercadil lo  ha  deluso:

pochissima  musica,  zero  libri  (a

Barcellona  venivano  rappresentate

numerose librerie specializzate ed era

impossibile resistere alla tentazione di

comprare  qualcosa),  niente  nuovi

prodotti  hardware da provare (come

l’anno scorso lo schermo/tavolettone

grafico della Wacom).

Speriamo che, nelle prossime edizioni,

il festival, ovunque si tenga, cerchi di

ricambiare l’affetto e le attenzioni del

suo pubblico di affezionati, tenendo in

maggiore considerazione le condizioni

di  cui  necessita  per  una  corretta

fruizione,  perché  valga  la  pena

spendere  il  non  irrisorio  prezzo  del

biglietto e dell’eventuale viaggio.

Per  quest’anno,  le  impressioni  che

restano sono l’aver fatto una bella gita

e  l’aver  vissuto  nuove  sinergie,  ma

anche  la  sensazione  di  aver  perso

qualcosa  nonchè  una  specie  di

nostalgia.  La  famosa  
saudade  

 che

affligge  l’anima  portoghese,  motivo

ispiratore  del  Fado?  

www.offf.ws
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Sonar 2008: Advanced Music & Cinema Beyond
Alessandro Massobrio

Imporante la presenza della Spagna al

Sònar 2008 di quest’anno, con un un

terzo della programmazione musicale,

che presenta oltre novanta artisti tra

musicisti, dj e producer.

Al  centro  anche  un  omaggio  alla

comunicazione  pubblicitaria  creativa

in  Rete,  dal  fake  all’autopromozione

attraverso  Myspace.  A  cominciare

dall’immagine  coordinata  del  Sònar

2008,  concepita  inizialmente  come

una serie di brevi video amatoriali in

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

esperimenti  genetici,  in  un  luogo

misterioso,  mescolando  animali  e

teste  umane  parlanti;  la  diffusione

anonima  dei  video  su  Youtube  e

attraverso  un  falso  sito  web  hanno

sortito  l’effetto  di  un’incredibile

riscontro con centinaia di migliaia di

visitatori in poche ore.

I  tre  giorni  di  festival  offrono come

sempre uno sguardo esauriente sulla

scena internazionale e le tendenze più

seguite della musica elettronica, con

l’accento ben posto sugli sviluppi più

recenti del dancefloor e della “fiesta”

ma  non  senza  sorprese  per  i  più

curiosi.

.

Tra  gli  artisti  noti:  Pan  Sonic,  Clark,

Matmos, Goldfrapp, Jeff Mills, M.I.A.,

Róisín  Murphy,  Soulwax,  Chloé,

Frankie Knuckles,  Hercules and Love

Affair, Kalabrese ; tra le proposte più

interessanti  di  quest’anno  la  band

s p a g n o l a  Q ’ A A ,  c h e  p r o p o n e

atmosfere  psichedeliche  con  lunghi

droni  di  chitarra,  basso  e  pedali,  o

brani aggressivi di noise e saturazioni

chitarristiche  accompagnate  dalle

ritmiche  sconnesse  della  batteria.  I

Cabo San Roque  con la loro “Musica a
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maquina” si esibiscono solitamente in

costume  all’interno  di  improbabili

scenografie di giocattoli lavatrici piste

di  automobiline  acquari  e  strani

artefatti  sonori,  creando  suoni

romantici e borderline. Molto originali

e spesso indefinibili in concerto i Cabo

San  Rogue  propongono  una  musica

sfasata,  alcolica,  melodrammatica  e

allo  steso  tempo  divertente,  che

richiama le  atmosfere del  circo e  di

certi Pink Floyd meno conosciuti.

Chi ama la musica d’improvvisazione

potrà  provare  ad  ascoltare  gl i

Aixsònoéspànic  ,  ensamble spagnolo

composto  da  clarinetto  elettrico,

batteria  e  campionatori  dedito

all’improvviazione  radicale  dalle

sfumature avanguardistiche, free-jazz

e psichedeliche. Coh  – Ivan Pavlov /

Raster Noton – suona un live ritmico

ossessivo  molto  originale  al  confine

tra  musica  concreta  e  idm  e  la

musicista iraniano-inglese Lelia Arab 

(già nota al pubblico di Bjork) presenta

il  suo  terzo  lavoro  solista,  presto

disponibile  su  Warp  Records.  I l

quintetto d’archi Basquiat Strings  di

Londra  –  violini  viola  violoncello

contrabasso  –  presenta  all’auditorio

un  ibr ido  di  armonie  modal i  e

classiche, accompagnate da ritmiche

jazz. Tendenze electro, 8bit e anni 80

con il  duo Spectrum Orchestra,  che

suona e proietta con il mitico Sinclair.
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Suoni e approcci inediti spesso sono il

risultato della fusione di generi e stili

musicali  diversi,  come nel caso delle

influenze  elettroniche  delicate,

originali e buboliche di Jahbitat , del

suono  vagamente  glamour  dei

C h r i s t o p h e r  D  A s h l e y ,  c h e

sovrappongono  pop,  idm  e  dark

music, fino al pastiche sonoro di Diplo

, che mescola tutto in piena libertà e

con  ironia.  Tra  gli  showcase,  Emili

Records  presenta  Arbol,  producer

spagnolo  di  sonorità  digitali  e  ritmi

organici  dall’approcio  minimale  e

raff inato,  mentre  l ’Edbangers

conferma lo stile dance-rock francese

con  Busy  P,  Krazy  Baldhead,  Nil  e

SebastiAn, mentre i Justice  suonano

nei  più  ampi  spazi  del  Sònar  de

Noche.

Seguendo  un  trend  generale  di

quest’ultimo  anno  solare  (dalle

conferenze durante  festival  Cimatics

di Brussels alle tematiche portanti del

festival  Sonic  Acts  di  Amsterdam di

cui  Digicult  è  stato  media  partner),

anche  la  parte  espositiva  del  Sonar

(Sonarmatica,  Sonar  Cinema  e

Sonarama)  si  dedica  quest’anno  ad

un’analisi  critica  degli  sviluppi  della

cultura  audiovisiva  e  multimediale

contemporanea  sulla  base  delle

interazioni ed esperienze del cinema

del secolo scorso.

Sonarmatica presenta infatti la mostra

Future Past Cinema, uno sguardo sulle

possibilità offerte da una ripresa delle

tecniche  pre-cinematografiche

nell’ambito dell’arte e dei new media.

La mostra (che espone lavori di Marnix

De Nijs,  Juliene Maire,  Julian Oliver)

presenta una selezione di installazioni

e performance che riprendono alcuni

elementi chiave della cinematrografia

analogica,  come  le  zeotropi  o  i

cineorama.  Parallelamente  sono

esposti  alcuni  dei  pionieristici

macchinari e dispositivi per la visione

del XIX secolo, dalla collezione Tomas

Mallol.

.

Sonarama, l’area del festival allestita al
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Centro d’arte Santa Monica, esplora le

potenzialità  di  luce  e  suono  come

elementi sia cinematici che sinestetici.

Light  and  Sound   presenta  i  lavori

audiovisivi  di Edwin Van Der Heide ,

Mark Fell , Pablo Valbuena e il gruppo

Sonom .

Infine, come tuti gli anni, l’Auditorium

del CCCB presenta durante il  giorno

S o n a r c i n e m a ,  c o n  c r e a z i o n i

audiovisive  che spaziano dalla  video

arte al cinema sperimentale, dal video

clip alle animazioni,  al  documentario

di fiction.

Noi di Digicult,  come media partner,

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

appuntamento  al  numero  estivo  di

Luglio/Agosto  di  Digimag  per  un

report  dettagliato  dell’evento.  

www.sonar.es
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Arte Militante, Sovversione Culturale
Marco Baravalle

“Arbeit macht kapital”, recita la scritta

al  neon,  opera  del  collettivo  Claire

Fontaine,  che  illumina  i  mattoni

antichi  di  S.aL.E.-Docks,  spazio

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

contemporanea  e  alla  produzione

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

autogestito,  aperto  nello  scorso

ottobre da un gruppo di studenti e di

attivisti provenienti dall’esperienza dei

centri sociali.

Arbeit Macht Kapital (il lavoro produce

capitale)  è  il  sinistro  detournement,

operato  da  Claire  Fontaine,  del

messaggio  di  benvenuto  forgiato

all’ingresso  di  molti  lager  nazisti.

Detournement  che  incita  a l la

rif lessione  sul  fenomeno  della

valorizzazione  capitalistica  della

produzione culturale e della creatività

in  epoca  di  postfordismo,  ovvero

dentro  ad  un  modello  produttivo  in

cui linguaggi, affetti,  relazioni e, non

da ultimo, creatività, vengono “messi

al  lavoro”  generando  sfruttamento,

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

alienazione.

L’opera  di  Claire  Fontaine  apre

dunque  una  prospettiva  ben  più

ampia  del  problema  (già  di  per  sé

molto serio) della impasse  politica in

cui  si  trova  bloccata  la  produzione

artistica  contemporanea  e  introduce

simbolicamente il tema della messa a

valore  capitalistica  della  produzione

culturale,  ma,  soprattutto,  della

potenza  eversiva  che  può  essere

espressa  da  quella  frammetata

galass ia  del  lavoro  cognit ivo

metropolitano.  Tale  urgenza  politica

ha animato “Multiversity, ovvero l’arte

della sovversione“, seminario tenutosi

a S.aL.E.-Docks tra il 16 e il 18 maggio

scorsi.
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Evento che si  è  caratterizzato come

una tappa importante di un progetto

che,  lungi  dallo  svilupparsi  come

meramente  artistico-espositivo,  ha

invece  come  propria  peculiarità  la

natura  militante  all’interno  di  un

contesto  territoriale  come  quello

veneziano, fortemente segnato, oggi,

da un investimento sempre maggiore

nel settore della produzione culturale.

Ciò non significa affatto l’adozione di

una  prospettiva  localista,  piuttosto

indica la convinzione che i saperi, tra

cui  anche  quello  artistico,  debbano

sempre essere utilizzati per prendere

posizione  (come  suggeriva  Michel

F o u c a u l t )  e  m e s s i  a l l a  p r o v a

quotidianamente nella realtà, dentro a

percorsi di lotta.

Multiversity,  dunque,  ha  avuto  lo

scopo di portare il dibattito intorno ad

arte e produzione culturale all’interno

di  un  binario  militante,  favorendo

l’incontro  di  più  di  venti  relatori  e

proponendo un confronto tra linee di

ricerca di movimento e punti di vista

istituzionali.

Il seminario è stato strutturato in tre

sessioni,  arte  e  attivismo,  arte  e

mercato,  arte  e  moltitudine.
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Tra i relatori possiamo citare i nomi di

Antonio  Negr i ,  Br ian  Holmes,

Giovanna  Zapperi,  Osfa,  Hans  Ulrich

Obrist,  Matteo  Pasquinelli,  Gigi

Roggero e Anna Daneri. Qui mi vorrei

però  soffermare  su  due  relazioni  in

particolare,  che  mi  pare  possano

essere  util izzate  per  portare  in

superficie una linea di dibattito che ha

prcorso  in  f i l igrana  un  numero

importante di interventi e si presenta

come  centrale  per  chiunque  sia

interessato a fare attivismo dentro alla

cossiddetta “fabbrica della cultura”.

La  pr ima  è  quel la  d i  Maur iz io

Lazzarato.  Filosofo  italiano  basato  a

Parigi,  ha  introdotto  un’interessante

lettura delle pratiche artistiche come

dispositivo governamentale. Partendo

da  Felix  Guattari ,  Lazzarato  ha

sottolineato  la  co-esistenza  di  due

dimensioni  dell’ambito  artistico,

quella molare e quella molecolare. La

prima  è  formata  dall’attribuzione  di

funzioni ( l’opera, l’artista, il pubblico),

da dispositivi (festival, musei, biennali)

e da criteri di valutazione. La seconda

è invece caratterizzta dalla gestione di

ciò che Guattari aveva definito come

differenziale di libertà, etereogenicità

e  soggettività  proprio  delle  singole

pratiche artistiche.

Il problema sta nel fatto che non vi è

un  rapporto  dialettico  tra  le  due

dimensioni, ma che costantemente la

parte  molecolare  è  r iassorbita

all’interno  dell’ambito  molare,  non

riuscendo  così  a  sovvertire  l’arte  in

quanto istitutzione.

Nell ’arte,  molare  e  molecolare

esistono contemporaneamente, senza

escludersi  a  vicenda  e  lo  stesso

processo avviene nelle  dinamiche di

messa  a  valore  della  produzione

culturale,  in  cui  il  differenziale  di

produzione di soggettività è assorbito,

sussunto, all’interno di  quell’industria

culturale che funge da stimolo per il

turismo  colto  e  da  motore  per  il

businness del lusso.

.

Judith  Revel,  sociologa  del  Centre
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Foucault ,  ha  cominciato  dove

Lazzarato si era interrotto. Se questo

ha  scelto  di  concentrarsi  sull’analisi

dell’apparato  capitalistico  di  cattura

applicato  alla  produzione  artistica,

Judith Revel ha invece sottolineato le

grandi  possibilità  di  resistenza

soggettiva  nei  confronti  di  quello

stesso  apparato.

S e ,  h a  a f f e r m a t o  l a  R e v e l ,  i l

capitalismo  contemporaneo  opera

un’equazione  tra  produzione  e

creazione,  ovvero  mette  a  valore

l’ideazione  di  relazioni,  di  affetti,  di

linguaggi  e  di  cooperazione,  allora

significa  che  il  capitale  dipende

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

a n t o n o m a s i a ,  s i  t r o v a

nell’impossibilità  di  dominare  (pur

riuscendo  largamente  a  governare),

ovvero la produzione di soggettività,

la  capacità  di  sperimentazione  e  di

invenzione  propria  dell’uomo,  la  sua

capacità  di  creare  ontologia,  di

produrre nuove forme di essere che,

potenzialemente,  sono  sempre  in

grado  di  eccedere  i l  potere,  di

rovesciare  i  rapporti  di  forza.

Questo  carattere  eccedente,

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

ragionamento della Revel,  deriva dal

concetto  di  potere  elaborato  da

Michel  Foucault,  il  quale  sosteneva

che il potere si applicasse sempre su

movimenti  liberi  (diversamente,

dovremmo invece parlare di dominio).
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I l  c a p i t a l e  e ,  i n  q u e s t o  c a s o

particolare, l’industria culturale e l’arte

come istituzione, funzionano dunque

da  parassiti  di  tali  movimenti  liberi,

nutrendosi  di  essi,  mettendoli  a

valore, ma, allo stesso tempo, questi

elementi di libertà possono esprimere

un enorme peso conflittuale dentro ai

rapporti di potere con il capitale che,

dal canto suo, dipende direttamente

da  loro,  “viene  sempre  dopo”,  al

traino, capace di riprodurre, ma non di

creare.

La  creazione,  dunque,  è  prerogativa

dell’uomo, negata al capitale. L’arte e

l a  p o l i t i c a  c o n d i v i d o n o

essenzialmente  la  potenzialità  di

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

sperimentazione,  di  invenzione

(potenzialmnete  sovversiva)  di  spazi

interstiziali  nel  tessuto  urbato,  di

forme  nuove  di  soggettività  e  di

comunità  metropolitane.

L’intervento della Revel si chiude con

un’indicazione (già raccolta dal S.a.L.E.

per  quanto  r iguarda  Venezia)

sull’importanza  dell’inchiesta  dentro

al la  composiz ione  sociale  del

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

metropolitano.  L’inchiesta,  precisa  la

Revel, non è un semplice vezzo post-

operaista,  ma  è  parte  integrante  di

un’azione  politica  tesa  verso  la

costruzione di forme di conflitto reali,

piuttosto  che  verso  la  pericolosa

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

autoreferenziali.

.

L’auspicio  di  S.a.L.E.-Docks  è  che,

molto  presto,  tutto  i l  discorso

prodotto  all’interno  di  Multiversity

possa essere letto dentro alle pagine

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

sopprattutto, tra le righe ingovernabili

di piccoli e grandi conflitti.

http://www.globalproject.info/art-16

007.html

http://sale-docks.org/gui/
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L’invisibile Nella Scienza
Gigi Ghezzi

Non è ancora stata scritta una storia

dell’”invisibile”  nella  scienza eppure i

presupposti  ci  sarebbero,  perlomeno

per  una  storia  culturale,  se  non,

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

metodologica.

Se la condizione dell’invisibilità di un

oggetto  è  quel la  che  lo  rende

impossibile da essere visto, il fascino e

il  timore  per  l’invisibile  sono  spesso

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

epistemologiche  provocate  da  nuovi

mezzi o tecniche di visione della realtà

che minano le  certezze  della  nostra

percezione.

Visto il suo successo nei prodotti della

cultura  popolare ,  l ’ inv is ib i le

costituisce  certamente  un  concetto

soglia  nella  storia  della  scienza:  tra

attualizzazioni  magiche  e  desideri

dell’immaginario  è  sempre  al  limite

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

parapsicologia  o  l ’occulto  del

paranormale e quindi un classico tema

della  fantascienza e della  letteratura

fantastica.  Non è  un  caso che Lynn

Gamwell,  direttore  dell’Art  Museum

del lo  stato  di  New  York  abbia

intitolato  la  mostra  sull’invisibile  dal

Romanticismo al XX secolo “Exploring

the  Invisible.  Art,  Science,  and  the

Spiritual”.

Da questa liminarità sono partiti pure

gli  organizzatori  del  convegno

“Medialiserungen  des  Unsichtbaren

um  1900”  ( “media l i zzaz ione”

dell’invisibile intorno al 1900) che si è

svolto all’università di Francoforte l’8 e

il 9 febbraio 2008.

.

Sebbene l’incontro sia stato condotto
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p r i n c i p a l m e n t e  i n  a m b i t o

cu l turo log ico  e  non  s tor ico-

scientifico,  alcuni  interventi  possono

a iutare  a  ch ia r i re  d inamiche

sottostanti  al  fascino  dell’invisibilità

ne l la  tecn ica  e  ne l  sapere .  In

particolare  mi  riferisco  al  contributo

“Visibile/Invisibile.  Scene  di  una

bipartizione” di Peter Geimer, storico

dell’arte  di  Zurigo,  che  ha  mostrato

come  alcune  fotografie  tecniche  (di

radioattività o a raggi X),  per i  primi

utilizzatori  di  nuovi  strumenti  di

visione  possano  rappresentare

erosioni  dell’invisibile  da  parte  del

visibile,  alla cui  base sta l’idea di  un

limite  della  percezione  che  viene

spostato  sempre  più  avanti.  Geimer

considera  tuttavia  queste  nuove

forme di  visione  come una  sorta  di

evidenziazione di realtà nascoste che

però,  appunto  perché  nuove,

abbisognano  di  nuovi  schemi

interpretativi.

Probabilmente  l’invisibile  gode  di

tanto favore popolare perché fornisce

alla  verosimiglianza  scientifica  quel

tanto di  indeterminatezza necessaria

per scatenare le fantasie narrative.

Dobbiamo  quindi  distinguere  i

fenomeni  fisici  che  rendono  un

oggetto invisibile dalle riflessioni che

la  non-visibilità  di  un  oggetto  può

provocare. Nel primo caso si parla di

invisibilità  dovuta  all’ambiente,  in

particolare al rapporto tra la vista e i

fattori ambientali: un oggetto è infatti

invisibile  quando  è  mimetizzato

davanti a uno sfondo dello stesso suo

colore, oppure quando si trova in un

ambiente senza o con troppa luce o,

ancora,  quando si  muove più veloce

della nostra percezione cinetica.

.

L’invisibilità  costituisce  un  campo di

ricerca scientifico saltuario e piuttosto

accidentale,  ma  alcuni  risultati

nell’ambito dei  metamateriali,  hanno

scatenato  alcuni  rilevanti  dibattiti  e

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

g i o r n a l i s t i c a  ( c f r .

http://news.bbc.co.uk/2/hi/science/

nature/6064620.stm).  E’  stimolante

v e d e r e  c o m e  l e  “ p o s s i b i l i t à

scientifiche”  del  raggiungimento  di

una  invisibilità  costruita  si  siano

paradossalmente  spostate  in  campi

come  la  nanotecnologia,  la  fisica

quantica  e  l ’astronomia;  tutte

discipline  che  lungo  il  XX  secolo

hanno  minato  le  ultime  certezze

positiviste della erosione dell’invisibile

(a tal proposito si veda questo articolo

http://royalsociety.org/exhibit.asp?ti
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p=1&id=4659).  Probabilmente  una

storia  dell’invisibile  nella  scienza

potrebbe  trasformarsi  nella  storia  di

una  scienza  che  non  smette  mai  di

suscitare speranze nella  visibilità  del

sapere, ma per farlo, sono le persone

che fanno scienza a dover diventare

sempre  più  vis ibi l i ,  ovvero  gl i

scienziati.

Per  comprendere  appieno  il  fascino

del  tema  dell’invisibile,  di  fronte  a

risultati  scientifici  ancora  piuttosto

deludenti,  ,  è  forse  il  caso  di  trarre

spunti di riflessione dalla fiction e in

particolare  da  ,  (dal  romanzo  di

Herbert  George  Wells  e  dal  film  di

James  Whale  per  la  Universal).  Il

critico  cinematografico  Alberto

Brodesco  ha  trattato  in  un  libro  di

prossima pubblicazione la figura dello

scienziato nei film fantascientifici e ha

dedicato alcune pagine a questo film.

Secondo Brodesco, il film non è solo la

storia  di  uno scienziato  mosso dalla

brama del  potere  e  dal  desiderio  di

riscatto  sociale,  ma  argomenta  le

paure sociali legate all’invisibilità dello

scienziato  nello  spazio  pubblico.  Il

pericolo  può  quindi  provenire  non

solo  da  uno  scienziato  scomparso,

perché costituisce una possibile fonte

di  pericolo  per  l’uso  improprio  che

malintenzionati  potrebbero farne del

suo sapere, ma perché uno scienziato

che  ha  smesso  di  comunicare,  ha

cessato di essere utile socialmente.
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.

Per  concludere  possiamo  affermare

che l’invisibile, quando non può essere

magicamente costruito con narrazioni

fantastiche,  è  costretto  a  dipendere

dalla  scienza:  l ’ invisibile  esiste

fintantoché  è  la  scienza  a  scoprirlo.

Inoltre,  mentre  la  scienza  può  oggi

non solo stanare l’invisibile, ma anche

costruirlo,  essa  non  può  tuttavia

permettersi di scomparire, pena la sua

delegittimazione sociale.
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We Are Not Alone – Parte 2
Salvatore Iaconesi

Realizzata  la  presenza,  la  ricerca

procede  sistematicamente  nello

studio  dell’identità,  secondo  due

direzioni:  da  una  parte  si  inverte  la

strategia  intrapresa  in  “Talker”  e  in

“Talker Performance”; dall’altra, si crea

una  identità  ex-novo.  “Dead  on

SecondLife”  realizza  l’inversione  del

processo  real izzato  in  “Talker

Performance”:  la  direzione  si  sposta

dal corpo verso il virtuale.

Il  motore  tecnologico  del  “Talker”

viene  util izzato  per  far  rivivere

nell’ambiente  virtuale  di  SecondLife

personaggi  famosi,  diventati  ormai

delle  vere e  proprie  icone.  I  testi  in

lingua  originale  di  Franz  Kafka,  Carl

Marx e Coco Chanel vengono raccolti

e  caricati  nel  motore  linguistico  di

“Talker”;  vengono  modellati  degli

avatar con caratteristiche somatiche e

di abbigliamento il più possibile vicine

a  quelle  dei  personaggi  selezionati;

viene  sviluppato  un  software  che

consente  agli  avatar  di  muoversi  e

rispondere  autonomamente  nel

mondo  di  Second  Life.

Second Kafka, Second Marx e Second

Coco(5),  con  una  sottile  aureola  a

marcare la loro esistenza di zombies

artificiali,  girano  liberamente  su

Second  Life,  rispondendo  con  un

remix dei loro stessi scritti ai curiosi, e

spesso seccati,  avventori  .  Il  “Talker”

abbandona la dimensione astratta per

acquisire  una  vita  autonoma  e

un’identità  propria,  sussumendo  la

memoria  e  la  potenza  iconica-

evocat iva  suscitata  da  quest i

personaggi cult: una versione rivisitata

e del tutto realistica del costrutto di

Gibson.“Angel_f”  (Autonomous  Non

Generative  E-volitive  Life  Form)

realizza  l’essere  digitale  compiuto.
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Se in “Dead on ScondLife”, la storia e

l’identità vengono desunte attraverso

quelle dei personaggi, con Angel_f il

Talker acquista un’identità e una vita

totalmente  indipendenti.  Il  processo

di personificazione avviene attraverso

l’applicazione  di  una  linea  narrativa

forte.  Il  Talker  viene  utilizzato  per

creare  l ’ identità  di  un  bambino

artificiale,  Angel_f,

che si sviluppa inizialmente all’interno

del sito della madre, la Biodoll (6)

L e  f a s i  d e l l a  v i t a  v e n g o n o

completamente mimate e riprodotte:

� il concepimento; Angel_f è il frutto

della relazione amorosa fra la Biodoll e

il suo amante Derrick de Kerchkove;

�  la  gestazione;  la  forma  di  vita  si

svi luppa  nel  s i to  del la  madre,

nutrendosi  delle  sue  interazioni,  dei

testi che essa gli offre ed inseguendo

come uno spyware i visitatori del sito;

�  la  nascita;  attraverso  la  prima

manifestazione  nel  mondo  reale

costituita  dal  Bloki  FreePrexxx(7),

esperimento  di  editoria  generativa;

�  le  prime  esplorazioni  del  mondo

attraverso  il  contesto  delle  relazioni

familiari; Angel_f segue la madre nelle

incursioni digitali  condotte su diversi

blog, lasciando i suoi messaggi;

� il progressivo distacco dall’ambiente

familiare;  Angel_f  inizia  ad  agire

autonomamente  e  ad  avere  un  suo

contesto di relazioni;

�  andare  a  scuola;  il  Talker  viene

utilizzato per creare una struttura blog

attraverso cui 5 professori universitari

possono  caricare  testi  ed  articoli,

contribuendo  all’educazione  del

bambino:  The  Talker_Mind  (8).

.

L’  identità  si  rafforza  grazie  all’uso

massiccio dell’estetica e dell’iconicità:

l’icona  di  Angel_f,  la  faccia  di  un

bambino  indiano  rubata  su  Flickr,

viene utilizzata per costruire un logo

applicato a  due linee di  prodotti  (le

pennette USB e i Bangel (9), una linea

di  cioccolatini  open  source  che

ricalcano i Baci Perugina, sostituendo

le frasi romantiche con frasi generate

dal  Talker).  La  struttura  narrativa  si

arricchisce  e  diventa  più  complessa:

Angel_f inizia ad interagire anche nel

mondo reale, comparendo in veste di

relatore  presso  convegni  e  finendo

persino  al  centro  di  un  episodio  di
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censura  internazionale:  a  questo

scopo viene pubblicato  un blog (10)

che  racconta  in  prima  persona  le

avventure  della  giovane  IA.

La  performance  è  in  cont inua

evoluzione  e  ha  portato  il  piccolo

Angel_F  a  partecipare  all’Internet

Governance Forum di Rio de Janeiro,

in  qualità  di  unico  rappresentante

degli  esseri  digitali  alla  discussione

planetaria  sui  diritti  degli  utenti  di

Internet  (l’IGF è  un forum promosso

dalle  Nazioni  Unite  per  discutere

proprio queste tematiche),  ad eventi

pubblici sulla sessualità, sulla famiglia

e sulle arti digitali.

.

Ultimamente  è  stato  ospite  del

Computer  Art  Congress  ( 1 1 ) ,  a

raccontare  la  sua  stor ia  ad  un

pubblico estasiato. Vista la dinamicità

(la vita!) di questa ricerca, non ci va di

trarre conclusioni. E’ nostro desiderio

notare  come  lo  studio  sulla  nostra

identità (e su quella delle nuove forme

di vita) sia una eccellente piattaforma

di  ricerca  antropologica,  culturale,

tecnologica,  politica.  Realmente

contemporanea. L’uso di un approccio

narrativo è, forse, la caratteristica che

meglio  è  riuscita  a  comunicare  in

modo  efficace  i  concetti  che,  pur

rilevati in modo realistico, completo e

formale,  sono  ancora  lontani  dalla

percezione  delle  persone.

Raccontando,  il  messaggio  diviene

accessibile.  E  questa  è  sicuramente

una ottima lezione per le arti dei nuovi

media.  L’approccio  integrato  alla

ricerca  e  alla  narrativa,  in  questa

prospettiva  antidualistica  e  post-

umana, sta prendendo forma sotto il

nome  di  Neo  Realismo  Virtuale

(NeRVi).  E  questo  sarà,  forse,  un

interessante argomento di cui parlare

in un prossimo articolo. 

 

(5) www.artisopensource.net/dosl/

(6) www.biodollsmouse.org/

(7) www.bloki.tv/

(8)  Contribuiscono  attualmente  alla

performance in qualità di progessori:

Derrick de Kerckhove, Carlo Formenti,

Antonio Caronia,  Massimo Canevacci

e  L u i g i  P a g l i a r i n i

(

www.artisopensource.net/talker_min

d/index.html )

44

http://www.artisopensource.net/dosl/
http://www.biodollsmouse.org/
http://www.bloki.tv/
http://www.artisopensource.net/talker_mind/index.html 
http://www.artisopensource.net/talker_mind/index.html 


(9)  le  due  linee  di  prodotti  sono

reperibili  on  line  su  HowTo  shop  a

questo indirizzo

www.artisopensource.net/ecom/ .

(10) www.beyourbrowser.com/ablog/

(11)  Città  del  Messico,  26-7-8  marzo

2008 ( http://europia.org/CAC2/ ).
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Marc Garret & Ruth Catlow: Net Visions
Marco Mancuso

Proseguiamo e concludiamo con

questo articolo la lunga chiacchierata

con Marc Garret e Ruth Catlow,

personaggi che non hanno bisogno di

alcuna presentazione nell’ambito del

networking e delle mailing list di

riferimento sulla new media art

internazionale.

Animatori di moltissime discussioni in

Rete,  anche ma non solo  attraverso

i loro  cana le  NetBehavoiur ,  e

promotori  di  altrettanti  progetti  di

networking artistico e attivista da più

di  dieci  anni  con  il  loro  progetto

Furtherfield.org,  Marc  Garret  e  Ruth

Catlow ci hanno già regalato un loro

testo  di  riflessione  e  teoria  sulle

attività  di  condivisione  artistica,  che

abbiamo  pubblicato  nello  scorso

numero di Digimag 33 – Aprile 2008.

Con la promessa di rispondere a una

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

cortesemente  mantenuta  in  questo

numero.

Per  tutti  coloro  che  hanno  perso

l ’articolo,  l ’ invito  è  di  andare  a

riprenderlo:  in  questa  sede  non  mi

dilungherò in parole di  introduzione,

vista anche la corposità dell’intervista.

Il testo che segue è quindi un lungo

excursus  nella  loro  attività  artistica,

n e l  l o r o  p e n s i e r o ,  n e l l e  l o r o

esperienze.  Un  percorso,  quello  di

Furtherfield,  senza  alcun  dubbio

fondamentale,  come quello  di  pochi

altre progetti analoghi in Rete e sulla

Rete.  Un  progetto  che  abbiamo

finalmente  l’onore  di  ospitare  su

Digicult,  come quei  rari  momenti  in

cui il confronto critico raggiunge quel

momento  di  serena  distensione

professionale, in cui confrontarsi non

è mai stata attività più bella…
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Marco  Mancuso:  Come  e  quando  è

partito il  progetto Furtherfield ormai

più di dieci anni fa?

M a r c  G a r r e t  &  R u t h  C a t l o w :  

Furtherfield  ha  iniziato  la  sua  via  a

Backspace (  http://bak.spc.org  ),  un

cyber-lounge  informale  sul  Tamigi

vicino al London Bridge, esistito tra il

1996 e  il  1999.  Abbiamo tutti  quanti

condiv iso  lo  sp i r i to  de l  f ree-

networking,  la  collaborazione  e  la

passione  per  Indymedia  nonchè  lo

scambio  su  sistemi  di  peer,  che

abbiamo  noi  stesso  promosso  ed

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

Furtherfield.  Backspace  come

framework creativo, ha ispirato molti

individui  e  gruppi  nell’ambito  della

N e t  A r t ,  d e l l a  M e d i a  A r t  e

dell’attivismo  tecnologico.

Marco  Mancuso:  Sembra  che  voi

guardiate ad Internet come un vero e

proprio  territorio  per  il  networking,

per la collaborazione e la condivisione.

Per voi, una forma d’arte è creata sulla

base  proprio  delle  dinamiche  di

networking  che  la  alimentano.  In

questi  termini,  siete  stati  per  molti

anni  interessati  alle  forme  d’arte

create per lo strumento Rete, come la

Net Art ovviamente. Cosa mi potete

dire  di  questo  e  quale  è  stata  per

esempio  la  vostra  esperienza  con  il

progetto DIWO?

Marc Garret  & Ruth Catlow:   Sì,  noi

siamo  stati  interessati  a  progetti

artistici  creati  espressamente  per  la

Rete  e  abbiamo  fatto  uno  sforzo

notevole per recensire progetti di Net

Art su Furthefield per tanto tempo, e

lo continueremo sicuramente a fare in

futuro.  Siamo  al  contempo  sempre

stati interessati in coloro che creano

lavori che però non appartengono ad

alcun  framework  artistico  ufficiale  e

che non si riferiscono e non emergono

da alcuna cultura egemonica. Net Art

è una di quelle forme di creatività che

trova  la  sua  espressione  più  forte

quando  si  connette  attraverso  le

differenze culturali, i background e le

specializzazioni;  in  special  modo

quando  connette  e  attiva  artisti  e

pubblici in modi assolutamente nuovi.

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

d’espressione  artistica  che  si  sta

ancora  assestando  nel  mondo

dell’Arte  e  delle  sue  istituzioni.

Molti  dei  progetti  di  Furtherfield

arrivano dall’esperienza di  utilizzo  di

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

comprendere più a fondo la natura di

nuove  tipologie  di  connettività,  di

o s s e r v a r e  i  p r o c e s s i  e  i

comportamenti  di  altri  artisti  e

network digitali  così come i contesti

sociali che si sono evoluti. Come una

community  condotta  da  artisti,  con

un’attitudine D.I.Y. verso la tecnologia,

è  cosa  naturale  per  noi  condividere

informazioni  e  collaborare,  by-

passando molte delle strutture e delle
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gabbie  culturali  più  tradizionali.  Per

questa ragione condividiamo un certo

impulso artistico con movimenti come

Fluxus o il Situazionismo, così come la

cultura D.I.Y. della prima Net Art.

.

Vediamo che le collaborazioni offrono

una  vera  alternativa  al  coltivare  la

creatività individuale. Questo non vuol

dire che le forme d’arte individuali non

sono  interessanti  o  val ide,  ma

pensiamo che fuggire dalla restrizione

del  “genio  indiv iduale”  possa

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

interessanti che trascendono il singolo

ego  e  provocano  una  più  ampia  e

nutriente  esperienza  con  l’arte.  Noi

sentiamo che molte persone possono

imparare dalla collaborazione, in tutti i

campi  della  vita:  e  pensiamo che la

Media  Art  e  Internet  sono  solo  un

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

collaborazioni  possono  avvenire.

Rispetto alla tua domanda riguardo al

progetto DIWO: la nostra esperienza

con il progetto è stata molto positiva

e  altri  gruppi  da  tutto  il  mondo  lo

hanno  usato  per  la  loro  pratica

artistica  in  attività  collaborative,

collettive e di gruppo, cosa altrettanto

positiva  che  non  ci  aspettavamo

potesse  succedere.  Noi  volevamo

vedere se le persone erano veramente

interessate a collaborare le une con le

altre.  Per  questo  motivo  abbiamo

iniziato il progetto di E-Mail Art DIWO

per  gli  iscritti  della  mailing  list

N e t B e h a v i o u r  (

www.netbehaviour.org  )  chiedendo

agli utenti se fossero interessati a fare

parte del progetto. Circa un centinaio

di  persone  presero  effettivamente

parte  ma  abbiamo  anche  invitato

persone dall’esterno della lista. ‘Do It

With  Others  (DIWO)  E-Mail-Art’  (

http://www.netbehaviour.org/DIWO.

htm ) è stato quindi sviluppato da un

sentimento Do It Yourself tipico della

prima  Net  Art,  che  usava  la  prima

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

sperimentazione artistica e sistema di

distribuzione, così come elemento di

riflessione sulla cultura attivista.

Dal  Febbraio  al  Marzo  del  2007,

contribuirono  circa  90-100  persone,

mandando  i  loro  lavori  alle  lista  e

r e m i g a n d o  i  l a v o r i  d i  a l t r i .  I

partecipanti  lavorarono  attraverso

differenti  lat itudini ,  distanze

geografiche e culturali con immagini,

audio,  testi,  codice  e  software:

lavorarono  per  creare  flussi  di  dati

artistici,  istruzioni  e  proposte,  in

relazione  tra  loro  al lo  scopo  di
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produrre  senso.  Tutti  gli  artisti  e  i

partecipanti  a  DIWO  furono  anche

invitati a co-curare la mostra presso la

galleria HTTP di Furtherfield: avevamo

a questo scopo messo una webcam

così  che  i  co-curatori  potessero

condividere  e  esprimere  la  scelta  di

come i  loro lavori  artistici  dovessero

essere presentati nello spazio. Il modo

i n  c u i  i  c u r a t o r i  d i  I n t e r n e t

comunicavano era attraverso una chat

room chiamata Gabbly. La mostra in

sé  ebbe  quindi  un  gran  successo,

specialmente  con  il  nostro  pubblico

l o c a l e  (

http://www.http.uk.net/docs/exhib1

2/exhibitions12.shtml ).

Abbiamo avuto infine un networking

p a r t y  (

http://www.furtherfield.org/diwo_ne

tworking.php  ),  che  funzionò  come

naturale  estensione  del  progetto

DIWO.  Chiamato  ‘Don’t  just  Do  It

Yourself  (DIY)  Do  It  With  Others

(DIWO)’  si  tenne  nel  nostro  spazio

nell’Ottobre del 2007.

.

Marco  Mancuso:  come  lavorate  sui

vari progetti? Da dove vengono le idee

e collaborate anche con altri  artisti?

Normalmente  seguite  anche  delle

residenze d’artista,  quindi  quale è la

vostra esperienza con loro? E quale il

feedback dai vostri utenti online?

Marc Garret & Ruth Catlow: Il nostro

commune  approccio  consiste

nell ’essere  giocosi,  sfidando  le

gerarchie esistenti e gli atteggiamenti

dall’alto verso il basso. Questo modo

di  pensare può essere paragonato a

un vero e  proprio  hacking culturale,

dato  che  utilizza  le  stesse  strutture

mentali.  Per noi il  mondo è il  nostro

medium,  non  solo  la  tecnologia.  La

tecnologia  per  noi  è  solo  un  altro

medium,  un ingrediente parte  di  un

sistema più grande.  Siamo pensatori

relazionali  che  interpretano  il  tutto

come fatto di luoghi in movimento in

un network libero,  con attenzione a

come le cose si connettono le une con

le  altre.  Lavoriamo  con  l’arte,  la

tecnologia, i contesti sociali e le forme

alternative  di  espressione  che

esistono  sul  confine  tra  differenti

pratiche  e  culture.

Collaboriamo  quindi  non  solo  sui

nostri  progetti  ma  anche  con  altre

persone.  Un  buon  esempio  è  i l

p r o g e t t o  N O D E . L o n d o n  (

www.nodel.org ) che abbiamo iniziato

nel  2006.  Un  progetto  collaborativi

che  ha  incluso  un  festival,  delle

conferenze  e  degl i  eventi  che
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coinvolgevano  tutti  coloro  che

volevano essere parte di un’attività di

media  art  attorno  a  Londra  e  oltre.

NODE  London  è  s tato  ed  è  un

esperimento  sulle  strutture  e  sugli

strumenti di cooperazione, inventati o

riadattati  da  artisti ,  attivisti  e

tecnologi,  molti  (ma  non  tutti)  dei

quali  connessi  all’idea  della  scambio

sociale attraverso la loro pratica. Nel

Marzo del 2006 furono raccolti  circa

150 progetti di media art, organizzati

in  oltre  40 locations che spaziavano

da  mostre,  installazioni,  proiezioni,

eventi  partecipatori,  performance  e

altri�.

Marco  Mancuso :  Uno  dei  vostri

progetti  più  conosciuti  è  il  Visitors

Studio.  Lo  adoro,  in  termini  di

piattaforma  per  lo  scambio  di

contenuti  multimediali  allo  scopo di

essere remixati e ricreati da artisti per

performances  in  tempo  reale.  Mi

vorreste  raccontare  qualcosa  di  più

riguardo questo progetto, riguardo gli

eventi live che ne nascono e quale è il

f e e d b a c k  c h e  r i c e v e t e  d a l l e

communities?

Marc Garret & Ruth Catlow: I progetti

di  mail  art  degli  anni  Settanta  e

Ottanta  evidenziarono  il  comune

dissenso  degli  artisti  Fluxus  per  la

distinzione tra arte “alta” e “bassa”, e

un  disdegno  per  quello  che  loro

vedevano  come  una  chiusura  del

mondo  dell’arte  “alta”.  Essi  molto

spesso attivavano le cosiddette “open

calls”,  magari  a  tema,  in  cui  tutti  i

lavori  sottoposti  erano  mostrati  e

catalogati.  Come la Mail  Art  ,  anche

V i s i t o r s  S t u d i o

(  http://www.visitorsstudio.org  )  è

relativo alla comunicazione tra artisti e

non  solo,  al  condividere  idee  ed

esperienze da tutto  il  mondo.  E’  un

arena multi utente, in tempo reale per

un dialogo creativo da molti a molti,

per  interviste,  performance  e

polemiche  collaborative.  Un  nostro

collaboratore  è  Neil  Jenkins,  che ha

lavorato  come  programmatore

dell’interfaccia di Visitors Studio.

E ’  uno  strumento  semplice  ed

accessibile,  che  consente  agli  utenti

l’upload, la manipolazione e il collage

dei propri file audiovisivi con quelli di

altri, allo scopo di remixare il tutto in

qualcosa di nuovo. E’ un’esplorazione

di  creatività  collettiva  per  artisti

conosciuti  ed emergenti,  provenienti

da diversi contesti geografici e sociali.

I  partecipanti possono uploadare file

sonori e immagini in movimento su un

database  condiviso,  chattare,

organizzare e promuovere le proprie

performances  condivise,  le  quali

possono  poi  essere  registrate,

archiviate, classificate, downloadate e

ridistribuite.  VS  ha  oggi  una  vasta

community  di  utenti  che  lo  usano

regolarmente.
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Ci  sarebbero  molt i  esempi  d i

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

menzionare  all’interno  di  Visitors

Studio, ma una che è da ricordare è il

p r o g e t t o  d e l  2 0 0 4  c h i a m a t o

Dissention  Convention  

(

http://www.furtherfield.org/dissensio

nconvention).  In  questa  occasione

l ’evento  Visitors  Studio  venne

programmato  presso  la  Postmasters

Gallery’s RNC NODE, che lavorò come

nodo fisico per una programmazione

pubblica  ad-hoc,  attraverso  un

sistema  di  performance  di  protesta

online  e  in  real  t ime  nonché  di

distribuzione di news alternative. Tutti

i flussi online, vennero anche inviati ai

bar  locali  e  alle  proiezioni  dalle

finestre  in  modo  che,  durante  la

Convention Repubblicana a New York,

quasi  20  net  artisti  internazionali

diffusero una vera e propria polemica

artistica focalizzata su come Bush e i

Repubbl icani  inf luenzassero

negativamente ogni localismo in giro

per il mondo.

Marco Mancuso: Da un progetto come

Furthertext.org  a  quello  Furtherfield

Blog. Quale è la vostra esperienza con

la  scrittura  collaborativi  sulla  Rete?

Come  è  cambiata  negli  ultimi  anni,

come si sta sviluppando il fenomeno

dei blog e quale potrebbe essere il suo

potenziale  in  futuro?  Come  si  sta

analogamente modificando il sistema

dell’informazione e  in  generale  della

condivisione di informazioni e idee? .

Marc  Garret  &  Ruth  Catlow:  Queste

sono domande interessanti.  Rispetto

al  progetto  Furtherfield  blog  (

http://blog.furtherfield.org  ),  noi

volevamo creare uno spazio online per

coloro  che  operano  nella  media  art

allo scopo di riflettere senza sentire la

pressione  dei  testi  ufficiali,  finiti,

promozionali. Avevamo realizzato che

non  esistevano  effettivamente  molti

luoghi  online  in  cui  ci  potevamo

rilassare e parlare delle cose di tutti i

g iorni ,  sui  lavor i  che  stavamo

seguendo,  e  i  problemi  che  s i

potevano incontrare. Il  blog è quindi

molto  rilassato,  senza  volontà  di

impressionare nessun, un luogo dove

è possibile esplorare le vulnerabilità, è

umano.

La scrittura collaborativa su Internet è

stata ben rappresentata da Wikipedia

per alcuni aspetti, e noi sentiamo che i

wikis  in  generale  sono un’eccellente

strumento  per  coloro  che  lavorano

insieme,  in  collaborazione  e  ri-

editando  le  proprie  idee  condivise.
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Noi  collaboriamo  molto  quando

scriviamo  i  comunicati  stampa,  gli

articoli sui progetti di Furtherfield e ci

confrontiamo  regolarmente.  Le

mailing  list  stesse  e  le  discussioni

all’interno sono in un certo qual modo

azioni di collaborazione. Ci sono state

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

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

collaborativa,  come  per  esempio

quelle  di  Florian  Cramer,  di  cui

discutemmo  a  Berlino  nel  2000,

sull’idea  che  il  free  software  possa

essere  considerato  come  un  testo

collaborativo.  Inoltre,  esiste  un

software free come Gobby che è un

editor collaborativi free, che supporta

documenti  multipli  in  un’unica

sessione,  nonché  chat  multi-utente,

dove puoi collaborare scrivendo testi

comuni in tempo reale.

Pensiamo che i  blog potenzialmente

offrano  una  chance  per  la  scrittura

collaborativa,  ma  sembra  ormai  che

molti  blog  siano  dedicati  più  alle

singole individualità che parlano di se

stesse, piuttosto che a vere forme di

scrittura  collaborativa.  Sebbene,  se

parliamo  di  forme  di  distribuzione

collaborativi  rispetto  all’apertura

dell’informazione,  delicious  potrebbe

essere  i l  modello  perfetto.  Un

progetto però che noi stessi abbiamo

iniziato un po’ di tempo fa è Rosalind (

http://www.furtherfield.org/rosalind

), un nuovo lessico per la media art. Gli

utenti iniziarono a Rosalind con le loro

parole,  definizioni,  allo  scopo  di

esprimere e dichiarare chi sono e cosa

fanno:  nel  Settembre  del  2004,  lo

lanciamo  in  tutto  il  mondo  perché

potesse influenzarsi ed essere mutato

e aiutato ad arrivare a maturità grazie

a  tutti  quelli  che  interagivano  con

esso.  Vedemmo  che  certi  storici,

coniavano  termini  per  loro  stessi

quando  quelli  che  di  solito  usavano

non coincidevano con il termini a loro

assegnati.

.

Marco  Mancuso:  Voi  siete  anche

interessati  all’approccio  radicale  a

Internet  e  all’udo  di  piattaforme  di

free software. In questi termini, avete

curato una retrospettiva di Andy Deck

e  voi  stessi  avete  svi luppato  i l

progetto  nonTVTV  come  chiaro

riferimento  all’esperienza  storica  di

TVTV del Raindance Group negli anni

Settanta  a  New  York.  Quindi,  come

pensate che a Rete possa essere usata

in  modo  critico  dagli  artisti  oggi,

nell ’era  del  Web  2.0,  dei  social

networks, dei blogs, de vlogs e della

cultura del free software?
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Marc  Garret  &  Ruth  Catlow:  Un

progetto  a  cui  collaboreremo  molto

presto  è  chiamato  “The  zero  dollar

laptop“, creato da James Wallbank da

A c e s s  S p a c e  (

http://access-space.org  ).  Il  “Zero

dollar  laptop”  è  fatto  con  software

libero  e  open  source  e  gli  utenti

possono  essere  coinvolti  quanto

vogliono:  il  software  include  infatti

applicazioni  grafiche  più  facili,

appl icazioni  professional i  più

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

programmazione  per  espert i .

Entrambi  i  nostri  spazi,  i l  loro  a

Sheff ie ld  e  i l  nostro  a  Londra,

allestiranno  centri  dove  le  persone

potranno venire e avere accesso a un

laptop Linux,  dove potranno seguire

workshops  su  come  usare  questo

software. Access Space usa computer

riciclati  per  supportare  una  serie  di

attività  creative  e  di  insegnamento:

loro  dipendono  dalla  donazione  di

computer  che  poi  mettono  a  posto

utilizzando  solo  software  libero  e

open  source.

E  ancora,  stiamo  lavorando  a  un

progetto chiamato “Eco Media Art X

Change“, come parte di un progetto di

3 anni focalizzato su arte ed ecologia,

che  comprenderà  una  sorta  di

attivismo amichevole che consentirà a

tutti di partecipare. TI faremo sapere

appena  sarà  pronto,  c i  st iamo

lavorando  proprio  ora.

Pensiamo che una delle cose positive

del Web 2.0, i social networks e i blog

s ia  che  la  gente  possa  essere

connessa quotidianamente come per

esempio  con  Ning.com.  Molti  temi

locali  sono discussi  all’interno,  come

l’ecologia,  la  spazzatura  nelle  strade

oppure  molte  informazioni  vengono

condivise, come il cibo proveniente da

fattorie  locali  e  le  biciclettate

collettive.  Noi  inoltre  sfidiamo  il

consiglio di zona su varie tematiche,

cosa molto importante per tutti coloro

che sono coinvolti.

.

I l  prol iferare  di  meccanismi  di

connessione digitale associati al Web

2 . 0  c o m e  g l i  S M S ,  i  s o c i a l

bookmarkings e gli RSS, assoggetta la

natura umana moderna a una serie di

informazioni  e  forme  di  cultura

proveniente da tutte le direzioni e non

da  un  unico  canale  autorizzato  per

l’informazione,  la  cultura,  le  news.

P e n s i a m o  c h e  s i a  e s s e n z i a l e

mantenere  materiale  e  idee  open

source, e condividerli,  per progredire

al  di  fuori  del  framework  tipico  ed
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egemonico che ci impegna tutti. Noi

siamo oggi molto spesso impegnati a

incorporare molto di ciò che abbiamo

imparato  dalla  cultura  di  network

nelle  nostre  vite  di  tutti  giorni  e

pensiamo che moltto di ciò che è nato

dal  nostro  lavoro  su  Internet,  o

dall’hacking e da processi simili, abbia

una  prospettiva  alternativa  che  può

essere  estremamente  efficace  una

volta  introdotta  nel  mondo  e  negli

ambienti fisici. 

www.furtherfield.org 

54

http:// www.furtherfield.org


All Rights Reserved. All Wrongs Reversed
Valentina Tanni

Quella  dell’originalità  è  una  vexata
quaestio  per la critica d’arte. Qualsiasi

studioso della materia sa che prima o

poi dovrà affrontarla, che lo voglia o

no.  E,  nella  maggioranza  dei  casi,  i

puntelli teorici vengono snocciolati in

un ordine prevedibile: ci  si  appoggia

comodamente  al le  auctoritas

monolitiche di Walter Benjamin, Jean

Baudrillard, Rosalind Krauss, solo per

citare i più noti.

Il  territorio  è  scivoloso  e  fin  troppo

vasto:  rende  possibili  voli  spazio-

temporali,  combinazioni  tra  concetti

filosofici e analisi di mercato, scalate

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

dissolvimento del concetto stesso di

arte. Tale è l’importanza e l’invadenza

dell’idea  di  opera  “originale”  (che  in

qualche caso si accompagna a quelli

di “origine” e “originalità”). Lo sviluppo

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

esponenzia lmente  i l  tasso  d i

“ r iproducibi l i tà”  del l ’arte,  ha

complicato  ulteriormente  le  cose,

rendendo  ancora  più  di f f ic i le

maneggiare  l ’opposiz ione  tra

“originale”  e  “copia”.

Nell’epoca della condivisione continua

di  contenuti  attraverso  le  ret i

telematiche,  infatti,  ci  troviamo  in

presenza  di  un’inedita  condizione  di

ubiquità   delle  risorse,  sempre

disponibili  in  migliaia  di  versioni

indistinguibili  l’una  dall’altra:  un

esercito  di  multipli  senza  originale  .

Questi  sono solo  alcuni  degli  spunti

teorici che ispirano il progetto P2P Art

, iniziato da Anders Weberg  (1968) nel

2006  e  tuttora  in  corso.  L’artista

svedese sottomette le proprie opere

video  agli  stessi  meccanismi  di

distribuzione e fruizione (qualcuno la

chiamerebbe addirittura pirateria) dei

film commerciali  o della musica che

viene scambiata ogni giorno in volumi

difficilmente  calcolabili  sulle  reti

peer-to-peer.  I  video  vengono

uploadati e condivisi, mentre tutti i file

originali  sono cancellati  per  sempre.

Così l’opera inizia una vita autonoma,

viaggiando sulle reti  senza controllo,

in  una  versione  compressa,  a  bassa
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risoluzione. Mettendo in conto anche

il rischio dell’estinzione…

.

Valentina Tanni: Come è nata l’idea di

produrre  opere  video  destinate

esclusivamente alla distribuzione sulle

reti peer-to peer?

Anders Weberg: L’idea ha preso forma

gradualmente dentro di  me e nasce

da  alcune  osservazioni.  Sono  online

dal 1992, ho avuto modo di seguire le

trasformazioni della rete da allora ad

oggi, e credo che in questo momento

confini  tra  online  e  offline  siano

sfumati,  meno  definiti.  Inoltre  sono

sempre curioso di osservare come le

nuove tecnologie vengono usate dal

pubblico e come questi temi possono

poi dare forma al mio lavoro.

Valentina Tanni: Sul sito del progetto

parli  di  “estetica  dell’effimero”.  Puoi

spiegarci  meglio  cosa  intendi  con

questa  espressione?

Anders  Weberg :  È  un  modo  per

riconoscere  la  bellezza  di  un’opera

destinata a durare poco. È stato fatto

numerose  volte  prima  d’ora  nel

mondo  dell’arte,  attraverso  media  e

metodi  diversi.  Personalmente,  sono

sempre stato interessato molto più al

processo di creazione che al prodotto

finito, che per me non ha valore. Mi

sposto  semplicemente  sul  lavoro

successivo.  Per cui  questo lavoro,  in

un certo senso, è perfetto per me.

.

V a l e n t i n a  T a n n i :  P 2 P  A r t  è

chiaramente  una  riflessione  sulla

natura  mutevole  dell’opera  d’arte

nell ’era  digitale.  Secondo  te  i l

concetto  di  “originale”  è  davvero

obsoleto?

Anders Weberg: Credo che l’originale,

con la sua “preziosità”, avrà sempre un

posto nel cuore delle persone, ma al

giorno d’oggi la maggior parte di noi

ha a che fare con tipi di media molto

effimeri. E non ci si preoccupa molto

del l ’or ig ina le  quando  tutto  è

disponibile,  e  gratis,  online.  Ha

qualche  valore  una  replica  esatta  in
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digitale rispetto all’ “originale”?

Valentina Tanni: È vero che distruggi i

file originali delle opere una volta che

sono stati condivisi e scaricati da altri

utenti dei network?

Anders  Weberg:  In  realtà  l’originale

viene  cancellato  prima dell’upload e

della condivisione della copia. Il lavoro

infatti è in un file avi renderizzato con

lo  stesso  formato  di  compressione

(Xvid) usato per la maggior parte dei

film  distributi  sui  network  p2p.

Appena finito il  rendering tutti  i  file

originali, compreso il materiale grezzo

e  i  project  files,  vengono  cancellati.

Senza  aspettare.  Quindi  anche  se

volessi una copia per me, tutto quello

che posso fare è scaricarla… una copia

digitale a bassa risoluzione.

.

Valentina  Tanni :  C’è  una  critica

intenzionale  al  mercato  dell’arte  nel

tuo  progetto?  O  è  solo  un  “effetto

collaterale”?

Anders Weberg: È un commento, non

una critica.

Valentina  Tanni:  Parlaci  un  po’  del

feedback che stai ricevendo. Riesci a

monitorare la  diffusione dei  tuoi  file

sulle reti?

Anders  Weberg :  Da  quando  ho

uploadato  i l  pr imo  lavoro  nel

settembre del 2006, ho avuto modo di

imbattermi  in  numerose  e  diverse

reazioni. Il  fatto più eccezionale, che

veramente  dimostra  quanto  questo

mondo  sia  piccolo,  è  avvenuto

quando  il  vicino  di  un  mio  amico

ospitò a casa sua alcuni amici inglesi.

Erano  tutti  i  giardino,  bevendo

qualche birra quando il vicino iniziò a

raccontare di un bizzarro progetto di

qualcuno  che  faceva  film  e  poi  li

cancellava.  Il  mio  amico,  che  ha

intercettato  la  conversazione,  ha

risposto: “è un mio amico che lo fa. È

svedese e vive in questa città”.  Non

c’è di monitorare la diffusione dei file.

L’unica cosa che posso vedere è se il

file è ancora “vivo”. Se esiste o no. Per

essere  onesti…  questo  progetto

possiamo  considerarlo  fallito  perchè

tutti e tre i film rilasciati sono ancora

vivi.  Però  l’originale  continua  a  non

esistere. 

www.p2p-art.com/

www.andersweberg.com/ 
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Degradarte @ Lpm 2008
Salvatore Iaconesi

28  maggio  2008.  Alla  vigilia  della

quinta  ediz ione  del  LPM  (L ive

Perfrmers  Meeting)  il  bellissimo

padiglione dell’ex Mattatoio di Roma,

nel  quartiere  Testaccio,  è  invaso  da

trolley, cavi, attrezzatura, persone che

si  spostano  rapidamente  da  un  lato

all’altro  con  attrezzi  e  cose  da  fare,

persone che, arrivate in anticipo di un

giorno,  chiacchierano  e  ridono,

conoscendosi  o  rincontrandosi,

pregustando  lo  svolgersi  delle

giornate  del  meeting.

LPM  è  un  meeting.  Un  punto  di

convergenza delle esperienze e delle

produzioni dei centinaia di videoartisti

e VJ accomunati dalla partecipazione

alla comunità internazionale costruita

attorno  a  F lxER  ,  un  software

o p e n s o u r c e  p e r  i l  V J i n g  e  l a

performance audio e video dal  vivo,

prodotto dalla Flyer Communications.

L’efficacia  con  cui  LPM  propone  la

caratterizzazione  come  meeting,  e

n o n  c o m e  s e m p l i c e  e v e n t o

performativo, costituisce forse l’unica

nota  non  totalmente  positiva  che

abbiamo potuto osservare nella nostra

(bella  e  soddisfacente)  permanenza

negli spazi del Mattatoio. L’incredibile

abbondanza di partecipanti, quasi 250

art is t i  da  tutto  i l  mondo,  e  le

c o n s e g u e n t i  n e c e s s i t à  d i

organizzazione della successione delle

performance,  costituivano  un

elemento di parziale disorientamento

per performers e pubblico. I primi, a

volte, costretti a tempi di esecuzione

molto ristretti per le loro produzioni. I

secondi un po’ spaesati nel tentativo

di seguire le varie performance.

La  natura  e  la  qualità  di  LPM  e  la

preparazione tecnica  e  organizzativa

dello  staff,  hanno  d’altro  canto

contribuito  egregiamente  al la

creazione di una esperienza positiva e

c o i n v o l g e n t e ,  f a c e n d o

completamente  dimenticare  queste

piccole  imperfezioni.
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Andiamo ad analizzare lo svolgimento

del meeting.  900 metri  quadrati,  tre

attrezzatissime  consolle  principali,

una ventina di grandi schermi, un’area

per poter lavorare tranquillamente sui

propr i  computer ,  uno  spaz io

performativo esterno. Il programma di

LPM  si  è  dispiegato  attraverso  4

giornate, ognuna caratterizzata da un

tema portante: Digital Freedoms, 8bit

e d  E l e t t r o p o p ,

Breakbeat/Techno/Electro,  Visual

Genders.  Ognuna  delle  giornate  era

strutturata in tre momenti: nel primo

pomeriggio, le sessioni dei workshop,

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

incontri/dibattiti; nella seconda parte

del  pomeriggio,  e  fino  alla  sera,  le

performance  audiovisual i  p iù

concettuali; dalla tarda sera, e fino a

notte  inoltrata,  l’ambientazione  da

club,  con  VJ/DJ  set  coordinati  a

creare  le  sessioni  che  portavano  ai

finali danzanti delle serate.

La  prima giornata,  dedicata  al  tema

del le  l iber tà  d ig i ta l i ,  è  s tata

caratterizzata  da  un  talk  sul  tema

della DegradArte. Ospiti in sala: Guido

Vetere,  Luigi  Pagliarini,  Luisa Capelli,

Gennaro  Francione,  Guido  Scorza  e

Marco  Scialdone,  Carlo  Formenti  e

Massimo Canevacci, a discutere sugli

effetti  f i losofici  e  pratici  della

“surreale” normativa di legge sul libero

uso  per  fini  culturali,  didattici  e

scientifici  delle  opere  protette  da

copyright.

.

A  seguire,  nella  carrellata  delle

performance  che  si  alternavano  tra

due palchi principali, sono da rilevare

le  caratteristiche  estetiche  della

produzione di LaBa e Ale Marzo, e di

quella  di  Nangyor,  caratterizzate  da

un buon uso dell’intervento corporale

nella performance audio/video, e da

un  intelligente  uso  degli  elementi

scenografici. Da evidenziare anche la

buona  performance  di  Defetto,  con

una produzione che, interpretando le

tendenze geometriche di alcuni illustri

prodotti audiovisuali degli ultimi anni

(uno  per  tutti,  il  video  “Ganz  Graf”,
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prodotto  da  Alex  Rutterford  per

Autechre), ne ripropone una versione

caratterizzata da un efficace uso del

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

accostamento  musicale.  Sull’onda

dell’uso del “footage” (gli spezzoni di

girato, sia autoprodotti che riciclati da

altri  prodotti  o da materiali  video di

scarto) ,  le  bel le  produzioni  di

NellaTestaGomma,  VJazz,  l’uso  di

prospettive dinamiche di MoriShuz, le

visioni  urbane  e  postindustriali  di

EnjoyVideo. Interessanti e divertenti i

controller  modificati  di  Servando.  Il

pomeriggio della giornata di Venerdì,

dedicata  agl i  8bit ,  ha  v isto  la

presentazione dei  workshop dedicati

a vari software per il VJing : da FLxER,

a Modul8.

Nel pomeriggio l’astratto decostruito

e  generativo  è  stato  il  protagonista

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

EtichettaDiscografica.  L’analisi  delle

n a r r a t i v e  u r b a n e ,  i n t i m e  e

poet icamente  potent i ,  de l la

performance  di  VisualLab  ha  creato

una  emozionante  atmosfera  ad

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

Pintaycolorea,  accompagnata  dalla

musica  di  isocore:  espressionismo

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

videogame realmente riuscito, sia dal

punto  di  vista  prettamente  estetico

c h e  d a  q u e l l o  d e l l a  s c e l t a

iconografica.
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Molto belle le estetiche retrò di Aude

Rose, miscelate con i beat surreali di

Emotype.  La  giornata  di  Sabato,

consacrata  alle  sonorità  BreakBeat,

Techno  ed  Electro,  si  avvia  con  un

impatto  emozionale  decisamente

forte, grazie a PharmaKarma, e ad una

potente  analisi  performativa  sulle

suggestioni  della  medicina  e  della

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

contemporaneo:  ricette  mediche,

radiografie, e medicinali diventano dei

mezzi  espressivi.  Paesaggi  urbani  e

uso  estens ivo  d i  footage  per

TheBrandyAlexanderproject.  Molto

val ido  i l  contr ibuto  estetico  e

concettuale di Yroyto, che spazia dalla

grafica  vettoriale  in  stile  “Asteroids”,

fino  alle  composizioni  geometriche

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

interessanti  paesaggi  narrativi.  Il

vintage di Lab9, con il suo “caro hello”

riporta  un  sorriso  sugli  spettatori,

miscelando  in  modo  delizioso  i

personaggi animati del Carosello con

elementi  di  grafica  vettoriale,

tipografica  e  spezzoni  video.  I l

Drum’nBass  audio/video  di  UpDate

costruisce un ottimo crescendo verso

la parte serale delle performance.

La  domenica,  dedicata  al  tema  dei

VisualGenders  in  collaborazione  con

Phagoff,  è  caratterizzata  da  diversi

elementi di interesse: le sculture LED

reattive  al  suono  di  Fabio  Di  Salvo,

l’eccellente  De-Former,  le  belle  ed

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

degradate/degradanti  di  Infidel,

l’intenso  Ero/Sono  di  Polivisioni,  le

narrative  distorte  ispirate  ai  fumetti

dei SuperNormals/Action30, e l’analisi

sociale  dei  fetish  visuali  e  delle

pratiche sessuali di Strap-on-Dildos.

.

Tutte le notti del meeting sono state

popolate  dal  susseguirsi  del le

performance più orientate al  dance-

floor  e  dai  VJClash,  realmente

coreografci e con l’unica pecca della

difficoltà nell’individuare l’autore delle

varie  componenti  dell’audio  e  del

video che invadevano con potenza lo

spazio.  Ci  pare  di  aver  identificato
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alcuni  picchi  di  interesse  estetico,

concettuale e, soprattutto viscerale e

sensoriale,  nella  bella  estetica  della

performance  di  JessicaIncertiTelani,

nelle  interessanti  geometrie  di

LanVideoSource,  nella  dinamica  del

set di DoctorGonzo, nell’uso dei layer

di n-is, negli scenari organici-ibridi di

VJ  Tintin,  nelle  visioni  distorte  della

normalità di paconazim, nei feticci di

RedNikita,  nel le  narrative  che

emergono dai collage di Gabb Line.

Il nostro punto di vista su LPM è stato

realmente  privilegiato.  Abbiamo

vissuto intensamente i quattro giorni

del  meeting  attraverso  lo  spazio

instal lat ivo  permanente  del la

DegradArte  EXPO‘,  che  è  diventato

per  noi  un  vero  attrattore  visuale  e

una piattaforma di interazione con il

pubblico. Un totem con due televisori

14  pollici  nudi,  di  riciclo,  montati  su

una  struttura  in  ferro  proietta  in

successione  le  opere  pervenute.  Il

totem,  molto  “vivo”  e  di  gusto  ed

estetica simili a quelli che potrebbero

trovarsi  su  un  camion  pakistano,

funge  da  ingresso  all’installazione

interattiva  “Degradazione  per

sovrapposizione di corpi “:  i  concetti

della  remix-culture  sono  esposti  e

interpretati  grazie ad una scopa con

cui  il  pubblico  poteva  remixare  300

anni  di  storia  dell ’arte  con  una

modalità  di  interazione  fisica  e

“casalinga”.

Questa  forma  di  evidente  invito

all’interazione e alla comunicazione ha

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

a b b a n d o n a r e  l e  i n i b i z i o n i

classicamente presenti nel pubblico –

ridotto spesso ad osservatore passivo

– che, grazie proprio alla possibilità di

usare il  corpo e di  rendersi  creativo

attraverso  oggetti  famil iari ,  si

predisponeva nella totalità dei casi in

una  modalità  comunicativa  aperta  e

diretta. Un pubblico, per altro, curioso

e ben disposto verso la possibilità di

apprendere  e  di  conoscere  nuovi

concetti  e  nuove  realtà,  aperto

all’informazione e alla diffusione della

conoscenza, e desideroso di disporre

di  fonti  di  approfondimento  e  di

informazione.

.

Un indicatore dell’attenzione che, da

un lato, cresce verso i settori dei nuovi

media  e  delle  tematiche  ad  essi

associate  (non  ultime  le  tematiche

della  libera  diffusione  della  cultura,

della  conoscenza,  e  degli  approcci

aperti  e  paritari  alle  realtà  urbane,

sociali ed antropologiche) e, dall’altro,
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sulla  necessità,  per  gli  organizzatori

degli  eventi  ad accesso pubblico,  di

curare la creazione di contesti di reale

accesso pubblico alla cultura, all’arte e

a l l ’ i n f o r m a z i o n e .  A  R o m a ,

recentemente,  abbiamo  avuto

esperienze “dissonanti”,  in  tal  senso.

LPM è,  in  questo ed altri  sensi,  una

piacevolissima sorpresa. 

www.degradarte.org/

www.artisopensource.net/Degradazi

onePerSovrapposizioneDiCorpi/

www.flxer.net/abusers/?id_perf=577

&u=16227

www.liveperformersmeeting.net/

www.flxer.net/

www.flyer.it/
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Uno Spettacolo Sull’amicizia
Massimo Schiavoni

Nico and The Navigators  tornano in

Italia da assoluti  protagonisti  di quel

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

conquistare  spazi  di  pensiero,

riflessioni concepite su quelle “analisi

del dramma sociale” analizzate già nel

saggio  Performance  in  Postmodern

Culture da Victor Turner e capaci  di

mostrare  al  pubblico  un  approccio

creativo fra  improvvisazione e rituali

assurdi e maniacali.

Ecco i punti di crisi che Nico riesce via

via  ad  estrapolare  reintegrandoli,  e

cambiare  quella  sorta  di  condizione

dove c’è bisogno di un riassestamento

dell’intero  schema  drammaturgico.

Così  da  evidenziare  peculiarità  già

note a Charles Hockett  e Goffman 
ma con ironie e quotidianità sempre

curiose; pantomime, giochi di parole e

doppi  sens i  costru i t i  ad  arte ,

estranianti rituali  bizzarri  propri delle

nostre manifestazioni, su noi stessi e

con l’altro-persona.

Il  nuovo spettacolo Obwohl ich Dich

kenne  //  Sebbene  ti  conosca  –

Intelligenti nemici e metà migliori che

ha debuttato ad Amburgo lo scorso 6

Marzo  verrà  riproposto  al  Festival

Inteatro di Polverigi il 28 e 29 giugno,

al Festival de Marseille il 4 e 5 luglio

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

Radialsystem di Berlino dove resterà

dall’8 all’11 ottobre.

.

L a  c o m p a g n i a  N i c o  a n d  t h e

Navigators  è stata fondata nel 1998

da  Nicola  Hümpel  (regia)  e  Oliver

P r o s k e  ( s c e n o g r a f i a )  e

immediatamente lodata  dalla  critica.

Fino  ad  oggi  gli  spettacoli  “Lucky
Days, Fremder!” (1999), “Eggs on Earth”
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(2000), “Lilli in Putgarden” (2001), “Der
Familienrat”  (2002),  “Kain,  Wenn  &
Aber” (2003) e “HELden & KleinMUT”
(2004) sono stati portati in tournée a

livello  internazionale.  L’agosto  del

2 0 0 6  s e g n a  l a  n a s c i t a  d e l l a

collaborazione  con  l ’orchestra

austriaca  Franui   dando  vita  alla

grandiosa  produzione  “Wo  du  nicht
bist” (Dove tu non sei). Andreas Schett

, il compositore della ‘banda musicale’,

e Nicola Hümpel sono già impegnati

nella  preparazione  di  “Anasthesia”,
ancora  uno spettacolo  musicale  che

andrà in scena nel 2009 in occasione

del  250°  anno  dalla  morte  di  G.  F.

H ä n d e l s  e  c h e  g o d e  d e l l a

coproduz ione  de i  Begrenzer

Festspiele,  del  Grand  Théâtre

Luxemburg e degli Händelfestspiele di

Halle.

Cosa  accade  quando  individui  che

lottano per la stessa causa finiscono

per  scontrarsi?  L’amicizia  si  nutre  di

azioni comuni? E se queste vengono a

mancare?  Quali  regole  seguono  i

corrispettivi  partner  nel  giocare  con

l ’altro?  E  qual  è  i l  loro  f ine?  La

cordialità  senza  amore  nasconde

ipocrisia?  Ci  si  trova  meglio  con  un

nemico  intelligente  o  con  un  amico

stupido?  E  chi  dei  due  ci  resterà

impresso nella memoria? Con impeto

e  con  uno  sguardo  sulle  piccole

catastrofi, Nico and the Navigators in

Sebbene  ti  conosca  si  districa  nel

complicato  mondo  dei  complotti

amichevoli e delle relazioni obbligate,

affondando  il  dito  nelle  ferite  più

profonde  dei  nostri  tempi.  In  un

dialogo scandito da un violino e una

tastiera, i  personaggi si  prodigano in

una  lotta  impari  per  risvegliare

l’interesse dell’altro e tenerlo vivo. “…
Tu  ed  io  tra  gli  altri.  Tu  sei  il  mio
ambiguo  amico  nella  lotta  contro
terzi. Ho bisogno di te al livello giusto
per un vero e proprio scopo e ti  ho
scelto,  perché  già  avuto  la  malattia
che ho oggi io … la amo a te, perché la
g e n t e  c h e  t i  p i a c e ,  p e r d a  l o
scetticismo  nei  miei  confronti  e
carinamente  parlino  di  me  alle  mie
spalle. Mi si perdoni la tua assenza per
morte … Fino ai  tuoi  ultimi  giorni  ti
considererò il mio intelligente nemico,
perché ho la sensazione, che vogliamo
lo  stesso  di  ciò  che  non  sappiamo.
Andare  da  soli  è  il  sostituibile  –
proprio come lo intendi tu …” (Estratto

testo drammaturgico).

 

Per  la  drammaturgia  l’ensemble  ha

utilizzato  vario  materiale,  tra  cui  lo

scambio  epistolare  delle  coppie  di
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amici illustri come Goethe e Schiller ,
Wagner e Nietzsche , Hermann Hesse
e  Thomas  Mann  .  Come  monoliti

appaiono  le  citazioni,  frammiste  a

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

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

“navigators”.  Accompagnate inoltre a

discusse  definizioni  e  riflessioni

sull ’amicizia  emerse  in  epoche

diverse,  fino  al  nostro  21°  secolo

globalizzato.  Volere  o  non  volere  la

stessa  cosa  è  il  fulcro  che  rende

realizzabile l’amicizia – scrive Sallustio

nel 50 a .C. Aristotele ritiene l’Amicizia

un  elemento  fondamentale  per  la

realizzazione  di  una  società  che

funzioni  e  la  pone  al  di  sopra  della

Giustizia;  lo  stato  dovrebbe  dare

maggiore considerazione all’Amicizia.

E  come  si  realizza  allora  l’Amicizia

nella società del XXI° sec. sempre in

movimento?  È  la  t radiz ionale

interpretazione del concetto stesso �

che si realizza (nella tradizione n.d.t.)

quale  affetto  costante,  fiducia  e

reciproco  apprezzamento  �  che  nel

nostro tempo così  mobile da essere

fluido  è  decaduta  o  è  divenuto

sempre più raro incontrare l’amicizia

(Schopenhauer)? La terra non appare

più  così  spaziosa,  come  quando  si

abbia  un’amicizia  lontana  (Gustaf

Gruendgens)?

“���  Siamo  due  navi,  ognuna  con  il
proprio scopo e la propria traiettoria,
possiamo  incrociarci  e  festeggiare
insieme, così come abbiamo fatto�� e
poi le brave navi riposano silenziose in

un  porto  e  in  un  sole  che  vuole
splendere, come se fossero giunte allo
scopo prefisso e avessero avuto uno
scopo. Ma poi la violenza onnipotente
ha  diviso  ancora  una  volta  i  nostri
compiti, in diversi mari e raggi di sole
e forse non ci vedremo mai più … ” (
Friederich Nietsche a proposito della

sua  amicizia  con  Richard  Wagner  �

Estratto testo drammaturgico).

.

Qui la performance ha comunque una

propria  struttura  diacronica,  dove  si

evidenzia  quell’essenza  psicologica

dove  tutte  le  unità  (attori)  hanno

entità e proprie mappature cognitive
tali  da  consentire  una  migliore

conoscenza di sé e del fruitore. Qui la

societas  è  spezzettata in riflessioni,

con  i  loro  gener i ,  incertezze,

incoerenze  e  spontaneità.  E  così

giochiamo  gl i  uni  con  gl i  a ltr i ,

occupiamo  posizioni,  impersoniamo

ruoli  f ino  a  metterci  e  toglierci

maschere tipizzate. “Così la “forza” di
un dramma sociale consiste nel  suo
essere un’esperienza o una sequenza
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di esperienze che influenza in modo
significativo la forma e la funzione dei
generi  culturali  performativi.”  

(V.

T u r n e r  �  A n t r o p o l o g i a  d e l l a

performance).
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Confini Ttv
Silvia Scaravaggi

Digicult   è  media  partner  della

diciannovesima  edizione  di  Riccione

TTV  Festival ,  evento  biennale

dedicato al rapporto tra arti sceniche,

teatro, arti visive e nuovi media, che

quest’anno si svolge dal 12 al 15 giugno

a  Riccione,  privilegiando  locations

insolite e significative per la vita della

città.

Il TTV è una realtà unica in Italia, nota

al panorama internazionale, che vanta

una tradizione ultraventennale, e che

dal  1985  –  anno  di  nascita,  con  la

direzione  di  Franco  Quadri  –  si  è

contraddistinta  per  l’attenzione

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

sper imentaz ione  nel l ’a rea  d i

ibridazione  e  contaminazione  tra

teatro, arti visive, video e televisione.

Questo  interesse  per  i  territori  di

esplorazione  e  sperimentazione,

l’attenzione ai linguaggi ed alle opere

innovative  ed  eterogenee,  non

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

marcatamente  contemporanee,

capaci di indagare l’oggi e le diverse

istanze dell’attualità in campo artistico

e  umano,  emerge  chiaramente  in

questa  nuova  edizione  del  festival,

che s’intitola ” Confini “.

Gli  spazi  scelti  sono  diversificati  e

selezionati  accuratamente,  per  dar

conto di  vari  aspetti  della  vita  della

città: una vecchia colonia per bambini,

le sale delle Ville Lodi Fè e Franceschi ,

insieme  al l ’  aula  di  una  scuola

elementare , alle stanze del lussuoso

Hotel Sixty ed al Palazzo del Turismo ;

in questi ambienti, ricchi di significati

per  i l  presente  ed  i l  passato  di

Riccione, si svolgeranno gli eventi del

festival, che si sparge così a macchia

d’olio sulla superficie urbana, creando

reti  di  suggestioni ,  r ichiami  e

riflessioni.
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Per entrare nel merito, questa nuova

edizione  di  Riccione  TTV  vede

protagonisti, tra gli altri, gruppi storici

come  il  Teatro  della  Valdoca  ed  il

francese  Theatre  Du  Radeau,  a  cui

sono  dedicate  due  retrospettive  tra

video e fotografia;  i  Motus,  con una

sezione speciale dal titolo “Ai margini

di  Motus”;  le  performances  di  Nico

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

appositamente  ideato  per  TTV;  la

danza ed il  video con Billy Cowie  e

una  sezione  dedicata  al  Belgio  con

Meg  Stuart,  Antonin  De  Bemels,

Thierry De Mey, Karen Vanderborght,

Alain  Platel  e  Wim  Vandekeybus;  il

video  e  i l  teatro  con  le  opere  di

Zapruderfilmakersgroup  e  Silvia

Bottiroli , e Carloni e Franceschetti ; le

ricerche  dei  giovani  artisti  italiani

pathosformel  ;  la  televisione  con

personalità  del  calibro  di  Daniele

Luttazzi  ,  Enrico  Vaime  ,  Franza  Di

Rosa , Carlo Freccero, fino alla ricerca

fotografica  di  Edouard  Levé,  a  cui

Ricc ione  TTV  rende  omaggio,

dedicandogli una personale nelle sale

di  Villa  Franceschi,  dal  31  maggio

2008.

P e r  i n d a g a r e  l e  s c e l t e  c h e

caratterizzano  questa  nuova  densa

edizione, ho intervistato gli ideatori di

Riccione TTV 2008, che è frutto della

collaborazione  tra  Fabio  Bruschi,  

direttore di Riccione Teatro e storico

curatore del festival dal 1995, e Andrea

Nanni  ,  nuovo  direttore  artistico  di

TTV dal 2008.

Silvia Scaravaggi: Fabio, in che forma

fisica e mentale arriva il TTV alla sua

diciannovesima edizione?

Fabio Bruschi: La forma fisica è buona,

la forma mentale, però, è strepitosa. Il

T T V  è  c a r a t t e r i z z a t o  d a  u n

elevatissimo elemento di continuità –

25 anni di attività – così come Riccione

Teatro che lo produce, ed essendosi

potuto permettere il lusso di scegliere

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

assolutamente  invidiabile  coordinato

da  Elisabetta  Ceconi  e  Antonella

Bacchini  .  D’altra  parte,  è  come  un

atleta  che  ha  un’alimentazione

generalmente  più  povera:  questo  si

deve  alla  politica,  agli  assessori  che

ignorano quale  sia  il  loro  ruolo,  che

complessivamente  non  sanno  quale

sia la differenza tra amministrare ed

essere art director. Quest’anno ci sono

stati tagliati diecimila euro e ventimila

mancano  g ià  da  due  anni ,  per

finanziare le notti bianche riminesi, e

che  in  realtà  �  a  mio  parere  �  sono

sottratti direttamente alle tasche dei

giovani artisti italiani.
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Silvia Scaravaggi:  Parlando di questa

edizione � “Confini” – qual è il filo rosso

con cui l’avete studiata e curata?

Fabio  Bruschi :  Un  f i lo  rosso  è

s icuramente  i l  conf ronto  t ra

generazioni : il Teatro della Valdoca, la

mostra di Levé �  con le fotografie di

Guido  Guid i ,  a f f iancato  da l la

generazione  degli  anni  ’90  con  i

Motus, e dalle ultimissime generazioni

come  pathosformel ,  con  due

installazioni, tra cui “La timidezza delle

ossa” che nasce come aggregato alla

loro  tesi  di  laurea  allo  IUAV.  Così

avviene anche nel focus sul Belgio, 3

generazioni  a  confronto:  Thierry  De

Mey, 45 anni, che lavora con il meglio

della scena belga, Antonin De Bemels,

30 anni, ed i più giovani, come Karen

Vanderborght.

Un  altro  filo  rosso  è  la  dimensione

geografica che si esprime nel titolo e

nell’immagine  leader  –  dal  progetto

“Al margine di Motus”: una zona che è

al  confine  tra  Riccione  e  Rimini,  un

confine  geografico  e  temporale.  In

queste  zone,  lontane  dai  turisti,

venivano isolati i  bambini malati – le

aree  delle  colonie  del  Marano.  Il

c o n f i n e  è  a n c h e  d i  c a r a t t e r e

temporale, una riflessione sulle rovine

dell’architettura:  questi  edifici,  che

prima servivano ai bambini, sono stati

in  seguito  abbandonati  per  decenni,

poi  sono divenuti  sedi  di  bivacco di

senza tetto, rifugi per gruppetti rock,

ed  ora  stanno  per  diventare  beauty

farm o alberghi di lusso.

Andrea  Nanni:  Un’altra  tematica

fondamentale  è  legata  all’  aspetto

documentaristico  del  video  .  È

un’edizione in cui presentiamo alcune

retrospettive  ed  un’antologica

importanti.  La  retrospettiva,  con  la

mostra  fotografica,  sul  Theatre  Du

Radeau è un’occasione davvero unica

per conoscere una delle formazioni di

punta  della  scena  europea,  proprio

perché il Radeau considera il proprio

lavoro come una ricerca in  continua

evoluzione e ritiene non sia necessario

mostrare un vecchio lavoro quando ce

n’è uno nuovo. È una compagnia che

non ha repertorio, questa è la prima

volta  in  assoluto  in  cui  è  possibile

vedere in modo organico il frutto del

loro lavoro.

Un elemento nuovo è, poi, la presenza

di un focus su un paese europeo, in

questo caso il Belgio. La scelta deriva

dal fatto che da sempre il TTV è stato

attento  alla  sezione  danza;  è  parso,

quindi,  quanto  mai  opportuno

dedicare  questa  edizione  al  Belgio,

che  è  considerato  una  sorta  di

paradiso  del la  danza,  dove  le

istituzioni hanno dato un grande aiuto

a questo genere di attività.
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Silvia  Scaravaggi:  In  questi  anni  di

continuità, quali sono gli elementi che

caratterizzano TTV e che sono rimasti

invariati e quali gli elementi nuovi, che

avvicinano  il  festival  alla  scena

creativa  più  contemporanea?

Fabio Bruschi:  TTV non è un festival

“nuovista”,  è  un  festival  che  per

quanto riguarda il  contemporaneo lo

seleziona  e  sceglie  le  punte  più

significative.  In  questo  senso  uno

degl i  e lementi  che  continua  a

caratterizzare  il  TTV  è  la  costante

attenzione  data,  dal  1985,  al la

televisione.  Ci  sono  un  sacco  di

festival snob, particolarmente in Italia,

in cui la televisione è trattata come un

cane morto; la televisione generalista

non è di moda, ma esiste e dal 1982

condiziona la vita politica della sesta

potenza  economica  del  globo,  ha

mutato l’aspetto di intere generazioni.

Anche quest’anno la tv sarà presente

con  Daniele  Luttazzi  ,  premiato  per

Decameron , con Franza di Rosa  � che

si  è  inventata  insieme  alla  Dandini

tutta  un  serie  di  entertainment

intelligente come la Tv delle ragazze �

e  con  Enrico  Vaime   che,  nel  1963,

quando  i l  Premio  Riccione  era

collegato al Teatro Stabile di Bologna,

vinse il Nettuno d’Oro. Vaime è stato

molto chiaro su un punto: il pubblico

non può far altro che prendere quello

che gli dai� Verrà Carlo Freccero , che

ha detto “la televisione generalista è

l’unica  televisione  che  c’è”  �  è  uno

spazio  pubbl ico,  una  sorta  d i

common.

Andrea Nanni: Nella programmazione

di  questa  edizione  sono  emersi  tre

elementi  sostanzialmente  innovativi.

Innanzitutto la  volontà di  indirizzarsi

verso  il  panorama  giovanile,  e  la

presenza  predominante  dei  giovani

artisti,  attraverso  il  sostegno  del

POGAS,  il  Ministero  per  le  Politiche

Giovanili  e  le  Attività  Sportive;  la

novità  specifica  del  Concorso  Italia,

dedicato  a i  v ideomakers  che

presentino  opere  legate  alle  arti

performative,  che  è  sdoppiato

quest’anno in under 35 e over 35, con

un premio di produzione è destinato

alla  sezione  Nuovi  Talenti ,  per

rea l izzare  un  lavoro  che  sarà

presentato  nell’edizione  del  2010.

Infine, il tentativo di creare un legame

sempre più stretto tra le due sezioni di

Riccione  Teatro  �  TTV  e  la  nuova

drammaturgia con il Premio Riccione

per  il  Teatro  ed  il  Premio  Tondelli.

Quest’anno  nella  sezione  under  35
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sarà anche assegnato un premio ad un

videomaker  che  si  è  distinto  in  una

produzione  di  video-teatro,  per

realizzare  un  video  ispirato  all’opera

vincitrice del Premio Tondelli.

.

Silvia  Scaravaggi:  Nel  panorama

italiano, qual è la rete di rapporti che

TTV ha intessuto negli anni, quali sono

i vostri partner più significativi?

Fabio  Bruschi :  TTV  è  un  festival

dichiaratamente anti-fascista. Questo

sta  a  significare  che  noi  diamo

attenzione a tutto ciò che è vitale. Il

TTV è figlio del Premio Riccione, che

nel 1947 è stato vinto da Italo Calvino,

all’età di 24 anni; nell’85 lo vinse Pier

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

incoraggiato  tutta  l ’attività  dei

giovani.  La mia politica sul festival è

sempre  stata  quel la  di  essere

antinuovista,  ma  siamo  da  sempre

interessati  al le  cose  original i ,

contemporanee,  emergenti,  con  cui

tessiamo  fitti  contatti.  Con  alcune

compagnie  tendiamo  a  creare  delle

affinità  elettive,  basti  citare  alcuni

g r u p p i  c o m e  M o t u s ,

Zapruderfilmakersgroup,  Carloni  &

Franceschetti,  Societas  Raffaello

Sanzio  �

Una  realtà  fondamentale  con  cui

lavorare  è  Londra,  questo  vuol  dire

mantenere i rapporti con l’Art Council,

con  singoli  artisti,  singoli  produttori,

con la BBC e Channel Four�

In  Romagna,  che  è  una  rea l tà

policentrica,  abbiamo  da  sempre

avuto un rapporto con Bologna,  con

l’ambiente artistico dal TPO, a Zimmer

Frei,  dall’attività del  Link,  a  Anna de

Manincor  .  Una  rete  di  contatti  a

trecentosessanta  gradi:  dal  centro

sociale  occupato,  all’università�

Silvia Scaravaggi: Credo che i festival

italiani che si impegnano nel proporre

le  punte  di  valore  della  creatività

giovanile italiana siano ancora pochi, e

per  questo ancor più meritevoli.  Voi

q u e s t ’ a n n o  p r e s e n t a t e  d u e

installazioni di pathosformel, che sono

stati  segnalati  al  Premio  Scenario

2008. Vorrei soffermarmi brevemente

sui  progetti  degli  artisti  italiani

emergenti  nati  appositamente  per

TTV:  l ’evento  speciale  di  Nico

Vascellari,  le  “Conversazioni”  di

Zapruderfilmakersgroup  e  Silvia

Bottiroli  ,  ambientate  in  5  camere

d’albergo, con i 5 vincitori del Premio

Tondelli�
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Andrea Nanni:  Di Vascellari mi aveva

m o l t o  c o l p i t o  “ R e v e n g e “ ,  l a

performance  sonora  al l ’ult ima

Biennale  di  Venezia,  un  muro  di

altoparlanti da cui arrivavano suoni su

cui interagiva. Quando l’ho contattato,

l’idea era di presentare solo il video, in

forma  di  videoinstallazione.  Le

immagini  saranno  proiettate  su  una

tavola di legno bruciato di 4 metri per

3.  Ma  a  Vascellari  è  venuta,  inoltre,

l ’ idea  di  costruire  una  sorta  di

percorso  all’interno  del  più  grande

percorso  del  festival:  sono  state

invitate  quattro  band  –  Octave  ,

Nastro Mortal , Kam Kassah , Olivetty �

che a turno, nelle quattro serate del

festival,  proporranno  un  intervento

sonoro, manipolando dal vivo il suono

della performance.

.

Per quanto riguarda “Conversazioni“, è

un progetto complesso: sono cinque

video-conversazioni  realizzate  con  i

cinque vincitori delle passate edizioni

del Premio Tondelli � Mimmo Borelli ,

Davide Enia , Stefano Massini , Fausto

Paradivino , Letizia Russo � ambientate

all’interno  dell’Hotel  Sixty,  che  ha

camere decorate ognuna da un artista

diverso.  Per  questa  particolare

edizione  del  progetto  non  sarà

presentata  l’opera  in  video,  ma  il

pubblico entrerà  e  troverà le  stanze

arredate da oggetti selezionati e potrà

ascoltare le conversazioni delle stanze

vicine tramite altoparlanti, in una sorta

di  atto  voyeuristico.  L’evento  si

protrarrà dalle 16 di venerdì 13 giugno

alle  16  di  sabato  14,  non-stop,  ed  a

qualunque  ora  della  notte  si  potrà

entrare nelle stanze di questo albergo

e trovare una conversazione.  Sabato

14 giugno, nelle sale di Villa Lodi Fé,

sarà presentato il progetto completo �

video e audio. 

www.riccioneteatro.it/ttv
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Le Meravigliose Idee Di Theodore Watson
Marco Mancuso

Theodore Watson è il  classico uomo

nell’ombra.  Il  genio  della  lampada,

colui che rende possibile l’impossibile,

che  trasforma  un’idea  in  realtà.  Per

quanto  complessa  e  ambiziosa  essa

sia.

Un  po’  per  carattere,  un  po’  per

fascinazione, sono sempre colpito da

questi  personaggi:  grande  capacità

tecnica, enorme abilità nello scrivere

codice,  idee  geniali  a  cavallo  tra

interaction design e  arte  generativa,

sistemi  complessi  per  interazioni

semplici, spesso giocose, sicuramente

efficaci.  Se  sono  poco  conosciuti  al

grande  pubblico  un  motivo  ci  sarà

pure: forse perché carenti da un punto

di  vista  concettuale,  forse  perché

difficilmente  classificabili  sia  nel

mondo  del  design  che  in  quello

dell’arte, restii a riconoscere gli ibridi e

i  linguaggi  ambigui  dettati  dalle

potenzialità  del  codice  macchina.

I l  “caso”  d i  Theodore  Watson,

passatemi il  termine, è a mio avviso

leggermente  diverso.  Per  lui  penso

che si possa quasi sussurrare la parola

“ingenuità”, se è vero come è vero che

molte delle sue righe di codice sono

state  oggettivamente  portate  alla

ribalta  da  altri  artisti  molto  più

popolari  a  livello  internazionale.  Se

quindi  dietro  al  successo  planetario

del Laser Tag dei Graffiti Research Lab

(ospitati  su  Digimag 30 dello  scorso

Dicembre  2007/Gennaio  2008)  si

nascondono  codici  e  interfacce

generative  nate  dagli  studi  e  le

ricerche  di  Theodore  per  i l  suo

precedente  progetto  Generative

Graffiti,  non  si  contano  i  progetti  a

livello  internazionale  sviluppati  da

artisti,  come per  esempio gli  United

Visual  Artists  o  Golan  Levin  ,  che

utilizzano  il  suo  openFrameworks,

libreria  creativa  open  source  di

semplificazione  per  linguaggio  C++

sv i luppata  ins ieme  a  un  a l t ro

fenomeno a volte incompreso come

Zach Lieberman. Senza dimenticare il

successo della mostra “The science of

Sleep”  che  accompagnava  il  lancio

dell’omonimo film di  Michel  Gondry,
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passata anche da Milano negli spazi di

Costume  Nationale:  non  penso  si

possa percepire quanto il successo di

botteghino  de l  f i lm  s ia  s tato

condizionato in giro per il mondo dalle

trovate  interattive  e  divertenti  di

Theodore Watson e dei suoi software.

.

Ma  Theodore  Watson  è  così,  forse

anche meglio  di  così.  Forse  dal  suo

punto  d i  v ista  non  s i  t ratta  d i

ingenuità.  Forse  si  tratta  di  scelta,

quella  che  tiene  fede  sempre  e

comunque  all’etica  dell’open  source.

Condividere  codice  utile,  sempre  e

comunque,  a  costo  che  altri  ne

sfruttino  la  scintilla  primordiale.  Ma

con la certezza che tanti altri possano

migliorare il  tuo lavoro, condividerlo,

usarlo, goderne. Si potrebbe aprire un

lungo  dibattito  a  riguardo,  non  è

questo il tempo e lo spazio per farlo;

penso quindi  che sia  meglio dare la

parola  a  Theodore,  cercando  come

sempre di fare al meglio informazione

critica  sul  lavoro  di  uno  splendido

artista.

Marco  Mancuso:  Guardando  la  tua

attività,  tu  dividi  i  tuoi  progetti  in

“progetti  artistici”  e  “progetti  di

design”.  Sono  molto  interessato  nel

lavoro di  designers  come te,  questa

attitudine  di  creare  opere  che

possono essere accettate da entrambi

i mondi (forse conosci in questo senso

il  lavoro  degli  italiani  Limiteazero).

Come percepisci questa integrazione?

Theodore  Watson :  Penso  che  la

ragione  per  la  quale  divido  i  miei

progetti  è  perché  penso  di  non

sentirmi  a  mio  agio  con  essi  in

entrambe le  categorie.  Penso  che  il

lavoro  che  faccio  non  è  pratico

abbastanza  per  essere  considerato

propriamente design.  Ma allo  stesso

tempo non incomincio questi progetti

da  un  punto  di  partenza  altamente

concettuale, dato che partono molto

spesso  da  idee  come  “non  sarebbe

fico se io potessi fare�.”. Quindi, è più

un problema di come fare le cose e

aggiustarne  il  design  mano  a  mano

che  si  sta  sviluppando  l’idea.  Penso

certamente che sia importante avere

una  buona  idea  da  cui  partire,  ma

dedico  anche  molta  importanza  ad

aggiustarne  il  design  sulla  base  dei

feedback che si ricevono poiché la si

sta facendo. Sento che gli artisti che

lavorano  solo  sul  concept  e  usano

qualcuno  per  produrre  i  loro  lavori,

finiscono  per  produrre  lavori  molto

inflessibili.  Essi  saranno esattamente

come  il  concept  di  partenza,  ma

perdono l’opportunità  di  portare  più
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vita nel loro lavoro dato che non sono

coinvolti nell’atto di farlo.

.

Marco  Mancuso :  Qual i  sono  le

tecnologie  e  i  software  che  usi

normalmente?  Voglio  dire,  come

segui una nuova idea, da dove nasce e

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

tecnicamente?

Theodore Watson: Ogni volta che ho

un’idea la provo e la disegno su carta,

per avere un senso di ciò che vorrei

ottenere.  Per  la  maggior  parte  dei

progetti,  ho  una  lista  di  desideri  di

cose su cui vorrei essere in grado di

lavorare:  molte  di  esse  sono  “quasi

pronte”  per  cui  non  tutto  finisce

effettivamente  nel  design  finale.

Penso  che  s ia  un  bene  essere

veramente  folli  in  questa  fase  del

processo  e  non  aver  troppa  paura

delle  cose  pratiche,  del  budget,

ecc�Questo  è  ancora  più  importante

se  tu  sei  la  persona che progetta  il

concepì  e  anche  la  persona  che  lo

costruisce  e  lo  programma.  Aiuta

veramente  pensare  a  questi  ruoli

come due persone separate, in modo

tale  che  quando  stai  facendo  uno

sviluppo  concettuale,  non  pensi  a

quanto stai rendendo le cose difficili

nel  momento in cui  dovrai  andare a

programmarle. Il programmatore che

è in te, vorrà rendere le cose semplici

e  ti  dirà  di  rendere  le  idee  meno

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

importante che non lo ascolti troppo

in questa fase.

Una  volta  che  ho  spinto  fuori  i l

concept,  l’interazione,  etc..,  allora

cerco  di  capire  come  posso  fare  il

lavoro. Questo è il momento in cui ti

sposti  verso  il  tuo  lato  pratico.  La

prima cosa da fare in questa fase è

quella di suddividere il progetto in una

serie  di  problemi  più  piccoli  che

devono essere risolti. Come posso per

esempio tracciare le persone e anche

conoscere  il  modo  in  cui  si  stanno

confrontando,  e  come  posso

dis t inguere  i l  l aser  da l  resto

dell’immagine?.

.
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E’ anche utile in questa fase spendere

tempo  nella  ricerca,  cercando  altri

lavori  che  possono  essere  simili  e

come  hanno  risolto  tematiche  simili

nelle  quali  ti  potresti  imbattere.  I

normalmente programmo in C++ che

è ovviamente molto potente ma che

può  essere  anche  molto  lento  nel

momento  in  cui  ti  metti  a  scrivere

molto  codice.  E’  quindi  un  bene

spendere del tempo in più nella fase

di  ricerca per trovare la  via migliore

per affrontare i problemi poiché non è

bello perdere tempo in una direzione

per scoprire dopo che non è stata la

scelta migliore.

Spesso quindi  costruisco piccoli  test

che soddisfano singoli problemi. Solo

quando mi sento a mio agio con essi,

so  che  rappresentano  l’approccio

migliore  e  l i  metto  insieme  nel

software  finale.

L ’ u l t i m a  f a s e  i n f i n e  è  l a  p i ù

importante,  cioè  quando  installi  il

lavoro nello spazio fisico. E’ questo il

momento  in  cui  il  progetto  prende

forma realmente e in cui le teorie su

come avevi immaginato che avrebbe

funzionato possono essere veramente

testate nella pratica. A questo punto si

può  anche  testare  l’interazione  e

affinare  i  parametri  per  aggiustare  i

comportamenti e i responsi.
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Marco  Mancuso:  Vorrei  parlare  del

codice che hai scritto per il progetto

Laser Tag dei Graffiti Research Lab. Li

abbiamo intervistati per Digimag e ho

avuto modo di invitarli personalmente

a Roma per Enzimi nel Dicembre 2007

e vorrei quindi sapere come è iniziata

la  vostra  collaborazione  e  cosa  ne

pensi  anche  dell’invito  che  avete

ricevuto presso il Moma di New York

lo stesso mese.

Theodore Watson: Avevo già lavorato

con James ed Evan (Graffiti Research

Lab) prima, quando ero ad Eyebeam.

Avevo già creato il Generative Graffiti

Project  e  discutemmo  per  la  prima

volta del Laser Tag Project dopo che

m i  s p o s t a i  d a  N e w  Y o r k  a d

A m s t e r d a m .  L ’  A t e l i e r

Rijksbouwmeester  in  Olanda  aveva

infatti  contattato  i  GRL  offrendogli

una  commissione  per  produrre  un

lavoro  a  Rotterdam.  Evan  e  James

vennero  da  me  e  discutemmo  di

alcune  possibili  idee  da  sviluppare.

Una delle idee era basata sull’utilizzo

di  un  Puntatore  Laser  per  scrivere

graffiti  sui  palazzi.  Evan  aveva  fatto

qualche testi su piccola scala in casa

sua e la cosa funzionava abbastanza

bene ma non avevamo idea di come

avrebbe funzionato sui palazzi alti 80

metri e larghi 40 metri . Così per un

mese ho iniziato a cercare l’hardware,

sviluppare  il  software,  cercare  di

r isolvere  i l  maggior  numero  di

problemi nel  minor  tempo possibile.

Quando  Evan  e  James  tornarono  a

Rotterdam con i proiettori, fu il primo

momento in cui potemmo vedere se

le  cose  funzionavano  o  meno.  Fu

quasi uno shock e un sollievo, perché

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

completamente  teorico:  da  quel

momento, per alcuni giorni, testammo

il sistema insieme ad alcuni writers e

facemmo  dei  migl ioramenti  al

software sulla base dei loro feedback.

Da quelle fredde notti di Rotterdam lo

scorso  anno,  Laser  Tag  è  stato

mostrato in tutto il mondo, incluso il

Messico, Hong Kong, Australia, Taipei,

Svizzera,  Austria,  Londra,  Svezia,

S p a g n a ,  N e w  Y o r k ,  C a n a d a  e

ovviamente  Italia.

Con  un  po’  di  tempo  per  lavorarci

sopra,  potrei  anche  realizzare  una

versione  2.0,  compatibile  con  Mac,

Windows e anche Linux. Essa avrebbe

nuovi  stili  di  pennelli,  un’interfaccia

potenziata  e  potrebbe anche inviare

dati  su  internet  per  poter  essere

visualizzati  tramite  altre  applicazioni

(Flash, Processing, Max/Msp, ecc�)
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Normalmente,  quando  attiviamo  il

Laser Tag, ci piace farlo in spazi aperti,

dato che esso è uno strumento per gli

spazi  urbani.  La  ragione  per  cui

abbiamo  accettato  di  farlo  indoor

presso  il  MoMa  è  perché  abbiamo

pensato che se invitavamo alcuni dei

più  ricercati  writers  di  New York,  la

prossima  volta  che  si  sarebbero

presentati  di  fronte  a  un  giudice

cercando  di  difendere  i  loro  graffiti

come opere d’arte, avrebbero potuto

dire che li avevano esposto al MoMa,

cosa  che  avrebbe  sicuramente  dato

molto peso alla loro difesa.

.

Marco Mancuso: Sia per Laser Tag che

per I  Generative Graffiti,  hai lavorato

con le  librerie  di  Open Frameworks.

Hai  lavorato direttamente su  questo

progetto della libreria insieme a Zach

Lieberman? Potresti dirmi le funzioni

principali di questo strumento e quali

sono  le  differenze  con  altri  tools

generativi  come  Processing  o  VVVV.

Theodore Watson: openFramewrosk è

ciò che inizialmente ho utilizzato per i

miei lavori. E’ una libreria in C++ che

ho sviluppato insieme proprio a Zach

Lieberman. L’idea era quella di fornire

una  collezione  di  codice  utile  per

applicazioni  creative:  essendo  noi

stessi  artisti,  volevano  sviluppare

strumenti  migliori  che  potessero

creare  lavori  migliori .  C++  è  un

linguaggio  potente  e  flessibile,  ma

può essere molto difficile  quando si

incomincia;  per  questo  abbiamo

creato un ambiente che fornisse una

collezione di codice utile in modo tale

che,  per  esempio,  invece  di  dover

scrivere  90  righe  di  codice  per

caricare  e  lanciare  un  filmato,  si

scrivessero  solo  2  righe.  Questo

consente  di  spendere  molto  più

tempo nello scrivere le parti creative

dell’applicazione.  OpenFrameworks è

inoltre  cross-platform,  per  cui  non

bisogna modificare niente nel codice

per  trasformalo  in  un’applicazione

Windows,  Mac  o  Linux.

O p e n F r a m e w o r k s  è  v i c i n o  a

Processing  in  termini  di  come  si

programma  e  noi  stessi  abbiamo

preso molto ispirazione da Processing.

Abbiamo  per  esempio  cercato  di

prendere le stesse API, così ciò che è

beginShape ();  in  Processing diventa

ofBeginSpace (): in openFrameworks.

Molte delle persone che quindi usano

openFrameworks  arrivano  da  un

passato su Processing,  in  modo tale

che risulta semplice per loro muoversi

da uno all’altro. Il vantaggio principale
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di  openFrameworks  r ispetto  a

Processing ha a che fare proprio con il

linguaggio di programmazione che si

utilizza:  essendo openFrameworks in

C++,  può  lanciare  un  applicativo  in

modo molto più veloce, specialmente

nel caso di applicazione intensive che

devono processare molti dati. Questo

da a openFrameworks molti vantaggi

in  aree  come  il  processamento  dei

segnali  e  nella  computer  vision.

Un’altra  grande differenza è che noi

forniamo  un  codice  sorgente  non

compi lato  a l l ’ interno  del  tuo

computer:  quindi  puoi  sempre

guardare il codice quando carichi per

esempio  un  filmato,  vedere  come

lavora  e  modificarlo  se  serve  che

lavori  in  modo  diverso.

Sebbene  quindi  openFrameworks  è

ancora in forma beta privata, ci sono

più di 3000 persone in tutto il mondo

che  lo  usano  per  i  loro  progetti.

Abbiamo  già  visto  installazioni  su

larga  scala  fatte  con  esso  da  artisti

come gli UVA, Jonathan Harris, Chris

O ’ S h e a  e  G o l a n  L e v i n .

openFrameworks  sarà  presto

disponibile  per  il  pubblico  e  siamo

molto eccitati  di  vedere quali  nuove

cose le persone faranno e come OF

potrà crescere.
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Marco Mancuso: il codice che usi e la

tecnologia usata per il Laser Tag sono

completamente  free,  open  source  e

pubblicizzati  solo  sula  Rete.  Hai

collaborato con Eyebeam a New York.

Le  tue  idee  ha  i sp i rato  molte

persone/gruppi nel mondo ad essere

attivi con le tecnologie all’interno dei

loro  paesaggi  urbani.  Come  sei

connesso  con  la  scena  open source

internazionale  e  quale  è  i l  tuo

approccio  al  free  software  e  alle

tecnologie  in  generale?.

Theodore Watson: Eyebeam ha avuto

sicuramente un forte impatto al modo

in  cui  ho  guardato  all’open  source.

L ’openLab  d i  Eyebeam  da  cu i

provengono  i  Graffiti  Research  Lab

aveva una richiesta per le persone che

partecipavano ai suoi programmi, che

tutti i progetti dovessero cioè essere

open  source.  Fino  a  quel  punto  mi

sono  trovato  d’accordo  sull’open

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

condividere  del  codice  veramente

utile.  Durante la pausa di Natale,  ho

scritto una libreria per il  capture dei

video da Internet  per  Windows,  che

aveva richiesto settimane per essere

sviluppata e non c’erano dubbi che io

volessi  rilasciarla  open  source.  Ma

c’era questa idea che il codice creativo

che  avevi  scritto  dovesse  essere

condiviso anch’esso e questo è stato

un  po ’  p iù  d i f f ic i le  per  me  da

accettare.  Ricordo  che  Evan  mi

spingeva a rilasciare la sorgente e io

ero esitante, non perchè non volessi

che  le  persone  copiassero  il  mio

codice ma perché mi vergognavo di

quanto era incasinato. Ma come disse

Evan ai tempi: “messy code is better

than no code”.

In termini di open source non siamo

propriamente  dei  GPL  o  nerds  delle

licenze,  semplicemente  metiamo  il

codice  lì  fuori  e  permettiamo  alle

persone di usarlo. Per il  Laser Tag la

sola restrizione è che non può essere

usato per la pubblicità, il marketing o

la  promozione.  Il  software  è  stato

progettato  come  reazione  contro  la

pubblicità,  quindi  sarebbe  un  po’

perverso  se  qualcuno  lo  usasse  per

vendere qualcosa.
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Marco  Mancuso:  Non  lo  sapevo,  ho

visto sul tuo sito che hai collaborato

anche  con  Michel  Gondry  per  la

mostra “Science of Sleep” che ho visto

qui a Milano l’anno scorso presso gli

spazi  di  Costume Nationale.  Potresti

raccontarmi qualcosa di più di questa

esperienza  e  i  progetti  che  hai

sviluppato  per  essa?.

Theodore  Watson:  Lavorare  alla

mostra  Science  of  Sleep  è  stata

un’esperienza affascinante. Ma è stata

anche una mole incredibile di lavoro.

L’idea era quella di ricreare i sets dal

film all’interno degli spazi della galleria

Deitch,  in  modo  tale  che  alcuni

elementi  fossero  interattivi  per

facilitare  l’immersione  delle  persone

nello spazio e nell’universo del film.

Ricordo quando Michel Gondry mi ha

spiegato  quello  che  voleva  e  mi

chiedeva se fosse possibile. Ricordo di

aver  pensato  “Gesù,  penso  di  sì”  e

quindi ho detto “sì, certo”. Alla fine ha

funzionato  tutto  ma  ho  lavorato

giorno e notte, dato che lo schedule

era  incredibilmente  stretto.  La  sera

dell’opening c’era la gente in coda per

entrare  per  3  lat i  di  un  block  a

Manhattan, da pazzi. Lo spettacolo fu

incredibilmente popolare  e  da allora

ho anche installato a Parigi e proprio a

Milano.

C’erano 4 pezzi su cui ho lavorato per

lo show. Un pianoforte che aveva uno

schermo  incorporato,  che  quando

suonavi un tasto lanciava un video di

qualcun  altro  che  suonava  la  stessa

nota  su  un  altro  pianoforte.  Si

potevano  avere  fino  ad  8  note  per

vedere  quindi  fino  a  8  persone  che

suonavano 8 note.

.

Un’altra  installazione  che  riscosse

molto successo fu quella chiamata “gli

occhi controllati dalla corda”, in cui si

potevano  tirare  due  corde  che

pendevano dal soffitto che potevano

aprire  l ’occhio  corrispondente

dell’attore (Gael Garcia Bernal) su un

grande schermo di fronte al pubblico.

I  sensori  che  usai  per  l’installazione

avevano  un  p icco lo  d is turbo

all’interno, in modo tale che ci fosse

sempre un piccolo flicker negli occhi

dell’attore, per aumentare ancor di più

il realismo dell’opera.

Ho  costruito  infine  un  sistema  di

illuminazione  che  potesse  reagire  a

ciò che accadeva in una scena che si
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svolgeva su 2 displays LCD a 90 pollici

.  I  displays  erano  posizionati  dietro

una  finestra,  per  dare  l’impressione

che ciò che il pubblico stava vedendo

fosse  fuori  e  non  dentro  lo  spazio

della galleria. Quando il sole sorgeva

nella scena, le luci cambiavano colore

per darne l’effetto; quando il vulcano

eruttava, le luci flashavano al rosso e

all’arancione per dare la sensazione di

essere legate a ciò che si vedeva. E’

stato un modo carino per creare una

forte  connessione  tra  lo  spazio  e  il

mondo del film.

Marco Mancuso: Infine, alcuni dei tuoi

progetti come Funky Forest o Daises

(ma anche il Vinyl Workout in un certo

senso), sono assolutamente giocosi, e

creano  una  interazione  piuttosto

immediate, lavorando sulla poetica di

passaggio  tra  natura  e  tecnologia.

Quanto  è  importante  per  te  questa

attitudine e quale il dialogo possibile

tra questi due mondi?.

Theodore Watson: Penso proprio che

mi piaccia che le persone si divertano

con le  mie installazioni,  che è poi  il

motivo per  cui  non sono veramente

arte  dato  che  le  ho  costruite  dalla

prospettiva  di  che  cosa  mi  sarebbe

piaciuto giocare con, se fossi stato di

nuovo bambino. Per me la scienza e la

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

affascinanti e usarli come soggetti per

costruire il mio lavoro mi fornisce una

scusa per cercare di comprenderle in

modo  un  po’  più  profondo.  Funky

Forst  è  stato un progetto su cui  ho

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

(zanyparade.com):  abbiamo  usato  la

metafora della foresta ma il design è

molto  differente  da  come  una  vera

foresta  dovrebbe  apparire.  Abbiamo

infatti creato la nostra versione di una

foresta  che  usa  ancora  gli  elementi

comuni  che  i  bambini  conoscono,

dandogli  però  una  svolta  fantastica

che  la  rende  del  tutto  unica.  Non

penso che cercassimo di soppiantare

la natura, ma più che altro di prendere

ispirazione da essa.

.

l mondo naturale è oggi un mondo di

sistemi di interazione e quindi penso

che questo è una tematica perfetta da

esplorare  con  un  medium  come  le

installazioni  interattive,  dove  è

possibile  giocare  con  queste  regole

per creare nuove realtà. 

http://muonics.net/
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The Griefers: Sabotando Second Life
Monica Ponzini

Guerriglia  digitale  organizzata,

sabotaggio  virtuale,  o,  peggio,

terrorismo della Rete. E’  come viene

definito  il  fenomeno  dei  griefers,
letteralmente coloro che vanno online

con  il  solo  intento  di  creare  grief,

dolore,  dispiacere,  agli  altri  utenti

della  Rete.

Nel la  fatt ispecie,  i  gr iefers   s i

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

organizzati  come  Second  Life  e  nei

massively  multiplayer  online  role-

p l a y i n g  g a m e s  ( M M O R P G s ) ,

semplicemente  per  operare  atti  di

sabotaggio  e  disturbo  agli  altrui

Avatar. Un’imprevista devianza � o una

libera  reinterpretazione  creativa  �

degli intenti con cui i giochi online e le

realtà virtuali sono stati creati, che sta

diventando  sempre  più  diffusa  e

organizzata.

Nato  al la  f ine  degl i  anni  ’90,  i l

fenomeno  gode  di  ottima  salute  e,

riassumendo  le  diverse  dichiarazioni

d’intenti dei suoi fautori, si può ridurre

nel  concetto-base  dello  spingere  gli

altri giocatori � gli Avatar omologati e

omogeneizzati, sottomessi alle regole

di una società “altra”, ma rigida tanto

quanto  l’originale  �  a  piangere  e

lamentarsi di quello che succede in un

videogioco. E a prenderne coscienza.

Spesso accomunati agli hackers , agli

spammers  e  ai  creatori  di  virus,  i

griefers  sono  una  sottocultura

costituita da quelli che all’inizio erano

“devianze”  isolate,  diventate  poi

strutture  organizzate,  con  un  senso

ben preciso delle proprie azioni e dei

propri scopi: principalmente, mettere

a nudo gli esiti estremi e l’ossessione

del  surrogato-vita  online,  con ironici

sabotaggi.

.
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Si va dai Patriotic Nigras, il cui motto è

un marchio di qualità – Ruining Your

S e c o n d  L i f e  S i n c e  2 0 0 6 ,  a i

GoonSwarm Alliance, ai W-Hats. Molti

di  loro  hanno  legami  più  o  meno

diretti con il forum Something Awful,

un portale-raccoglitore del kitsch che

circola per la Rete.

Spesso  gli  attacchi  organizzati  si

riducono  a  fastidiose  e  satiriche

rappresaglie,  come  un’improvvisa

pioggia  di  falli,  l’attacco  di  enormi

SuperMario,  o  lo  scatenamento  di

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

proibiscono ogni confronto “fisico” tra

i giocatori. Ma l’azione di un griefer 
non è sempre così innocua, e ci sono

atti dalle implicazioni più che tangibili.

E  se  con  alcune  rappresaglie  si

vogliono  scoprire  le  paradossali

conseguenze  delle  “seconde  vite”  o

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

multinazionali,  altre  sembrano

davvero  sfociare  nel  terrorismo

gratuito.

Il furto di beni e artefatti virtuali messi

in  vendita  (realmente)  su  eBay,  il

“disturbo della quiete” di affittuari di

terreni  in  Second  Life,  che  hanno

disdetto il proprio contratto (dal costo

reale)  con  altri  Avatar  possidenti

terrieri,  hanno  il  merito  di  svelare  i

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

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

puramente  virtuali.  A  marzo,  però,

alcuni 

griefers 

 hanno bombardato un

forum  online  dedicato  agli  epilettici

con  GIF  intermittenti  e  falsi  link  a

pagine  stroboscopiche,  con  un

estremismo  mai  visto  prima.

.

La  base  delle  azioni  degli  autentici

grifers 

 si  rifà  al  sarcasmo �  ai  

lulz  

,

come vengono chiamate in gergo le

r i s a t e  - ,  m a  c o n  l a  c r e s c i t a

esponenziale  delle  realtà  virtuali,  la

combinazione  di  “lowlife  and  high

tech” (

la costante tematica di William
Gibson secondo Bruce Sterling

)  apre

a n c o r a  u n a  v o l t a  l a  s t r a d a  a

movimenti inaspettati, a situazioni in

cui  le  realtà  si  fondono  per  aprire

scenari imprevisti. 

 

http://www.patrioticnigras.org/

http://www.somethingawful.com/
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I’m Not David Lynch. Charlemagne Palestine A
Milano

Alessio Galbiati

“Non  sono  David  Lynch�  ma  uno

spazio  migliore  me  lo  sarei  pure

meritato� Ho alle spalle quarant’anni di

c a r r i e r a  t u t t a  v i s s u t a

nell’underground�  sono  un  artista

underground!�  ma  da  qualche  anno

ormai sono considerato un artista da

accogliere con tutti gli onori. Perché la

Triennale  di  Milano  non mi  incontra

nemmeno?  Nessuno  mi  ha  salutato,

nessuno mi ha fatto gli onori di casa�

la  mia  rassegna  di  v ideo,  cosa

piuttosto  rara  da  vedere,  viene

relegata  in  una  sala  marginale  di

questa  fottuta  struttura,  con  troppa

luce ed in una sola ora di tempo� Cosa

si  può fare in un’ora?… Trentacinque

anni fa ho iniziato a fare video delle

mie  performance  proprio  in  Italia�

negli  anni  settanta  arrivavamo

dall’America  perché  da  voi  c’era  un

terreno fertile, un fermento culturale

davvero  interessante�  eravate

all’avanguardia: cosa vi sta capitando?

Voi dovreste lamentarvi con le vostre

Istituzioni,  con  la  Triennale  ,  che  è

prima di tutto un spazio vostro� lo dico

a voi perché questa è la vostra città.”

Così Charlemagne Palestine introduce

la  retrospettiva  video  a  lui  dedicata

domenica 25 maggio 2008 (anticipata

da  un  concerto  svoltosi,  sempre  in

Triennale, il 23) da O’ (già O’artoteca)

all ’ interno  di  inContemporanea

numerodue,  evento  (polimorfico,

policontenutistico,  polifonicamente

distonico) promosso dalla Provincia di

Milano che “riunisce in un unico luogo

e per la durata di tre giorni i progetti

delle Associazioni che compongono la

s u d d e t t a  r e t e .  G r a z i e  a l l a

collaborazione  della  Triennale,  al

patrocinio dell’Accademia di Belle Arti

di Milano e sotto la direzione artistica

di  Gabi  Scardi  le  15  associazioni  che

compongono  la  rete  non  profit

milanese  che  si  occupa  d’arte  e

sperimentazione  nel  campo  della

cultura  vis iva  contemporanea

(aMAZElab,  AR.RI.VI,  Assab  One,

A t e l i e r  S p a z i o  X p ò ,  C a r e o f ,
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Connecting Cultures, FreeUndo, Isola

Art Center, Museo Teo, Neon>FDV, O’,

Reporting System, Viafarini, Wurmkos,

Xing)” hanno avuto modo d’usufruire

d’una buona visibilità entro uno spazio

potenzialmente davvero interessante.

Insomma  un  esplicito  tentativo  di

portare letizia ad occhi ed orecchie, in

una città abituata (ahi noi!) a ben altra

Letizia.

.

Charlemagne Palestine arriva a Milano

e mette il dito nella piaga d’una città,

d’un paese, in cui la cultura è ormai

divenuta  ( loossianamente)  un

delittuoso  orpello  ornamentale.  La

Triennale  di  Milano  rappresenta

l’epoca  che  (ahi  noi!)  viviamo;  la

Triennale di Milano ospita ma snobba,

contiene  ma non  è:  Gabibbo docet!

(ricordate  che  il  punto  più  basso,

d ’una  Ist i tuz ione  pensata  dal

Fascismo, fu la “mostra” della durata

d ’un  mese  dal  t i to lo  “Vent i  d i

Striscia”!!!).

Una  retrospettiva  video  introdotta

dall’autore,  in  un’ora  di  tempo  è

impresa  sulla  carta  da  guinness  dei

primati  (evito  il  gioco  di  parole!)

apparentemente  irrealizzabile  e

concretamente  impossibile:  mordi  e

fuggi  cu l tura le ,  happy  hours

audiovisivo.  Il  programma prevedeva

ben 6 video scelti dall’autore fra la sua

produzione  degli  anni  settanta,  ma

per  ovvi  motivi  di  tempo  e  per

l’incredibile  carica  d’improvvisazione

dell’autore  il  tutto  è  stato  stravolto,

ridimensionato dal punto di vista del

numero  di  video  proposti  (peraltro

non  integralmente)  ma  espanso  per

ciò  che  concerne  l’introduzione  dei

suoi  lavori  da  parte  dell’autore  che

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

risparmiato  in  considerazioni  sullo

“stato  dell’arte”  milanese.

Considerato  dalla  critica  musicale

quale  figlio  ribelle  del  minimalismo

musicale,  Charlemagne Palestine  nel

corso della sua lunga carriera artistica

ha  spesso  utilizzato  il  linguaggio

dell’immagine in movimento per dare

forma al proprio stile. A partire dagli

anni Settanta e discontinuamente fino

ai  giorni  nostri  ha  realizzato  vari

documentari e cortometraggi fra loro

assai omogenei per tecniche di ripresa

e contenuto.
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In  Body  Music  I  (1973)  il  soggetto

unico  del la  r ipresa  è  lo  stesso

Palestine che entro un’asettica stanza

completamente  disadorna  intona  un

mantra  fatto  di  vocalizzi  vocalici

sprofondato  in  un  qualcosa  d’assai

simile allo stato di trance. Una ripresa

d’una  performance in  cui  è  il  corpo

stesso  del l ’art ista/soggetto  a

risuonare  nella  stanza  per  mezzo

primariamente della voce e poi, in un

crescendo  parossistico,  dei  suoni

prodotti  dal  suo  corpo.  Girato  a

Firenze  nel  1973  il  film,  costato  il

prezzo dello  sviluppo della  pellicola,

fruttò qualcosa come 100 mila dollari

e venne ripreso l’anno successivo da

un atipico sequel Body Music II (1974),

in cui la reiterazione cinetica e sonora

riverberano entro i saloni d’una antica

villa Toscana.

In questo lavoro la macchina da presa

a mano segue i movimenti dell’artista

ed insegue il  suono da  lui  prodotto

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

d’improvvisazione sonora già illustrata

nel  precedente  lavoro.  La  spazialità

del  suono viene qui  messa in  scena

con maggior dovizia di dettagli, tanto

da far comprendere con chiarezza allo

spettatore  la  consistenza  acustica

degli  spazi  della  rappresentazione,  il

suono  è  dunque  protagonista  attivo

dello spazio raccontato dall’immagine.

Entrambi  i  video  contengono  quelli

che  lo  stesso  Palestine  chiama  “Les

animaux”, dei pupazzi di pezza con i

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

puntualmente  lo  “accompagnano”  in

ogni  sua  esibizione.  C.P.  ha  poi

proposto due estratti da video da lui

realizzati  negli  ultimi  anni  Sonorious

Lariat  (2003)  e  Rituel  dans  le  Vide

(2001) che pur se realizzate con una

migliore tecnologia di ripresa e meno

usurate  dal  tempo  dei  due  lavori

precedenti mantengono la medesima

impostazione estetica. Il primo è una

ripresa  della  durata  di  pochi  minuti

d’una specie di  cow-boy delle  Ande

che fa roteare sopra la propria testa

una  specie  di  lazzo  luminoso,  la

colonna  audio  è  la  sol ita  nenia

vocalica  ancestrale.  Rituel  dans  le

Vide  appare invece come l’opera più

complessa proposta, pur se ridotta a

circa cinque minuti di visione � sui 40

originali � ha dato modo di vedere la

realizzazione  della  sua  estetica  per

immagini.
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L’impressione è che questo lavoro sia

la  concreta  sommatoria  di  tutti  gli

elementi che compongono il suo stile.

Entro un enorme spazio che potrebbe

e s s e r e  u n  l o f t  n e w y o r k e s e

Charlemagne  Palestine  si  muove

seguendo  un  percorso  ricorsivo

punteggiato da una specie  di  pausa

idolatrica  davanti  ad  un  qualcosa  di

simile ad un altare dominato dai due

dei suoi amati peluches (un orsetto ed

un  elefante  di  pezza  anche  loro

presenti alla Triennale dentro ad una

valigia in compagnia con altri 30 loro

simili).  Gli  elementi  sono  dunque  i

medesimi  di  sempre,  cambia  la

durata ,  cosa  che  però  è  stata

impossibile  da  vedere.

Insomma la  retrospettiva  dedicata  a

Charlemagne  Palestine  è  stato  un

qualcosa di simile ad un assaggio del

suo lavoro, un qualcosa che è servito

ad incuriosire, una sbirciata dal buco

della serratura che meriterebbero ben

altro approfondimento.

E  per  conclude,  una  premessa  (così

tanto  per  il  gusto  del  paradosso).  I

responsabili  di  O’  (Sara  Serighelli  e

Angelo  Colombo)  hanno  l’indiscusso

ed indiscutibile merito d’aver portato

a  Milano  un’artista  assolutamente

notevole  ed  interessante  che

altrimenti  con  difficoltà  si  sarebbe

potuto vedere ed ascoltare, nel solco

da loro promosso e  posto in  essere

d’una  ricerca  artistica  attenta  alle

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

sperimentazione  in  una  città  che

ancora  e  sempre  si  è  confermata

provinciale e piccola; di questo non è

possibile  far  carico  a  loro,  ma  alla

Letizia  ed  ai  sentimenti  affini  che

governano  quest ’epoca  che  ci

troviamo  costretti  a  subire.

.

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

Charlemagne  Palestine  rimando

all’interessante  articolo/intervista

apparso  sullo  scorso  numero  di

DigiMag:  L’estasi  dissonante  di

Chalemagne  Palestine  di  Giuseppe

Cordaro  (Trad.:  Marco  Mancuso)  in
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DigiMag34/Maggio2008.

 

 

Charlemagne Palestine. Filmografia

Rituel dans le Vide, produzione Centre

International de Création Vidéo-Pierre

Schaeffer, Hérimoncourt, 44′-40′,

colore, Stereo, 2001.

Sacré Asnieres, produzione CICV-

Pierre Schaeffer, Hérimoncourt, 19′,

colore, Stereo, 2000.

Satyre du parking, produzione CICV-

Pierre Schaeffer, Hérimoncourt, 3′,

colore, Stereo, 2000.

Retour à nos racines, produzione

Monades Light, Montpelier, 480′,

colore, Stereo, 1989.

Preservation of old soul at the end of

the forgetful century, produzione

Netherlands media art institute-

MonteVidéo, Amsterdam , 60′, colore,

Stereo, 1989.

Dark into Dark, produzione Jude

Quintiere & composer Forum, New

York , 19’28”, colore, Stereo, 1979.

Where it’s Coming From, produzione

De Appel, Amsterdam , 56’50”, b/n,

sonoro, 1977.

Island Monologue, produzione

Castelli-Sonnabend , New York ,

15’05”, b/n, sonoro, 1976.

Island Song, Castelli-Sonnabend ,

New York , 16’29”, b/n, sonoro, 1976.

Andros; an escapist primer, Castelli-

Sonnabend , New York , 57’13”, b/n,

sonoro, 1975-76.

Internal Tantrum , produzione

Castelli-Sonnabend, New York, 7’35”,

b/n, sonoro, 1975.

Running Outburst, produzione

Castelli-Sonnabend , New York , 5’56”,

b/n, sonoro, 1975.

Snake, 11′, b/n, soro, 1974.

Four Motion, 13′ , b/n, sonoro, 1974.

Body Music II, produzione

Art/Tapes/22., Firenze , 8′ , b/n,

sonoro, 1974.

Body Music I, produzione

Art/Tapes/22., Firenze , 13′ , b/n,

sonoro, 1973. 

www.charlemagnepalestine.org

www.o-artoteca.org/

www.incontemporanea.it/

www.triennale.it/

www.provincia.milano.it/cultura 
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L’ultima Cena: Souvenir Da Milano
Claudia D'Alonzo

“C’è un retroscena culturale di ansie,

di affanni,  di  telefonate, di attivismo

istituzionale (che mi è proprio e che

mi  ha  fortemente  coinvolto)  per

ottenere dal Ministero la già concessa,

e  poi  r it irata,  autorizzazione  a

Greenaway di elaborare la sua lettura,

animata di luci e suoni, del Cenacolo

d i  L e o n a r d o ,  c o s ì  c o m e  f e c e

mirabilmente con La Ronda di Notte

di  Rembrandt  e  sta  per  fare  con

Guernica di Picasso.”

Con  queste  parole  Vittorio  Sgarbi,

l’allora  assessore  alla  cultura  del

comune  di  Milano,  ha  introdotto  la

rivisitazione  dell’Ultima  Cena  di

Leonardo  ideata  dal  regista  gallese

Peter  Greenaway.  Un’installazione  di

luci e suoni inaugurata a Milano il 16

aprile  in  occasione  del  Salone  del

mobile attraverso la quale l’artista ha

inteso  ridar  voce  e  vita  al  dipinto

murario leonardiano.

Per  non  sment i re  le  abitudin i

incancrenite  delle  istituzioni  italiche,

l’intervento  è  stato  occasione  per

vivificare più un teatrino di polemiche

che non l’opera stessa di Leonardo. Il

retroscena culturale di cui parla Sgarbi

è  in  effetti  una  sceneggiatura  di

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

Soprintendenza,  Assessorato,

Ministero,  nella  quale  ognuno  ha

recitato  il  suo  ruolo  in  difesa  della

carica  innovativa  del  progetto  di

Greenaway  piuttosto  che  della

necessità  di  conservare  le  fragili

preziosità  del  “Patrimonio  culturale

italiano”!. Operazione che ha alla fine

condotto ad una clonazione dell’opera

originale  per  consentire  l’intervento

artistico (assolutamente non invasivo,

va specificato) del regista.
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Una  riproduzione  più  che  fedele

dell’Ultima Cena realizzata  da  Adam

Lowe  per  Factum  Arte,  realizzata

grazie a una registrazione fotografica

panoramica  ad  alta  risoluzione  e  la

scannerizzazione  3D  effettuata

dall’Istituto Centrale del Restauro, uno

schermo  d’eccezione  collocato  nella

Sala delle Cariatidi di Palazzo Reale di

Milano  e  diventato,  insieme  alla

cronistoria  delle  polemiche  e  delle

giustificazioni sulla tutela del dipinto

leonardiano,  il  vero  protagonista

dell’evento.

Come  infatti  spesso  accade  per  le

diatribe che coinvolgono il  marasma

degli operatori culturali italiani, la vera

notizia diviene la polemica e poco o

nulla è lasciato alla sostanza, in questo

caso l’opera di Greenaway, presentata

nella  brochure  come  spunto  per

parlare/sparlare  dello  stato  di

conservazione  del  Cenacolo  e  sulle

problematiche di tutela.

Il catalogo edito da Charta, dal canto

suo letteralmente tace: trattasi di un

bel tomo di riproduzioni fotografiche

del dipinto, qualora ce ne fosse ancora

bisogno, che nulla dice del progetto di

Greenaway nè delle raffinate tecniche

attraverso le quali  il  regista e Reiner

Van  Brummelen,  direttore  della

fotografia  e  di  effetti  speciali  e

collaboratore  stabile  dell’artista

gallese, hanno rielaborato la struttura

del dipinto.

.

Il  lavoro  di  Greenaway sul  Cenacolo

davinciano fa parte di un progetto che

l’artista  ha  inaugurato  nel  2006  con

una  rifacimento  audiovisivo  del  La

Ronda  di  Notte  di  Rembrandt  al

Rijsmuseum di  Amsterdam, dando il

v ia  ad  un  ciclo  di  interventi  su

capolavori  dell ’arte  moderna  e

contemporanea  internazionale  tra  i

quali  sono  previsti  Las  Meninas  di

Velasquez,  Le  Nozze  di  Cana  di

Veronese,  di  Picasso,  Nympheas  di

Monet, One: Number 31 di Pollock e il

Giudizio Universale di Michelangelo.

Concept  del  progetto,  insaturare  un

dialogo  tra  i  linguaggi  di  pittura  e

cinema,  tra  la  materia  del  dipinto  e

una scenografia di proiezioni e suoni

allestita  direttamente  sull’opera.  Da

questa  compenetrazione  distillare

q u i n d i  u n a  c r e a z i o n e  n u o v a ,

un’evoluzione che parte dall’originale

evidenziando  e  sv i luppando  i

potenziali cinematografici celati nelle
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pieghe dell’opera pittorica.

E di questo intento ci sarebbe piaciuto

si  parlasse,  della  sfida  posta  da

Greenaway di interagire non solo con

la pittura in quanto tecnica, medium e

procedimento,  ma  con  la  pittura  in

quanto  strumento  di  espressione,

materia di icone dell’arte e simboli di

tradizioni culturali di questi paesi. Ed

in effetti il regista ha interagito con la

cultura  ital iana,  o  meglio  con  i

rappresentati del panorama culturale

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

dovrebbero occuparsi, e che di questa

sfida hanno visto e si sono alimentati

solo  di  un  apparente  minaccia  alle

zone rosse dei nostri simboli culturali,

senza prendersi la briga di considerare

nè spendere commenti  sulla  validità

reale dell’intervento di Greenaway.

.

E  forse  si  sarebbe  chiarito  che,  la

tanto  acclamata  rilettura  dell’opera

leonardiana  dell’artista,  è  in  realtà

puro sfoggio di spettacolarità tecnica,

vuota  suggestione  percettiva  che

svanisce  dopo  pochi  minuti  di

fruizione.  Mentre  io  e  altri  perplessi

visitatori ,  per  lo  più  annoiati  e

perpless i ,  sorbivamo  la  tanto

enfatizzata  opera  di  Greenaway,  mi

chiedevo  dove  fosse  la  rilettura.

Greenaway  infatti  non  legge  la

potenza espressiva sel cenacolo, nè la

tensione del racconto, utilizza la scena

leonardiana come fosse uno sfondo,

una superficie di forme, luci e colori,

un  ambiente  sul  quale  sperimentare

una  sequenza  di  splendidi  effetti

speciali.

Perfezione  estetica  fine  a  sè  stessa

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

l’originale, resa ancor più paradossale

dalla  drammaticità  barocca  delle

musiche di Marco Robino. L’intervento

non distilla il dramma dal dipinto, non

introduce lo spettatore nella scena e

soprattuto  schiaccia  il  brulicare  del

momento raccontato da Leonardo in

un presepe di statuine immobili, fatta

eccezione per un breve passaggio nel

quale  la  luce  vede  protagonista  da

danza di mani dei personaggi.

Greenaway non penetra e non indaga

la  composizione  delle  figure,  la

gestualità  pullulante  e  la  tensione

delle  posture  degli  apostoli,  una

struttura di mani, teste, bocche, occhi

e voci che parla da sola molto di più

della  multimedialità  messa  in  scena

dall’artista  e  che  anzi  viene  resa

schermo muto sul quale dar sfoggio di

ampollosità inutili.
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Forse  è  questo  l’unico  merito  della

mega operazione di Greenaway, aver

reso  in  maniera  esemplare  un

souvenir dello spettacolo ridondante e

vuoto  della  condizione  culturale

italiana.

98



Link index

Koan01+ootchio Paesaggi Da Un Futuro Passato

http://www.festivalfuturopresente.it/interne/home.aspx?ID=4336

http://www.koan01.net/video_db/scifi_landscapes_demo.mov

http://www.koan01.net/

http://www.myspace.com/ootchio

L’esperienza Cinematica Di Boris Debackere

http://www.rotorscoop.net/

Marianne Weems: Digital Divide E Teatro

http://it.youtube.com/watch?v=jlTpsTAKDGY

Offf A Lisbona: Saudade Post-digitale

http://www.offf.ws

Sonar 2008: Advanced Music & Cinema Beyond

http://www.sonar.es

Arte Militante, Sovversione Culturale

http://www.globalproject.info/art-16007.html

http://sale-docks.org/gui/

L’invisibile Nella Scienza

http://news.bbc.co.uk/2/hi/science/nature/6064620.stm

http://royalsociety.org/exhibit.asp?tip=1&id=4659

We Are Not Alone – Parte 2

http://www.artisopensource.net/dosl/
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http://www.biodollsmouse.org/

http://www.bloki.tv/

http://www.artisopensource.net/talker_mind/index.html%20

http://www.artisopensource.net/ecom/

http://www.beyourbrowser.com/ablog/

http://europia.org/CAC2/

Marc Garret & Ruth Catlow: Net Visions

http://bak.spc.org

http://www.netbehaviour.org

http://www.netbehaviour.org/DIWO.htm

http://www.http.uk.net/docs/exhib12/exhibitions12.shtml

http://www.furtherfield.org/diwo_networking.php

http://www.nodel.org

http://www.visitorsstudio.org

http://www.furtherfield.org/dissensionconvention

http://blog.furtherfield.org

http://www.furtherfield.org/rosalind

http://access-space.org

http://%20www.furtherfield.org

All Rights Reserved. All Wrongs Reversed

http://www.p2p-art.com/

http://www.andersweberg.com/
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Degradarte @ Lpm 2008

http://www.degradarte.org

http://www.artisopensource.net/DegradazionePerSovrapposizioneDiCorpi/

http://www.flxer.net/abusers/?id_perf=577&u=16227

http://www.liveperformersmeeting.net/

http://www.flxer.net/

http://www.flyer.it/

Uno Spettacolo Sull’amicizia

Confini Ttv

http://www.riccioneteatro.it/ttv

Le Meravigliose Idee Di Theodore Watson

http://muonics.net/

The Griefers: Sabotando Second Life

http://www.patrioticnigras.org/

http://www.somethingawful.com/

I’m Not David Lynch. Charlemagne Palestine A Milano

http://www.charlemagnepalestine.org

http://www.o-artoteca.org/

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

http://www.triennale.it/

http://www.provincia.milano.it/cultura

L’ultima Cena: Souvenir Da Milano
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