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Perche’ Non Posso Scrivere Di Isea 2008

Annette Wolfsberger

Se anche voi siete riluttanti e
comunque lenti nel prendere le
decisioni come me, sin dall'inizio, il
programma di conferenze dell'ISEA 08
a Singapore sara stata un esperienza
tremenda: sei sessioni di conferenze
in parallelo, oltre ovviamente alle
performance, eventi, mostre, incontri
e quant’altro

Senza dimenticare ch la panoramica
generale sul programma delle
conferenze (sia online che stampato),
spingeva ognuno a scegliersi il proprio
programma solo sulla base del tema
di un certo blocco, dal nome dello
speaker, dalla presa (o non presa) del
titolo di una lecture, a meno di non
essere un genio informato su tutte le
discipline o di non spulciare i vari
abstracts inclusi nelle oltre 600 pagine
del catalogo per scoprire qualcosa in

piu su queste presentazioni.

Ho trovato praticamente impossibile
evidenziare le cose piu importanti di
ISEA 2008 per questo report che
Marco Mancuso mi ha chiesto, dato
che partecipavo a Isea 2008 per
presentare Il'attivita del Virtueel
Platform di Amsterdam in cui lavoro
come project manager , poiché sono
piu quelle a cui non ho assistito (o che
ho perso) che quelle a cui ho
partecipato, data la molteplicita del
programma.

Comunque, siccome il formato delle
conferenze di ISEA é quello che ha
influenzato I'esperienza di ciascuno,
cerco di focalizzarmi su di esso. Il
luogo delle conferenze (la Singapore
University) si & trasformata in una
sorta di alveare per cinque giorni, in
cui tutti sciamavano in giro impegnati
alla ricerca del giusto nido. Da un lato,
la gestione ristretta del tempo ha
invitato a muoversi tra differenti
blocchi tematici e sessioni diverse, ma
sfortunatamente la moderazione
raramente riusciva a prevalere sulla
volonta di schizzare da una lecture
all'altra, rendendo di fatto impossibile
esplorare bene un tema o innescare
delle relazioni in profondita tra le
lectures all'interno di un certo blocco.



Anche le discussioni sono state percid
niente di piu che una critica del paper
a portata di mano.

Come Brogan Bunt nella sua critica
Making Sense di ISEAO08 (vedere il link
qui sotto) ha citato Andreas
Broeckman, ogni visitatore di ISEAO8
avra sicuramente avuto un’esperienza
soggettiva
d’accordo con Brogan che questo non

dell’evento. Sono
significa necessariamente aver avuto
una brutta esperienza. Il mondo di
ISEA é stato sicuramente molto
ospitale, con un aria di partecipazione
e collaborazione: in pratica, ognuno
che incontravi a ISEA era in qualche
modo parte di esso (anche se questo
mi ha fatto domandare se qualcuno
dei papers inviati o delle presentazioni
di artisti fossero stati mai rifiutati).
Questo significa semplicemente che ti
sentivi sicuramente parte di
un’esperienza collettiva (a parte le
keynote lectures, che mi sono persa)
ma con

la sensazione di stare

continuamente mancando qualcosa

che stava accadendo da un’altra parte.
L’esperienza maggiormente collettiva
di tutto ISEA é stata la serata di
performances, somigliante a volte a
una maratona di eventi in simultanea.

Che peccato che non sia stato
possibile trovare qualcuno che abbia
veramente partecipato a ISEA, per
esempio. In questi giorni di ubiquita e
di networks sociali, ISEA 08 ha
organizzato solo un’interfaccia sociale
a mezza via attraverso la conferenza.
A discapito di cido e parallelamente
alllisolamento di ISEA all'interno di
Singapore (ho incontrato raramente
uno speaker o un partecipante
proveniente da Singapore), esso &
stato sicuramente un evento sociale
speciale. Anche se lI'applicazione di
qualche tools di Web 2.0 avrebbe reso
il tutto sicuramente un po’ piu user-
friendly, sia per scopi di networking,
che per approfondimenti sul
programma delle conferenze o per
documentazione. O anche un
semplice live streaming per coloro
che non potevano (o non riuscivano) a
participare alle conferenze.




Se infine tutto questo & suonato
fin'ora leggermente negativo, vi
assicuro che la mia esperienza
generale non lo é stata per niente.
Dopo tutto mi sono goduta questo
ISEA molto di piu di quello scorso.
Grazie alla sua natura parassitica e
nomade, la continuita di questa
conferenza é sicuramente una grande
sfida, a causa del fatto che I'evento in
parte re-inventa se stesso ogni volta
che arriva in una nuova citta con un
ecologia socio-culturale differente.
Non vedo quindi I'ora che arrivino i
prossimi Dublino 09 e Ruhr 10.

Per analisi critiche piu sostanziose,
please visit:

WWW.i4u.com/article19245.html

www.we-make-money-not-art.com/
archives/2008/07/isea-in-singapo-
e-the-juried.php

www.themobilecity.nl/2008/08/11/is
ea-2008-visualizing-the-real-
time-city/

www.furtherfield.org/displayreview.p

hp?review__id=310

www.isea2008singapore.org/
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Panorami Paralleli

Massimo Schiavoni

di un fare comune, letture e
composizioni che trovano le basi nella
cultura e nell’'analisi sociale e morale
del proprio appartenere, delle
influenze e geografie interscambiabili
e mai come ora sentite ed apprezzate.

Bruxelles, Madrid, Parigi e Lisbona ci
mettono di fronte a dei perché mai
veramente decifrabili, a delle verita

mai veramente assolute;

Quattro spettacoli che hanno solcato i meticolosamente ci impongono un

teatri e i luoghi dei principali Festival punto di vista altro sul quale ragionare

estivi, quattro performance nuove ed per intervenire davvero, sul quale

originali che hanno deliziato I'Europa esplorare per canalizzarci dentro la
nei vari ImpulsFestival di Vienna,
DijleFeesten Deflux di Vismarkt,

DasArts, Inteatro, Drodesera, e che

creazione artistica ma senza
robotizzarci a semplici spettatori

vojeur.
rivedremo imminenti anche in

autunno supportati del successo
riscosso nelle anteprime.

Arrivano da Bruxelles Manah Depauw
e Bernard Van Eeghem con il loro
apocalittico “How do you like my
landscape?”, da Madrid Rosa Casado
ci fa giocare collettivamente in “Well-

being & welfare”, da Parigi il danzatore
franco-tedesco Wolf Ka ci incanta con
il suo spettacolo per uno spettatore

“Moving by numbers” e da Lisbona
Claudia Dias ci sorprende con le In fondo siamo dinanzi a quattro

nascem coisas”. Sono metodi diversi sociali e socio-psicologiche che



riflettono il modello conosciuto in
Occidente come era moderna o
anche postmoderna secondo un
Arnold Toynbe o addirittura un Jean
Geyser, ma reinterpretati
efficacemente e consapevolmente
senza scarti fra ideali e realta, fra
messinscena e retroscena. Manah e
Bernard, Rosa, Wolf e Claudia
vengono da competenze diverse, da
“effervescenze” diverse ma poi
comunicano perennemente e godono
quotidianamente per le stesse
realizzazioni, per le stesse regole e gli
stessi drammi interni. In questi
quattro panorami teatrali quello che si
vuol evidenziare non é tanto la
corteccia comunque strutturata con
un alto livello scenografico e
spettacolare, ma il processo cognitivo
e culturale che ha portato alla
realizzazione e alla rappresentazione
di concetti estetici, etici e culturali
sempre piu intrisi nell’arte
contemporanea.

Piu che definirli spettacoli
performativi bisognerebbe insistere
su una sorta di esperienza collettiva,
di rito e celebrazione etnografica
mascherata da spettacolo. Qui c’'é
tutto. Gioia e dolori, miti e simboli,
paure e felicita nonché diritti e doveri.
Si fa luce quindi su una
“canalizzazione del comportamento
emozionalmente motivato” per
promuovere la comunicazione e per
occupare la fonte generatrice dell’atto
drammaturgico. Come scrive Milton

Singer: “le performance sono elementi
costitutivi della cultura e le unita
ultime di osservazione.. [ ] che offrono
importanti chiarimenti sui modi in cui i
temi e i valori culturali vengono
comunicati..” ; dove oggi aggiungerei
- la componente dei mass media
rivela anelli importanti per il fine
ultimo.

Manah Depauw e Bernard Van
Eeghem ridefiniscono, in un
paesaggio in miniatura in cui
I'apparente tranquillita camuffa le
bestie e le catastrofi imminenti, il
ruolo del corpo umano nella
contemporaneita raccontando
I'evoluzione, lo sviluppo e la
trasformazione nella Genesi, nella
Nascita delluomo, nella Bestia fino
all’Apocalisse. Con How do you like
my landscape?

Gli autori attraverso i performer
Manah Depauw e Carlos Pez Gonzalez
decontestualizzano il corpo umano e
lo mettono al di fuori di ogni nostra



probabile intuizione. Manah é vestita
da infermiera e i suoi occhi fissano lo
spettatore con calma inquietante e
paradossale, come dentro una sala
operatoria tutto & in equilibrio e ogni
movimento risulta calmo ed
armonioso. Davanti a lei la miniatura,
un pezzo di mondo che tocca, scopre
per diventare esecutrice materiale
della creazione, ma anche della
distruzione tutta. Il teatrino continua,
dietro una tenda bianca di plastica,
con una voce narrante maschile che
dirige in inglese la giovane performer
in questa operazione a cuore aperto.
Tutto ci passa di fronte come una
storia dell'uomo in venti minuti, dalle
battaglie, alle guerre fino alla messa in
croce di Cristo. Fra simboli, ironia e
rimandi agghiaccianti il piccolo spazio
scenico ci inghiottisce dentro la
nostra stessa realta, dentro il nostro
stesso destino.

Rosa Casado riscrive la realta
attraverso azioni quotidiane de-
contestualizzate, per esplorare nuovi

modi di “pensare” e di “fare”, e per
sviluppare spazi interdisciplinari che
promuovono la diffusione dell’arte
contemporanea. Well-being & welfare
€ un’ azione site specific sul
progresso, le sue regole, i suoi effetti,
I'accumulo che il suo incedere
produce & un gioco collettivo che
coinvolge il pubblico in prima
persona, rendendolo attore dei
cambiamenti, dimostrandone la forza
di intervento sull'ambiente. Rosa ha
creato un meccanismo di messa in
scena che lavora sulla dimensione
percettiva ed intuitiva della ricezione
teatrale, rappresentando l'influenza
che 'uomo ha sulla realta attraverso
l'uso di oggetti quotidiani: i piccoli
giocattoli di cui si serve (macchine,
treni, alberi, case..) vengono
posizionati e continuamente spostati
secondo regole dettate dall'artista; il
pubblico ha la possibilita di interagire
con la scena ed aggiungere, cambiare
e trasformare la performance, le sue
dinamiche ed i suoi elementi.

Una provocazione all’'azione,
un’interattivita desiderata e realizzata
che rende i passanti spettatori e gli
spettatori attori e giocatori. In questo
modo il processo e lo sviluppo
dell’azione saranno nelle mani di chi
guarda e decide di agire. Tutti siamo
coinvolti nel “gioco dello stare bene”,
tutti alla fine abbiamo preso in mano
le redini dell’'opera avendola fatta
nostra, con le nostre decisioni, le
nostre regole e gli spostamenti dettati



dalla nostra consapevolezza e dalla
nostra voglia di cambiare il gioco.
Wolf Ka con “Moving by numbers”
realizza un’esperienza unica tra lo
spettatore ed il danzatore in questo
lavoro per uno spettatore alla volta.
Una dimensione intima ed intensa,
creata grazie ad un particolare
dispositivo tecnologico la cui
interfaccia visuale ed audiotattile
stimola il corpo dello spettatore
attraverso le azioni sceniche del
danzatore.

| due lati della relazione scenica
divengono cosi partner artistici,
abolendo la frontiera che separa lo
spazio virtuale da quello reale.
L'intima dimensione performativa che
si viene cosi a creare genera una
relazione esclusiva, senza la presenza
di altri testimoni; un’interattivita che
modifica lo statuto stesso del ruolo
spettatoriale, non piu di osservazione

passiva ma di attiva partecipazione
allo spettacolo. Spettatore e
danzatore sono partner artistici lungo
lo stesso percorso performativo. La
tecnologia dunque modella I'atto
spettacolare rendendolo
un’esperienza da vivere con l'altro,
diventando un’estensione fisica e
spaziale del corpo su cui e utilizzata,
abolendo la frontiera che separa lo
spazio virtuale da quello reale.

Claudia Dias, danzatrice tra le piu
intriganti della nuova scena
portoghese, & una delle artiste
prodotte da Re.Al, la compagnia
fondata nel 1990 da Jo,o Fiadeiro, a
tutti gli effetti considerato il padre
della nuova generazione coreutica del
Portogallo. Dopo Visita guidata dove
conduceva lo spettatore nei luoghi
della memoria e della geografia
quotidiana di Lisbona, attraverso
ricordi personali e collettivi, che ha
raccolto misurandosi, per la prima
volta con la scrittura, in questo nuovo
lavoro Das coisas nhascem coisas,
Claudia sperimenta i limiti della
traduzione del movimento, creando
una sorta di test sulle possibili
variazioni e differenze esistenti tra la
definizione, il commento e I'opinione;
esplorando le possibili connessioni
che si stabiliscono fra il tempo
dell'azione e quello dell'immagine.



Ed ecco un muro di scatole pronto per
essere reinterpretato e modellato
secondo prospettive e dinamiche
socio-culturali che la performer ci
presenta in lingua portoghese. E cosi
si monta e si smonta, si costruiscono
torri gemelle, tombe sacre, crocifissi,
piramidi e piante architettoniche,
tutto con semplici gesti bilanciati e
precisi per dar voce ad un sottotesto
molto piu d'impatto di 154 scatole
marroni.
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Santarcengelo Dei Teatri: Il Festival E' Ancora

Vivo

Annamaria Monteverdi

A Santarcangelo, sede del

piu
importante e storico festival del teatro
di ricerca, un tempo solo Festival del
teatro di piazza, c’eravamo. Anche (e

soprattutto) in quest’edizione
precaria, priva di direzione artistica
per la prima volta nella sua lunga
storia. Dobbiamo registrare cosi la
bella resistenza dei teatranti, quelli
della ormai celebre e storica
“generazione Novanta” (Teatrino
clandestino, Fanny & Alexander,
Motus) ma anche quelli della
“generazione 80” (in primis Societas e
Le albe).

La clamorosa ritirata dalla direzione
artistica di Oliver Bouin infatti, eletto
due anni fa con un discutibile bando e
che ha disatteso le aspettative e
prima ancora, l'uscita di scena

n

di Paolo Ruffini
(vicedirettore), ha lasciato il Festival a
poche settimane prima dell’inizio, in
uno stato di impasse, a rischio
annullamento: una parte della
programmazione era gia stata fatta
all’epoca delle doppie dimissioni ma
mancava il coordinamento generale,
la direzione organizzativa e tecnica e
soprattutto a quel punto bisognava
intervenire tempestivamente per
capire che fare del festival, quali le
strategie di rilancio, quali i criteri per
la scelta di una nuova direzione.

volontaria

Il sindaco di Longiano, Sandro
Pascucci eletto presidente del CDA di
Santarcangelo si & preso sulle spalle
assai coraggiosamente il fardello della
direzione: in questa situazione di
transitorieta ha cercato egregiamente
di coinvolgere il territorio e
soprattutto di non far venire meno la
presenza affettiva e di supporto del
Festival a gruppi teatrali che stavano
lavorando da mesi a progetti di
produzione e coproduzione per
Santarcangelo. E Pascucci & stato un
eccellente padrone di casa, ben voluto
dagli artisti e dagli intellettuali, dai
critici e dai giornalisti accorsi mai cosi
numerosi da tutt’ltalia a soccorrere un



monumento dell’lavanguardia teatrale
italiana quale & Santarcangelo. Tutto
questo in un’edizione in cui si
rievocava il 1978, annata storica e
terzoteatrista di Santarcangelo con la
direzione di Roberto Bacci.

(.

La tenace operazione di resistenza sul
campo da parte dei gruppi ha avuto
come primo effetto quello di far
schierare dalla loro parte dunque, i
giornalisti che si sono prestati a
intervenire in una forma insolita di
“urlo” contro le logiche delle istituzioni
e delle pastoie burocratiche, quelle
che avrebbero decretato una fine
ingloriosa a Santarcangelo.

In una sezione denominata “Potere
senza Potere” e ribattezzata con tono
divertito “rilascio lento” prima di ogni
spettacolo nelle due settimane di
programmazione veniva aperto il
microfono e critici di fama o artisti
davano una loro personale opinione
sul che fare di un Festival, sul suo
senso, e su come lavorare per una

12

nuova direzione artistica. La voce dei
critici, la loro presenza ha influenzato
piu di quanto non ci si potesse
immaginare questa edizione. E’ stato
anche il loro Festival in qualche modo.

Oliviero Ponte di Pino prima dello
spettacolo del Teatrino clandestino
“Candide”, affermava che nell’ltalia
festivaliera, quella delle kermesse di
scienza, matematica, arte, mente,
Santarcangelo dovrebbe ospitare al
suo interno un Festival delle “liberta” .
E polemicamente sosteneva che
poiché si assottiglia sempre piu
'ammontare del budget per i festival
veri, importanti come Santarcangelo,
arrivati in alcuni casi a tagli del 70%,
bisognerebbe avere il coraggio di
chiudere quelli inutili, “almeno uno su
5, sarebbe gia un risultato”. Roberto
Latini nel suo rilascio lento a Piazza
Ganganelli affermava invece come
non ci sia piu bisogno di una direzione
intesa nel vecchio senso della parola,
cioé un potere concentrato nella mani
di un uomo solo che decide motu
proprio, le sorti di un Festival. La
collettivizzazione delle funzioni
direzionali come alternativa al potere
accentratore certo € una bella utopia
che viene da lontano, non so quanto
realizzabile per un Festival teatrale. Si
apre un bel dibattito esteso alla
grande rete web con una diretta radio,
Santarcangelo é cosi on line da Piazza
Ganganelli grazie all’attivissimo
gruppo che si firma Altre velocita e
che segue da vicino i piu importanti



Festival di ricerca. Certo, viene da dire,
che guerra puoi fare con questi mezzi
tecnologici se confrontati con certi
colossi mediatici! Eppure anche
questa é resistenza.

In questa situazione, a che serve
I’avanguardia, chiedeva
polemicamente Ponte di Pino
all'incontro pubblico santarcangiolese,
quando la cultura alternativa che noi
seguiamo, sosteniamo e
rappresentiamo si sta avviando a
diventare sempre piu quella di una
minoranza silenziosa, di una nicchia
intellettuale autoreferenziale? Quando
Festival “festivi” ospitano spettacoli
che non potranno mai vedere la luce
dei grandi palcoscenici nei periodi
“feriali”, quando le produzioni nascono
e muoiono nel giro di pochi mesi,
quando i teatri cittadini stentano a
trovare il loro pubblico, quando i
direttori hanno obiettivi incentrati
ormai quasi esclusivamente sulla
quantita di biglietti venduti, quando
I'economia di mercato é diventata la

13

regola, visto poi che il sistema
continua a perpetuare metodi
discutibili per 'assegnazione di fondi e
direzioni artistiche, che certi privilegi e
certi privilegiati restano tali,
considerato che osserviamo impotenti
al fatto che l'uguaglianza di
opportunita non & mai contemplata. Il
principio & passato e dunque é
evidente che occorrono nuovi modelli
di riferimento.

Da domani bisognera cercare di
capire, rimboccarsi le maniche,
salvare il salvabile e affrontare di
petto al questione della memoria del
Festival ma anche del suo senso
attuale. Gira voce che un’ipotesi
possibile potrebbe essere quella di
affidare la direzione ai gruppi
principali anno per anno, a rotazione:
ma bastera un anno per avviare un
serio progetto di festival? Ne
dubitiamo fortemente, cosi come
dubitiamo che un gruppo possa
essere super partes nella scelta dei
lavori e delle compagnie da ospitare;
personalmente credo ancora nella
figura del direttore con le giuste
competenze, con un’esperienza
magari piu da critico militante e
organizzatore che non da teatrante
per sfuggire alle ovvie tentazioni del
conflitto di interesse. Certamente
dovrebbe essere una figura che
accetta di conoscere realta esterne e
nuove, avviare ponti di collaborazioni
con festival internazionali, garantire
continuita e vita agli spettacoli



selezionati al di Ia e oltre il Festival.
L'impegno riguarda anche la visibilita
delle produzioni nelle residenze nelle
aree limitrofe di immediato
coinvolgimento territoriale, da
Ravenna a Mondaino a un’ora da
Santarcangelo. Certo, si tratta di isole
felici che hanno pochi eguali in Italia:
residenze lunghe, disponibilita
economica per le compagnie,
foresteria e ogni genere di appoggio
logistico e tecnico.

L’Arboreto di Mondaino che ha un
suggestivo teatro nel bosco costruito
apposta per questo progetto, & stato
determinante nella costituzione di
nuove realta teatrali nazionali.
Cresciuto in maniera esponenziale in
questi anni quanto a offerta di
laboratori, residenze e proposte di
programmazione,il teatro
dell’Arboreto di Mondaino nasce su
espressa volonta e passione di Fabio
Biondi, un direttore davvero
impegnato in prima
affrontare con passione la questione

linea ad
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delle co-produzioni, della formazione
continuata, delle collaborazioni
territoriali ed extraterritoriali.
Personalmente & la persona che
vedrei meglio come direttore di
Santarcangelo. La presenza di
giornate di incontro, dibattiti (tra cui
quella sulle residenze moderata con
straordinaria bravura da Piersandra Di
Matteo di Art’d) e tavole rotonde ha
ampliato I'offerta di questo festival di
“transizione”. L’incontro sulle
residenze ha messo in luce un bel
modello di ospitalita produttiva e di
condivisione artistica tra Longiano,
Mondaino, Santarcangelo: “React! che
sostiene Aksé” coordinato dal gruppo
Nanou e “Emerald City” dei Fanny &
Alexander.

Al di la del giudizio sulle singole
produzioni presentate al Festival,
abbiamo riscontrato un pubblico
numeroso e partecipe, una piazza
ritrovata che ha cantato con Gianni
Casali le canzoni dell'impegno e del
Sessantotto. Uno spettacolo quello di
Casali privo di retorica derivato da una
intelligente reinterpretazione
chiave di teatro-canzone del libro di
Mario Capanna “Formidabili quegli
anni” arricchito con le canzoni di Boris
Vian, Giorgio Gaber, Fossati. Nei due
giorni della mia presenza al Festival di
Santarcangelo Motus, Teatrino
clandestino, Mk e Simona Bertozzi,
Pathosformel, Ooffouro sono i gruppi
che hanno riscosso maggior successo.

in



Ma tutto il programma a dispetto
della precarieta della situazione, era di
grande interesse, con i Fanny &

15

Alexander che debuttavano con un
nuovo lavoro, i Kinkaleri, Paola
Bianchi, con le videoinstallazioni di
Carloni e Franceschetti e con le
sculture della Mutoid Waste
Company.

Segnaliamo la continuita di Motus nel
lavoro di creazione teatro-filmica ICS,
una lacerante storia di rabbia
generazionale che é anche l'urlo non
solo simbolico di questo Festival,
orfano di direttore ma non di idee, di
vitalita e di energia positiva. Lunga
vita al Festival!.



Eva E Il Paradiso Elettronico

Donata Marletta

L’edizione di quest’anno di EVA
Conference London si é tenuta dal 22
al 24 Luglio presso la prestigiosa sede
della British Computer Society (BCS).

La BCS é un istituto culturale fondato
nel 1957, il cui scopo é di incoraggiare
lo studio e la pratica delle nuove
tecnologie, e rappresenta un’asse
portante per coloro che lavorano nel
campo dell'Information Technology.
La conferenza é stata co-prodotta
insieme alla Computer Arts Society
(CAS), che é a sua volta un gruppo
specialistico all'interno della BCS:
fondata nel 1968, essa rappresenta sia
un forum che un supporto per artisti e
legati all’arte
sperimentale ed elettronica. Durante
gli anni '60 l'istituto si & impegnato a
stabilire collaborazioni tra artisti e
tecnologi per fini creativi, inoltre ha

professionisti
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ospitato e prodotto una serie di
eventi, tra i quali la mostra seminale
Cybernetic Serendipity al Institute of
Contemporary Arts (ICA) di Londra,
organizzata da Jasia Reichardt.

Da ricercatrice Italiana che lavora nel
Regno Unito mi sono sentita onorata
ed allo stesso tempo un po’ intimidita
nel varcare la soglia dell’edificio della
BCS; quel posto per me rappresentava
il regno della sperimentazione, il sito
storico cha ha visto la nascita dei
primi tentativi di combinare le
creazioni artistiche con la tecnologia.

Benché io sia piu interessata agli
aspetti sociologici e antropologici che
derivano dall’avvento delle nuove
tecnologie e della cultura digitale, e
non sono hemmeno uno sviluppatore
di software o un tecnologo, durante



EVA molte presentazioni hanno
attirato la mia attenzione e curiosita.
Tra i circa trenta papers ho pensato
che molti erano particolarmente
innovativi e funzionali, in special
modo nel campo della pratica delle
arti performative e a fini didattici e
sperimentali.

Sono rimasta, per esempio, molto
colpita dalla presentazione di Kia Ng
dal titolo “Technology-Enhanced
Learning for Music with I-Maestro
Framework and Tools”. Kia é il
direttore del Interdisciplinary Centre
for Scientific Research in Music
(ICSRiM, University of Leeds) e il suo
progetto mira all’esplorazione di
per la
preparazione musicale sia in campo
teorico che pratico. Il progetto si basa
sulle recenti innovazioni che risultano
dallo sviluppo delle tecnologie
informatiche e computerizzate,
attraverso l'utilizzo di nuovi paradigmi
pedagogici combinati ad ambienti
interattivi di self-learning, interfacce
gestuali e strumenti digitali, con
I'ausilio di lezioni assistite al
computer, al fine di offrire ambienti
tecnologicamente avanzati per
I'esercizio musicale pratico e teorico,
creativita, analisi, teoria,

d’'orchestra, composizione, etc.

soluzioni innovative

prove

Sulla stessa scia ho trovato anche
interessanti un altro paio di progetti
che, come il precedente, prevedono
'uso del Wiimote, il simpatico
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telecomando bianco interattivo
sviluppato dalla Nintendo. Dall’analisi
dei gesti del direttore d’orchestra, al
metodo di “sonificazione” interattiva
di immagini 2D, il Wiimote
rappresenta uno strumento utile ed
alla portata di tutti, in termini di costi,
per la realizzazione di progetti
innovativi e per la ricerca.

| progetti “New Literacy New
Audiences: Social Media and Cultural
di Angelina Russo
insieme a Jerry Watkins, e “On-Line
Encounters: A new Method of
Creating Participatory Art” di Rebecca
Gamble, erano invece piu orientati
verso gli aspetti sociologici legati
all'interazione virtuale. Nella prima
delle due presentazioni Russo e
Watkins hanno illustrato i risultati di
un progetto di ricerca Australiano
durato tre anni, nel quale essi hanno
ipotizzato che l'evoluzione della
creazione di contenuti digitali -la
cosidetta new literacy-, e 'avvento dei
media sociali, sono in grado di creare

Institutions”



un nuovo tipo di audience composta
da spettatori culturalmente attivi.
Questi spettatori partecipanti
presentano una serie di requisiti e
capacita fondamentali per l'uso delle
tecnologie digitali, al fine di occuparsi
sia del consumo culturale che della
produzione, attraverso l'interazione
stessa con contenuti digitali.

L'obiettivo invece del paper di
Rebecca Gamble é stato quello di
illustrare come l'avvento della
tecnologia Web 2.0 abbia trasferito le
attivita sociali on-line, e rivoluzionato
il modo in cui le persone si incontrano
ed interagiscono. Questo fenomeno
ha portato alla nascita di nuove
piattaforme per gli artisti, la creazione
di nuovi modi di presentare, far
circolare e promuovere l'arte, e la
possibilita di incoraggiare
partecipazione e nuove collaborazioni.
In entrambi i papers il ruolo cruciale
svolto dalla comunicazione on-line &
chiaro, quello che risulta innovativo é
la crescente importanza attribuita al
concetto di media partecipativo, e la
maggiore vicinanza con il pubblico e
le comunita.

—

1

ClI\]l BOXN
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Alla fine di questo breve viaggio
all'interno di EVA London, ci tengo a
menzionare due progetti interessanti
“made in Italy”. Il primo, presentato da
Irene Buonazia e Massimo Bertoncini,
“Emotional Interfaces in Performing
Arts: The Callas Project”, che é il
risultato della collaborazione tra
universita e laboratori di ricerca
privati, e artisti, emittenti e teatri
coinvolti come fruitori finali. Callas
aspira a progettare e sviluppare
un’architettura integrata multimodale,
capace di catturare gli stati emotivi
degli spettatori, al fine di abilitare
I'utilizzo di soluzioni di “ambient
intelligence” nello scenario dei nuovi
media.

La struttura presenta tre aree
principali: lo ” Shelf “, che riunisce i
componenti emotivi multimodali; il ~
Framework “, il software che permette
la cooperazione di componenti
multipli con l'interfaccia, indirizzata ai
fruitori finali; e lo ” Showcase ” che si
rivolge ai maggiori campi dei nuovi
media (AR Art, Teatro Digitale,
Installazioni interattive
pubblici, TV interattiva).

in spazi

Il secondo progetto, dal titolo “A new

Information System for the
Superintendence of Pompeii:
Integration, Management and

Preservation of Archaeological Digital


http://www.callas-newmedia.eu/

Resources in the Perspective of
Interoperability with European Digital
Libraries”, & stato presentato da Rony
Cesana insieme a Maria Emilia Masci.
La Scuola Normale di Pisa inizio il
progetto nel 2005 con lo scopo di
svilupparre un sistema informativo sul
sito archeologico di Pompei. Nella sua
fase finale il progetto diventera sia il
sito web ufficiale che il principale
sistema informativo del Sistema
Informativo Archeologico Vesuviano
(SIAV), e verra utilizzato oltre che per
la gestione interna, quindi per
catalogazione, documentazione,
preservazione e gestione del
patrimonio archeologico, anche per la
comunicazione con l'esterno.

Con questa breve, ed assolutamente
arbitraria selezione di papers, ho
voluto quindi proporre piu che altro
un’idea generali dei contenuti culturali
e artisti proposti da EVA London 2008.
La offre inoltre
I'opportunita di
scambiare idee con gli altri delegati,

conferenza
comuhicare e
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un’ottima piattaforma per coloro che
vogliono presentare i propri progetti
attraverso visualizzazioni e
dimostrazioni che hanno luogo
durante I'evento, e I'opportunita per
gli studenti di seguire una serie di
workshop sui temi delle arti visive e
dell'informazione elettronica.

Oggi le possibilita offerte dalle nuove
tecnologie sono pressoché infinite, al
punto che possiamo facilmente
perderci; ogni aspetto della nostra vita
apre nuove possibilita alla
sperimentazione, per sfidare i nostri
limiti come esseri umani. Quindi per
favore continuate la ricerca,
continuate a spingervi oltre i limiti
della conoscenza, e soprattutto
credete nella collaborazione reciproca
e nello scambio culturale. Please keep
experimental culture alivel.

www.eva-conferences.com/eva_lond

on/

www.bcs.org/

www.computer-arts-society.org/

www.ica.org.uk/

WWW.i-maestro.org

http://nlablog.wordpress.com/

www.rebeccagamble.co.uk

www.callas-newmedia.eu/



http://www.eva-conferences.com/eva_london/
http://www.eva-conferences.com/eva_london/
http://www.bcs.org/
http://www.callas-newmedia.eu/
http://www.ica.org.uk/
http://www.i-maestro.org/
http://nlablog.wordpress.com/
http://www.rebeccagamble.co.uk/
mailto:annamonteverdi@tin.it
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Dalla Sociologia In Rete A Quella Con La Rete

Gigi Ghezzi

Nei suoi oltre tre lustri di vita, Internet
e diventato un articolato ambiente di
dati che riflette sempre piu da vicino
lo scambio di informazioni che

popolano la societa.

Tra le tante speculazioni che hanno
contraddistinto la sua parte piu
conosciuta, ovvero il Web, possiamo
constatare che con l'avvento del
discorso 2.0 é sicuramente aumentata
la capacita di monitorare i fruitori
della rete; che siano accessi o scelte
opzionali, transazioni bancarie o
collaborazioni, programmi di ranking e
analisi di profili, la rete offre
attualmente incessanti possibilita di
misurazione.

A questo proposito possiamo
constatare che la valutazione

quantitativa e qualitativa dei gruppi &
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una delle attivita fondamentali di una
delle scienze piu importanti della
societa, ovvero della sociologia: la
disciplina nasce infatti con teorie
impressioniste sulla quantita delle
masse, per passare a strumenti piu
scientifici come le tecniche statistiche
e a perdersi rivoli
subdisciplinari, ad esempio quello

in mille

della comunicazione di massa, per la
quale i soggetti analizzati sono
principalmente gli spettatori delle
tecnologie broadcasting; oppure la
sociologia dei consumi che
principalmente quantifica e analizza le
abitudini di consumo dei cittadini-
consumatori.

Tuttavia pochi sociologi si sono chiesti
possa offrire
strumenti per
il mutamento

se Internet
effettivamente

comprendere



complessivo della societa o meglio se
possa risolvere questioni
macrosociologiche, che si occupano
cioé delle caratteristiche di larga scala
della struttura sociale dei gruppi e dei
ruoli e non solo degli influssi
psicologici o sulle interazioni dei
piccoli gruppi - verso le quali sembra
essere orientata anche la computer
mediated communication o la
sociologia delle reti telematiche.

Questo quesito é stato recentemente
sollevato dai sociologi Josef Wehner e
Jan-Hendrik Passoth dell’'universita di
Bielefeld in occasione della proposta
di un convegno dal titolo “Dalla classe
al cluster: sul rapporto tra media,
misurazione e socializzazione” che si
terra a Bielefeld il 30-31 gennaio 2009
e la cui partecipazione in qualita di
relatori €& ancora aperta (
http://hsozkult.geschichte.hu-berlin.
de/termine/id=9709 ).

misurazione e calcolo dei cittadini, dei
consumatori e degli spettatori in
ambienti informativi massmediali, per
cui valeva piu la frequenza dei
messaggi, la loro media e la tolleranza
ai fenomeni di ridondanza. Si trattava
di comprendere cosa pensava la
maggioranza dei cittadini, cosa
compravano molti consumatori e cosa
volevano vedere molti telespettatori.

Questi interessi si riflettono anche
nelllambiente-Internet (le top-list, le
medie e le frequenze d’accesso che
possono essere continuamente
monitorate), ma esse non esauriscono
le potenzialita di misurazione dei
comportamenti multimediali perché
grazie ai tracciamenti delle abitudini
di consumo o della variazione dei
profili dei social network é possibile
compilare in tempo reale forme di

affinita con
altamente piu

misurazione di
raggruppamenti

complessi delle tradizionali classi
sociali”.

Nel paper proposal si legge

“dapprima sussistevano forme di
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http://hsozkult.geschichte.hu-berlin.de/termine/id=9709
http://hsozkult.geschichte.hu-berlin.de/termine/id=9709

Questa lunga citazione ci permette di
focalizzare I'attenzione verso i nuovi
strumenti qualitativi e classificativi
che offre o potrebbe offrire la rete in
qualita di strumento orientativo e
ordinativo alla sociologia: quali
potrebbero essere le nuove
tassonomie formulate in base alle
preferenze, appartenenze, migrazioni
e scomparse da determinati siti
rispetto ad altri; quali le forme di
inclusione ed esclusione sociali; quali
infine le teorie ed i concetti che
riguardano questi quesiti.

Durante questo convegno sara
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interessante soprattutto osservare se
nella prospettiva di una
normalizzazione scientifica dei
comportamenti sociali espressi anche
attraverso Internet, verra scalfito il
paradigma disciplinare che separa la
comunicazione interpersonale (la
tradizionale sociologia della
comunicazione) da quella mediata dal
computer, considerata quest'ultima
solitamente come diversa, perché non
face-to-face, una definizione che
ironicamente ha fatto la fortuna di
uno dei piu grandi social network
attuali.



Geoff Cox: Social Networking Is Not Working

Clemente Pestelli

I

Geoff Cox é artista, professore ed
organizzatore di eventi legati alla
sperimentazione digitale nel Regno
Unito. All'interno del suo percorso
curatoriale per la Arnolfini - una
organizzazione che si occupa di arte
contemporanea - ha sviluppato un
interessante progetto che ha come
oggetto le intersezioni tra teoria
critica dei social networks e la pratica
critica del mondo dell’arte.

Gia dal nome, “AntiSocial
NotWorking”, si comprende infatti
quanto il progetto miri a mettere in
discussione due dei termini cardine
delllimmaginario web 2.0: “social” e
“networking”. All'interno del
ricchissimo portale, alcuni dei progetti
in Rete piu interessanti degli ultimi
anni: dal <$BlogTitle$> di Jodi a
Amazon Noir e Google Will Eat Itself di
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Ubermorgen-Cirio-Ludovico, da
logo_wiki di Wayne Clements a Blue
Tube e Friendster Suicide di Cory
Arcangel, da web2dizzaster di
sumoto.iki a Fake is a Fake di Les Leins
Invisibles.

Con Geoff Cox abbiamo parlato di
come, al di la dei facili entusiasmi e
della retorica dei social networks, sia
urgente e necessario sviluppare una
teoria critica delle reti sociali, e di
pratica artistica
contemporanea possa
indispensabile per I'esplorazione di
nuove forme di partecipazione, di
attivismo e di democrazia in rete.
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Clemente Pestelli: Il titolo del
progetto & controverso e allo stesso
tempo affascinante. Puoi spiegare
sinteticamente cosa intende suggerire



“AntiSocial NotWorking”?

Geoff Cox: Sono contento tu trovi il
titolo affascinante E’
deliberatamente giocoso, un hack se
vuoi, e proprio perché sembra
contraddire se stesso con una doppia
negazione. La prima negazione é
semplice da spiegare: parlando di
“antisociale”, é il pervasivo utilizzo del
termine “sociale” ad essere messo al
centro della questione. Ne parlo nelle
note introduttive al progetto, per
sviluppare una critica dell’'apparente
amicizia delle interazioni sociali
attraverso le piattaforme del web 2.0,
ma allo stesso tempo per segnare una
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linea di demarcazione con i tentativi
di piattaforme di networking
“antisociali” come Hatebook che, a
mio modo di vedere, non sono
sufficientemente dialettiche.

Il punto cruciale & che sottolineando
I'amicizia ed evitando I'antagonismo, &
la stessa politica a mancare. Cio che
viene evocato & anche l'indispensabile
tradizione della negazione associato
alla dialettica. Ad esempio, una
“dialettica negativa” pud suggerire un
certo numero di cose ma forse
soprattutto in questo contesto puo
fornire piu di uno spunto di riflessione
sulla soggettivita e sulle strutture di
comunicazione.



='AMAZ0OH HOIR

L'influenza della comunicazione nella
caratterizzazione contemporanea del
lavoro ci introduce al secondo termine
“notworking”. Questo & un gioco di
parole piuttosto comune
“notworking” (ndr. “non funzionante”,
ma anche “non operativo” o “che non
lavora”) opposto a “networking” - e un
buon modo per avviare una
discussione sul lavoro non retribuito e
su come il tempo del lavoro & sempre
meno distinto dal tempo fuori dal
lavoro, il non-lavoro. Il lavoro sulla
rete € un chiaro esempio di questa
tendenza, mentre uno degli aspetti
piu significativi dei social networks é il
modo in cui gli utenti offrono
volontariamente il loro tempo
lavorativo - e la loro soggettivita.

Mi piace il modo in cui si mette
insieme tutto questo - “antisocial” e
“notworking” - i significati si
moltiplicano e divengono
contraddittori. C’@ un ulteriore aspetto
di contraddizione e negazione anche
in questo caso, forse, a evocare il
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concetto di “negazione della
negazione” per comprendere il titolo
non come un doppio negativo o una
semplice inversione di una cosa con
un altra, ma come un piu profondo
impegno in corso.

Clemente Pestelli: Nelle tue “Notes in
support of antisocial notworking”
scrivi di come nel momento di ascesa
dei social networks , le relazioni sociali
siano state svuotate da ogni forma di
antagonismo e quindi, in definitiva, da
ogni forma di politica. Penso che
I'analisi sia giusta. Ma se pensiamo alla
prima fase del world wide web non
possiamo non rimanere impressionati
dal fatto che proprio internet é stato il
terreno privilegiato di
sperimentazione politica sfruttato da
movimenti e attivisti di tutto il mondo:
un esempio su tutti é la “battaglia di
Seattle” del '99 e il ruolo di Indymedia.
Oggi le piattaforme di comunicazione
corporate come Google, Microsoft,
Yahoo, permettono oggi di
condividere e far circolare ancora piu



informazioni di allora, ma nonostante
questo non riesco ad intravedere un
approccio conflittuale altrettanto
efficace. Cosa & successo secondo te?
E’ qualcosa che dipende da una
precisa strategia delle corporation
globali o @ qualcosa che ha a che fare
con la salute dei movimenti?

Geoff Cox: Credo entrambi i motivi.
Vorrei insistere perdo su come la
produzione di relazioni sociali non
antagoniste sia divenuta centrale per
il controllo sociale. Nelle note cito
Rossiter il quale sostiene che senza
una identificazione dell’antagonismo
la politica semplicemente non pud
esistere. Per quel che riguarda le
culture delle reti questa é tanto una
verita tanto tecnica quanto sociale.
Certamente non c’é nulla di nuovo in
questo, e le precedenti iterazioni della
rete sono pieni di esempi di tattiche
antagoniste.

Riguardo la tua domanda principale,
ovvero cosa é accaduto
recentemente, non sono sicuro di
essere qualificato per risponderti.
Tuttavia ritengo che il problema sia
come le contraddizioni siano evidenti
in modo nuovo , e che le forme di
organizzazione sono sempre piu
caratterizzate da strutture reticolari .
Ci sono numerosi esempi di
organizzazioni politiche strutturate a
rete, che migliorano la condivisione
aperta delle idee - come appunto
Indymedia, che tu menzioni e come
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tutto cido che é riferito alla
“moltitudine” piu in generale . Le
forme di protesta contemporanea
tendono a rifiutare strutture
centralizzate per strutture
maggiormente distribuite e collettive,
ma questa tendenza ha effetti sia
positivi sia negativi, entrambi in grado
di liberare e di limitare future
possibilita.

L'esempio di Facebook esemplifica
questo punto, nel senso che da un
lato dimostra le potenzialita dell’'auto-
organizzazione e allo stesso tempo
I'impulso alla mercificazione dello
scambio collettivo. Come sappiamo il
capitale riesce a cogliere molto bene
le tendenze emergenti. Gli autonomi
parlano di “ciclo della lotta”,
enfatizzando il fatto che la resistenza
ha bisogno di trasformarsi
parallelamente ai processi di recupero
del capitalismo. Con una immagine
efficace, Tronti desscrive come la
ristrutturazione del capitale e la
ricomposizione della resistenza
“inseguano l'uno la coda dell’'altro”.
Alternative tattiche e strategiche
necessitano di essere sviluppate in
oghi momento e non penso ci sia una
via al di fuori di questo ciclo ricorsivo.
L'antagonismo €& wuna parte
fondamentale di quest’ultimo ma non
sono sicuro di cercare esempi specifici
sul web, credo sia meglio guardare
altrove, piu in generale ai modelli di
produzione paritari.



O A fake
is a fake.

Anyway

Clemente Pestelli: NotWorking, in
antitesi con networking, & l'altro
termine chiave del progetto. In
particolare, sempre nelle note
introduttive al progetto, fai
riferimento al saggio di Tronti “La
strategia del rifiuto” (1965).Che
relazione esiste oggi tra lavoro e social
networks nel momento in cui il tempo
lavorativo @ sempre meno distinto dal
tempo non lavorativo? In che modo é
possibile secondo te coniugare l'idea
di “rifiuto del lavoro” alla dimensione
totalizzante del web 2.0?

Geoff Cox: Come dici tu, la confusione
su cio che costituisce lavoro e non-
lavoro sposta l'attenzione su cosa
costituisce una azione efficace. Il
rifiuto del lavoro & una riconosciuta
tattica d’opposizione nel
riconoscimento dello sfruttamento nei
posti di lavoro. Ma é piu difficile
riuscire a vedere come avviene lo
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sfruttamento nell’lambito del
lavoro, o come il non lavorare in sé
possa essere produttivo. Rifiutare
semplicemente di fare parte di una
piattaforma di social network o
rifiutare di inviare informazioni
personali non é& particolarmente
efficace di per sé. Il punto, come ho
provato a spiegare nelle note
introduttive, € come pensare a
“collettivi ben compattati” che
possano essere coinvolti in forme di
produzione che non siano pero
situazioni di sfruttamento. Per questo
faccio riferimento oltre che a Tronti
alla “Grammatica della Moltitudine” di
Virno. Cid di cui c’é bisogho sono
strategie e tecniche per una migliore
organizzazione fondata su principi
differenti.

non-

La produzione pari a pari offre un
esempio dell’'opportunita di esplorare i
limiti della democrazia e di ripensarne
le politiche. Penso sia un’interessante
area di attivita che sta acquisendo
importanza sia come espressione di ”
democrazia non rappresentativa ” sia
come un sistema economico
alternativo. Le reti sociali possiedono
la potenzialita di trasformare le
relazioni sociali per il bene comune
ma solo se tenute all'interno dello
spazio pubblico e fuori dalla proprieta
privata.
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Clemente Pestelli: “AntiSocial

Notworking” & una ricca repository di
progetti che mostrano un punto di
vista critico delle varie piattaforme di
social networks e dei simboli del web
2.0. Cosa dobbiamo aspettarci dai
lavori contenuti nel database? Un
semplice punto di vista o magari
qualche utile tecnica per una nuova
resistenza creativa?

Geoff Cox: Il progetto & semplice in
sé, confida di mettere assieme opere
critiche nuove ed altre gia esistenti in
un corpo di pratiche che si discostano
dal web 2.0 in quanto attacco alla
produzione paritaria nel
Sono presenti
progetti conosciuti e meno conosciuti

senso
descritto prima.

ma assieme dimostrano l'utilita delle
pratica
nell'interrogare le forme popolari - e

creativa dell’arte

potrei anche voler fare una distinzione
qua tra popolare e populismo.

Le organizzazioni artistiche hanno
adottato con entusiasmo la retorica
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del social networking ma la critica &
molto meno sviluppata, almeno qua
nel Regno Unito. Il progetto ha
provato a mettere assieme perlopiu
pratiche appartenenti alla software
culture per portarli all’'attenzione del
mondo dell’arte contemporanea -
ricordo che ho prodotto questo
progetto come parte del mio mandato
curatoriale presso Arnolfini, una
organizzazione di arte contemporanea
che inizia solo ora ad occuparsi di
Internet. Ma a parte questo, la tua
domanda é posta per comprendere se
le strategie di opposizione siano
solamente oppositive piuttosto che
trasformative. Questa & una delle
questioni cruciali per tutti coloro che
operano nell’lambito della pratica
critica.

Altrimenti la politica potrebbe
semplicemente essere espressa come
un tema di tendenza, come come si
vede ogni volta nella pratica artistica
contemporanea. La sfida sta nel capire
come rendere l'arte in grado di



trasformare la realta o valutare se
I’arte pud avere un ruolo in tutto
questo . Penso che il potenziale di
trasformazione delle relazioni sociali &
dimostrato nella dinamica sociale
delle tecnologie di rete ma, come ho
gia detto, solo se certi principi
vengono mantenuti. Inoltre penso che
le attuali battaglie sulla condivisione
di contenuti digitali come, ad
esempio, quelle riguardanti il
filesharing per o peer, siano di cruciale
importanza ed & qua che la resistenza
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creativa si trova ben posizionata.
Ulteriori progetti in cui sono coinvolto
continueranno ad esplorare questo
tema con lo spirito dell’antisocial
notworking.

http: roject.arnolfini.org.uk/project
s/2008/antisocial/
http: roject.arnolfini.org.uk/project

s/2008/antisocial/notes.php
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Netsukuku. Close The World, Txen Eht Nepo

Davide Anni

ip: 123.123.)
hash{ hosmame

‘FreakMer andna”™ )

== 11.12.33.4

Node¥

ip: 11,22 33 44
i [FreakMet.andna nel database del nodo Y]
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{hash_11 3344 = 123123 123.1235)

Interfacce, protocolli, pachetti ip,
router, ISP, browser, linguaggi di
programmazione, sono i fondamentali
protagonisti del mutamento dalla
comunicazione assimetrica a quella
partecipativa, prepotentemente
entrata nella nostra vita, cambiando
canoni e ruoli di ognuno di noi.

Questo modo di operare,
“trasparente”, che descrive tratti
caratteristici personali, & a mio parere,
molto discutibile e a differenza di
quanto si pensi, poco libero. Progetti
di sovversione, attivismo, artivismo
sono “spesso” il frutto fiacco, retorico
e funzionale che alimenta piu che
cambiare, fa sorridere piu che
pensare, e mi rende consapevole dell’
impossibilita dell’arte, di essere un
originale alternativa nel calderone dei
nuovi media.
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Come condividere la proprieta di
internet? Come destrutturare una
struttura gerarchica in espansione
continua? Come comunicare
digitalmente senza chiedere il
preventivo permesso alle autorita, e
mendicare interfacce che gratificano
la partecipazione “many to many”?
Semplice! Non ci resta altro che
sostituirla.

Queste sono alcune premesse del
progetto Netsukuku, una rete
distribuita, decentralizzata
pienamente efficiente; una rete che
possa quindi non essere sottoposta a
nessun tipo di governo, che sia
globale e distribuita, anonima e non
controllata, non necessariamente
separata da Internet, senza il supporto
di alcun server, ISP e di alcuna autorita
centrale. Da ora in poi non sara piu
Internet ma Netsukukul!.

e




Tecnicamente Netsukuku & un altro
protocollo di routing, dove é possibile
implementare su di esso effettivi
sistemi distribuiti, come ad esempio
I’Abnormal Netsukuku Domain Name
Anarchy (ANDNA), che sostituira’
I'attuale sistema gerarchico e
centralizzato dei DNS (cioé il dominio
identificativo e univoco). L'indirizzo IP
che identifica un computer é scelto
cioé casualmente ed in modo univoco
(eventuali collisioni vengono risolte),
quindi non é associabile ad una
localita fisica precisa, e le rotte stesse,
essendo formate da un numero
innumerevole di nodi, tendono ad
avere una complessita e densita
talmente elevata da rendere il
tracciamento di un nodo un’impresa
estremamente complicata.

Composta inizialmente da 14000 righe
di codice, grazie alla caratteristica di
essere open source con licenza GPL, &
in continua espansione ed é arrivata
ad oggi a circa 40000 righe di codice.
E’ impensabile
immediatamente da internet a
Netsukuku, ma il progetto é
comunque una boccata di ossigeno,
un nuovo dialogo per la circolazione di
idee diverse, per lo sviluppo di un
processo democratico e per il pieno
diritto di cittadinanza all'interno della
societa di informazioni.

migrare

Si intrave quindi in Netsukuku un forte
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valore estetico: esso estende le
possibilita dell’arte di fare network, e
si caraterizza per essere una grande
opera interattiva.

La ricerca svolta, grazie alla Mailing
list, ed al canale IRC (internet relay
chat) di Netsukuku, si @ rivelata uno
strumento fondamentale per
avvicinarmi al progetto pratico e
teorico; L’'animata partecipazione e la
fitta corrispondenza da parte dei
diretti sviluppatori, ha risposto alle
domande con molta precisione,
entusiasmo e qualita da vendere;
creando in continuazione materiale da
consultare, studiare, condividere, di
conseguenza consiglio agli interessati
di sfruttare questi canali per
approfondire I'argomento. Tempo,
luoghi, e personale della FreakNet
MedialLab di Catania (il gruppo di
sviluppatori originario del sistema di
routing sperimentale di tipo peer-t-
-peer) permettendo, ci sara il
prossimo ottobre un workshop nel
Nord lItalia, che illustrera piu



esaustivamente quanto detto.

Un ringraziamento speciale ad Alpt, il
leggendario “ragazzo” che ha iniziato a
scrivere il software, e a tutti gli
sviluppatori globali che hanno
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risposto pazientemente alle mie
domande.

http://netsukuku.freaknet.org/



http://netsukuku.freaknet.org/

Le Conversazioni Postdigitali Di Maurizio

Bolognini

Lucrezia Cippitelli

fa

Alcuni numeri

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

e.asp?id=189), nell’'ormai storico
numero 6 del giugno 2005 per la
precisione, DigiMag aveva gia
introdotto il lavoro di Maurizio
Bolognini in occasione di una mostra
intitolata “Macchine programmate” al
museo Villa Croce di Genova.

Qualche anno prima avevo conosciuto
il suo lavoro in una mostra al Museo
Laboratorio di Arte Contemporanea di
Roma, in cui all’'epoca avevo iniziato a
lavorare. La sua mostra intitolata
“Infoinstallazioni” presentava alcuni
dei suoi lavori piu noti: i Computer
sigillati, cases inespugnabili di pc
programmati per generare immagini
random che non venivano mostrate,
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ma vivevano all'interno del sistema
stesso che le realizzava; SMSMS, una
sorta di intervento per crackare uno
dei suoi computer sigillati con un
cellulare, intervenire nel flusso di
immagini generate che veniva
questo si visualizzato da un
proiettore.

Da allora, nei cinque anni che ho
passato al Mlac ho sentito parlare
molto di questo misterioso artista e
intellettuale, che viveva ritirato (ai
miei occhi) nel profondo nord, lontano
da una citta caotica ma anche vivace
come Roma, e che agiva in bilico tra
I'appartenenza a quello che all’epoca
mi sembrava un mondo un po’
mainstream dell’arte (in cui esponeva)
e il mondo che scintillava ancora di un
aura di sperimentalismo come quello
dei Media. Sistema dell’arte con la A
maiuscola e Festivals dedicati ai
media ed alle tecnologie; opere d’arte
e hacklab; democrazia elettronica ed
installazioni nei musei: quale strano
personaggio riusciva a giostrarsi con
disinvoltura, in bilico tra due mondi
che corrono su binari paralleli e, pure
intersecandosi qualche volta,
comunicano usando codici linguistici
ed autoreferenzialita completamente


http://www.digicult.it/digimag/article.asp?id=189
http://www.digicult.it/digimag/article.asp?id=189

differenti?.

A Maurizio Bolognini, Domenico
Scudero, curatore del Mlac, aveva
dedicato un libro che accompagnava
la mostra Infoinstallazioni; ancora,
Bolognini contribuiva regolarmente a
un progetto editoriale che fa
riferimento al Mlac, la rivista “Luxflux”,
di cui pure ho fatto parte per un buon
periodo della mia vita.

Bolognini era lo scrittore sempre
puntuale e meticoloso, che mandava
gli articoli in tempo, carichi di
riferimenti, note, immagini, didascalie:
avevo sempre l'idea che si trattasse di
una passione domata dalla necessita
di comunicare, essere esaurienti e
farsi capire. Ricordo di avere raccolto
e portato dall’editore interviste a
personaggi come Eduardo Kac e Roy
Ascott, Mario Costa e Robert C.
Morgan: la nostra rivista pullulava di
testi organizzati e realizzati da e su
Bolognini, in cui 'avanguardia artistica
e culturale degli ultimi vent’anni
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veniva sviscerata e spiegata, messa a
fuoco e discussa, categorizzata e resa
accessibile. Cosi accanto a colloqui un
po’ piu accademici sull’arte
contemporanea, questo artista-
ricercatore apriva degli spiragli su
temi come reti e “neotecnologie”,
bioarte e nanotecnologie, sistema
dell’arte e festival, condivisione e
collezionismo, sintesi digitale e
attivismo.

Il linguaggio limpido, I'urgenza di
stimolare il pensiero critico partendo
da informazioni, nomi, progetti,
definizioni; I'assoluta lontananza dai
cliché linguistici criptici ed
autoreferenziali dei critici d’arte che
amano “scrivere complicato: tutti
elementi che tradivano la volonta
“costruttiva” tipica di chi é “producer”
e vuole ricostruire le coordinate di un
contesto in cui inserire e dare senso
alle esperienze in cui si trova immerso.

Quei saggi e quelle conversazioni
sono oggi raccolte in un libro



antologico edito da Carocci nella
collana “Storia dell’Arte” e che sara
distribuito dai primi di ottobre:
“Postdigitale. Conversazioni sull'arte e
sulle nuove tecnologie”. Il libro
ripercorre e documenta diversi anni di
ricerche e scambi teorici di Bolognini
con altri artisti, curatori, critici, storici.
Insieme agli articoli gia citati
pubblicati su “Luxflux” (tra cui anche
due lunghe interviste rispettivamente
di Domenico Scudiero e Simonetta
Lux), l'artista propone conversazioni
realizzate, tra gli altri, con Richard
Stallmann, Enrico Pedrini, Gerfried
Stocker. Con assoluta noncuranza per
confini di contesto, Bolognini mischia
il diavolo con l'acqua santa, guru
dell’etica hacker e del copyleft con
guru del collezionismo, accademici
acclamati con enfants prodiges delle
modificazioni genetiche.

Bolognini stesso ci spiega perché
nell’introduzione di questo
testo/ricerca. L’'arte che si basa
sull'uso delle tecnologie & arrivata a
una svolta, dopo una prima fase
pionieristica. L’'arte legata alle
tecnologie digitali si sta stabilizzando:
si veda la pur lenta e graduale
apertura di musei ed istituzioni (il
“sistema dell’arte”) e l'ingresso di
strumenti digitali nella produzione di
artisti che di tecnologico hanno
veramente poco. E’ quindi questo il
momento di forzare i limiti e far
riflettere gli addetti ai lavori dell’arte -
dall'interno dell’'esperienza effettuale
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del producer e non della costruzione
teorica del critico - cosa significa
digitale (si veda la conversazione con
Simonetta Lux in cui I'autore spiega in
maniera incredibilmente semplice ed
illuminante la differenza tra analogico
e digitale) e che razza di artista é
quello che pensa al funzionamento
degli strumenti che usa e con questo
mette in scacco il senso stesso
dell'arte all'inizio del XXI secolo.
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Un libro militante insomma, che tenta
di chiarire dubbi,
semplificazioni e banalita su quel
polpettone magmatico
definizione spazia da multimediale a

errori e

la cui

nuovi media, da interattivo a virtuale,
da hi-tech a partecipazione. Con uno
scopo preciso: decostruire la stessa
idea postmoderna dell’arte, secondo
cui nella ricerca artistica oggi non ci
sia piu ‘possibilita di scelta e
radicalita» se non
un’indifferenziazione autoreferenziale
in cui il

metafore stesse dell’arte e non al

criticismo é rivolto alle



reale.

‘Le tecnologie digitali spiega
Bolognini introducono nella
sperimentazione artistica alcune
questioni forti»: natura dei media,
bioetica, democrazia, coinvolgimento
del pubblico, svuotamento di senso
della paternita autoriale (e quindi
diritti d’autore e copyright). Temi
questi si rivelano strumenti essenziali
per I'interpretazione non dell’arte ma
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del mondo, e che fanno percio di

queste sperimentazioni la vera
avanguardia del presente.
www.bolognini.org/bolognini_PDIG.h

tm

www.luxflux.net/museolab/MOSTRE
/bolognini.htm

www.luxflux.net/n6/artintheory3.htm
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The Artist As Artwork In Virtual World - Parte 2

Domenico Quaranta

Ma a prescindere da “cosa” venga
prodotto, va detto che qualsiasi cosa,
in un mondo virtuale, esiste prima di
tutto come costrutto culturale . E
tutto, quindi, puo essere fatto oggetto
di progettualita artistica, artista
compreso. In altre parole, un avatar
artista che lavora in Second Life, quale
che sia il mezzo che utilizza, & prima
di tutto il progetto artistico di un
artista reale sulla piattaforma di
Second Life.

Questa “operativita su piu livelli”, sia
ben chiaro, pud essere applicata in
qualsiasi settore, non solo in campo
artistico. E la consapevolezza con cui
viene gestita si misura con la quantita
di senso che si riesce ad aggregare
attorno alla personalita del proprio
alter ego virtuale, o avatar. Il successo
di personaggi celebri come Aimee

38

Weber o Anshe Chung
(rispettivamente, una delle piu
stimate designer e la prima milionaria
di Second Life) non dipende solo dai
loro lavori, e dai contratti che sono
riuscite a firmare: dipende, prima di
tutto, dalla loro abilita nell'interpretare
il ruolo della designer di successo e
della palazzinara milionaria. Un cattivo
pittore resta un cattivo pittore anche

in Second Life.

Ma costruire il personaggio del cattivo
pittore che riesce a infestare, con le
sue opere di dubbio gusto, le case dei
residenti potrebbe essere un
interessante progetto concettuale.

L'attenta gestione del proprio mito &
una strategia ben nota all’arte
contemporanea, e non solo. Giorgio
de Chirico ha recitato con ironia la



parte del “Pictor Optimus”
tradizionalista e acerrimo nemico di
ogni modernismo per buona parte
della sua vita, e al di la di ogni reale
convincimento. Andy Warhol é stato
abilissimo nella gestione mediatica
della sua maschera pubblica, cosi
come, in tempi piu recenti, Jeff Koons
o Damien Hirst. Quello che Second
Life aggiunge a questa pratica é la
possibilita di dare a queste identita
costruite una loro consistenza
mediatica, di moltiplicarle senza limiti
e di renderle indipendenti da noi.

Qui, il Marcel Duchamp di turno puo
non solo dare vita a diverse Rrose
Selavy; puo farle agire sotto i nostri
occhi, farle entrare in relazione con
noi, renderle piu reali di quanto sia lui.
Puo dare loro un corpo (umano,
umanoide o completamente astratto),
costruirgli una storia e un carattere,
renderle qualcosa di vivo e di
indipendente da lui. Tutti gli esempi
migliori dell’arte in SL fanno della
costruzione dell’artista e del suo mito
'oggetto dei loro sforzi maggiori,
seppur in forme (e con implicazioni)
molto diverse. Vediamone alcuni
esempi.
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Eva e Franco Mattes

C’era una volta un collettivo artistico
chiamato 0100101110101101.0RG : una
sigla ambigua, dietro cui agiva un
gruppo di individui difficilmente
identificabili per nazionalita, sesso e
numero. Plagiavano siti, si
appropriavano di identita altrui (il
Vaticano, la Nike ), ne creavano di
nuove (Darko Maver), e interagivano
con il pubblico e la comunicazione
con nomi sempre diversi. Con il
complesso di progetti chiamato
“glasnost”, iniziato con Life Sharing
(2000), 0100101110101101.0RG fa un
salto di qualita, passando dal
mascheramento dell'identita alla
trasparenza del digitale. Life Sharing
consente a chiunque di entrare,
attraverso il loro sito, nel loro
computer, condiviso in Rete
attraverso un sistema di file sharing, e
di interagire con i loro dati in tempo
reale: leggere le loro mail, copiare i
loro dati, intrufolarsi tra le loro
cartelle. Qualcuno parla di
“pornografia digitale”. Il progetto
successivo, chiamato Vopos (2002),
consente invece di monitorare i loro
movimenti sulla mappa del mondo
attraverso un sistema GPS.
0100101110101101.0RG acquista una
fisionomia piu chiara, ma il processo
di ricostruzione identitaria & ancora
parziale. Come per l'artista da loro



creato, Darko Maver, o come per
Rrose Selavy, abbiamo su di loro una
serie di indizi, di tracce, di documenti,
di dati: ma basta tutto cio a sancirne
I'esistenza?

Nei progetti successivi,
0100101110101101.0RG comincia ad
affiancare alla sigla i nomi di Eva e
Franco Mattes. Marito e moglie?
Fratelli, o cugini? Hanno lo stesso
cognome, ma Eva Mattes & un’attrice
e cantante tedesca, una delle muse di
Werner Herzog.. Le illazioni che
produce la loro nuova identita fanno
capire che si tratta, ancora, di
“costrutti culturali”, maschere
identitarie. “Eva e Franco Mattes sono

un costrutto tanto quanto

loro
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0100101110101101.0RG, forse anche di
piu”, dicono [14]. Con i Portraits, i
Mattes cominciano a intuire 'enorme
potere dei mondi virtuali, la loro
capacita di rendere reali queste
maschere. E cominciano a intuire il
potere. Vedere Lanai Jarrico
rimettere gli abiti che indossava
durante I'ormai celebre scatto che la
immortala nella serie 13 Most Beautiful
Avatars , e pavoneggiarsi di fronte al
sui ritratto per la soddisfazione dei
fotografi, ha il potere di una
rivelazione: dice che quel ritratto le ha
confermato la sua esistenza, I’ha resa
inattaccabile dai sospetti di chiunque
creda che un avatar sia solo la
proiezione di qualcosa.



Anche Eva e Franco, in SL, hanno
bisogno di un avatar. Dati i
precedenti, la loro scelta potrebbe
sembrare bizzarra, ma & invece
estremamente coerente: in un mondo
in cui puoi essere chiunque e
qualunque cosa, loro decidono di
essere se stessi [15]. Se stessi?
Confezionano avatar
straordinariamente somiglianti all’Eva
e Franco Mattes che capita, talvolta,
di incontrare nella realta: statura
media, fisico snello e nervoso,
abbigliamento sobrio e rigorosamente
nero; capelli neri e ribelli per lui, lunghi
e biondi per lei. Questo vuol dire
essere “se stessi” in SL? Non credo.
Questo vuol dire trasformare il proprio
corpo in una maschera, e questa
maschera in un corpo nuovo.

L'Eva e Franco Mattes che, in SL,
interpretano le performance di Chris
Burden, Vito Acconci, Marina
Abramovic e Ulay, Gilbert e George
[16] sono la condizione senza la quale
le loro performance non
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esisterebbero, né avrebbero senso.
Non & un caso che quasi tutte si
impegnino a riflettere su quello che
accade a una performance progettata
per corpi di carne e di ossa quando
viene interpretata da corpi di poligoni
e texture, e sul senso di questioni
fortemente fisiche come la violenza, il
pudore, la sessualita in un mondo
virtuale.

Gazira Babeli

“My body can go barefoot, but my
avatar needs Prada shoes.” [17]

Gazira Babeli & uno dei molti avatar di
Second Life che hanno deciso di
tenere un velo sull'identita del loro
alter-ego “reale”: una pratica diffusa
fra gli utenti comuni, ma di solito
disattesa dai personaggi pubblici, che
il piu delle volte cercano di rendere
ben chiaro chi siano nella realta.

Anche perché, é evidente, il loro
successo in SL puo essere un ottimo
strumento promozionale per la loro



attivita reale. Questo vale in modo
particolare per gli artisti, il che spiega
abbastanza bene la nuvola di curiosita
che si & addensata sul capo (o meglio,
sul cappello, uno dei suoi attributi
fondamentali) di Gazira,
probabilmente I'artista piu nota e
stimata di SL e, indubbiamente, uno
dei casi piu riusciti di costruzione
identitaria. Ovviamente, I'impossibilita
di considerarla I'emanazione di
qualcuno di identificabile ha
contribuito alla realta di Gazira, cosi
come il suo usare SL non come uno
strumento promozionale, ma come il
suo ambiente nativo, I'unico luogo in
cui puo dire di essere . Anche le sue
opere contribuiscono a disegnarne il
ritratto, e a delinearne la personalita
altro caso strano, in un ambiente in
cui, spesso, I'avatar sembra poco piu
di uno strumento per interagire con
gli altri e per creare dei lavori. Gazira &
la strega irascibile che scatena
terremoti, scaglia pizze e vinili,
imprigiona gli spettatori in lattine di
Campbell’'s Soup; é l'artista irriverente
cacciata dai luoghi ufficiali dell’arte, la
sola in grado di violare i tanti tabu di
SL, deformando gli avatar, “donando”
letteralmente il suo corpo (ossia,
permettendo a chiunque di
indossarlo), rubando le skin degli altri
avatar.

Nell'isolamento di Locus Solus (questo
il nome della sua isola), Gazira non e,
in effetti, molto diversa da Martial
Canterel, il bizzarro inventore che nel

42

romanzo di Raymond Roussel [18] - da
vita a oggetti che sono prima di tutto
il frutto di una manipolazione creativa
del linguaggio. Gazira manipola testi (
script ) che danno vita a eventi, e
chiama tutto questo “performance”
(anche se la forma che pud prendere &
quella di una scultura, di un quadro o
una installazione). Impenetrabile
dietro i suoi occhiali scuri, tiene i suoi
script nel cappello, e prova
direttamente su se stessa le sue
azioni.

Dancoyote Antonelli & 3Juria

Yoshikawa

Diversamente da Gazira, Dancoyote e
Juria hanno preso quasi subito le
distanze dal loro avatar. Questi due
artisti sviluppano, in modi diversi, un
analogo lavoro “formalista”, incentrato
cioé sullo sfruttamento delle
potenzialita estetiche e multimediali
del medium utilizzato. Per loro, SL &
un software da sfruttare in tutte le sue
potenzialita, piu che un universo



sociale con cui entrare in relazione.
Forse, a differenza di Gazira, non sono
ancora riusciti a capire che, in un
mondo virtuale, software e socialita
sono due facce della stessa medaglia:
costruire un’installazione vuol dire
sempre modellare spazi di vita,
relazioni, nuovi modi di interagire con
il mondo. In ogni caso, il loro lavoro e
quello dei numerosi artisti che si
collocano sulla stessa linea e
amatissimo dall’élite culturale di SL,
cosi come dagli stessi Linden, che vi
vedono la perfetta applicazione di
quel sogno di creativita permanente
da cui e nata SL.

Nella vita reale, Dancoyote Antonelli &
DC Spensley, un artista non piu
giovanissimo il cui lavoro sembra la
versione attardata di quella “cyberart”
che furoreggiava nei primi anni
Novanta: elaborazioni digitali, frattali,
software di elaborazione
tridimensionale. In SL, invece, & un
artista all’avanguardia, che ha
recentemente riunito i suoi lavori piu
spettacolari in un futuristico museo a
lui dedicato. Sarebbe semplicistico,
tuttavia, attribuire il merito dello
svecchiamento del suo linguaggio al
motore grafico di SL. Il fatto & che,
dando vita a Dancoyote, DC Spensley
€ riuscito a trasformarlo
nell'incarnazione dei sogni lisergici di
Philip Rosedale. Dancoyote & un
ragazzino, ha il “sesto dito” della
creativita, & intraprendente e
dinamico, pienamente consapevole
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del suo ruolo, pieno di sogni di
grandezza che sa tradurre in realta,
perché ha capito che, in SL, “l'unico
limite @ quello che poni alla tua
immaginazione” (se suona un po’
retorico? Lo é: € uno dei motti dei
Linden).

Al suo confronto, Juria Yoshikawa é
decisamente piu modesta. E
comparsa in SL all’inizio del 2007,
proponendo i suoi lavori un po’
ovunque. Si tratta, per lo piu, di
installazioni e ambienti che
smaterializzano gli spazi 3D di SL,
trasformandoli in agglomerati di
pareti traslucide e di luci colorate in
cui si perde totalmente il senso dello
spazio, in una sorta di nirvana digitale
di alto impatto visivo. Lei & piccola, un
po’ rigida nei movimenti, e dai
lineamenti decisamente orientali
sotto un casco solido di capelli azzurri.
Poste queste premesse, ha sorpreso
un po’ tutti scoprire, qualche mese
dopo, che Juria é un artista digitale di
nome Lance Shields, attivo sulla scena
della new media art giapponese dai
primi anni Novanta.




Shields parla di Juria in terza persona,
e spiega: “Sceglie inevitabilmente una
scala piu grande di quella di un
normale lavoro di galleria, perché gli
interessa che la gente esperisca il
lavoro in modo fisico attraversandolo
in volo o di corsa, e socializzando
allinterno dell’'opera. Per Juria, l'arte
virtuale é essere liberi di creare in
modi che sono impossibili nella vita
reale.” [19]

Juria Yoshikawa e Dancoyote
Antonelli sono ormai curiosamente
indipendenti dai loro creatori. Non
solo, ma sembrano aver dato vita a
un’arte di gran lunga superiore alla
loro. In realta, quello che ci sembra un
paradosso del virtuale & solo un errore
di prospettiva: Juria e Dancoyote sono
I'opera migliore di due figure
secondarie della ricerca sul digitale
che sono riuscite a cogliere tutte le
potenzialita di una seconda vita.

[14] - Domenico Quaranta, “L’azione
piu radicale & sovvertire se stessi”.
Intervista con Eva e Franco Mattes
(a.k.a. 0100101110101101.0RG). In
Domenico Quaranta (a cura di), Eva e
Franco Mattes (a.k.a.
0100101110101101.0RG): Portraits , cat.
della mostra, Brescia,
Fabioparisartgallery, 2007.
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[15] - “Since within virtual worlds you
can be whoever and whatever, we
find more interesting to be ourselves.”
In AAVV, Nothing is true, everything is
possible, 2007.

http://www.0100101110101101.0r
me/performances/interview.html

ho

[16] - Faccio riferimento alle Synthetic
Performances , una serie di re-
interpretazioni di classici della
performance che Eva e Franco Mattes
stanno sviluppando in Second Life in
questi ultimi mesi.

Cfr.
http://www.0100101110101101.org/ho
me/performances/index.html

[17] - Gazira Babeli, in Tilman

Baumgaertel, “My body can walk
barefoot, but my avatar needs Prada
shoes”

Interview with Gazira Babeli, in
Nettime , 23 marzo 2007,
http://www.nettime.org/Lists-Archiv

es/nettime-1-0703/msg00032.html

[18] - Raymond Roussel, Locus Solus ,
1914. Giulio Einaudi Editore, Torino
1975

[19] - “She inevitably chooses scales
larger than conventional gallery work
because she is interested in people
experiencing the work in a physical
way - flying through them, riding on
them and socializing within the art. To
Juria virtual art is about freeing
oneself up to create in ways she finds


http://www.0100101110101101.org/home/performances/interview.html
http://www.0100101110101101.org/home/performances/interview.html
http://www.0100101110101101.org/home/performances/index.html
http://www.0100101110101101.org/home/performances/index.html
http://www.nettime.org/Lists-Archives/nettime-l-0703/msg00032.html
http://www.nettime.org/Lists-Archives/nettime-l-0703/msg00032.html

impossible in real life.” Cfr. http://adaweb.walkerart.or roject
http://memespelunk.org/blog/?page homeport/

id=39
http://www.opensorcery.net/velvet-
strike/

http://adaweb.walkerart.or http://www.delappe.net

http://www.thepalace.com/ http://www.simgallery.net
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http://memespelunk.org/blog/?page_id=39
http://memespelunk.org/blog/?page_id=39
http://adaweb.walkerart.org/
http://www.thepalace.com/
http://adaweb.walkerart.org/project/homeport/
http://adaweb.walkerart.org/project/homeport/
http://www.opensorcery.net/velvet-strike/
http://www.opensorcery.net/velvet-strike/
http://www.delappe.net/
http://www.simgallery.net/

Julien Maire, Leonardo E L’anatomia Del Visivo

Marco Mancuso

Lo sfasamento tra piano reale e
illusione, tra abitudini percettive e un
nuovo modo di guardare attraverso la
macchina. Un passo falso che
interrompe il ritmo normale di
percezione e lascia intravedere altre
possibili ri-costruzioni di cid che
vediamo. Un altalenare giocoso tra
questi due piani é la traccia che lega il
lavoro di Julien Maire, artista francese
trapiantato a Berlino, che attraverso
performance e installazioni,
apparentemente molto diverse tra
loro, crea momenti e spazi di
compressione, sovrapposizione e
illusione percettiva.

Piccole sezioni spazio temporali nelle
quali decompone la visione ottica e la
sua interpretazione. Piccole, perch’e il
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formato ridotto, sia temporale che
spaziale, e utile all’artista per isolare il
gioco creato e indurre nello spettatore
una fruizione intima, un’osservazione
che annulli la distanza tra I'evento
artistico e lo inserisca il piu possibile
nella percezione abituale, per
smontarla dall’'interno.

In alcune performance la sorpresa e la
manomissione del reale & diretta,
semplice, e per questo ancor piu
sorprendente. Come nella
performance “Digit”, presente anche
all'ultima edizione di Trasmediale e
Sonic Acts, scarna nel mostrare una
situazione fin troppo banale, un
uomo, l'artista, che scrive seduto al
suo banchetto tra il pubblico, ma
magica nel celare il trucco grazie al
quale il dito nudo scorre sul foglio
lasciando tracce di inchiostro al
semplice tocco. In altri lavori é
l'illusione stessa ad essere decostruita,
quella creata dal medium, inteso
come struttura e meccanismo di
costruzione di realta, metabolizzato
ormai inconsapevolmente nei nostri
meccanismi abituali di visione, una
delle realta che quotidianamente
esperiamo.



Julien Maire guarda al medium con lo
stesso approccio dada con il quale
guarda al reale, smonta, decostruisce
il funzionamento della percezione
come quello della macchina. Nel caso
del medium cerca macchine, quasi

sempre analogiche, perche gli
permettono di poter agire
artigianalmente sul proprio

funzionamento.

Come nel live cinema del bellissimo
lavoro “Demi-Pas”, una ricostruzione
del flusso narrativo di un breve film
costruito attraverso la sequenza di
diapositive meccaniche composte
dall’artista come piccoli teatrini
trasparenti sovrapposti. L’illusione del
movimento cinematografico nasce
non dallo scorrimento di moduli fissi
orizzontali, come nella pellicola, bensi
da singoli moduli che celano in essi
stessi il movimento attivato in tempo
reale dall’artista. Mentre il piano
spaziale, instaura un’altra illusione,
quella della profondita di campo, una
tridimensionalita fittizia, prodotta
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dalla sovrapposizione di livelli
compressi e bidimensionali.

Infine in installazioni come “Exploding
Camera” e “Low resolution cinema®,
Juliene Maire non si limita a smontare
e ricostruite ma letteralmente
disseziona e amputa strumenti di uso
abituale, e propone allo spettatore
questa anatomia della macchina per
spingerlo a cercarne un nuovo
funzionamento, non crea il medium
ma attua quel processo che Rosalid
Krauss (teorico e autore del seminale
“Reinvetare il medium” edito in Italia
da Bruno Mondadori, co-fondatore e
co-direttore della rivista October,
veterana di Artforum negli anni 60 e
70) definisce come “re-invenzione” del
mezzo.

Marco Mancuso e Claudia D’Alonzo:
Julien, quale é il tuo background
artistico e culturale? E quale la
tradizione artistica alla quale fai
riferimento?

Julien Maire: Ho iniziato i miei studi



facendo una scuola d’arte classica,
conclusa nel 1995, non legata
alllambiente dei nuovi media ma piu
legata a discipline come la pittura, la
scultura, ecc un scuola piccola, a
Metz, in cui c’era molta liberta per
sviluppare le proprie idee e progetti.
All'inizio ero focalizzato sul concetto e
sull’'idea della prospettiva, come cioé
rappresentare il mondo in 3
dimensioni in modalita a 2 dimensioni.
Un'idea semplice ma molto
importante per me: come
comprimere e riprodurre il mondo
reale in un altro modo, con un altro
sistema bidimensionale. Sono quindi
partito nella mia ricerca con il disegno
e la scultura, per poi passare
velocemente alla meccanica e infine
alla sua integrazione con i computer.

Marco Mancuso e Claudia D’Alonzo:
Come lavori sulle tue macchine? Sia il
“Low resolution cinema” che
“Exploding camera” che in “Demi-Pas”,
c’é@ un’attenzione maniacale alla
costruzione dei tuoi apparati. Dove hai
imparato e come nasce una nuova
idea, come ci lavori sopra?

in

Julien Maire: Ho imparato tutto quello
che so semplicemente rompendo le
macchine e gli strumenti meccanici
che poi utilizzo. Ho iniziato a lavorare
con i meccanismi e I'elettronica circa
10 anni fa e ho imparato tutto
guardando dentro le macchine e i vari
pezzi di ricambio e cercando

principalmente di capirne il
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funzionamento. Le tecnologie
moderne sono molto complesse e
difficilmente comprensibili, a
differenze di quelle meccaniche che si
possono comprendere e replicare e
modificare. lo lavoro in maniera
analoga a quello che faceva Leonardo
da Vinci, quando per disegnare al
meglio l'interno del corpo umano
aveva semplicemente bisogno di
guardarci dentro per capire come era
fatto. Nascono molte idee su come
lavorare, nel momento
comprendo il funzionamento
profondo di una macchina.

in cui

Marco Mancuso e Claudia D’Alonzo:
Quando comprendi
determinato meccanismo
importante per te? O meglio, nasce
prima l'idea e dopo di che cerchi una
modalita per realizzarla, oppure
comprendi la potenzialita di un
sistema e a quel punto nasce in te
un’eventuale idea di utilizzo?

che un

e

Julien Maire: Dipende. A volte



nascono in me delle idee
completamente per caso e cerco
quindi un modo per realizzarle, a volte
in modo efficace altre volte no. E’ un
po’ lo stesso approccio del cinema
sperimentale, anche se io sono molto
piu interessato a produrre un vero e
proprio film, magari con tecniche
sperimentali, che sperimentare con
varie tecniche per vedere se lI'effetto
finale é interessante o meno. A me
piace controllare le cose, essere sicuro
che una cosa accade perché io lo
voglio, lavorando ovviamente in modo
sperimentale: € un processo che
richiede molto lavoro e pud essere
anche piuttosto frustante. Cerco
costantemente modi diversi per fare
le cose, tecniche differenti con le quali
mi piace sperimentare. Se guardi alla
quotidianita di Internet, molti artisti
condividono oggi informazioni,
aumentano le proprie competenze e
skill su un determinato software: & un
modo diverso di relazionarsi alle
tecnologie. lo amo le componenti
meccaniche, amo la dinamicita del
approccio che esse richiedono

Marco Mancuso e Claudia D’Alonzo:
Quindi, come mai secondo te, alcuni
artisti totalmente analogici e
meccanici come te, sono invitati
sempre piu spesso all’interno di
festival che parlano di media art in
generale se non di arte digitale nello
specifico?

Julien Maire: Perché principalmente
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provengo dal mondo dell’arte classica.
Nella media art, molti protagonisti
sono ex programmatori o tecnici che
si ritrovano a trattare con il mondo
dell’arte. Penso che questo possa
essere un po’ un problema a volte,
spesso lo senti nella presentazione di
molte installazioni, tecnicamente
perfette, complesse, che sono cool,
ma non sono propriamente delle
opere d’'arte. Non comunicano questo.

Marco Mancuso e Claudia D’Alonzo:
L'idea di “magia” sembra essere molto
importante nei tuoi lavori. Penso che
per esempio “Digit” sia una delle piu
semplici ma al contempo soprendenti
performance a cui ho assistito negli
ultimi anni. Quale é la relazione per te
tra la “magia” e le teorie di realta
aumentata, cosi come quelle del
cinema sperimentale o dei trucchi
dell’epoca del pre-cinema?

Julien Maire: Quando guardi un film in
realta esso € una sorta di illusione, una
magia: si tratta di molte immagini in



movimento che producono un effetto
complessivo. Il cinema ¢ illusione di
per se, ed & interessante domandarsi
come mai gli spettatori in una sala
siano cosi profondamente coinvolte in
questo processo bidimensionale, che
in fondo non é la realta ma la sua
rappresentazione spesso irreale. Il
cinema €& un processo magico,
secondo me, e la magia che sta alla
base dell’illusione & cid che mi ha
ispirato da sempre. Qualche volta
sono spaventato dalla parola “magia”,
preferisco la parola “prestigio”, che fa
riferimento a qualcosa di
maggiormente meccanico, ottico,
quasi manuale. In Demi-Pas al
contempo tutto & perdo molto chiaro,
non c’é illusione, trucco, tutto
funziona nel modo in cui lo vedi. In
“Digit” (o anche in Piece de Mennet),
invece, la magia si crea solo se lo
spettatore é presente fisicamente alla
performance, perché si deve
necessariamente creare una relazione
tra me e il pubblico. Il mio scopo é
quello di creare un gioco con lo
spettatore, che deve guardare a me
non tanto come un performer quanto
come un'‘immagine, come un film,
immerso nella realta. In “Digit” uso una
tracking camera e l'effetto & molto
semplice, ma riesco a portare una
determinata proprieta dellimmagine
all’'interno della realta: e questa é
l'illusione che creo

Marco Mancuso e Claudia D’Alonzo: Il
fattore sorpresa nello spettatore é
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quindi per te molto importante, cosi
come la relazione con il pubblico, con
lo spazio che ti circonda. Tu provochi
il pubblico, modificando quello che
loro percepiscono normalmente come
realta

Julien Maire: Dietro alla tua domanda
c’é lI'idea di interazione, ma la sola
interazione che mi caratterizza e
quella tra me e le mie macchine.
Penso al contempo di amare molto
I'idea in “Digit” che il pubblico sia cosi
vicino a me, mi piace provocare la loro
curiosita alla comprensione di un
meccanismo piuttosto semplice e
sottile, preciso, certo non eclatante.
Penso che in futuro lavorerd ancora in
questa direzione. Per me & una sorta
di ricerca estetica, amo questo tipo di
approccio.

Photo by Marco Mancuso

Marco Mancuso e Claudia D’Alonzo:
Questa tensione si ritrova anche
all'interno delle tue installazioni, che
sembrano vive, e che consentono al



pubblico di guardare dentro il
meccanismo, capirne il
funzionamento, il mondo in cui riesce
rappresentare la realta. Stiamo
pensando a lavori come “Exploding
camera” o “Low resolution cinema”
per esempio

Julien Maire: Infatti questo é il motivo
per cui non amo le registrazioni, ma
tutto avviene sempre dal vivo, di
fronte al pubblico presente, sia di
fronte a un’installazione che in un live.
In “Exploding camera” la stanza é
completamente buia, e il pubblico &
incuriosito e spinto a muoversi
attorno all'installazione per
comprenderne il meccanismo

Marco Mancuso e Claudia D’Alonzo:
Tu sei stato definito un archeologo dei
media, ma secondo noi é& da
specificare che sei di un tipo speciale.
Sei cioeé di quel tipo di artisti che non
sono solo in grado di replicare un
media analogico, ma letteralmente di
re-inventarlo, trovando nuove
modalita di utilizzo. Secondo le teorie
della Krauss, tu crei un nuovo uso di
quel determinato media,
rappresentando la realta attraverso la
decostruzione di un meccanismo
conosciuto. Come ti rapporti a queste
teorie, che spesso rimangono solo
parole ma che nel tuo caso trovano
applicazione pratica?

Juliene Maire: Personalmente sono
molto interessato a mostrare una
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nuova realta mediante un uso
alternativo di un determinato media.
Se vuoi rappresentare un film su un
certo soggetto, devi sviluppare il tuo
proprio medium che si adatti al
meglio con quel soggetto. In “Demi-
Pas”, per esempio, per raccontare la
storia che racconto, uso un media
specifico in modo particolare e
sicuramente decostruito, allo scopo di
sviluppare quella precisa idea e
narrativa. “Exploding Camera”
un‘opera perfetta in questo senso,
I'esempio ideale di questo discorso: in
questo caso il film & ottenuto
dall’esplosione di luci e da un uso
alternativo e decostruito di un media
conosciuto come la videocamera.

e
e

Marco Mancuso e Claudia D’Alonzo:
“Exploding Camera” ha un concept
politico piuttosto forte, riproducendo
gli orrori reali della guerra mediante
un uso assolutamente alternativo e
decostruito del medium tradizionale
della videocamera. Pensiamo che
questa sia un corto-circuito molto



interessante

Julien Maire: Ho avuto l'idea di
“Exploding Camera” quasi 2 anni dopo
gli eventi dell’'ll Settembre. Ero
piuttosto shockato dal fatto che la
iniziato ad
essere uno strumento primario per
registrare eventi delittuosi e di morte,
una vera trasformazione per un
oggetto che amo tantissimo e che
normalmente viene usato in modo
artistico e interessante. Sono stato
molto sorpreso dal fatto che
pochissime persone abbiano parlato
di questo tema. E’ molto importante
quindi per me che il pubblico
comprenda l'idea che sta dietro
“Exploding Camera” e per questo
motivo sto in genere molto attento a
spiegare l'installazione, a dare
informazioni anche se non amo
tantissimo parlare dei miei lavori. Mi
piace al contempo che il pubblico
veda l'opera e poi magari ne
comprenda l'idea portante anche
molto tempo dopo, magari
prendendo informazioni da Internet o
da altre fonti

video camera avesse

Marco Mancuso e Claudia D’Alonzo:
Consideri il concetto di illusionismo
come una vera forma d’arte e non
come semplice intrattenimento?

Julien Maire: In parte ho risposto
prima. lo amo lavorare su piccola
scala, in modo performativo, creando
una relazione anche con una piccola
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audience, in un’atmosfera speciale.
Amo lavorare su piccola scala, in posti
piccoli, che contrastano con le
fantasmagoriche atmosfere tipiche
degli spettacoli di illusionismo. In
qguesto senso si, penso che
I'illusionismo possa essere
considerato come una forma d’arte.

Marco Mancuso e Claudia D’Alonzo:
Come lavori sulla narrativa dei tuoi
lavori, per esempio “Demi-Pas”?
Costruisci cioé una storia sulla base
dei
disposizione, oppure costruisci ogni
volta un sistema apposito per un
passaggio speciali del tuo storyboard?

meccanismi ottici che hai a

Julien Maire: In generale, amo
costruire tutta una serie di processi
meccanici che uso quando mi
servono, anche se ovviamente posso
sviluppare oggetti specifici che
vengono usati in momenti precisi
della storia che racconto. Ognuno dei
moduli che vedi in Demi-Pas ha
richiesto moltissimo tempo per essere



realizzato, per poi alla fine usare una
parte molto piu piccola di quelli che
ho effettivamente costruito. Alcuni di
essi sono usati anche in un altro film
(un lavoro non ancora finito, con un
vero e proprio storyboard, dei dialoghi
e una sceneggiatura) che si chiama
“The Empty”, in cui vengono usate
molte idee di Demi-Pas ma in modo
piu semplice mi sto muovendo molto
in questa direzione, nell’essere cioé
via via sempre piu focalizzato su
precise meccaniche, per essere
sempre piu preciso, con sempre
maggiore semplcita

Marco Mancuso e Claudia D’Alonzo:
Questa attenzione alla narrativa, si
ripete anche nelle tue installazioni?

Julien Maire: Si, in “Low Resolution
Cinema” per esempio, la narrativa &
sviluppata sull’idea della citta di
Berlino. Il progetto nacque in seguito
a una residenza che feci qualche anno
fa qui a Berlino, per una
rappresentazione della citta
contrasto con le immagini che
normalmente i turisti catturano di
essa. Ho quindi speso un anno a
raccogliere fotografie e immagini:
amo le vecchie fotografie, le
colleziono e alcune le ho anche
pagate molto, amo il loro essere a
bassissima risoluzione. Lo schermo,
nell'installazione, & diviso in due parti,
c’é@ un orizzonte che divide
I'inquadratura in due parti: per fare
questo il videoproiettore é stato

in
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decostruito come accade in altri miei
lavori. Ho lavorato quindi quasi come
un fotografo, wun pittore:
decostruendo la potenzialita del
sistema nel momento in cui ho
tagliato la lente dell’LCD, ho operato
in modo analogo al modo in cui i
fotografi lavorano con cura sui loro
negativi. La linea sull'LCD é presente
fisicamente, come nel caso della
pittura, consentendo una geometria
astratta e minimale alllimmagine
finale, facilitata anche dall'utilizzo di
una risoluzione bassissima che mi
consente di aumentare la prospettiva
della proiezione.

Marco Mancuso e Claudia D’Alonzo:
Come ti rapporti al suono e alla
musica presente nei tuoi lavori? In
alcuni di essi, essa sembra essere un
aspetto secondario. In altri, € una
presenza di commento quasi. Hai mai
pensato di sviluppare un vero
progetto audio-video con un
musicista, come puo essere per
esempio Pierre Bastien che ha un



approccio alla musica molto simile a
quello che tu hai con le immagini?

Julien Maire: Penso di avere seri
problemi con il suono, non ne so
moltissimo. Al contempo per Demi-
Pas ho chiesto a un altro regista di
occuparsi del suono: mi piace che il
suono non prevarichi 'immagine su
cui bisogna concentrarsi, che sia
quindi di commento alle immagini. In
Demi-Pas ci sono appunto tracce di
Pierre Chaffer, Pierre Bastien e molti
altri. In Low Resolution Cinema
invece, la musica & di un musicista
giapponese che ha sviluppato
un’interfaccia con Max Msp che
genera il suono connesso con il
movimento del proiettore. Sto
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pensando da tempo comunque a una
performance legata a Low Resolution
Cinema, cosi come ad alcune idee con
il musicista Pierre Bastien, che & un
caro amico, che sento molto vicino e
con cui condivido un approccio
sicuramente simile all’esperienza
audiovisiva. Per ora abbiamo
performato insieme una sola volta a
Londra, quando ci siamo conosciuti,
improvvisando: lui suonava la tromba
sU una mia proiezione, ma é chiaro
che potremmo
sviluppare qualcosa di molto piu
complesso. Vedremo in futuro.

sicuramente

http://julienmaire.ideenshop.net/



http://julienmaire.ideenshop.net/

Silvia Bottiroli / Zapruder: Conversazioni

Silvia Scaravaggi

“Divenire non significa mai imitare,
fare come, e neanche conformarsi a
un modello, fosse pure quello della
giustizia o della verita. Non c’é un
termine da cui si parte, né uno a cui si
arriva o si deve arrivare. E nemmeno

due termini che si scambiano fra loro.
Chiedere ‘che cosa stai diventando?’ e
una cosa particolarmente stupida,
dato che man mano che uno diventa,
muta in se stesso tanto quanto muta
cio che egli diventa. | tipi di divenire
non sono fenomeni di imitazione, né
di assimilazione, bensi di doppia
cattura, di evoluzione non parallela, di
nozze tra due reami. Le nozze sono
sempre contro natura. Sono il
contrario della coppia. Non ci sono piu
macchine binarie: domanda-risposta,
maschile-femminile, uomo-animale
Ecco,
potrebbe essere semplicemente

ecc. una conversazione
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questo, il tracciato di un divenire ”
Gilles Deleuze

(2008), primo
movimento del progetto biennale
“Generazione Tondelli 2008/2009, é
un progetto di Silvia Bottiroli, in
Zapruder

Conversazioni

collaborazione
Filmmakersgroup.

con

La forma originale del’'opera ha la
struttura di cinque videodialoghi,
cinque conversazioni in video con i
cinque drammaturghi vincitori delle
edizioni del Premio Tondelli dal 1999 al
2007: Mimmo Borrelli , Davide Enia,
Stefano Massini , Fausto Paravidino ,
Letizia Russo. Accanto alla versione
originale, proposta in prima assoluta
durante il Festival Riccione TTV, il
progetto & stato presentato in forma
di installazione sonora, dal titolo
Check out alle 16, studiata per cinque
stanze del Sixty Hotel di Riccione.

Le due versioni dell’'opera svelano la
doppia natura del lavoro: la
narrazione, che assume l'aspetto del
libero flusso del dialogo, adatto
all'ascolto e alla riflessione, e la ricerca
sul tempo e lo spazio nell’elemento
scenico e filmico, del teatro e del
video.



Conversazioni & soprattutto un
progetto visivo, nato e pensato per
essere proiettato, adatto ad una
visione intima ed all’ascolto. Silvia
Bottiroli , ideatrice del progetto,
critica e studiosa che si occupa di
teatro contemporaneo attraverso la
scrittura critica e la cura di progetti e
produzioni, spiega: “Conversazioni in
futuro sara solo in video. E stato
presentato in questa doppia forma
per Riccione TTV, una formula
studiata solo per la prima
presentazione durante il festival.
Abbiamo voluto creare 'occasione per
un momento particolare, sulla scia
della suggestione dell’albergo. Il
punto di riferimento & Pier Vittorio
Tondelli, che conosceva bene la
Riviera”.

— W

Il testo di Tondelli “Camere separate”,
é stata una fonte preziosa da cui
attingere alcuni brevi estratti, citati
nel video, come spunti di riflessione
per le conversazioni e suggestioni che
alimentano il dialogo. La scrittura é
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intesa come punto di partenza per la
vita.

Le Conversazioni hanno la struttura di
cinque capitoli separati, di 20 minuti
ciascuno, in cui i due attori, il critico e
il drammaturgo, dialogano seguendo
un filo rosso tracciato dalle vocali
dell’alfabeto. Ogni vocale serve come
tassello per avviare uno scambio,
suggerire una parola significativa, far
affiorare un ricordo, scegliere un
termine chiave attorno al quale
riflettere. Come sottolinea il testo in
catalogo: le “cinque vocali
dell’alfabeto sono assunte come
punto di partenza per individuare
cinque parole da salvare o a cui ridare
senso: non di teatro si parla, né di
drammaturgia, e se il teatro e la
drammaturgia appaiono & negli
interstizi di un discorso sul mondo”.

Il video & stato realizzato con
Zapruder Filmmakersgroup gruppo
formato da Monaldo Moretti, Nadia
Ranocchi, David Zamagni autori della
regia e del video. “La vera forma di
Conversazioni & quella dei video
dialoghi, saranno sempre presentati
cosi in futuro”, chiarisce Silvia
Bottiroli. “Gli Zapruder sono artisti
video che hanno forti relazioni con il
mondo del teatro, hanno lavorato con
i Motus, Fanny & Alexander, Societas
Raffaello Sanzio, per citarne alcuni.
Hanno un rapporto privilegiato con
teatro e video. Con loro ho pensato
tutte le riprese, il set, il montaggio”.



Per quello che riguarda la produzione
del video: “Hanno fatto un grande
lavoro sul piano sequenza,” spiega
“utilizzando 2 camere fisse che
riprendevano la scena, ognuna con un
angolo di 45 gradi”. “Abbiamo lavorato
per rendere le riprese piu semplici
possibili, il montaggio é stato ridotto
al minimo, & quasi inesistente”.
“Inoltre, non lo abbiamo mai
dichiarato ma il lavoro é stato
realizzato sul palco di un teatro vuoto,
sul fondo c’é un sipario chiuso. La
riflessione &, dunque, anche sul tempo
e lo spazio del teatro”.

In questi dialoghi con gli artisti &
racchiusa una riflessione, non
esplicita, sulla drammaturgia, sul
tempo e lo spazio in scena, ma anche
sullimportanza dello spazio visivo e
uditivo. Il video in questo caso
utilizzato come strumento adatto
malleabile, che diventa invisibile
silenzioso nel documentare e
restituire la fisicita delle
conversazioni, astraendole al

e
e
e
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contempo da un tempo e da uno
spazio reale e finito, e ponendole in un
“qui ed ora” continuo ed infinito.

In questi dialoghi con gli artisti, c’é
anche l'intenzione di trovare un nuovo
modo di fare critica. Silvia Bottiroli ha
spiegato: “La domanda che mi sono
posta prima di iniziare il lavoro é stata:
se io fossi uno spettatore che cosa
vorrei ascoltare dai dei giovani
drammaturghi? Ci siamo concentrati
su quello che accade in un dialogo
non convenzionale, evitando il rischio
del commento. L'idea &, dunque,
anche quella di cercare un nuovo
parlare di sé. Le
conversazioni sono anche delle

modo di

improvvisazioni, capaci di far nascere
qualcosa che non si sapeva di
pensare”.

WWwWw.riccioneteatro.it/ttv/subsection.
php?subsez=64



http://www.riccioneteatro.it/ttv/subsection.php?subsez=64
http://www.riccioneteatro.it/ttv/subsection.php?subsez=64

www.riccioneteatro.it/ttv/repertorio sub.php?subsez=59
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http://www.riccioneteatro.it/ttv/repertorio_sub.php?subsez=59
http://www.riccioneteatro.it/ttv/repertorio_sub.php?subsez=59

Paul Amlehn / Robert Fripp, La Sintesi Delle

Coscienze

Giuseppe Cordaro

€ una

Il progetto “Seven Words”
collaborazione artistica tra due

esponenti di spicco dell’arte
contemporanea, ovvero l'artista visivo
e sound artist neozelandese Paul
Amlehn ed il musicista inglese Robert
Fripp (indimenticabile fondatore del
gruppo inglese King Crimson).

Presentato di recente al Chelsea Art
Museum di New York, all'interno della
mostra collettiva di Sound Art
chiamata The Sonic Self con la
presenza tra gli altri di David Marcus
Abir, Mikhail Acrest, Damian Catera,
DJ Olive, Phil Dadson, Fiorentina De
Bia, Seven Words & una composizione
. 7.Unt/tlecz YA Qtueer Slﬁacg
musicale scomposta’in‘tre momenti
mmetrical; 2. Kriya / At the End of

versi
Time; 3. Ophiuchus Improvisation /

59

Queer Reflection Harmonic Minor)
dove i soundscapes di Robert Fripp
vengono rimanipolati e registrati
attraverso le parole di Paul Amlehn. Il
processo composito di base & quello
portato avanti da anni dal musicista
inglese, i cosidetti “soundscape”,
tecnica che <consiste nella
manipolazione in tempo reale di due
nastri magnetici a bobina da 2 pollici
che generano dei feedback e sonorita
ambient in continua evoluzione.

L'intento dei due artisti, attraverso
questa lavoro, & quello di creare una
sintesi perfetta e molto potente tra la
voce ed il soundscape, in modo tale
da poter colpire i due livelli di
coscienza ed incoscienza
nell’ascoltatore. Il progetto é stato
trasmesso anche in diverse stazioni
radio tra Inghilterra, Australia e
America. Va anche ricordato il valore
umanitario dell'iniziativa dei due
artisti, che hanno deciso di donare i
proventi dalle vendite di un cd in
edizione limitata alla Cork Street
Charity Open Art Exhibition, che
quest’anno aiutera i bambini infetti dal
virus dell’ HIV.

Impegnato al momento sul suo ultimo



lavoro fotografico denominato Traum
and Trauma, sempre il collaborazione
con le sonorita di Robert Fripp,
Abbiamo chiesto a Paul Amlehn di
spiegarci meglio di cosa tratta il
progetto Seven Wrolds: e le risposte
sono state quanto meno simili a “stati
di coscienza”.

Giuseppe Cordaro: Come é nato il
progetto “The Seven Words"?

Paul Amlehn: Attraverso il mare del
tempo e dello spazio. Lungo un
percorso di spirito e sangue

Giuseppe Cordaro: E come é stato
sviluppato?

Paul Amlehn: Il progetto & stato
sviluppato sulla base delle proprie
leggi, dettatomi nei miei vari ruoli di
servo, alto prelato, e rispettabile, del
Magnum Opus

Giuseppe Cordaro: Come avete
lavorato a distanza? E come é stata
'esperienza di lavorare online?
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Paul Amlehn: Ogni distanza é stata
trascesa con l'inevitabile convergenza
delle affinita

Lo
dichiarato del lavoro é quello di creare
una sintesi potente tra il soundscape e
la voce. Come é stato per te Paul
lavorare con materiale sonoro?

Giuseppe Cordaro: scopo

Paul Amlehn: Tutto quello che posso
dire riguardo questa domanda
sarebbe solo un dito puntato sulla
luna

Giuseppe Cordaro: Secondo te
Robert, quale e il valore positivo che la
voce potrebbe aggiungere al tuo

soundscape?

Paul Amlehn: In assenza di Robert, mi
prendo la liberta di rispondere a
questa domanda, e il mio responso é:
una struttura, configurazione, o
pattern di fenomeni fisici, biologici o
psicologici, cosi integrata da costruire
un’unita funzionale con proprieta non
derivabili dalla somma delle sue parti.



Giuseppe Cordaro: Come avete
sviluppato l'idea di diffondere The
Seven Words anche in radio?

Paul Amlehn: La disseminazione in
radio & stata da subito uno dei
possibili sviluppi del progetto. The
Seven Words saro poi installato anche
nelle gallerie e nei musei; verra
proposto attraverso gli speaker
montati su un automobile che si
sposta per le strade della citta di
Yeosu in Korea del Sud, durante il
festival d’arte locale; verra installato in
camere di deprivazione sensoriale e in
luoghi isolati a New York (presso la
Blue Light Floatation) e Londra (presso
The Floatworks), in modo tale che gli
individui possano fare esperienza
dell’opera in uno stato cerbrale di
onde teta, liberi da qualsiasi stimolo
sensoriale esterno. Sto in questo
senso anche parlando con alcuni
scienziati su come trasmettere il
lavoro fuori dal mondo, a migliaia di
anni luce nello spazio interstellare, un
gesto estremo come
contrapposizione all'esperienza intima
nelle camere di isolamento.
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Giuseppe Cordaro: Trovo affascinante
I'aver deciso di donare in carita i soldi
che guadagnerete dalla vendita
dell’edizione limitata del CD. Come e
quando avete sviluppato questa
iniziativa?

Paul Amlehn: E’ immensamente
gratificante essere in grado di
contribuire a qualcosa, in termini
concreti, alleviando la sofferenza degli
altri, nel caso specifico i bambini
ammalati di AIDS. L'idea di una
donazione é venuta lungo lo sviluppo
del lavoro stesso, quasi come un
impulso umanistico

Giuseppe Cordaro: State lavorando su
qualche nuovo progetto, insieme o
separatamente?

Paul Amlehn: Al momento, due
progetti: il primo, un film sperimentale
chiamato Traum und Trauma (Dream
and Trauma), che consiste di immagini
prese da un mio lavoro fotografico
con l'aggiunta di un soundscape di
Robert Fripp. Al momento in cui
parliamo & veramente nella sua fase
finale. Il secondo, & un progetto di
registrazione di parlato e musica. La
line up del progetto é costituita da:

Paul Amlehn - Text, Vocals

Robert Fripp - Guitar, Soundscapes



Joan Jeanrenaud - Cello, Electronics

Jim White - Drums, Percussion

Robert, come sai, @ il membro

David

Bowie, Peter Gabriel e Brian Eno
Kronos Quartet
e ha lavorato con compositori come
John Cage, Philip Glass e David Byrne

Nick Cave, PJ
Harvey e Cat Power
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fondatore dei King Crimson, e ha
suonato con musicisti come

. Joan
era il violoncellista dei

Jim é il batterista dei Dirty Three e ha
anche suonato con

. Insomma, é una
sfida interessante quella in cui ci
siamo imbarcati tutti insieme. Un
mare aperto di possibilita.

http://chelseaartmuseum.or


http://chelseaartmuseum.org

Soundmuseum.fm: La Galleria Del Suono

Marco Mancuso

Presentato in contemporanea presso
il Dutch Institute for Media Art di
Amsterdam,, il prossimo 14 Settembre
verra lanciato in Rete un ambiente
online per la sound art dedicato
all’ascolto di musica elettronica di
ricerca e di materiali sonori di varia
natura. Simile nella struttura a un vero
e proprio museo, il
Soundmuseum.fm verra organizzato
come una collezione permanente di
sound art assemblata dai curatori e da

progetto

uno staff editoriale, in accordo a
specifici progetti e a una precisa
visione generale.

Nato dalla mente e dall’entusiasmo di
due professionisti olandesi, Nathalie
Bruys e Katja van Stiphout, musicista
e artista visiva la prima, graphic
designer la seconda, il progetto ha gia
raccolto le adesioni di artisti come
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James Beckett, Cilia Erens, Anne La
Berge , Tomoko Mukaiyama, Telco
Systems, Kim Hiorthy, Radboud Mens,
Edwin van der Heide, Sasker
Scheerder, Dorit Crysler,
Planningtorock, Marc Bijl , solo per
iniziare.

Sono le stesse due direttrici a spiegare
con semplici parole gli obbiettivi del
progetto: con Soundmuseum.fm,
vogliamo creare un luogo dove il
pubblico possa ascolta opere sonore
assolutamente uniche in uno spazio
virtuale tranquillo, libero da rumori e
interruzioni. Un luogo accessibili a
tutti da qualsiasi parte del mondo,
dove la gente possa ascoltare lavori
originali e dove il suono possa
emergere al di sopra delllambiente
visivo che lo circonda.

+ | ACOUSTIC ‘ LIVE

]



Parlando con lo staff editoriale di
Soundmuseum.fm si viene a sapere in
anteprima che lo spazio museale
consistera di una galleria, di un
deposito e di una sala d’ascolto. Il
visitatore entrera all'interno della
galleria per seguire di volta in volta le
varie mostre organizzate, ma sara il
deposito a formare il cuore pulsante
del museo, dopo un lungo lavoro di
archiviazione e in accordo a un
sistema di etichettatura delle varie
categorie di interesse ( elettronica,
acustica, sperimentale, noise,
campioni, vocal, solo, e live).

In altri termini, la galleria verra intesa
come lo spazio “fisico” del museo: i
visitatori potranno quindi entrare nello
spazio attraverso una “display room” e
da qui accedere sempre piu a fondo
all'interno del museo. A fianco della
display room potranno quindi
esplorare il deposito come detto ma
anche una libreria, uno shop, un
ufficio e una camera d’ascolto in cui
chiunque potra compilare una propria
play list nonché condividerla con
quella di altri visitatori.
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| lavori contenuti all'interno del museo
e del deposito non saranno
“applicabili”, ma come detto lavori del
tutto autentici, creati appositamente
per il museo e che di conseguenza
non potranno essere assolutamente
downloadabili per un uso artistico
privato.

L'obbiettivo dei curatori & quello che
Soundmuseum.fm presenti ogni mese
una nuova mostra, organizzata sia
internamente che mediante la
collaborazione con curatori ospiti. |
suoni messi in mostra, potranno
provenire dal mondo dell’arte, dal
mondo dell'underground artistico, da
qualsiasi angolo della terra. Essi
potranno essere lavori di field
recordings come composizioni,
potranno durare secondi come ore e
potranno spaziare dai suoni cinematici
al puro silenzio. Ogni mostra, come
per un vero e proprio museo, sara
accompagnata da un editoriale scritto
o dai curatori o dagli artisti stessi.

GALLERY LISTEMING ROOM

LIBRARY SHOP OFFICE FRIEMDS



Anche se forse privo, per ora, di una
parte di archiviazione storica sulla
sound art e sui testi teorici che I'hanno
accompagnata negli ultimi decenni,
Soundmuseum.fm nasce con tutte le
credenziali per essere un vero e
proprio “museo del suono” in Rete.
Sfidando convenzioni e preconcetti
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sulla presunta difficolta
nell'organizzazione dei musei online,
Soundmuseum potrebbe avere nella
sua stessa natura la sua forza: quella
cioé di essere organizzato come un
vero e proprio museo, una galleria

quindi “fisicamente” virtuale.

www.soundmuseum.fm/



http://www.soundmuseum.fm/

La Materia Scultorea Di Bruce Mcclure

Bertram Niessen

Ho avuto modo di assistere alla
performance audiovideo di Bruce Mc
Clure due volte: la prima a Roma nel
2006 per Dissonanze (dove ero
coinvolto anche come curatore) e la

seconda lI'anno quest’anno al Sonic
Acts ad Amsterdam (in cui invece
Digicult era presente percheé
presentava il live “Circo Ipnotico” di
Otolab).

Nonostante due live molto diversi per
intensita, in entrambi i casi la
senzazione é stata la medesima: il
lavoro dell’artista newyorkese é forse
troppo colto e raffinato per essere
apprezzato dal pubblico spesso
cafone dei festival, nonche troppo
smaccatamente sperimentale e naif
per vederlo bene all'interno di una
galleria o nelle stanze di un museo. Un

ibrido insomma, cio che in genere mi
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affascina da morire...

Del resto le sue film performances, o
sessioni di cinema espanso, basate sul
fenomeno della sintesi ottica del
suono, sono state riprodotte
all’interno di di arte
elettronica, di festivals di cinema
sperimentale, ma anche all'interno di

festival

gallerie d’arte o di vere e proprie sale
cinematografiche. Pare del resto che il
suo sogno sia quello di essere incluso
nella collezione permanente del
Whitney Museum (in cui alcuni suoi
colleghi piu altolocati come Sandra
Gibson e Luis Recoder sono presenti),
anche se forse la sua natura
autarchica e quasi anarchica gli ha
sempre reso la vita difficile in termini
di relazioni con il mondo dell’'Arte e

delle Gallerie. Come dargli torto...




Il background da architetto di Bruce
Mc Clure, costituisce a mio avviso un
elemento molto importante per
comprendere il suo lavoro e la natura
delle sue performance. Affascinato
dali fenomeni di alternanza tra
oscurita e luce, capaci di enfatizzare
l'ambiente performativo e altresi in
grado di coinvolgere e annebbiare lo
spettatore, Mc Clure & dal vivo un
proiezionista ossessivo nel suo
costante lavorare sulla meccanica del
suo proiettore modificato, vero e
proprio strumento reso quasi vitale
dal tocco delle sue mani. E la quasi
natura scultorea della sua
composizione audiovisuale, il rapporto
fisico con I'oggetto/strumento, con la
pellicola, il manierisimo con cui
utilizza i suoi dischi metallici, i
pigmenti di inchiostro, pedali sonori e
oggetti di varia natura, la fisicita del
suono spesso potente e ossessivo,
non assomiglia molto al frutto di un
cineasta, o di un fotografo o di un
video artista, quanto forse ai lavori di
arte in movimento di “scultori” come
Bruce Nauman o Paul Sharrits.

Mi sono dilungato un po’ perché
penso che il lavoro di Bruce Mc Clure
sia assolutamente unico nel panorama
internazionale dell’Arte Audiovisiva,
anche se a volte di difficile digestione
(i suoi live hanno forse il piccolo
difetto di essere un po’ troppo lunghi,
per lo meno per 'ambiente frenetico
dei festival appunto). Altri spunti di
riflessione arrivano dall'intervista che
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Bertram Niessen ha realizzato con
Bruce..

Bertram Niessen: Quando hai iniziato
a lavorare con le performance dal
vivo?

Bruce McClure: La prima casa che

ricordo era nei sobborghi di
Washington DC. Aveva un
seminterrato molto buio e

interessante ed é li che ho iniziato a
intrattenere gli amici accendendo e
spegnendo rapidamente la luce.
Muoversi rapidamente dalla luce al
buio faceva apparire dentro ai nostri
occhi immagini notturne. Mi dissero
che era dannoso per il bulbo oculare e
che non avrei dovuto farlo, ma la
tentazione era forte e le insorgenze
chimiche erano difficili da
dimenticare.

Bertram Niessen: Il tuo background é
abbastanza insolito e variegato. Puoi
dirci qualcosa dei tuoi lavori
precedenti?



Bruce McClure: Quando mi sono
laureato alla scuola di architettura mi
sono spostato a New York; cercando
situazioni divertenti ho iniziato a
lavorare su progetti al di fuori dei miei
doveri vocazionali come architetto.
All'inizio degli anni '90 decisi di
tracciare una linea lunga 40.075
chilometri, 'equivalente del diametro
della terra all'equatore. Naturalmente
avrebbe dovuta essere composta di
segmenti: iniziai quindi a usare un
metronomo per misurare il tempo
impiegato e a tenere traccia delle
distanze coperte. Disegnai un
determinato numero di segmenti,
dalla fine all'inizio della pagina ad un
determinato ritmo, andante per
esempio, ed ero in grado di calcolare
la distanza percorsa in un giorno. Il
metronomo ed il tic-tic del suo
pendolo erano dei buoni compagni.
Apprezzavo particolarmente Ila
bacchetta graduata, ed il fatto che
spostando il peso relativo al fulcro
puoi cambiare il tempo del suo
movimento.
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A quell’epoca mi trovai ad una festa,
guardando l'influenza di una luce
stroboscopica sulle pale di un
ventilatore. Cosi iniziai a lavorare con
ventilatori, luci strobo e dischi
sagomati di una quarantina di
centimetri di diametro che potevo far
girare ad alta velocita. La velocita dei
flash delle strobo variava da 50 a
30.000 per minuto e potevo realizzare
dei disegni dal vivo semplicemente
cambiando la velocita del disco
rotante.

Le pile di carta, 47 centimetri per 62,
coperte di linee di matita, sembravano
un qualche tipo di indulgenza in una
citta nella quale é difficile trovare
spazi amichevoli. | bar e i dance party
divennero i miei nuovi luoghi di lavoro
e mi ritrovai a esplorare nuovi territori
di natura performativa, nei quali il
tempo era I'asse della rotazione e lo
spazio della galleria sembrava
irrilevante.

Bertram Niessen: E quando hai
iniziato a rapportarti con il mondo del
cinema sperimentale?

Bruce McClure: Nonostante queste
illuminazioni, la mia ambizione era di
portare il mio lavoro pre-
cinematografico dentro la casa del
cinema. Cercavo una un pubblico
sobrio, seduto comodamente e la
consapevolezza che quello che stavo
facendo con i dischi rotanti potesse
essere definito “sperimentale”.



L’Anthology Film Archives era un
luogo con dei teatri e aveva una
buona reputazione sulla
sperimentazione dei possibili confini
del cinema. Performare li con le mie
luci a intervalli sembrava
perfettamente appropriato, ma
quando vennero fuori le luci mi fu
detto che i miei dischi stroboscopici
appartenevano al mondo delle gallerie
e non a quello del cinema. Dopo di
cio, decisi di allargare le mie
opportunita lavorando sul proiettore
16 millimetri come uno strumento
teporale addizionale, in grado di
condizionare lo spazio. Ero pronto a
erompere con il proiettore sopra i fari
del vaudeville e nell’'arco del pubblico.
Questo non sarebe stato un
esperimento, niente sarebbe stato
guardato come un’anomalia o un dato
errante, e tutte le scoperte che si
possono fare sarebbero state “in
propria persona”.
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Bertram Niessen: Come sviluppi il
rapporto tra audio e video?

Bruce McClure: Una delle cose
interessanti dei proiettori che uso é
che hanno un suono ottico: con
questo sistema una forma di energia
puod essere convertita in un’altra. Una
forma d’onda rappresentata come un
valore cangiante di luce e buio sulla
pellicola & convertito da un fascio di
luce e da un catodo in un output
elettrico amplificato e reso udibile
attraverso degli altoparlanti. Il
proiettore ha un’anatomia integrata di
design in grado quindi di soddisfare
sia gli occhi che le orecchie. La
pellicola nelle mie performace manda
alla lampada delle immagini e al
sensore del suono dei segnali audio
che possono quindi essere tirati e
spinti dal proiezionista/performer.

Quello che cerco di fare é di far
suonare quindi l'oscurita, godendone
ogni momento prima che qualcuno
accenda la luce.



Crack! Live Electronics A Palmaria

Annamaria Monteverdi

Il 31 luglio & stata inaugurata all’isola

Palmaria, davanti al borgo di
Portovenere (Sp), la prima edizione
della mostra di arte ambientale
Genius Loci a cura di Federica Forti
all'interno del quale ha trovato spazio
la sezione eventi dal titolo cRack! Live
electronics curata dalla sottoscritta
che ha invitato Motus, otolab,

Giacomo Verde e Badsector.

Nella mostra si & privilegiato un’idea
dell’'arte come speciale paesaggio che
percorso

dunque

include Il'osservatore,
riflessivo e percettivo,
fortemente partecipativo.

L'arte elettronica /ive proposta per
cRack! é stata pensata come un
fatto di

simbiosi/innesti/migrazioni tra

“ecosistema”

linguaggi e codici, ricercando una
prossimita relazionale con il pubblico
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inglobandolo in un environment
immersivo, sollecitando percezioni
multisensoriali collettive. Originali
postazioni elettroniche in cui la
narrazione sonoro/visuale veniva
assemblata in contemporanea su
quattro laptop,
tecnologiche, installazioni ambientali

performance

con l'aggiunta di azioni teatrali di
grande impatto visivo e sonoro: il
paesaggio proposto per cRack!
andava dall’elettronica sperimentale
alla techno, dal dub al noise alle
sonorita industriali in un coinvolgente
e sconvolgente innesto tra organismo
elettronico e ambiente naturale.

Ma oggi quale arte é veramente di
rottura? Cosi Giacomo Verde in una
nota inedita scritta appositamente per
CRACK!:” L’arte piu interessante degli
ultimi 100 anni si é effettivamente
basata sulla rottura di codici, sulla
rottura di schemi e modi che ogni
volta tornavano a strutturarsi in generi
o tendenze. E’ stata certamente
un’‘arte utile negli anni passati perché
rispondeva alla necessita di
valorizzare I'imprevisto e la divergenza
contro una normalizzazione asservita
alle leggi del consumo di massa. Ma
oggi invece la normalizzazione é fatta
di gesti eclatanti e divergenti, il



consumo di massa é parcellizzato e
personalizzato. La rottura é la norma.
Quello che una volta era lo scioccante
Crack! oggi e diventato il confuso Grak
-cidare di centinaia di rane in uno
stagno. Vivere oltre i codici, in questo
continuo canto di rane, é lo stato
d’animo richiesto alla “gente”: cosi puo
essere manipolata di volta in volta
verso desideri e obbiettivi futili. L’arte
0ggi necessaria e un’arte che sa
indicare ed elaborare nuovi codici, é
un’arte che sa costruire assieme alle
persone, un‘arte capace di rompere gli
schemi della decostruzione, di stare
fuori dal coro delle rane, per indicare e
creare esperienze costruttive che
vadano oltre la critica sociale ed
estetica’.

Il Crack oggi € dunque, socializzazione
di saperi tecnologici, creazione di
comunita attraverso la rete,
definizione di una nuova sintassi
d’arte che recupera e ricicla modalita
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vecchie (analogiche) mixandole a
quelle nuove (digitali). In questo
versante dell’arte alcuni gruppi di
artisti si autodeterminano come i
“costruttori” di un nuovo linguaggio
fortemente ibridato con la prassi
connettiva della rete, dell’open
source, della graphic art.

Motus-otolab-Giacomo Verde
riflettono da tempo sulla possibilita di
fondere l'esperienza estetica con la
pratica dirompente dell’arte
tecnologica , esplorando attraverso
media diversi (live set, video arte e
teatro) nuovi modi di “fare mondo” e
“creare comunita”. Giacomo Verde,
pioniere della videoart e uno dei primi
sperimentatori di net art e arte
interattiva, ha proposto in Palmaria “A
mettere mano” con l'ausilio di sound e
video live del musicista elettro-noise
Bad Sector; si tratta di una
performance collettiva in cui Il'artista
fa spaccare dei televisori al pubblico
per poi riconvertirli in oggetti d’arte,

per riflettere sul tema della
riappropriazione <creativa e
comunitaria dei mezzi di
informazione. Durante [I'azione

collettiva Verde metteva mano al
video per creare attraverso le riprese
in diretta in macro degli oggetti e dei
detriti, suggestive scenografie
astratte fatte di circuiti, fili di rame,
gesso.



Dice Giacomo Verde ” La vista e uno
dei sensi piu facilmente ingannevoli.
Quando non si riesce a capire “di cosa
si tratta” bisogna metterci mano, e
allora il potere dell’illusione
diminuisce fino a sparire. In un
momento dominato sempre piu
dall’intoccabile materialita delle
immagini, si rende necessario fare
esperienze tattili e esperienze di
dialogo cercando di eliminare il piu
possibile il diaframma tra l'arte e la
non arte, tra il vedere e il toccare, tra il
dire e il fare “.

La televisione & un oggetto
intoccabile che immobilizza chi lo
guarda. L'utensile televisivo sondato
con il gioco collettivo, smitizzato della
sua totemica presenza attraverso il
gesto della rottura e
dell’assemblaggio, si rianima.
Eliminato il superfluo
“figurine”- aggiunta la variabile della
presenza e della creativita dello
spettatore nella potatura della
televisione l'unico flusso che rimane in

le immagini
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moto & quello vitale dei cinque organi
di senso. Soppressi i canali rimangono
accese le onde cerebrali messe in
azione dal gioco. Creativita liberata
contro I'immobilita della tv incassata
nel mobile. Situazione non piu retinica
ma performativa.

Il collettivo milanese otolab, era
presente in Palmaria con “Circo
Ipnotico”, di

improvvisazione audio-video live il cui

unha session

canovaccio é costruito da un lavoro
intrecciato di sintetizzatori e laptop in
cui gli artisti intervengono sporcando
super 8, decostruendo mpegs,

intervenendo su immagini video. Il
CRACK! di Otolab sta nella modalita
artistica détournante e nella
macchina artigianale che produce
effetti immersivi ipnotici usando il
principio del low tech; cosi Bertand
Niessen in una nota scritta
appositamente per cRack! “Aggredire
quello che sta dentro alle scatole,
dentro alle macchine, dentro

all’hardware e dentro al software. Ma,



soprattutto, aggredire gli immaginari,
che sono la prima e piu sociale delle
tecnologie. Aggredire le percezioni,
sradicare le certezze che collocano in
uno spazio ed un tempo determinati e
sicuri. Ipnotizzare”.

Daniela Nicold e Enrico Casagrande
ovvero Motus, il piu importante
gruppo teatrale di ricerca italiano ha
presentato all'isola Palmaria il
recentissimo mediometraggio ispirata
al progetto teatrale, “Ics - Racconti
Crudeli della Giovinezza*“, E’ la vicenda
di due ragazzi tra degradazione
urbana ed erranza esistenziale,
simbolo di una generazione inquieta.
Il film realizzato come hanno
raccontato gli stessi autori, senza
sceneggiatura é il risultato di un
montaggio di appunti video di viaggio
tra le periferie urbane italiane ed
europee, tra colonie abbandonate
dellEmilia e le banlieu francesi.
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La fascinazione del margine urbano,
ma soprattutto la conoscenza di chi
abita anche solo temporaneamente
queste aree ha fatto si che il film
possa essere considerato
un'operazione completamente
staccata dallo spettacolo in sé, una
riflessione in film come un vero e
proprio manifesto dell’arte Motus,
un’arte ispirata a illuminare proprio le
contraddizioni della contemporaneita
e in cui le aspirazioni umane devono
continuamente fare i conti con un
senso di smarrimento e di abbandono.

Un lavoro maturo che trae chiara
ispirazione dalla produzione del
cinema indipendente americano ma
soprattutto rende omaggio a Gus Van
Sant e al suo modo di raccontare la
strada che accoglie una gioventu
spesso disperata e dispersa, ma
comunque tesa alla ricerca
dell’elevazione spirituale. Alla
Palmaria Motus ha realizzato
I'installazione RUN sulle pareti
rocciose intorno alla Fortezza del
mare; protagonista Silvia Calderoni
che ripercorre architetture in disuso,
aree degradate con i pattini, correndo
lasciando dietro di sé le
macerie.

veloce



Macchine E Anhime

Barbara Sansone

un titolo

“Macchine e anime”,
straordinariamente indovinato per
una mostra che vale davvero la pena
visitare.

Ospitata dal Museo Nazionale Centro
di Arte Reina Sofia di Madrid fino al 13
ottobre 2008, la grande mostra
“Maquinas y Almas” indaga infatti i
punti di intersezione in cui scienza e
arte si sono incontrate durante i
rispettivi
dell’'ultimo decennio. Esplorando la
relazione tra l'arte e gli altri spazi di
generazione di conoscenza e
dimostrando come l'una puod essere
messa a servizio dell’altra nella ricerca

cammini nel corso

della bellezza, la mostra di Madrid
rivela come lI'immaginazione e la
creativita riescano in fondo ad
accorciare (se non annullare) la

distanza tra digitale ed emozione.
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Dietro le quinte di questo evento,
Montxo Algora e José Luis de Vicente
, entrambi commissari legati ad
ArtFutura e attenti agli sviluppi della
nuova arte in ambito internazionale.

Nel ricco sito web dedicato alla
mostra si cita Albert Einstein:
“L’'esperienza piu grandiosa é il
mistero, 'lemozione fondamentale che
sta alla base della vera arte e della
vera scienza’. E in effetti alcune delle
opere sembrano
sconfinare nella magia, giocando con
le possibilita concettuali regalate da
quel ibrido dove
confluiscono tutte le discipline

tecnologiche e la necessita di

presentate

territorio

reinterpretare un mondo in rapida
trasformazione estetica e sociale, di

replicare la vita e l'intelligenza, di
Ilidentita,
proprieta,

il
la

ridefinire I'intimita,

controllo, la

collaborazione.




Nella sala Al dell’edificio Sabatini, lo
spettatore che abbia gia una
conoscenza della storia dei media puo
passare velocemente, giusto per
rispetto all’organizzazione. Vi sono
infatti esposte opere ormai “vecchie”
(come il 3D molto “draft” di One
Million Kingdoms di Pierre Huyghe,

del 2001 o lo strumento di
visualizzazione dei dati On
Translation: Social Networks, di

Antoni Muntadas de 2006), progetti
che sono piu interessanti nel corso del
loro sviluppo che nelllambito di una
mostra (come le raccolte documentali
di zexe.net, di Antoni Abad), opere
eccessivamente naif (come i quadri
animati di Vuk Cosic), altre
eccessivamente (per non dire
esclusivamente) scientifiche (come la
UrbanSpaceStation di Natalie
Jeremijenko e Angel Borrego) e altre
quasi moleste (come Deep Play di
Harun Farocki, che parte da un
concetto interessante ma lo applica
utilizzando niente meno che una
partita di calcio).

Ma non bisogna scoraggiarsi.
L’Ampliacion del primo piano riserva
gradevolissime sorprese. Appena
entrati, si viene accolti da un video
ipnotico, di cui & protagonista un
liquido metallico. Dietro la sottile
parete, ecco in carne e ossa le
splendide sculture in ferrofluido di
Sachiko Kodama, animato da magneti
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e algoritmi. Una danza di gocce e
traslucide, che si
sviluppano, ruotano, si fondono, si
dissolvono, sfidano la gravita,
reagiscono alla presenza dello
spettatore, che pud modificarle con la
sua voce. Semplicemente bellissimo.

protrusioni

E non & che l'inizio. Di seguito, lo
spettatore viene incantato dalle
magie di luce dell'inglese Paul
Frielander : “The Enigma of Light,
Spinors, Wave Function” e “Abstract
Cosmology” (quest'ultima opera
originale creata appositamente per
Maquinas&Almas). Artista e scienziato
laureato in fisica e matematica,
Frienlander fa della luce una materia
plasmabile e ci riesce molto bene. Se
il mondo fosse dominato da esigenze
piu creative che commerciali, in tutti i
salotti, al posto del vecchio focolare
domestico, invece di un televisore ci
sarebbe un’opera come le sue.
Nessuna foto, nessuna descrizione,
nessun video possono raccontare la
bellezza di queste sculture cinetiche,



composte fra il resto da suoni e
proiezioni aleatorie.

Il percorso continua con
un’installazione del talentuoso
madrilefo Daniel Canogar. Tutta la
sua opera é incentrata sull’alterazione
del tradizionale formato fotografico e
ha come obiettivo sommergere il
pubblico con un serie di immagini per
cambiarne l'identita nello spazio dello
spettacolo. Qui é& presentata
Palimpsesto, una parete di lampadine
che vengono illuminate da una luce
proiettata, riproducendo la silhouette
dello spettatore.
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Le emozioni continuano con tre
“specchi interattivi” del disegnatore
industriale israeliano (intervistato da
Marco Mancuso per Digimag 14 del
Maggio 2006
http://www.digicult.it/digimag/articl
e.asp?id=353) Daniel Rozin: Circles
Mirror, Weave Mirror e Trash Mirror
n°2. Si tratta di sculture cinetiche che
si modificano in presenza dello
spettatore, grazie a videocamere,
computer, motori e materiali di vario
genere, spazzatura compresa.
Apparati complessi che sfociano in
interfacce pulite, semplici, eleganti e
divertenti.
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In una mostra tanto attenta alle realta
tecnosociali della contemporaneita,
non poteva mancare un’opera che
basasse i suoi contenuti sul Web 2.0.
Ed ecco la pluripremiata installazione
Listening Post, di Ben Rubin e Mark
Hansen, un buco della serratura sulle
conversazioni che si tengono in chat
su Internet. Un’estetica da vecchi
monitor a fosfori verdi, un’attenta
sonorizzazione che fa uso anche dei
suoni dei led che modificano i
caratteri (Ben Rubin & un artista
sonoro dal curriculum molto
interessante), il disegno elegante,
semplice e avvolgente dei 231 schermi
sospesi nell’aria trasformano in poesia
frasi semplici, comuni, banali,
graziose, sciocche, disperate, umane.

Proseguendo nell’intrigante
esperienza delle opere esposte, tra le
altre si incontra una curiosa
esplorazione nel mondo della robotica
da parte del grande David Byrne. A
tutti certamente noto per la sua
originale produzione musicale, in solo
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o in qualita di leader del gruppo
Talking Heads, forse solo un pubblico
piu ristretto sa che da anni Byrne si
dedica a esplorazioni multidisciplinari,
nel’lambito della fotografia e delle
installazioni interattive. Purtroppo
I'opera qui esposta, Song for Julio,
un’installazione creata a partire dal
robot creato da David Hanson, capace
di riprodurre movimenti della bocca e
espressioni facciali sincronizzandosi
con registrazioni vocali, quando la
nostra redazione ha avuto il piacere di
visitare la mostra non era funzionante.
Ma per chi abbia la curiosita di
saperne di piu, vale la pena visitare il
sito web dell’artista, ricco di foto e
video.

Tra gli artisti rappresentati nella
mostra, meritano di essere citati qui
ancora due grandi maestri: Il primo é
John Maeda, che certamente non ha
bisogno di presentazioni.
Maquinas&Almas espone sette “quadri
in movimento” raccolti sotto il nome
di Nature, opere di espressionismo



astratto, paesaggi digitali creati da un
software generativo sviluppato
dall’artista stesso.

Il secondo & I'olandese Theo Jansen,
con la sua ormai nota e bellissima
Artifauna. Purtroppo, l'incredibile
specie animale in continua
evoluzione, da lui creata con materiali
poveri come tubi dell’elettricita,
fascette di plastica, cordini e fogli di
nylon, per essere visto in vita ha
bisogno di un habitat molto
particolare, ossia sabbia umida, molto
spazio e vento. Per questo la mostra si
é limitata a esibire degli esemplari
immobili, che
permettevano di analizzarne la
complessa architettura, e un video
che ne descriveva la storia e il
funzionamento.

comunque

Gli aspetti che maggiormente si sono
resi palesi visitando la mostra, sono il
progressivo cambiamento del ruolo
assunto dal computer, elemento
sempre piu occulto quando non

addirittura assente (o usato
esclusivamente in fase di
progettazione, come nel lavoro di
Theo Jansen) e il crescente ritorno
all’organicita. Le materie prime da
plasmare (o da ricreare) sono sempre
piu elementi naturali, oggetti e
materiali della quotidianita, cio che ci
permette di vivere o che produciamo
per poi liberarcene, i sentimenti,
I'evoluzione (indagata in chiavi nuove,
riscoperta, replicata), la
comunicazione, la <creazione
collaborativa, la fusione opera-fruitore
sotto lo sguardo ammiccante
dell’artista.

Le opere diventano entita, esseri, con
comportamenti propri, forme di
intelligenza proprie, con capacita di
modificarsi,
creare, relazionarsi, all’apparenza
addirittura di sentire. Macchine con
un’anima...

crescere, inventare,

www.maquinasyalmas.es/

www.museoreinasofia.es/

www.kodama.hc.uec.ac.jp/

www.paulfriedlander.com/

www.danielcanogar.com/

www.earstudio.com/
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