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Indeepandance: Arrivano | Barbari!

Marco Mancuso

INDEEPANDHONY

“Complice una precisa innovazione
tecnologica, un gruppo umano
sostanzialmente allineato al modello
culturale imperiale, accede a un gesto
che gli era precluso, lo riporta
istintivamente a una spettacolarita piu
immediata e a un universo linguistico
pit moderno, e ottiene cosi di dargli
un successo commerciale
stupefacente. Cio che gli assaliti
percepiscono di tutto cio, e
soprattutto il tratto che sale in
superficie e che, ai loro occhi, é il piu
evidente da registrare: un apparente
smottamento del valore complessivo
di quel gesto. Una perdita di anima. E
dunque un accenno di barbarie”.

Parto da una citazione di Alessandro
Baricco presa dal suo “saggio sulla
mutazione” intitolato “I Barbari”, edito
nel 2006 per Feltrinelli Editore, come

doverosa e inevitabile prefazione a
questo approfondimento che, dopo
lunghe riflessioni, mi sono deciso a
scrivere prendendo spunto da un
evento che si é svolto a Milano, la mia
odiata e amata citta, qualche
settimana fa.

Pur nella sua apparente semplicita di
analisi, nel suo linguaggio
giornalistico, nella sua ridondanza
concettuale, I'autore torinese mi ha
sorpreso per la chiarezza con la quale
é stato in grado di individuare un
fenomeno del quale, ne sono certo,
molti nuovi intellettuali di questa
nostra epoca ipertecnologica portano
i segni sulla pelle: quello
dellimbarbarimento di alcune forme
di cultura, soprattutto di quelle
maggiormente legate all'uso
dell'innovazione tecnologica.

Il villaggio barbaro di cui vorrei parlare
si chiama “Indeepandance”, una
faraonica produzione nelllambito del
progetto Music Across, sotto la
direzione artistica di Caterina Caselli e
promosso da Massimo Zanello,
Assessore alle Culture, Identita e
Autonomie della Regione Lombardia.
Un progetto multimediale diretto da
alcuni creativi di assoluto valore come
il compositore Vittorio Cosma, i



videoartisti Masbedo (Nicolo
Massazza e Jacopo Bedogni) e lo
scrittore Aldo Nove che si é svolto
all'interno dell’Arena Civica di Milano.

Ecco, alle porte di questo villaggio io
ci sono andato, e ho visto: ho visto e
percepito quello smottamento del
valore complessivo di un gesto
culturale, una perdita dell’'anima,
I'accenno di barbarie cui fa riferimento
Baricco nel suo saggio. Spiace iniziare
questo mio sadico monitoraggio
proprio dal territorio che amo di piu,
quello dell’arte audiovisiva, del live
media nello specifico. Spiace
constatare come, “un gruppo umano
sostanzialmente allineato al modello
culturale imperiale”, sia riuscito,
grazie ai “soliti” agganci e maniglie
che portano sempre e comunque le
stesse bocche all’abbeveratoio del
denaro pubblico, ad accedere
ufficialmente “a un gesto che gli era
prima precluso”. Come non
riconoscere infatti i sintomi della
barbarie in un assessorato che sta

affossando da anni la citta a un livello
di mediocrita culturale e artistica che
fa di Milano un fulgido esempio di una
situazione nazionale non certo rosea?
Come non domandarsi perché
un’occasione cosi ghiotta sia stata
assegnata a una validissima (non
discutiamo) producer di musica pop
sanremese e a un manipolo di artisti
appartenenti piu ai salotti della cultura
che agli scantinati della
sperimentazione da cui la
“multimedialita” tanto sbandierata
trova la sua linfa vitale? Parlatene con
tutti coloro che organizzano eventi
piu piccoli, di vera ricerca o di
semplice cultura, che ogni anno si
affannano a Milano per trovare i fondi
necessari alle loro attivita. Parlate con
loro. Con quelli che sanno quali sono
le vere ripercussioni di questo tipo di
“anti-cultura” nella loro attivita
quotidiana...

“Indeepandance” é stato, a mio avviso,
un evento sottovalutato per la sua
portata quasi definitiva di questa
forma di imbararimento nell'ambito
dell'arte audiovisiva elettronica. La sua
sola struttura fantascientifica (una
struttura da concerto alta circa 15
metri , 4 schermi da proiezione
cinematografica disposti a box,
impianto audio in esafonia
spazializzato, un palco centrale come
un pulpito iniziatico) “riporta
istintivamente il gesto audiovisivo a
una spettacolarita piu immediata e a
un universo linguistico piu immediato,



e ottiene cosi di dargli un successo
commerciale stupefacente”.

Ecco, chi era presente con la leva
dello spirito critico azionata, non puo
essere cosi ipocrita da non accettare
un fatto, tanto semplice quanto
angosciante: la grande kermesse
multimediale, I'opera audiovisiva che
minaccia di girare in tour per il
mondo, ha avuto un successo di
pubblico stupefacente. E quindi? Di
cosa stiamo parlando? Quale il senso
di questa critica?

INDEEPANDHOVAQ
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“Capisci come combattono e magari
capirai chi sono. Se vi piace potete
giocarci un po’ con questa ipotesi.
Provate a pensare a un esempio di
mutazione, di invasione barbarica che
vi sta a cuore e cercateci dentro la
mappa della battaglia. Ho ragione di
pensare che puo servire a formulare
meglio il problema e di andare un po’
al di la della lamentela snob o della
chiacchiera da bar’.

Ecco, ancora Baricco che mi viene a

dare una mano. Difficile, devo
ammettere, esprimere un’analisi di
questo tipo, quando lI'abitudine alla
lamentela é diventata carne e
I'assuefazione al peggio si é resa
sangue. Perd un punto é parso palese
nella 3 giorni di evento (ripetuto,
fedelmente, sera dopo sera, fatta
eccezione per l'intervento tanto
anonimo quanto inutile e arrogante
degli ospiti musicali annunciati -
Marlene Kuntz, Richard Dorfmeister,
Sigur Ros tra gli altri - e poi presenti
per la durata di un pezzo, uno, tanto la
gente é stupida e io faccio quello che
voglio): tanto & ben impacchettato il
prodotto finale quanto é piu facile
decifrare la mappa della battaglia.

Non so se questo Baricco lo afferma
ne “I Barbari”, perd nel caso specifico
mi sentirei di dargli qualche certezza
in piu. “Indeepandance” ha avuto
successo partendo proprio
dall'esagerazione delle sue
dimensioni, dallimmersivita del suo
apparato tecnologico,
dall'impressionante flusso di suoni e
immagini in grado di colpire gli
spettatori attirati dalle lucette come
falene nella notte.

Come spiegare a questa gente le
regole non scritte di un live media, del
fatto che la parola live in inglese
signifca “dal vivo” e che se gia questo
punto non & mai stato chiaro nelle
performance maggiormente
sperimentali, certo non puo esserlo



quando vedi 8 video artisti (4 per
lato!!!!) lavorare su una serie di
videoclip preconfezionati, su cui non
si inserisce alcun intervento dal vivo
se non quello di esercitare una
sufficiente pressione sul bottone play
(e su quello stop naturalmente). Come
spiegare al direttore di scena, tronfio
sul palco a petto in fuori, che é
francamente inutile dettare i tempi
delle entrate dei cambi del suono e
delle immagini, in modo
fastidiosamente teatrale per giunta,
nel momento in cui i software per la
gestione dei flussi audiovisivi in

tempo reale sono accesi e funzionanti.

Come spiegare al pubblico presente,
che una produzione che annovera dei
titoli di coda che sono andati avanti

piu di un kolossal hollywoodiano, in
cui si percepisce il lavoro
professionale di decine e decine di
tecnici e creativi, non puo essere
improvvisato dal vivo ma é per forza
di cose preconfezionato, come la
migliore puntata di Mtv, perd con
I'arroganza di allestirsi dal vivo
spendendo quindi altri soldi dei
contribuenti in uno spettacolo senza
senso? Andate a chiedere a xo00 di
Otolab cosa significa “dirgere” un
flusso audiovisivo di 9 persone (tra
laptops e macchine analogiche) che si
esibiscono con un lavoro dal vivo, per
la prima volta, di fronte a un impianto
a 5 schermi. Chi c’era a Mixed Media
2006 all’'Hangar Bicocca sa di cosa sto
parlando .



“In generale i barbari vanno dove
trovano sistemi passanti. Nella loro
ricerca di senso, di esperienza, vanno
a cercarsi gesti in cui sia veloce
entrare e facile uscire. Privilegiano
quelli che invece che raccogliere il
movimento, lo generano. Amano
qualsiasi spazio che generi
accelerazione. Le loro traiettorie
nascono per caso e si spengono per
stanchezza: non cercano l'esperienza,
la sono. Il movimento é il valore
supremo, a quello il barbaro é capace
di sacrificare qualsiasi cosa, anche
l'anima. Ma non gli sfugge che la gran
parte del terreno percorribile é fatto
da gesti che ereditano dal passato:
vecchi villaggi. Allora quello che fanno
é modificarli fino a quando non
diventano sistemi passanti: noi
chiamiamo questo, saccheggio’.

Si, saccheggio, perché di questo si
tratta. Di saccheggio di un linguaggio,
quello artistico nello specifico. Quello
nobile che affonda le sue radici nella
ricerca a cavallo tra cinema

sperimentale, sintesi sonora,
sinestesia audiovisiva, immersivita
spaziale, con anche le sue derive
magari piu pop nell'ambito del
videoclip o del vjing. Saccheggio di
professionalita, di curatori e direttori
artistici che fanno dei loro studi e
della loro ricerca l'unico strumento
professionale a loro disposizione. Si
tratta di saccheggio di un certo gusto
estetico, di una capacita sempre piu
debole di discernere quali sono i
“vecchi villaggi” dell’'Arte e della
Cultura Audiovisiva e quali i “sistemi
passanti” di un Kolossal Multimediale
in grado di generare traiettorie di
accelerazione. Un’ora di spettacolo
composto da una sequenza,
ininterrotta e senza una costruzione
narrativa al suo interno, di oltre 20
videoclips, provenienti, per carita, dai
migliori studi di produzione del
mondo e affidata al lavoro del duo
Masbedo, alcuni dei quali molto belli,
altri francamente inguardabili. Una
composizione musicale inesistente (la
componente sonora di Vittorio Cosma
la parte piu irritante dello spettacolo,
senza dubbio), in grado di alternare
alle tracce audio dei sopracitati
videoclip, solo e unicamente intervalli
di musica techno, accompagnata da
grafiche in movimento bidimensionali
che si vedono da oltre 15 anni nei club
di tutto il mondo. Una struttura
testuale, affidata ad Aldo Nove, che
non si & mai allontanata dal sicuro
sentiero dello shock gratuito, tramite



una serie di messaggi banali e di
parole chiave su tematiche tanto
ovvie quanto “fondamentali” per
'uomo ipocrita contemporaneo, come
'ambiente, la guerra, le relazioni
umane, la tecnologia...e chi piu ne ha
piu ne metta. Pensate, un concept
adirittura diviso in 7 capitoli di cui
potete leggere i contenuti sul sito
dell’'evento: un’ottimo esercizio di
scrittura, fuori di dubbio, di cui pero si
e persa traccia nella costruzione delle
trama multimediale.

“Il punto esatto dove scatta la loro
differenza é la valutazione di cosa
possa significare oggi “fare
esperienza”. Si potrebbe dire:
“incontrare il senso’. E li che i barbari
non si riconoscono piu nel galateo
della civilta che li aspetta, e che ai loro
occhi riserva solo cervellotiche non-
esperienze. E vuoti di senso. E li che
scatta la loro idea di uomo
orizzontale, di senso distribuito, lI'idea
che l'intensita del mondo non sia nel
sottosuolo delle cose ma nel bagliore
di una sequenza disegnata in velocita
sulla superficie dell’esistente”.

Eh gia, difficile francamente non
ritrovarsi ancora nella parole di
Baricco. Difficile non avere questa
sensazione sotto pelle provando a
ripensare a un evento come
“Indeepandance”. Impossibile non
riconoscere l'interesse (o forse
'accettazione) sempre piu
generalizzato di fare “un altro tipo di

esperienza”, piu semplice, piu
immediata, veloce e superficiale,
senza la volonta di esercitare una
minima volonta di approfondimento.
Perché I'approfondimento é fatica,
perché andare a fondo della cose
significa rallentare, riflettere,
accettare anche la non comprensione.
Perché cid che per noi sia chiama
“vuoto di senso”, per i barbari
dell’Audiovideo si tratta
semplicemente di “un senso diverso”.
Non comprendere e non accettare
questo dato di fatto, non guardarlo e
girarsi dall’altra parte, penso sia il
primo degli errori che noi per primi
stiamo commettendo.

00311:17

Alla fine, non so quale diffusione avra
I'articolo al di fuori del nostro ambito
di addetti ai lavori; al contempo mi
pare di vedere la faccia di coloro che,
ebbene si, mi hanno dato fiduciosi
I'accredito per accedere gratis
all’'evento. Sapete, dieci euro sono
sempre dieci euro per chi lavora ogni
giorno dalla cucina di casa sua e a cui



solo ogni tanto, i lungimiranti

assessori di questa citta, forniscono

alibi per cacciare fuori il suo veleno. www.myspace.com/musicacross
Chissa se sono arrivati a leggere fino a

qui, chissa se hanno capito il senso di

questo articolo, che non vuole essere

solo polemico. Ma uno spunto di

riflessione magari, uno momento di

critica, un guanto di sfida

Quando la civilta critica, nell'artefatto
barbaro, il tratto ruffiano, dopato,
facile, dice simultaneamente una cosa
vera e una falsa. E’ vero che quel
tratto e presente, ma ée falso che sia,
quanto meno nella logica barbara, un
difetto. In quel tratto il barbaro
disintegra il totem della fatica (e tutta
la cultura che ne conseguiva) e si
assicura la sopravvivenza del
movimento. Va da sé che restano
criteri di buon gusto e di misura con
cui giudicare, di volta in volta,
l'artefatto venuto meglio e quello
venuto peggio. Ma credo di poter dire
che quando noi critichiamo
nell'artefatto barbaro l'enfasi del
tratto spettacolare, ruffiano, il nostro
disagio sia autentico: testimonia di
una civilta in cui si é stabilita un’idea
abbastanza precisa di equilibrio che ci
deve essere, in qualsiasi artefatto, tra
forza della sostanza e tratto seduttivo
della superficie.


http://www.myspace.com/musicacross

Air Xy: Dall'immateriale Al Rimateriale

Marco Mancuso
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Ha aperto i battenti lo scorso 14
Settembre 2008 I'llima Mostra
Internazionale di Architettura dal
titolo Out There: Architecture Beyond
Building, nelle sedi espositive dei
Giardini e dell’Arsenale a Venezia.

La Biennale di Architettura, curata
quest’anno da Aaron Betsky,
attualmente direttore del Cincinnati
Art Museum e in passato direttore, dal
2001 al 2006, del Netherlands
Architecture Institute (NAI) di
Rotterdam, uno dei piu importanti
musei e centri di architettura al
mondo, & come sempre un momento
di riflessione sulle tendenze piu attuali
e sulle possibili prospettive future di
una disciplina artistica e progettuale
che ha ovviamente ripercussioni
profonde non solo sull’'urbanistica ma
anche sulla vivibilita delle citta del

10

ventunesimo secolo. Una mostra,
quella curata dal saggista e giornalista
americano, che come suggerisce il
titolo stesso sposta, ancora di piu che
in passato, I'attenzione verso lo spazio
all'esterno della struttura
architettonica, uno spazio “oltre” che
definisce la sua essenza sia
nellambiente fisico circostante che
attraverso il metaverso informazionale
e immersivo tipico dei media digitali.

Tra le opere esposte in mostra, una
sicuramente che ha colpito la mia
attenzione e che indubbiamente tiene
fede al concept, & quella messa in
scena da Erik Adigard e Chris Salter, il
primo fondatore dello studio di design
M-A-D posizionato all'intersezione tra
communication design e arti
multimediali, il secondo artista e
coreografo interessato alle tecnologie
di interazione all'interno di ambienti
reattivi noncheé alle nuove forme di
live performances mediate da
tecnologie digitali sul suono e sulle
immagini. Ho avuto l'occasione di
parlare con Erik e Chris del lavoro
ultimo lavoro AirXY, installazione
multimediale interattiva, presentata
alle Corderie dell’Arsenale e in mostra
fino al prossimo 23 Novembre 2008,
che prosegue un percorso di ricerca



sugli ambienti immersivi e sui piu
recenti sviluppi dell’hyper architecture
gia iniziato con i precedenti lavori
Chronopolis e Dualterm.

AirXY é un’installazione site specific
creata appositamente per lo spazio
enorme delle Corderie, e con esso
gioca e interagisce mediante una
soluzione duale estremamente
efficace: quella cioé di creare 2
ambienti immersivi, un fronte digitale
mediante l'utilizzo di 2 enormi
schermi affiancati e un retro piu
fisico/percettivo mediante I'utilizzo di
suoni, luci stroboscopiche e fumo. La
risultante, come ampiamente chiarito
nel corso della lunga intervista che
segue, € un interessante dualismo tra
de-materializzazione del corpo fisico
dello spettatore e ri-meterialzzazione
del suo estratto digitale. AirXY invita
frontalmente gli spettatori ad
avvicinarsi al duplice schermo, per
consentire loro di comprendere come
una serie di camere digitali siano in
grado di monitorare la loro posizione
nello spazio e nel tempo e diriportarla
digitalmente tramite una serie di
“linguaggi grafici”, rappresentazioni
visuali di “icone urbane
contemporanee”, per poi suggerire la
presenza di un secondo ambiente sul
retro degli schermi in cui gli stessi
segni grafici vengono rappresentati
tramite proiezione sul pavimento e
“resi solidi” mediante un’affascinante
gioco percettivo ottenuto per mezzo
dell'utilizzo coordinato di fumo e flash

n

stroboscopici (e suoni), in una crasi
perfetta tra alcuni progetti audiovisivi
immersivi che hanno fatto scuola
negli ultimi anni, come il Laser Sound
Project di Edwin van der Heide o il
Feed di Kurt Hentschlager.

-

Un lavoro quindi che si colloca con
successo, come suggeriscono proprio
Erik Adigard e Chris Salter tra
architettura, media e comunicazione,
dove le ecologie delluomo e della
tecnologia convergono in una nuova
prospettiva...

Marco Mancuso: Vorreste spiegarmi
quando e come é nato il progetto Air
XY? Come avete lavorato in termini
tecnici su di esso e quali softwares
open source o meno avete utilizzato?

Erik Adigard/Chris Salter: AirXY & in
realta il proseguimento di un lavoro
che abbiamo fatto in alcune
precedenti installazioni nel corso degli
ultimi cinque anni, nello specifico
Chronopolis (2002) e Dualterm (2007).
In questi progetti, volevamo esplorare



gli spazi tridimensionali, sia fisici che
simulati, che potevano essere definiti
e controllati attraverso ambienti ricchi
di media digitali. Chronopolis, che era
stato sviluppato per il Villette
Numerique di Parigi nel 2002, esplora
per esempio un’urbanita digitale
monumentale che é possibile visitare
senza aver bisogno di entrarci: essa &
infatti solo una topografia iconica,
un’architettura di
superficie/immagine di cui il passante
fa esperienza passeggiando attraverso
la sua immensa superficie. Dualterm é
invece una struttura in Second Life,
concepita per essere osservata dal
punto di vista della struttura fisica
stessa che abbiamo usato come
modello (un terminal reale situato nel
Pearson Airport di Toronto). In questo
modo, il progetto esplora la tensione
che si crea tra i nostri sensi reali
('essere per esempio in un aeroporto
rumoroso) e i sensi artificiali (come
degli avatar che si muovono in uno
spazio virtuale, uno spazio di
fluttuazione in cui é possibile esistere
al di fuori della nostra materia fisica).
AirXY esamina quindi una strategia
opposta: noi invitiamo infatti gli
spettatori a fare esperienza di una
trasformazione diretta tra la perdita
del corpo e la riconquista del corpo e
viceversa, una mutazione di
soggettiva tra i loro corpi quasi
irriconoscibili in quanto bolle digitali e
la loro piena immersione fisica in
un’atmosfera fatta di luce, suono e
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nebbia.

In termini di specifiche tecniche,
I'applicazione AirXY é stata scritta da
due sviluppatori fantastici: Hugues
Bruyere e Elie Zananiri in C++
utilizzando le librerie
openFrameworks. Il video processing
e fatto utilizzando OpenCV e la
FreeFrame 1.5 video plugin
architecture, con host e plugins auto
costruiti. Il rendering é fatto con il
tradizionale OpenGL utilizzando i GLSL
shaders. Il remote controller é scritto
in Java utilizzando un Processing
framework, un controlP5 e le librerie
oscP5.

Marco Mancuso: Chris, io conosco il
tuo lavoro legato soprattutto agli
ambienti interattivi e alle performance
mediante l'utilizzo di tecnologie
media. In questo ambiti, il ruolo dello
spazio e delllambiente & ovviamente
molto importante, poiché definisce la
relazione del pubblico con la nozione
di immersione. Quali sono quindi



secondo te le connessioni tra il
processo artistico in una performance
live e quello forse piu complesso a
cavallo tra architettura, media e
comunicazione?

Erik Adigard/Chris Salter: Queste
tematiche di cui parli hanno anche a
che fare con le interfacce 2D e 3D,
come ambienti abitabili da
communities, games, market places
ed eventi artistici che esistono in
tempo reale. In questo senso, il
campo dell'interface design ha
effettivamente molto in comune con
I'architettura, cosi come da richiesta
originale di Aaron Betsky, direttore
della Biennale di Veneazia, per il lavoro
sulle interfacce multimediali di Erik
Adigard. Per la Biennale di Venezia,
abbiamo comunque pensato di
incorporare la tradizione performativa
che unisce i media di comunicazione
con la pratica architettonica (dai
concetti di costruzione propri delle
avanguardie come i Costruittivisti, da
Tatlin, a Lissitzky ai fratelli Vesnin Bros
agli esperimenti effimeri degli anni
Sessanta di gente come Coop
Himmelblau, Haus-Ruckert-Co, i
Metabolisti o anche Gordon Matta
Clark, dove I'architettura incontra il
teatro nel senso che i corpi e le
macchine trasformano e modellano lo
spazio in maniera temporale).

Una delle differenze principali quindi
tra il lavoro in una performance dal
vivo e quello sugli spazi pubblici
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risiede proprio nella separazione tra
performer e spettatore, nel senso di
una forma di “interazione a distanza” o
di “esperienza in terza persona” di una
forma di interazione attraverso il
performer sul palco (interazione
quindi con un ambiente di palco
reattivo).

Marco Mancuso: Parlando ancora del
concetto di “spazio”, I'installazione
AirXY é fisicamente impressionante.
Sia dal fronte, tramite 'uso di un
sistema audiovisivo bidimensionale,
sia dal retro con l'uso di un ambiente
fisico immersivo mediante l'uso di
flash, luci strobo, suoni che
trasformano 'ambiente in una vera e
propria struttura architettonica
effimera. Quale é quindi il ruolo della
scenografia come branchia del
theatre design e quanto é importante
la presenza fisica di un’installazione
nellambiente, sia esso chiuso che
aperto? E come avete lavorato quindi
sullo spazio delle Corderie?



Erik Adigard/Chris Salter: Questa & architettura e paesaggio, spazio 2D e
una domanda eccellente, perché nelle 3D caratterizzato dal materiale
nostre discussioni il concetto di una dinamico del tempo stesso.
scenografia temporale & emerso
molte volte, anche se ora &
influenzato dal modo in cui abbiamo
visto gli spettatori interagire e dalle
considerazioni che abbiamo
raggiunto. Noi speravamo di portare
la nostra conoscenza ed esperienza
del tempo, relativamente alle istanze
architettoniche, attraverso un mix
attento di arti temporali, informazione
e interaction design, iconografia,
scenografia e suono. Questo ha
significato affrontare la location (le
Corderie) come un gigantesco
browser, un centro commerciale, un
teatro, uno spazio di esibizione. In
special modo, la scala delle Corderie,
la forma e le condizioni del suo flusso
di traffico a senso unico, erano
integrali al concept della nostra opera
solo perché sapevamo che saremmo
stati circondati sia da uno spazio
monumentale che da lavori
monumentali. Inoltre, essendo il
contesto quello di una mostra di
architettura, il nostro intento era
quello di trasformare gli schermi in
pareti che potessero ri-configurare la
spazialita stessa delle Corderie,
agendo anche come interfacce digitali
che potessero ri-strutturare lo spazio  Erik Adigard/Chris Salter: Dobbiamo

Marco Mancuso: Uno dei grandi temi
attuali & quello della cosiddetta
hyper-architecture, il concetto cioé di
una forma di architettura sociale in cui
strumenti tecnologici e media digitali
vengono usati per creare nuovi
ambienti, nuove esperienze, nuove
relazioni tra esseri umani e ambiente,
nuove poetiche e persino nuovi modi
di percepire la spazialita. Partendo
quindi dal vostro backgrounds anche
nella comunicazione, nell'interface
design, in economia e in filosofia, ma
anche dalla vostra esperienza come
designer/artisti, cosa pensate di
questa apparente trasformazione
della disciplina?

fisico tramite, come direbbe essere molto precisi con quello che si
Tarkovsky delle “sculture nel tempo”. intende con il termine “digital
In questo senso, lo schermo diventa architecture”. Una forma di

quindi significante e significato, architettura digitale é quella
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attraverso la simulazione su schermo
o su mondi virtuali online, nella
modellazione 3D e nell’animazione,
ecc In altri parole, nel mondo della
rappresentazione. Il Web 2.0 potrebbe
pero ridefinire tutto, cosi come fece
'avvento del PC alla meta degli anni
Novanta: uno potrebbe riferirsi ad
esso con il concetto di hyper-
urbanismo, ma al contempo
potremmo dire che la
customizzazione da parte degli utenti
al suo interno stia neutralizzando la
definizione tradizionale di
architettura. Questa forma di
democratizzazione digitale & quindi
un enorme fenomeno sociale che
riflette e costruisce i trends dello
sciame urbano, del consumismo, dei
mass media.

Un’altra forma di architettura digitale
e quella invece generata dal computer
manufacturing o dal computer
numerical control (CNC), in cui modelli
computazionali sono tagliati o
modellati in forme fisiche
appartenenti al mondo reale,
attraverso processi industriali e
macchine a taglio laser, stampi e
simili.

Un terzo significato di architettura
digitale e infine quello creato dalla
convergenza tra gli spazi
computazionali e fisici, che sono
simultaneamente creati e simulati:
una recensione per esempio del
progetto AirXY, esamina una societa
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basata sulla sorveglianza nell’era di
Google Maps e dei sistemi di tracking
satellitari, riflettendo sui “confini in
espansione” di nuovi “spazi” prodotti
nel mondo dopo I'11 Settembre. AirXY
&, in parte, una critica di questa
crescita frenetica nella comunicazione
digitale e dei sistemi specifici di
controllo che sono emersi con la
creazione di questi nuovi tipi di spazi.

Marco Mancuso: Inh questo senso,
sembra pero che con AirXY non siate
molto interessati a questo tipo di
integrazione, reale e profonda, tra
ambienti digitali e spazi fisici. Le due
anime dell'installazione sembrano
voler rimanere, in un certo senso,
separate. Come mai?

Erik Adigard/Chris Salter: Ci sono
molte risposte possibili a questa
domanda. Da un punto di vista
pragmatico, volevamo ottenere
qualcosa che potesse lavorare per 3
mesi, che fosse robusto per accogliere
100.000 o piu visitatori. Mentre infatti



le tecnologie mobile e locative sono
interessanti, sono al contempo ancora
immature, difficili da usare su larga
scala e molto costose. Quindi,
abbiamo deciso di usare tecnologie
piu semplici e testate soprattutto per
le parti interattive del lavoro, come
illuminazione a infrarossi, blob
detection, camere analogiche. Da un
punto di vista maggiormente
concettuale, comunque, AirXY non
illustra in senso letterale concetti
come fisico/ambientale/ubiquito
tipici dei computer mobile attraverso
dei devices o dei gadgets concreti.
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Il nostro intento, attraverso l'uso della
nebbia e dell’aria dietro lo schermo, &
di riflettere in senso piu metaforico su
questa nuova atmosfera macchinica,
aumentata sempre di piu attraverso
l'uso di tecnologie che spaziano dai
sensori ai chips integrati agli scanners
alle camere di sorveglianza nascoste.
La nebbia e I'uso di luci strobo
riflettono quindi 'ambiguita di
un’espressione che invoca un
ambiente pulito e riflette su una
societa che ha la possibilita di entrare
in una fase di controllo e di
modulazione totale che non ci lascera
mai piu liberi.



Marco Mancuso: Al contempo pero,
con AirXY vi focalizzate molto sul
concetto di immateriale/materiale
come gia discusso, giocando molto
sui due lati dell'installazione: da una
parte una de-materializzazione del
corpo, dall’altra una sua ri-
materializzazione. Guardando alle
reazioni del pubblico, avete percepito
una maggiore attrazione verso una
digitalizzazione della propria persona
O una riconquista di essa da un corpo
digitale?

Erik Adigard/Chris Salter: Questa &
una grande domanda. Noi siamo,
come tutte le generazioni precedenti,
attratti dalla nostra de-
materializzazione. Dalla tradizione
gnostica che negava il corpo in favore
dello spirito, alla scomparsa digitale
del corpo nelle visioni Nord

Californiane del cyberspazio degli anni

Novanta, siamo sempre stati
ossessionati dall'immortalita. Noi ci
relazioniamo con lo schermo come un

frammento digitale e spendiamo tutte
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le nostre energie a costruire e
ricostruire la nostra essenza (a volte
anche piu di una) “digitale-corporea”.
Facciamo questo in un ambiente in
cui non abbiamo intenzione
veramente di stare e dal quale perdo
non scapperemo mai; prova a
chiedere a qualcuno che ha preso
parte a qualche MMORPG come
World of Warcraft o Everquest. In
AirXY, c’@ un ambiguita tra le nostre
posizioni, i nostri modi di abitare
differenti tipi di spazi, la nostra
presenza all'interno della superficie
dello schermo e la nostra presenza in
una struttura effimera ed etera. Dove,
in altri termini, ci troviamo
maggiormente a casa?

Marco Mancuso: Avete lavorato a
AirXY con un network internazionale
di architetti, ingegneri, costruttori, e
programmatori. Nella mia esperienza
di critico e giornalista, ho scoperto
che questo approccio
multidisciplinare e il lavoro di team in
network, & particolarmente presente



nel Design e nell'Architettura, piu che
in altre discipline artistiche. Quale é la
vostra esperienza in questo senso? E
siete d’accordo cn me che l'era
digitale sta effettivamente spingendo
alla nascita di una classe
professionale, fatta di uno strano
ibrido di
designer/programmatore/creativo
che a volte puo6 anche essere
chiamato “artista”?

Erik Adigard/Chris Salter: Tutti questi
termini, come artista, designer,
creativo, stanno effettivamente
mischiandosi sempre piu, e forse
stanno anche diventando obsoleti,
non tanto per le tecnologie quanto
per i nuovi processi di creazione che
queste tecnologie fanno emergere.
Parte di questo approccio
multidisciplinare e basato sul lavoro di
team ha semplicemente a che fare
con la scala e la complessita dei
progetti creativi, che non possono
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essere seguiti da una sola persona che
abbia tutta la conoscenza e gli skills
necessari. La collaborazione
interdisciplinare & una pratica artistica
e un concetto utopistico cosi come le
strategie per concepire soluzioni che
possano risolvere sfide su scala
globale nel campo dell’ecologia, della
cultura e dell’'economia. Questa
collaborazione, questo approccio
interdisciplinare basato sul lavoro in
team, non é solo desiderabile in
termini di creazione, trasferimento e
scambio di nuova conoscenza, ma é
anche necessario per la sopravvivenza
in un mondo sempre piu ibrido come
quello nel quale stiamo vivendo.

www.airxy.org/

www.labiennale.org/it/architettura/



http://www.airxy.org/
http://www.labiennale.org/it/architettura/

Come Generare Un’atmosfera

Valeria Merlini

L’esperienza multisensoriale della

realta socio-urbana é stata la
questione cardine affrontata nel
simposio internazionale “Faire une
ambiance” tenutosi dal 10 al 12
settembre a Grenoble. Simposio
curato da Jean-Francgois Augoyard
(filosofo, urbanista e musicologo) e da
Cresson (Centre de Reches sur
I'Espace Sonore et 'Environment
Urbain), che da piu di vent’anni si
occupano delllambiente sensibile con
un approccio interdisciplinare,
integrando la percezione dello spazio
pubblico con il contesto socio-
culturale.

Iniziate le loro ricerche con
un’attenzione specifica verso la
percezione sonora dellambiente, nel

19

corso degli anni hanno esteso il
campo di ricerca e gli approcci
metodologici a tutte le altre forme
percettive. Il simposio, denso nella sua
programmazione ed estremamente
ricco di interventi, ha fornito
I'occasione di mettere a confronto
definizioni, metodologie di analisi e di
rappresentazione, sviluppate
nellambito della ricerca
interdisciplinare francese, con quelle
elaborate da ricercatori e da

professionisti int&HA2KRL.

, il modo
in cui essa possa essere percepita,

La definizione di

analizzata, progettata e generata in
ambito architettonico e urbanistico, &
stata al centro degli argomenti
affrontati dagli architetti, urbanisti,
paesaggisti, geografi, designer, artisti,
specialisti in scienze neurologiche,
filosofi, sociologi e antropologi
presenti. Un approccio
interdisciplinare e trasversale tra i
ricercatori e professionisti risulta
necessario per integrare le carenze
delle procedure tecniche e
regolamentari, che stimano
quantitavamente la complessita della
realta socio-urbana a scapito
dell’'aspetto qualitativo.



relazione al percorso scelto al
momento di attraversare una piazza di
Bonn é stato oggetto della ricerca
empirica svolta da Rainer Kazig. Suo
obiettivo era mostrare come lo stato
interiore del fruitore si modificasse
sistematicamente rispetto
all'atmosfera percepita. L'atmosfera
viene considerata come un “medium
invisibile” del’'ambiente rispetto alla
capacita sensibile dell'uomo.

L'attenzione alla sfera percettiva di chi
vive quotidianamente lo spazio
pubblico, si inserisce in questo
contesto. Due sono stati i punti
cardine attorno ai quali & stato
strutturato il programma del
simposio: comprendere e distinguere
il significato di atmosfera da quello di
ambiente ed emancipare I’ atmosfera
da un quadro normativo.

Se I ambiente connota uno spazio
costruito dal punto di vista puramente Sandra Fiori e Cécile Regnault hanno

fisico, 'atmosfera con la sua mostrato come poterla invece
concezione interdisciplinare concepire attraverso l'illuminazione e
(qualitativa ed aperta) permette di il suono, presentando all'interno dei

riconsiderare la percezione sensibile e loro interventi esempi di progetti
'esperienza estetica. In questo senso, realizzati.

'emancipazione dell’ atmosfera dalle
prospettive eccessivamente
normative sulla materia dell’ ambiente
favorisce, attraverso una pratica
multisensoriale, un’attenzione verso le
situazioni ordinarie della vita urbana.

Michel Cler, partendo dal presupposto
che il colore rifletta la cultura e la
geografia di un luogo, ha illustrato
come la complessita cromatica si
rifletta sull’'aspetto fisiologico e come
gli studi cromatici e le loro

La relazione che intercorre tra la applicazioni possano essere strumenti
percezione sensibile dei pedoni in di congiunzione tra ambienti o
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quartieri diversi.

Luc Gwiazdzinski ha introdotto invece
la percezione notturna dello spazio
urbano considerando I'esperienza di
chi lo percorre relazionandosi ai suoi
ritmi, ai sui tempi, ai suoi utilizzi, al
suo pulsare.

Di particolare rilievo sono stati gli
interventi brasiliani che hanno
mostrato progetti inerenti I'esperienza
della memoria corporea
(corporeografia) durante l'errare
quotidiano (Paola Berenstein
Jacques); la rappresentazione di
un’atmosfera urbana costruita sulle
testimonianze percettive di soggetti
tra loro socialmente distinti, che
vivono e occupano quotidianamente il
luogo d’'indagine (Cintia Okamura); la
costruzione di un’atmosfera condivisa
tra gli abitanti in una situazione di
emergenza abitativa (Patricia
Mendes); il senso affettivo, identitario
con lo spazio vissuto generato dalla
sua atmosfera (Cristiane Rose Duarte).

21

La necessita di unire I'approccio
tecnico con una sensibilta estetica, &
stata confermata dai progetti
presentati sulla mobilita.
L'integrazione di questi due aspetti, se
ben equilibrata, pud valorizzare la
funzione dello spazio in relazione con
I'esperienza sensibile dei fruitori,
come succede nei progetti “Parking
cathédrale” a Nantes presentato da
Claude Puaud e lo studio sulla Gare du
Nord, presentato da Eloi Le Mouel.

Al contrario ho trovato deboli alcuni
progetti che si sono avvalsi di
complessi sistemi di simulazione
virtuale di spazi architettonici (Duan
Wu) o sonori (Bjérn Hellstrém, Philip
Zalyaletdinov).

Duan Wu ha esplorato un sistema di
mappatura dell'atmosfera di una
passeggiata virtuale nelle “Therme
Vals” di Peter Zumthor, senza tener
conto, nei parametri di
rappresentazione, dell'aspetto sonoro
e di quello olfattivo che
contraddistinguono quel luogo. Bjérn
Hellstrém e Philip Zalyaletdinov hanno
invece introdotto un modello di
simulazione di atmosfere sonore di
spazi semipubblici con lo scopo di
poter modellare il design acustico in
parallelo alla progettazione
architettonica.

Ho avuto I'impressione che, pur
volendo rappresentare delle
condizioni acustiche reali, ci fosse



forse un eccesso di astrazione
dall’esperienza sensibile del
quotidiano.

Con l'eccezione dell'introduzione a
software di simulazione di atmosfere,
in equilibrio tra la dimensione
qualitativa e quantitativa, tra il
percepibile e il misurabile, € mancata
all'interno di Faire une ambiance
un’attenzione specifica alle nuove
tecnologie digitali e su come esse
interagiscano nella percezione dello
spazio urbano. Interessante sarebbe
immaginarsi la loro integrazione al
processo di comprensione, di
rappresentazione e di generazione
qualitativa di atmosfere.

Gli interventi artistici, collocati per

questioni di tempo nei pochi momenti

di pausa degli interventi teorici, sono
risultati purtroppo marginali. Sarebbe
importante per il prossimo
appuntamento di Faire une ambiance,
previsto tra quattro anni, pensare di
dedicare uno spazio maggiore alle

sperimentazioni artistiche sensibili ai
temi presentati, come di fatto é stato
fatto per le piacevoli passeggiate
sensoriali (sonore, olfattive, dinamiche
e scultoree/corporee) che hanno
permesso ai partecipanti di cogliere
parte delle metodologie sviluppate da
Cresson.

Nel complesso “Faire une ambiance” &
stato un simposio molto bello e
intensivo. Ha mostrato una sensibilita
€ una preoccupazione verso la citta
intesa come luogo di vita e di
condivisione comune e come, nella
trasverslita e interdisciplinarieta, sia
possibile sviluppare e sperimentare
nuove metodologie di analisi che
tengano conto delllatmosfera come
parametro qualitativo per considerare
quale ambiente generare, quale
ambiente migliorare e quale
proteggere.

“Faire une ambiance”, é stato quindi il
primo passo per stimolare un
confronto e un aggiornamento



continuo in ambito internazionale su
una percezione multisensoriale dello
spazio socio-urbano. Con questo
intento é stata data vita ad un
network sull'atmosfera, consultabile
sul sito della rassegna, aperto a tutti
gli interessati. Per saperne di piu sui
singoli interventi affrontati nelle varie
sessioni (qualificazione,
multisensorialita, rappresentazione,
scala di azione, messa in gioco),
consiglio di leggere gli abstracts del
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simposio consultabili dal programma
di “Faire une ambiance” .

(
http://www.cresson.archi.fr/AMBIAN

CE2008-programme.htm).

www.cresson.archi.fr

www.ambiances.net



http://www.cresson.archi.fr/AMBIANCE2008-programme.htm
http://www.cresson.archi.fr/AMBIANCE2008-programme.htm
http://www.cresson.archi.fr/AMBIANCE2008-programme.htm
http://www.ambiances.net

Staugbold, Musica Fuori Posto

Bertram Niessen

Staubgold & una delle etichette piu
interessanti, e meno comuni,
nelllambito della musica sperimentale
internazionale. In oltre dieci anni di
attivita ha pubblicato oltre 50 album,
spaziando in una vastissima gamma di
generi e atmosfere e attraversando e
confondendo molti dei confini ritenuti
invalicabili dai puristi della
classificazione musicale.

Il mio ricordo personale del potere
dirompente di questo approccio &
legato ad un concerto che
organizzammo noi come Otolab al
Cox 18 di Milano alcuni anni fa, nel
quale lo Staubgold Soundsystem fece
letteralmente saltare in aria la pista
indemoniata del venerdi notte con
una selezione assolutamente
incongrua (eppure mostruosamente
efficace) di “suoni fuori posto”. Pud un
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etichetta passare disinvoltamente dal
noise al folk? La risposta é si.

In questa intervista con Markus
Detmer, deus ex machina
dell'etichetta tedesca, realizzata nel
suo studio a Berlino, abbiamo
affrontato alcune di queste tematiche
piu artistiche abbinandole ad altre piu
imprenditoriali, dalla crisi del mercato
discografico fino alla sua attivita conil
duo Klangwart. Personaggio eclettico
nel panorama della musica di ricerca
internazionale, testimone della scena
elettronica di Colonia della prima
meta degli anni Novanta, Markus
Detmer ha confluito le sue esperienze
e il suo varipinto gusto musicale, in
una label che vanta nel suo rooster
artisti come Leafcutter John, To
Rococo Rot, Oren Ambarchi per
citarne alcuni, diventando megli anni
un vero e proprio punto di riferimento
per tutti gli amanti della musica
sperimentale senza cappi sterili di
vincoli e generi.




Bertram Niessen: Come selezioni i
vostri artisti? Di cosa sei alla ricerca,
esattamente?

Markus Detmer: Lo slogan
dell’'etichetta & “Music Out Of Place”, il
che significa che si tratta di musica
che non corrisponde a un determinato
genere. E’ il contrario di quello che
fanno molte altre etichette che si
specializzano in un certo stile.
Specialmente nella scena della musica
elettronica puoi essere un’etichetta
techno o una piu specializzata in
minimal techno, o fare uscite house, o
qualsiasi altra cosa... lo credo che
Staubgold rifletta la mia idea di
musica, e i miei gusti personali: ho dei
gusti veramente molto vari, mi
piacciono tutti i tipi di musica.

Credo che la cosa piu importante sia
vedere il profilo dell’artista e i suoi
aspetti di originalita, ed avere
'impressione che l'artista stia
cercando la sua personale soluzione
espressiva. Non & sempre possibile
reinventare la storia della musica, e
non mi aspetto questo, ma voglio
essere certo che l'artista stia
lavorando e combattendo per la sua
espressione. Questo puo accadere nel
free jazz o nella minimal techno, cosi
come nella musica pop sperimentale
low-fi o nell’'ethno-world. Quindi c’é
una certa linea di demarcazione
estetica nel pensare alla musica, che
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in qualche modo tiene tutto insieme.

Bertram Niessen: Come hai scelto il
nome dell’'etichetta? E' quantomeno
particolare...

Markus Detmer: La parola tedesca
“staub” significa polvere. Quindi il
nome si riferisce alla strana
combinazione tra cio che prezioso e
luccicante e cio che é sporco e
“cheap”, tra 'overground e
'underground, la melodia pop
accattivante e il noise brutale. Credo
che sia decisamente rappresentativo
per la musica edita da Staubgold.

Bertram Niessen: Molte etichette
hanno sofferto in modo brutale per la
crisi del mercato discografico degli
ultimi anni. Come hai affrontato
questa situazione?

Markus Detmer: Al momento l'intero
sistema della distribuzione della
musica indipendente sembra
collassare; sempre piu piccoli
distributori stano facendo bancarotta.



L’anno scorso abbiamo perso la
spagnola Red Musical, la tedesca
Hausmusik e I'austriaca Soul
Seduction; questa primavera la Wide
Records in Italia e la RecRec in
Svizzera. Si tratta di una crisi
estremamente seria. Una vera e
propria distribuzione mondiale

sembra appartenere alla storia, ormai.

Allo stesso tempo gli incassi dalle
vendite digitali sembrano aumentare
lentamente. Quindi sembra che, al
momento, non ci siano altri modi di
sopravvivere che tagliare i costi e il
numero delle uscite annuali: meno
uscite, sia su cd che su vinile, budget
ridotto per l'artwork ed il packaging,
meno soldi per la promozione.

Fortunatamente, i miei guadagni
provenienti dal djing e dalla mia
personale attivita artistica stanno
aumentando, il che mi permette di
allentare un po’ la pressione
sull’etichetta. In altre parole: non
potrei sopravvivere solo con l'attivita
dell’etichetta, il che significa che non
ho ancora trovato una soluzione per
fronteggiare la crisi.
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Bertram Niessen: Come é nato I'album
“Dinner Music For Clubbers: Peter
Grummich Plays Staubgold”?

Markus Detmer: “Peter Grummich
Plays Staubgold” & la prima di una
serie di DJ mix compilation nelle quali
invito DJ o artisti che vengono da
diversi ambiti musicali a interpretare il
catalogo della Staubgold e a trovare
un determinato tema che vogliono
sviluppare musicalmente. Quindi si
tratta di un progetto limitato al nostro
catalogo, e Peter Grummich (dj e
recording artist per Shitkatapult,
Kompakt, Circus Company ed altri) ha
realizzato una compilation chiamata
“Dinner Music For Clubbers”; si tratta
di un lavoro veramente sognante,
rilassante, coinvolgente ed
interessante.

Quello che mi piace molto ¢ il fatto di
non avergli dato nessuna direzione in
anticipo; lui ha preso il catalogo (50
album) e se lo & ascoltato tutto. Ad un
certo punto ha maturato l'idea che
poteva essere una bella cena,
dall’aperitivo fino al digestivo, 7, 8 0 10
portate. E senza progettarlo & venuta
fuori una selezione di musica da tutti i
10 ani della Staubgold, praticamente
da tutti gli artisti che ritengo
importanti, nella quale pero non ha
usato neppure una singola traccia che
mi sarei aspettato da lui.



Per me, quindi, & anche un
esperimento interessante vedere cosa
le altre persone considerano
importante, vedere quale é la loro
Staubgold o il loro lato di Staubgold. I
secondo volume, che uscira alla fine
dell’'anno, & “Alec Empire Plays
Staubgold”. E, come puoi immaginare,
si tratta di una interpretazione della
Staubgold molto diversa.

Bertram Niessen: Da molti anni sei
coinvolto nella musica anche come
musicista, oltre che come direttore di
un’etichetta...

Markus Detmer: Si. Insieme a Timo
Reuber, che é un altro artista che
incide per Staubgold, ho fondato il
duo elettronico Klangwart nel 1996, a
Colonia. Il punto di partenza della
nostra collaborazione musicale erano
delle esperienze congiunte di ascolto
musicale intensivo; abbiamo scoperto
assieme il Krautrock - Can, Cluster,
Faust, Neu! e allo stesso tempo
eravamo coinvolti nell’eccitante
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periodo di innovazione e sviluppo
della scena elettronica di Colonia degli
anni ‘90, che ruotava attorno a
Thomas Brinkmann, Bernd Friedmann,
Mouse On Mars.

Nelle nostre prime improvvisazioni
abbiamo trovato rapidamente un
terreno musicale comune. Nelle
successive session di registrazione
che duravano tutta la notte abbiamo
sviluppato il nostro linguaggio
musicale ed il nostro metodo di lavoro
idiosincratico. Ci vediamo come
“music workers” e “sound explorers”.
In un sogno é nata l'idea della
“Klangstelle” (“stazione sonora”, in
analogia con “petrol station”), con me
e Timo come “inservienti della
stazione sonora” che “riforniscono” gli
ascoltatori curiosi con suoni ed
ambienti acustici inusuali.

Il mini-cd “Inkiek”, del 1997, & stata la
prima release di Klangwart (sulla
nostra etichetta “Klangstelle”); & stato
seguito nel 1998 dalle suites



elettroniche “immer weiter” e
“’Nirgendland” (uscite solo su edizione
limitata su cassetta) e dal primo Ip
“KbIn-Olpe”, una discussione musicale
sulla migrazione tra i poli dell'urbano e
del rurale. Nel 1999 abbiamo
pubblicato I'lp “Zwei” (Due), uno
studio sul suono basato su due sole
sorgenti. Si trattava di un lavoro diviso
in due parti: forte (dinamica, grezza,
aggressiva) e piano (calma,
concentrata, bilanciata).

Da quel momento in poi, Timo ed io
abbiamo continuato a sperimentare ai
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nostri concerti con un limitato set di
suoni e loop (sviluppato e compilato
da Timo). Da questo abbiamo
generato la piece “Stadtlandfluss”, che
abbiamo ricreato con esperimenti
continui per molti anni. Nel 2007
abbiamo deciso di registrare I'opera
nel nostro studio Inkiek di Colonia e di
farla uscire con un album dallo stesso
titolo.

www.staubgold.com



http://www.staubgold.com

Dj Spooky: Suoni Senza Restrizioni

Donata Marletta

Paul D. Miller, meglio conosciuto
come DJ Spooky that Subliminal Kid &
un artista multimediale che vive e
lavora a New York, uno delle poche
figure veramente conosciute
nell'lambito dell’'arte, della cultura e
della musica sperimentale
contemporanea, di cui € senza dubbio
uno dei personaggi piu affascinanti e
complessi.

Il suo background accademico in
Letteratura Francese e Filosofia, e la
sua immensa conoscenza musicale gli
hanno permesso di fondere dj culture,
hip-hop, jazz, Jamaican roots, musica
e film sperimentali, testo ed arte
contemporanea, con alcuni dei piu
sofisticati pensatori, tra i quali
Deleuze e Guattari, Artaud, Lefebvre,
Virilio, Adorno e molti altri. E’
pressoché impossibile tracciare

'
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I'intera lista dei lavori e delle
collaborazioni di Paul; essi sono
apparsi in diversi contesti come la
Biennale di Veneazia, il Festival di
Spoleto, I' Andy Warhol Museum di
Pittsburgh, la Whitney Biennial a New
York, ed i suoi saggi ed articoli sono
stati pubblicati su Ctheory, The
Source, Artforum e The Village Voice.
Nel 2003 ho avuto I'occasione di
assistere alla prima mondiale di
“Rebirth of a Nation” all’ Hirshhorn
Museum and Sculpture Garden di
Washinton DC. Questo progetto
cinematografico, che é stato
presentato ormai quasi in tutto il
mondo, si basa sul remix di “Birth of a
Nation” di D.W. Griffith, un film del
1912 perlopiu utilizzato come
strumento per recrutare adepti nel Ku
Klux Klan.

Il suo piu recente lavoro & ” Terra
Nova, The Antartica Suite” un
progetto multimediale che
rappresenta un ritratto acustico della
rapida trasformazione di un
continente composto da ghiaccio e
condensa. La prestigiosa MIT Press ha
pubblicato i suoi due libri, Rhythm
Science (2004) e Sound Unbound
(2008). Il primo & una raccolta di
riflessioni sulla cultura



contemporanea, filtrata attraverso
I'esperienza e il ruolo del deejay. Il
secondo é invece un’eclettica raccolta
di saggi sul tema dell’'arte del remix,
nella sua multiplicita di contesti ed
ambienti. Tra i piu di trenta autori
coinvolti in Sound Unbound troviamo
Steve Reich, Bruce Sterling, Scanner
aka Robin Rimbaud, Saul Williams,
Brian Eno e Jonathan Lethem. Il cd
che accompagna il libro ci regala pezzi
remixati dall’archivio dell’'etichetta
discografica Sub Rosa, nei quali
appaiono come per magia Nam Jun
Paik, Jean Cocteau, Marcel Duchamp,
William Burroughs, ed anche Sonic
Youth, Matthew Herbert e Pamela Z.

Leggendo Sound Unbound si evince,
come é ormai noto ai piu, che l'arte
del remix, o del plagio, che in questo
contesto acquisisce una connotazione
positiva, non & nuova nel campo della
letteratura, dell’arte e della musica. Lo
scrittore Jonathan Lethem racconta
che persino Nabokov, prese in
prestito (per cosi dire) il personaggio
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di Lolita che era stato inventato e
pubblicato quarant’anni prima dallo
scrittore Heinz von Lichberg. Quello
che mi sembra interessante in Sound
Unbound é il collage tra storie in cui i
software e i bits sono onnipresenti, e
storie di vinile e di componenti
analogici, come nell'intervista ad Alex
Steinweiss, considerato il pioniere
della grafica e del packaging degli LP;
o il racconto di Brian Eno sulla genesi
e la storia delle campane.

Il libro offre uno spunto per riflettere
su come l'avvento delle nuove
tecnologie e la facilita di accesso a
milioni di informazioni e dati
disponibili sulla rete, contribuiscano
alla creazione ed alla trasformazione
della cultura contemporanea,
portando con se connotazioni positive
e negative. Se una delle piu accese
discussioni nel mondo dei new media
riguarda i limiti della proprieta
intellettuale e del copyright, in Sound
Unbound il contributo di Daphne
Keller, avvocato glamorous di Google,
tratta proprio gli aspetti legali del
sampling, che oggi non possono
essere regolati da leggi obsolete
concepite per regolare oggetti
materiali piuttosto che sequenze di
numeri.

Da questo punto di partenza ho
iniziato una conversazione virtuale
con Paul, per comprendere meglio il
lavoro che sta dietro Sound Unbound
e per conoscere i suoi pensieri sullo



scenario dell’'arte contemporanea
oggi Check this out.

Donata Marletta: Sound Unbound é
un progetto ibrido, presenta uno
spettro completo di pensatori
contemporanei, che spazia da Manuel
DelLanda, Jonathan Lethem, Brian
Eno, Scanner, Steve Reich, Chuck D e
Saul Williams etc mixa e remixa storie
e vite vecchie e nuove. Come hai
concepito il progetto? O meglio, hai
seguito un percorso o un criterio per
preparare ed assemblare insieme
persone e saggi cosi’ differenti tra
loro?

Paul D.Miller: Sono le otto di mattina
qui a Stoccolma, e finalmente trovo il
tempo da dedicare a questa intervista.
Sound Unbound é un omaggio alla
casualita é come un giradischi
impazzito che suona molti brani in
modi differenti. Alcuni dei migliori
risultati vengono fuori da interventi
inaspettati, casuali. Volevo mettere
insieme un libro che rispecchiasse il
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modo complesso, ibrido e spesso
totalmente frammentato in cui
percepiamo il suono, l'arte e il testo
scritto nel 21° secolo. Playlists, risultati
di ricerca, frammenti di codici inclusi
in una email non sai mai da dove
proviene la prossima immagine o il
prossimo suono. C’é@ un ordine
nascosto nel modo in cui
I'informazione si forma nel 21° secolo
tutto e gestito da algoritmi. Immagino
Sound Unbound come un progetto
che incorpora qualcosa come “il dj
come motore diricerca”. Arte,
letteratura, testo, suono per me tutto
é collegato, ecco perché volevo
ottenere una situazione ibrida nel
libro. E’ simile al modo in cui viviamo il
presente, un’era in cui la situazione
economica si basa sull'informazione.

Donata Marletta: Artisti e musicisti
hanno utilizzato il concetto di remix
sin dagli inizi del XX secolo. Ti chiedo
allora cosa permette al remix di essere
un concetto radicale oggi? E’ solo
dovuto all'avvento e all'affermazione
della tecnologia digitale che stabilisce
e crea un nuovo linguaggio e un
nuovo sapere?

Paul D.Miller: In realta il remix é in giro
da molto piu tempo di quanto la
gente voglia ammettere - per meil
remix € una critica al linguaggio
stesso. La ragione per cui il brano di
William S. Burroghs é l'ultimo pezzo
del cd che accompagna Sound
Unbound é che lui ha semplicemente



detto che “il linguaggio & un virus”. lo
aggiungerei: il linguaggio funziona da
codice, incorporato nella struttura
profonda di come gli esseri umani
creano significato, aggiungono valore
e i remix sono una specie di unita di
trasformazione. Esistono in termini di
riflessione dell’'originale. Ma l'originale
non é altro che un’altrariflessione, e
tutto lo scenario continua fino al
punto in cui non c’é nulla di realmente
originale. Tutto & una cover version.
Questa é la metafisica del
soundsystem. La Jamaica ha reso
questa unione esplicita. Estrapolare,
mixare, masterizzare & un’estetica
ereditata dalla tradizione del dub
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Jamaicano, la quale a sua volta
proviene dalla tradizione Africana di
chiamata e risposta. Tutto & connesso.
L’ Africa digitale é la cassa di risonanza
del network globale digitale. Il saggio
che si basa su questa idea & un remix
della piece che Erik Davis scrisse poco
tempo fa. Sound Unbound é una
rivisitazione di questo tipo, con saggi
di Ron Eglash (un matematico
studioso della poliritmia Africana) e
Daphne Keller, consigliere legale di
Google. Il suo saggio si basa su come il
sampling riflette il modo in cui il
materiale digitale si sposta attraverso i
networks. Per me, la musica non &
musica, & informazione.



Donata Marletta: Premetto che sono
totalmente a favore dell'idea di remix
come principio universale, del sapere
comune e condiviso e dell’'open
source. Ti chiedo se questo processo
senza fine, che e’ stato definito da
Peter Lunenfeld “hyperaesthetics in
real time”, tramite il quale le persone
aggiungono strati su strati di
significati, ci portera ad una specie di
caos dei contenuti, o in una situazione
estrema, alllannullamento del
contenuto. Qual’é la tua opinione su
questo argomento?

Paul D.Miller: Non credo che il caos
sia veramente qualcosa che gli esseri
umani siano in grado di percepire in
maniera profonda. E’ 'ordine
universale, il quanto, la struttura
profonda, il frattale per me, la musica
e il nostro modo per provare a dare un
senso a quanto bizzarro sia essere vivi
in questo strano universo che esiste
nella nostra immaginazione. Stiamo
sognando il mondo, oppure ¢é il
mondo che sta sognando noi? Sound
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Unbound ha un impulso che é simile a
quello di Borges nel suo modo di
vedere livelli su livelli, riflessioni su
riflessioni. Ho anche chiesto a Jaron
Lanier, lo scienziato che ha contribuito
alla creazione del concetto di Realta
Virtuale, di scrivere la postfazione di
Sound Unbound. Campionare é la
rivisitazione digitale di come le
persone si relazionano nei confronti
della natura “discorsiva/ricorsiva” del
sapere umano.

Donata Marletta: In Sound Unbound
gli aspetti digitale ed analogico
sembrano coesistere e aver bisogno
I'uno dell’altro. Sei d’accordo con il
fatto che I'aspetto analogico é parte
della nostra cultura e tradizione e
debba essere preservato e
mantenuto?

Paul D.Miller: Tutto quello che posso
dire é che il materiale analogico &
molto piu complicato di quello
digitale. Prova a chiederlo agli
scienziati.

f




Donata Marletta: Sembra che tu viva
un una specie di zona liminale, un’area
grigia che si trova in transizione.
Come percepisci il collasso dello
spazio e del tempo?

Paul D.Miller: Tutto é collegato.
Kool!!!

Donata Marletta: Come contestualizzi
e traduci i tuoi riferimenti teorici nello
scenario contemporaneo? E come li
remixi nel tuo lavoro?

Paul D.Miller: La vita dovrebbe essere
divertimento! Se non é divertimento,
allora & meglio lasciar perdere!!! Ho
voluto occuparmi di libri ed arte in
quanto rendono le cose piu
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interessanti! La musica é arte, l'arte e
letteratura, la letteratura &€ musica.
Lascia che il cerchio scorral!l E’ il
modo in cui viviamo nel 21° secolo.
Negli ultimi dieci anni ho assistito a
tante innovazioni che inducono le
relazioni umani tramite sistemi
dinamici. Dato che Internet si & esteso
ed ha cambiato il rapporto che la
gente ha con il processo sociale
tramite il quale si forma la cultura, la
tecnologia ha cambiato ancora piu
velocemente I'abilita della nostra
societa di assorbire il cambiamento. Il
Governo (letteralmente in tutte le sue
forme) e le leggi di molti secoli di
colonialismo hanno condizionato il
modo in cui I'intera massa della specie
umana si relaziona all'idea del “futuro”.



Donata Marletta: Oggigiorno gli artisti
stanno cercando di sperimentare
nuovi modi di interagire con il
pubblico. Qual’é la tua relazione con
'audience? E come percepisci, e
probabilmente trasformi, I'energia ed
il feedback che proviene dal pubblico?

Paul D.Miller: Il Web cambiera quasi
tutto quello che si pud descrivere
come “fisso e focalizzato”: prospettive
multiple, versioni e contesti in ogni
angolo, in oghi momento. Va bene,
questo é il modo in cui i bambini
stanno crescendo!!! L'idea é che la
musica sia una specie di
ammortizzatore che ha subito il colpo:
abbiamo interiorizzato il processo di
pensare al futuro cosi tanto che
praticamente vediamo tutto come se
fosse un “copione” (ecco che ritorna il
gia citato brano di William S.
Burroghs!). Sono parecchio
influenzato dagli argomenti che
hanno avanzato i poeti della Beat
Generation - William S. Burroughs,
Allen Ginsberg, Jack Kerouac, Amiri

Baraka ma riadattati dal punto di
vista del mezzo digitale che ha preso il
posto di quello che nei loro lavori era il
metodo di scrittura non-lineare, e
quel tipo di irriverenza che li ha resi
cosi affascinanti. Amiri Baraka &
'ultimo tra di loro rimasto in vita.
Questa & una cosa bellissima.

Gli artisti che sono cresciuti nel
mondo contemporaneo sotto il
modello di YouTube, Facebook,
Myspace o roba simile a Mixi in
Giappone (www.mixi.jp), hanno
trasformato l'intero modo in cui la
gente pensa alla “produzione dello
spazio sociale”. Questo é fantastico,
ma €& anche una situazione aperta,
dove qualsiasi cosa puo venire fuori.
lo incoraggio le persone ad aspettarsi
I'imprevisto dai miei mix, musica, arte
e saggi. Rende le cose divertenti. Il
feedback é kkkooooolllll!!

Donata Marletta: Parlami un po’ della
tua esperienza come membro della
giuria durante lI'edizione di quest’anno


http://www.mixi.jp/

di Ars Electronica, nella sezione Digital
Musics. E’ ormai noto che stiamo
attraversando una crisi nel mondo
dell’arte. Da quello che hai visto e
sentito, qual’é la situazione dell’arte

oggi?

Paul D.Miller: Ars Electronica é stato
divertente! Certo sono stato contento
di vedere alcune cose, ma annoiato da
altre. Questo é il modo in cui funziona
il mondo. La “crisi” del mondo dell’arte
tradizionale & un po’ come John
McCain: molti nel mondo dell’arte
sanno a stento come funziona un
computer e non sono in grado di
giudicare questo tipo di cose. Il
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mondo dell’arte tradizionale non ha
idea di come funzionino i media
digitali. Si pud notare una situazione
del genere piu di una volta nel modo
in cui vengono curate le mostre da un
decennio a questa parte. Come
McCain, proprio non capiscono.

www.djspooky.com/

www.soundunbound.com/

www.rhythmscience.com/



http://www.djspooky.com/
http://www.soundunbound.com/
http://www.rhythmscience.com/

Aha-camper: Le Trappole Del Social

Networking

Antonio Caronia

—-einie1n s

Nel mese di settembre 2008 gli iscritti
alla mailing list aha (aha@ecn.org)
hanno visto crescere il traffico delle
mail quasi a dismisura. Da una media
di 2 o 3 mail al giorno, con picchi di
poche decine quando si accendeva
qualche flame, si & passati quasi
improvisamente a una media di 30,
40, poi 50 mail al giorno, arrivando a
superare, nei giorni piu caldi, le 80
mail.

Qualche abbandono c’é stato,
naturalmente, ma molti di piu sono
stati i nuovi arrivi, tanto che il numero
degli iscritti sta superando i seicento.
Che non sono affatto pochi per una
mailing list quasi esclusivamente in
italiano, e dichiaratamente “di
nicchia”, destinata com’é alla
comunita degli artisti che sono anche
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“attivisti” (o degli attivisti che si
considerano anche “artisti” le
virgolette sono d’'obbligo). La ragione
di una cosi massiccia impennata non é
affatto misteriosa, pero.
Semplicemente, gli iscritti ad Aha
stavano preparando il loro primo
incontro nazionale, chiamato
AhaCamping, il 3, 4 e 5 ottobre a
Venezia, presso il S.A.L.E. Docks,
giovane ma gia affermata sede
autogestita di attivita culturali e
artistiche (Magazzini del sale,
Dorsoduro 187-188;
http://sale-docks.org). L’AhaCamping
era stato deciso a marzo di

quest’anno, durante un pre-incontro
che si era svolto a Torino, ospitato
all'interno del programma dello Share
Festival (http://www.toshare.it ) e di
cui DigiMag fece report nel Numero
22 di Aprile

2008:
http://www.digicult.it/digimag/articl
e.asp?id=1123. Dalla prima idea, e dopo
un periodo di incubazione durato
qualche mese, fra agosto e settembre
le adesioni all'iniziativa si sono
moltiplicate, arrivando a configurare
un programma che appare molto
ricco.



http://wpop17.libero.it/cgi-bin/vlink.cgi?Id=oBiPPWoh83nCYIE505Nm8QmuYOyidu0dsvBbdjV2K5RwbmruDHgT/8/IYVFzP4lL&#038;Link=http://sale-docks.org
http://www.toshare.it/

Le ragioni, tanto del progetto quanto
del successo di AhaCamping, mi pare
che vadano al di la della comprensibile
voglia di conoscersi e di parlarsi di
persona di una comunita che per anni
e vissuta in gran parte solo sugli
schermi dei computer degli iscritti: e
consentono forse qualche riflessione
piu generale sull’attuale situazione
delle comunicazioni digitali che é poi
lo scopo di questo articolo.

=HIE

BcoTivism [REACHING ERTIVISM

Qualche parola, dunque, sulla storia di
Aha. La mailing list aha@ecn.org
nacque il 30 dicembre 2002 a opera di
Tatiana Bazzichelli (aka T_Bazz), come
nodo fondamentale e strumento del
progetto AHA:Activism-Hackin-
-Artivism fondato I'anno prima: un
progetto di networking artsitico che &
consistito, oltre che nella mailing list,
in mostre, iniziative, incontri (non solo
in Italia), e che Tatiana ha riassunto
due anni fa nel suo libro “Networking.
La rete come arte” (costa & nolan;
scaricabile in rete a

http://www.networkingart.eu/ ). Il
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progetto AHA era ovviamente figlio
del clima degli anni Novanta, e quindi
della prima ondata di operazioni
culturali e politiche in rete che porto
agli hackmeeting, dell’esperienza di
associazioni come Decoder e Strano
Network e di iniziative editoriali come
Shake edizioni e Neural, di una
fioritura di progetti non commerciali,
di condivisione, a cui molti centri
sociali allora si erano aperti, dal Forte
Prenestino di Roma all’lEx-Emerson di
Firenze (dove si svolse il primo
hackmeeting nel 1998), dal Bulk di
Milano al TPO di Torino, fino
all'esperienza degli HackLab. Gli anni
Novanta furono I'epoca del cyberpunk
come movimento controculturale e
dei Net Strike, della Minimal TV di
Giacomo Verde (e dei suoi amici di
Quinta parete) e dei primi video di
Mariano Equizzi. Tutte queste cose (e
molte altre) le racconta bene e le
ordina, logicamente e storicamente,
nel suo libro Tatiana Bazzichelli.

Ma che cosa consentiva, in quegli anni
a cavallo della nascita del World Wide
Web e quindi dell’esplosione del
fenomeno Internet, un clima cosi
fervido e magmatico anche in Italia
(solo con qualche anno di ritardo
rispetto agli USA, al Giappone e ad
altri paesi europei piu tecnologizzati)?
Non certo 'assenza di conflitto nella
societa, anzi. E neppure I'assenza di
conflitto in rete: anche prima della
nascita del Web, all’'epoca di Usenet e
del primo Internet tutto testuale,


http://www.networkingart.eu/

quello delle BBS (Bulletin Board
Systems, antenate delle mailing list),
anche in quegli anni la rete era luogo
di conflitti, di progetti e pratiche
fortemente divergenti. Il controllo
politico su Internet che oggi (un po’
ipocritamente) si rimprovera a Cina,
Birmania e altri paesi totalitari fu
anche il progetto, tra la fine degli anni
Ottanta e la meta dei Novanta, del
governo Usa (il “chip integrato” della
prima amministrazione Clinton); e le
major della musica, del cinema e
dell’'editoria non hanno certo
aspettato I'esplosione delle pratiche
peer-to-peer per cercare con ogni
mezzo di bloccare la libera
circolazione in rete delle opere
soggette a copyright. Ma negli anni
Novanta, tutto sommato, si respirava
un clima (che a posteriori appare certo
illusorio) di espansione: espansione
della liberta ed espansione delle
opportunita economiche, al di fuori
dei monopoli.

La rete appariva come uno strumento

di moltiplicazione delle esperienze, di
liberta e di condivisione, in cui fosse
possibile non solo allargare le
prospettive di relazione fra gli esseri
umani, ma anche di piegare a queste
ultime la logica del profitto: senza
negare la possibilita di ricavare
reddito dalle attivita in rete, ma
facendo di questa possibilita un esito
subordinato alla logica della
condivisione, dello sharing. Gli anni
Novanta furono gli anni di “nettime”,
la lista di Geert Lovink intorno a cui si
organizzo il pensiero critico europeo
sulla rete (a cui anche Aha é legata).
Gli anni Novanta furono gli anni di
Linux e gli anni delle Dot.com: gli anni,
come scrive il gruppo di Ippolita
(“Open non é free”, Eleuthera 2005)
del passaggio dal free software all’
open source.

Gli anni Novanta, insomma, furono gli
anni di un’alleanza non formalmente
dichiarata, ma di fatto operante, trail
capitale cognitivo, i capitali derivanti
dalla conoscenza, e i lavoratori
cognitivi: insomma tra il capitalismo
libertario e i ribelli delle reti, gli hacker.
La gran parte di noi era convinta che
I'ostacolo principale verso lo sviluppo
della rete come strumento di liberta
non fosse tanto l'intervento
dell’economia, se non nella sua forma
monopolistica (Microsoft, per
esempio), quanto il tentativo dei
governi di regolamentare e di
restringere gli spazi all’'azione
autonoma in rete. Gli anni Novanta



furono quindi un’orgia di TAZ, di Zone
Temporaneamente Autonome
(secondo la definizione di Hackim Bey)
e di start-up, allegramente mescolate
insieme. Il risveglio fu brusco: la fine
delle Dot.com, lo scoppio della bolla
della net economy, una delle piu gravi
crisi delle borse mondiali (pallida
anticipazione di quella che stiamo
vivendo adesso), misero una pietra
sopra a quella illusione.

—
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=
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=
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La situazione oggi & molto diversa
rispetto a sette od otto anni fa. Lovink,
nel 2002, la riassumeva cosi: “Adesso
che i futurologi hanno lasciato il
ciberspazio in seguito alla crisi delle
dot.com, Internet va verso un vuoto
concettuale. Non una biblioteca né un
supermercato o un ufficio bancario, &
vista piuttosto come una ‘fonte di
informazioni’, secondo una definizione
neutrale, grigia e in un certo senso
passiva. La preoccupazione che qui
esprimo nasce da una quotidiana
esperienza della Rete come luogo di
infezione che dissemina virus,
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pornografia, truffe economiche e altre
informazioni poco attendibili. Luogo
della ragione o pentola a pressione
della paranoia? Scegliete voi.” (Geert
Lovink, Dark Fiber, Sossella 2002, pp.
24-25).

La situazione in cui si svolge il nostro
ahaCamp, dunque, € molto diversa da
quella in cui la lista nacque e si
sviluppo. L’intuizione di Lovink su
Internet come pura e semplice “fonte
di informazioni” si é rivelata
sorprendentemente profetica. Solo
che nel 2002 anche il tema
dell'informazione in Internet aveva
una valenza controculturale e
alternativa (per non dire antagonista)
che a sei anni di distanza sembra
essersi affievolita, se non proprio
scomparsa. Il fatto & che gli anni fra il
1999 e il 2003 furono gli anni dello
sviluppo del movimento mondiale
contro la globalizzazione neoliberista
(“no global” o “new global” che dir si
voglia), culminata con le
manifestazioni contro la guerra in Iraq
della primavera 2003, che fecero
addirittura credere al New York Times
che quei movimenti rappresentassero
“la seconda superpotenza”.

In quel clima lo sviluppo di esperienze
come quella di Indymedia, la sua
radicale orizzontalita, I'apertura totale
alla condivisione e alla collaborazione
di rete parevano costituire un naturale
prolungamento delle aspirazioni cosi
diffuse nella cybercultura degli anni



Novanta. Basta confrontare quella
situazione con quella di oggi per
capire che cosa sia cambiato. Si é
verificata I'incapacita dei movimenti a
condizionare le scelte dell’ala
guerrafondaia della politica mondiale
('asse Bush-Blair), ma anche a influire
sulle posizioni della sinistra
(socialdemocratica, verde o estrema),
che anzi proprio nel rifiuto di
perseguire alternative efficaci alla
politica di guerra e di devastazione
liberista dell'lambiente e della vita dei
cittadini ha dimostrato la sua totale
impotenza (da cui Barak Obama tenta
oggi di farla uscire). La crisi finanziaria
che sta colpendo globalmente
'economia capitalistica & stata
innescata dalla faccenda dei mutui
“subprimes” ma ¢, in tutta evidenza,
la crisi complessiva di un modello
economico, sociale e culturale. E non
c’é da stupirsi che questa crisi
concentri su di sé tutta I'attenzione e
la preoccupazione dei cittadini,
lasciando poco spazio ad altre visioni
e altri progetti.
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Questo, ovviamente, & vero sino a un
certo punto. Il panorama di Internet
oggi sembra dominato da fenomeni di
allegra e spensierata condivisione di
video, foto e messaggi totalmente
privati, personali e ben poco
significativi se guardiamo questo
fenomeno con le lenti ottimistiche
dell’'utopia della “intelligenza
collettiva” forniteci anni fa da Pierre
Lévy. E il fenomeno del Web 2.0, a cui
I’AhaCamping dedica appunto uno dei
seminari del suo appuntamento. Una
visione accigliata e pessimista di
questo fenomeno sarebbe
naturalmente fuorviante. Che dietro al
cosiddetto “social networking”, dietro
a siti come Myspace e Facebook, a
Flickr e a YouTube, ma anche a
Wikipedia e a Second Life, dietro
all'espolosione dei blog, che dietro a
tutto questo ci sia un atteggiamento
di condivisione e di apertura che dalla
cultura hacker & migrato verso spazi
piu vasti, & la prima osservazione da
fare.

E non dobbiamo neppure guardare
dall’alto in basso la relativa poverta
dei contenuti, la banalita della
stragrande maggioranza delle foto e
dei video che circolano su quei siti,
I'assoluto solipsismo della quasi
totalita dei blog: anche nelle immagini
piu convenzionali e nelle riflessioni piu
private traspaiono e circolano bisogni,
desideri, voglia di comunicare e di
condividere: gli ingredienti base di un
tessuto sociale, insomma. E non c’é



dubbio che da qualche anno a questa
parte, nei siti di “social networking”
assistiamo a una moltiplicazione di
attivita espressive che forse c’'é
sempre stata, in tutte le epoche e in
tutte le culture, ma che non aveva mai
trovato, sinora, un luogo in cui
mostrarsi, circolare e confrontarsi.

Detto questo, perod, non possiamo
neppure evitare di riflettere sulle
caratteristiche di questi siti, che sono
siti apertamente commerciali, che
utilizzano comunque strategie e
tecniche di filtraggio e di
manipolazione dell'informazione, che
costruiscono immensi database dal
valore economico rilevante, a cui tutti
contribuiamo ma da cui non ricaviamo
alcun utile economico. La
condivisione, percio, per l'utente si
ferma a un livello abbastanza basso.
Basti pensare alla regia occulta che c’'é
dietro a un’impresa come Wikipedia,
mascherata dietro una pretesa
oggettivita di regole e di standard
qualitativi delle voci; o alla ingente e
articolata massa di profili di consumo
costruita da Google con la semplice
registrazione e catalogazione delle
ricerche degli utenti, analizzata e
messa a nudo da Ippolita nel loro
ultimo lavoro “Luci e ombre di Google”
(Feltrinelli 2007). Sembra che col Web
2.0 si stia producendo, insomma, la
stessa dinamica che caratterizza, in
grande, tutta 'economia cosiddetta
“immateriale” o “postfordista” del
capitalismo cognitivo: la capacita di
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far entrare nel processo di
valorizzazione economica ogni genere
di attivita umana, anche non
volontariamente indirizzata
all'economia, assorbendo una serie di
istanze che erano state proprie dei
movimenti di contestazione del
capitalismo nei decenni precedenti
(flessibilita nel lavoro, fine della
separazione fra tempo di lavoro e
tempo libero, autonomia nelle scelte),
ma inserendole in un nuovo contesto
tecnico e organizzativo, e quindi
cambiandone e stravolgendone il
segno.

Geoff Cox (intervistato sulle tematiche
del social networking da Clemente
Pestelli proprio nello scorso Numero
37 di Digimag:
http://www.di
e.asp?id=1256), che ha prodotto una
rigorosa analisi teorica e una
interessante pratica “sovversiva” nei
confronti del Web 2.0

(
http:

icult.it/digimag/articl

roject.arnolfini.org.uk/project


http://www.digicult.it/digimag/article.asp?id=1256
http://www.digicult.it/digimag/article.asp?id=1256
http://project.arnolfini.org.uk/projects/2008/antisocial/

s/2008/antisocial/), osserva che “le
piattaforme di social networking sono
in realta ‘antisociali’, in quanto
esprimono tendenze contraddittorie,
perché al tempo stesso connettono e
disconnettono le socialita () Dal
momento che (Michael Bauwens) ‘il
web sociale facilita un livello di
condivisione sociale mai visto prima,
ma lo fa prevalentemente attraverso
piattaforme proprietarie,’ la relazione
sociale viene prodotta in una forma
restrittiva.”

Ancora Geert Lovink (“Zero
comments”, Bruno Mondadori 2008)
mette in luce gli effetti perversi di
questo gigantesco processo in cui gli
utenti si divertono a creare contenuti
di cui perd non possono controllare gli
effetti e le ricadute economiche e
sociali: “Per aprire nuovi spazi sociali
in cui agire bisogna lasciarsi alle spalle
la religione del free: i ‘media sociali’
hanno I'esigenza vitale di sviluppare la
propria economia. Regalare i propri
contenuti dovrebbe essere un atto
generoso e volontario, non l'unica
opzione disponibile. Invece di
celebrare il dilettante dovremmo
sviluppare una cultura di Internet che
aiuti i dilettanti (che spesso sono
giovani) a diventare professionisti,
cosa che non accade se predichiamo
loro che 'unica scelta che hanno é
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sbarcare il lunario durante il giorno
con un McJob in modo da poter
celebrare la loro ‘liberta’ durante le
lunghe ore notturne passate sulla rete.
E necessaria una redistribuzione di
denaro, risorse e potere: sinora il Web
2.0 ha portato benefici soltanto ai
ricchi, che sono diventati ancora piu
ricchi. E ora che le ‘folle’ si chiamino
fuori da questa logica.”

Taaris (4is & Infavreen

a'

Se si condivide l'ipirazione di questa
posizione di Lovink, si possono aprire
interessanti spazi di sperimentazione
per provare a “deviare” la logica
proprietaria e in ultima analisi
alienante del social networking. E
I’AhaCamping puo essere un
contributo in questa direzione.

http://isole.ecn.org/aha/camper/



http://project.arnolfini.org.uk/projects/2008/antisocial/
http://isole.ecn.org/aha/camper/
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A Day With Richard Stallman. Happy Hacking!

Davide Anni

Brescia ore 23.30. Alla stazione il treno
é arrivato, io e Richard Matthew
Stallman (RMS per gli amici hacker),
primo ospite del ciclo di workshops
chiamato Medievalmedia all'interno
del festival Ualuba.org, con un
incontro dal titolo “Copyright vs
Community” (per il piu esaustivo degli
approfondimenti, rimando al report
audio linkato alla fine del pezzo), ci
vediamo e salutiamo divertiti.

A porte aperte scende insieme a una
coppia cinese conosciuta sul treno,
stanno parlando. Aiuto Richard a
prendere le valigie e nel frattempo il
ragazzo cinese, vedendomi, mi rivolge
la parola dicendomi: “Ciao, ma domani
ci sara una conferenza? Sui nuovi
media? Cose simili......uhm
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interessante...lui parlera di software
libero? Sai, io uso Linux”.

Interdetto, capisco che
evidentemente il ragazzo non aveva
intuito che poco prima stava parlando
proprio con una tra le persone piu
influenti al mondo nell'ambito di
tematiche come il software libero e
'open source, hacker e
programmatore, creatore del progetto
GNU per creare un sistema operativo
libero simile a Unix, fondatore della
Free Software Foundation (FSF),
pioniere del concetto di copyleft ed
autore di molte licenze copyleft
compresa la GNU General Public
License (GPL), la licenza per software
libero piu diffusa. Insomma uno dei
pochi veri techno-guru esistenti sulla
faccia del pianeta.

La forte eco delllambiente circostante
trasforma le nostre parole in suoni, e
Richard Stallman danza fluttuando
come un leggero GNU nel vuoto della
stazione ferroviaria, una situazione
surreale: io rido, Lim (il cinese) ride,
Chiara ride, tutti ridiamo tranne la
ragazza cinese che con fretta e furia
tenta di distrarre I'amico per
affrettarsi ad andare.



Ho pensato di chiedere ad Ampelio,
amico fidato, se gradiva avere un
ospite e lui, non sapendo chi fosse
RMS, ma fidandosi di me, ha accettato
volentieri. A Richard Stallman diverte
il fatto di dormire a casa della gente
anziché stare in albergo, I'importante
che la temperature non superi i 72
gradi fahrenheit, unica soluzione
avere un ventilatore o un
condizionatore.

Era infatti una serata calda lo scorso 12
Settembre, l'ultima dell’estate, e la
situazione non gioca a nostro favore:
arriviamo alla casa dove ci aspetta
Maggie (la dolce e complice madre
dell’ amico Ampelio), i due si
conoscono, scambiano un breve
dialogo ed alla fine Richard sopporta
la mia leggerezza nel valutare la
canicola. Prima di andare prendo il
GNU gear: spille, portachiavi,libri e
adesivi per il banchetto del giorno
successivo, saluto e vado
velocemente a dormire.
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La mattina seguente, in macchina,
Richard € come uno stakanovista,
continuamente a scrivere mail; ai
semafori le signore bresciane lo
guardano con sospetto e diffidenza, i
buzzurri ridono, ma lui non si schioda
dallo schermo, scrive scrive scrive. Mi
chiede di poter alimentare con
I'accendi sigaro il suo portatile, ma
non funziona. Si preoccupa e mi
chiede quanto manca per 'Accademia
di Belle Arti - LABA, luogo deputato
per gli incontri del ciclo di workshops.

Il suo portatile & un attrazione per me,
veramente strano, quasi infernale.
Insisto quindi con le mie domande e
Richard mi risponde che & di marca
cinese: insisto per sapere di piu, mi
risponde che é un prototipo regalato
con mille inconvenienti, ma con BIOS
libero! Marca Lemote, una societa che
usa solo software libero e non
supporta Windows.

Parliamo anche di Ubuntu e di quanto
entrambi siamo scettici, dal fatto che



ci siano migliaia di “distribuzioni”
differenti, la maggior parte delle quali
non sono libere: esse infatti includono
o indirizzano la gente verso i
programmi non liberi e preferiscono
parlare di vantaggi pratici anziché di

etica. La maggioranza degli utenti non

e interessato al mondo dei software
liberi e non conosce nemmeno la sua
esistenza: nessuno ha mai suggerito
loro che c’@ una questione di liberta in
gioco. Richard mi consiglia
gNewsSense free as in freedom
http://www.gnhewsense.or
distribuzione particolare che
suggerisco a tutti di provare.

, una

Arrivati in accademia, ci colleghiamo
entrambi in ssh (fondamentale per
lui): paradossalmente il mio portatile
funziona, il suo no, tensione: alla fine
suggerisco che sia la sua scheda di
rete rotta, provo a chiamare il
demone, funziona, insisto, e alla fine
avevo ragione! Velocemente
Stalmann sfodera un adattatore
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ethernet usb, e in due secondi risolve.

Il primo workshop del festival & stato
quindi un successo, come prevedibile:
Richard Stallman un professionista, la
gente entusiasta, il GNU gear ha fatto
cassa e il libro all’'asta é stato venduto
per 100 euro! “It was a successful
speech, with a big audience, and thus
useful for the movement. So happy
hacking!”

www.medievalmedia.org/infowar/au

dioreport/



http://www.gnewsense.org/
http://www.medievalmedia.org/infowar/audioreport/
http://www.medievalmedia.org/infowar/audioreport/

L'oceano Digitale Di Marina lorio

Silvia Scaravaggi

Che cos’é la vita nelle profondita
oceaniche? Come scorre il tempo la
sotto, a quale ritmo, con quali
cadenze? Quali sono i colori che
abitano gli abissi marini e quali nuovi
scenari inesplorati si schiudono per
'uomo in quegli spazi?

Sono gli scienziati, esplorando nuovi
territori con strumenti di tecnologia
avanzata, che svelano scenografie
inedite e forniscono risposte a questi
interrogativi. Ci sono anche scienziati
particolari che attraverso I'espressione
creativa riescono a raccontare le
scoperte scientifiche in chiave nuova,
usando l'estetica e la comunicazione
come strumenti di conoscenza ed
ispirazione, svelando percorsi
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armonici e narrativi, in un processo
che spesso avvicina la scienza all’arte,
fino a confonderne i confini. Qui trova
margine d’azione lo stupore e
affiorano il fascino dell'ignoto e la
bellezza dell’larmonia dei dati e delle
proporzioni, concepiti all'interno della
duplice natura di acquisizione
scientifica e di mistero della scoperta.

Tra questi “creativi della scienza” si
trova Marina lorio che vive e lavora a
Napoli ed affianca l'attivita artistica al
lavoro di ricercatrice alllAMC-CNR ed
in numerose istituzioni internazionali.
Il lavoro che contraddistingue la
ricerca della lorio é interessante sia
sotto il profilo scientifico che sul
versante creativo: i dati delle onde
acustiche che provengono dai fondali
oceanici “multibeam” sono utilizzati
per essere trasformati in visioni
digitali, che si collocano al confine tra
la visualizzazione scientifica di una
realta sconosciuta o inaccessibile e la
visione concettuale e astratta di una
realta lontana, frammentata e
composita che trova nuova vita sulla
superficie della stampa digitale su
light .



Ho parlato direttamente con Marina
lorio di questa ricerca singolare ed
unica nel suo genere per capire come
nasca in una scienziata l'istinto
creativo e quali significati voglia
trasmettere attraverso la potenza
visiva delle sue opere.

Silvia Scaravaggi: Come sei arrivata ad
unire le due grandi passioni della tua
vita: la scienza e l'arte?

Marina lorio: Attraverso la stessa
modalita con cui procedo nella mia
ricerca scientifica, un giorno, in
maniera inaspettata, & arrivato il balzo
dell'intuito cognitivo e poi la vertigine
che ti risucchia verso una realta
inesplorata, dove diventi pura
emozione, perché calpesti un terreno
vergine, dove altra mente o corpo non
€ mai arrivato ed in quell’attimo
eterno ti ricongiungi o forse diventi
Dio. In una collocazione di logica
narrativa, passavo distrattamente
davanti al computer sul cui schermo vi
era un taglio particolare di alcune
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morfologie profonde del Tirreno, ed
improvvisamente mi sono sentita
librare nel buio, ma senza piu paura,
perché li morivo (in realta morivano
due delle mie personalita, dando cosi
un senso alla loro sofferta coesistenza
fino a quel giorno) e rinascevo. In altri
termini la cultura scientifica,
sviluppata fino ad allora, mi
permetteva di accedere a quelle
immagini e il training artistico mi
offriva la capacita di leggerne le
potenzialita espressive e mi spingeva
a voler far mio questo nuovo
linguaggio, affinché potessi dare voce
a quelle pulsioni violente che in me
urlano.

Silvia Scaravaggi: Come realizzi i
dipinti digitali che possiamo ammirare
nelle ultime mostre che hai realizzato
a Napoli ed in Sicilia?

Marina lorio: Traslo immagini virtuali,
ma altamente fedeli, di inesplorati
fondali oceanici, da uno spazio
geografico ad uno spazio cartesiano.
Ossia nel processo scientifico i valori
numerici di profondita, ottenuti dal
rimbalzo delle onde sonore sui fondali
marini, sono posizionati rispetto alla
superficie terrestre in coordinate
geografiche; io utilizzo gli stessi valori
numerici e li riposiziono rispetto ad un
sistema di riferimento cartesiano, in
base al mio linguaggio espressivo che
segue un processo di
astrazione/virtualizzazione
dell'immagine.



Silvia Scaravaggi: A livello metaforico
come spiegheresti I'interazione che si
crea tra “invisibile”, le frequenze
oceaniche, ed il “visibile”, le visioni dei
tuoi quadri?

Marina lorio: Come ho dichiarato in
una recente intervista, l'interazione
consiste nel lasciar parlare la Natura in
una visione non piu antropocentrica
ma sintonica dell’'universo. A noi
infatti arrivano, tramite onde sonore,
invisibili echi di tessuto marino, che
sono frutto di antichi processi di
erosione, d'improvvisi moti tettonici,
di lenti scivolamenti del mare. La loro
posizione in uno spazio geografico
non é casuale ma obbedisce a leggi
che la natura instancabilmente detta
da milioni di anni. E questi echi che
sono molto piu antichi dell'uomo, ci
parlano dell'ignoto e della vita
ancestrale della terra. lo li accolgo nel
mio spazio mentale come dono, con
colori che obbediscono solo al moto
immemorabile dell'inconscio. Ma il
segno originale, che non é astrazione
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matematica, ma oggettivita fisica,
permane e attraverso la tecnica che
I'ha decodificato, la natura che I'ha
modellato, la mia Psiche che I'ha
modificato, impone il suo impatto
visivo come sintesi del noto e
dell'ignoto, del conscio e
dell'inconscio.

Silvia Scaravaggi: Come reagisce il
pubblico alle tue opere?

Marina lorio: Si emoziona. Ho
riscontrato in molte persone questo
sentimento, in particolare molti mi
hanno riferito di percepire una
sensazione fisica di vibrazione.

Silvia Scaravaggi: In che modo ti sono
vicine le istituzioni in questa tua
attivita?

Marina lorio: Contrariamente ai soliti
luoghi comuni, ho riscontrato nelle
istituzioni coinvolte e in particolare
presso la Citta della Scienza di Napoli
ed Il Consiglio Nazionale delle
Ricerche ltaliano, un’apertura verso il



“huovo”, un entusiasmo ed una
competenza eccezionali.

Silvia Scaravaggi: Esiste un aspetto
didattico nella tua arte oppure
soltanto un intento estetico?

Marina lorio: Certamente l'artista
contemporaneo oggi ri-sensorializza e
rende accessibile al pubblico le nuove
esperienze estetiche che le avanzate
tecnologie ci propongono. E cosi
facendo apre nuovi mondi e realta,
rivalutando, nell’eta della Tecnica, una
dimensione propria dell’lUomo:
“penetrare I'ignoto”. Inoltre il mio
processo creativo risponde pure
all'esigenza di dare un proprio
contributo alla sperimentazione di
nuove forme di comunicazione
scientifica e di didattica informale
della scienza. Risponde, inoltre, al
bisogno, da piu parti avvertito, di una
piu attenta riflessione sulle divergenze
e convergenze di arte e scienza.
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Silvia Scaravaggi: Come si relaziona il
tuo lavoro artistico con le opere di
altri artisti italiani alla scoperta
dell'ignoto e dell'infinitamente piccolo
(penso alla nanoarte di Scali e Goode)?

Marina lorio: Al di fuori di
un’apparente similitudine nell'impiego
di alte tecnologie per esplorare spazi
infinitamente grandi ed infinitamente
piccoli, non vi & per me una vera
relazione tra questi due processi
creativi. Infatti i microscopi elettronici
costituiscono un potenziamento della
capacita visuale dell'occhio umano,
ma non producono, come i
multibeam, immagini virtuali di mondi
inesplorati. Ed é nella possibilita di
produrre immagini virtuali che si
riflette la nostra condizione post-
moderna, condizione in cui
'esperienza ed il reale, passano
attraverso la griglia dei nuovi media
tecnologici, che provocano il trionfo
della simulBogiess. Quindi nel mio
processo creativo € la Tecnica stessa
che come crea degli universi
radicalmente nuovi e sono questi
stessi universi di immagini e forme -
che non esistono se non entro flussi di
energia - a creare un nuovo
linguaggio artistico post-moderno, in
un gioco permanente di deformazione
e trasformazione.

www.marinaiorio.com


http://www.marinaiorio.com/
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Arte & Nanotecnologia, Cronistoria Di Un

Delitto

Stefano Raimondi

Se tre indizi fanno una prova, come
Agatha Christie e la credenza
popolare sostengono, allora ci sono
buoni motivi per ritenere che le
interazioni tra arte e nanotecnologia,
dove per nanotecnologia si intende
quel ramo della scienza applicata e
della tecnologia che si occupa del
controllo della materia su scala
dimensionale inferiore al micrometro,
occuperanno un ruolo importante
nelle discussioni sulle pratiche
artistiche emergenti.

Prima di addentrarci nel/ corpo del
reato partiamo proprio dagli indizi
rilevati. Primo indizio: la Terza
Biennale di Siviglia (BIACS 3), dal titolo
“Youniverse”, tricurata da Peter
Weibel, Wonil Rhee e Marie-Ange
Brayer, che dal 2 ottobre 2008 all'l
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gennaio 2009 prendera corpo nella
duplice sede del Centro Andaluz de
Arte Contemporaneo di Siviglia (CAAC
) e a Granada, ha invitato a partecipare
artisti come Giuliana Cuneaz,
Alessandro Scali & Robin Goode. Allo
stesso modo, il MOMA di New York,
giocando d’anticipo, ha realizzato la
mostra “Design and the elastic Mind”,
curata da Paola Antonelli, invitando a
partecipare Michael Burton, James
King, Mikael Metthey, Chris Woebken.
DigiMag ha avuto modo di trattare
I'argomento tramite il report di Giulia
Baldi per il Numero 34 di Maggio
2008:
http://www.digicult.it/digimag/articl
e.asp?id=1158

Anche I'ltalia attraverso mostre, come
quella svolta al MIIAO di Torino o0 a
Palazzo Frizzoni in Bergamo, e
pubblicazioni, che hanno portato
ulteriori contributi allargomento. Il
comune denominatore delle opere
esposte in queste manifestazioni &
I'utilizzo, da parte degli artisti, delle
nanotecnologie, siano esse usate
come fonte di riflessione per un futuro
ipotetico o come mezzo artistico per
produrre istallazioni, sculture, quadri,
musiche.
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Secondo indizio: numerosi poli
scientifici europei, specializzati nelle
nanotecnologie, hanno messo a
disposizione degli artisti, sotto forma
di residenze o collaborazioni, le
conoscenze e le strumentazioni di cui
dispongono per realizzare opere
d’arte e progetti artistici.

Terzo ed ultimo indizio: un numero
sempre maggiore di informazioni -
siano esse approfondite in cataloghi
d’arte o inserti, esposte in mostre,
mediate in convegni o semplificate
nei mezzi di informazione di massa -
dedica attenzione al rapporto tra arte
e nuove scienze.

L'intersezione tra la sfera degli artisti,
mostre, convegni, biennali, curatori,
pubblico, stampa con quei rami della
scienza che si occupano di
nanotecnologie é alla base delle
manifestazioni artistiche che sono
riunite sotto il nome eloquente di
Nanoart. Il termine Nanoart definisce
quindi una disciplina artistica nata
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dall'integrazione dell’arte con la
nanotecnologie che utilizza le
proprieta, le caratteristiche, le
immagini e i saperi sull’'universo
nanotecnologico per realizzare delle
opere artistiche.

Una volta formulati gli indizi ci
rendiamo conto di trovarci nel bel
mezzo di un processo che richiede
altre domande per arrivare a una
visone completa dell’evento.
Innanzitutto bisogna capire quale
accusa sostengono questi indizi, quale
il delitto, quali le parti opposte, chiil
colpevole. Per arrivare a queste
risposte bisogna ripercorrere
rapidamente alcune tappe della storia
dell’'arte contemporanea utili per una
definizione del problema.

Nel 1904 il filosofo Ernst Haeckel,
apprezzato da artisti come Paul Klee e
Wassily Kandinsky, pubblica ‘Forme
d’arte in natura” e realizza, come
disegnatore, piante che sembrano
obbedire a un’estetica da Art



Nouveau. Estetica come scienza del
bello, intenta a comprendere la natura
in rapporto all’'arte, ed estetica come
teoria della percezione sensibile,
legata all'uso di immagini adatte a
trasmettere visivamente la
conoscenza della realta naturale. In
quegli stessi anni Klee si occupa della
natura e dei suoi processi attraverso la
rappresentazione del giardino. Azioni
naturali come “crescita”, “sviluppo”,
“morte”, vengono applicate al fare
artistico. Per Klee il mondo
dell'invisibile coincide con l'ordine
naturale stesso, con la sua relativita e
la sua complessita, che risultano
insondabili ai nostri sensi limitati.

In artisti come Kandinsky l'invisibile
appare in conseguenza a un
avvenimento puramente scientifico: la
divisione dellatomo. La scoperta
produce in lui la sensazione che “tutto
il mondo materiale fosse stato
distrutto alla base”. Non rimane,
dunque, che rappresentare, dopo la
distruzione della materia, il contenuto
interiore, spirituale .
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Pochi anni piu tardi, nel 1928, Karl
Blossfeldt pubblica “Le forme originali
dell'arte”. Blossfeldt non era un
fotografo ma un appassionato di
botanica che realizzd 6000 fotografie
con l'intento di rendere visibili forme e
simmetrie naturali allora invisibili
all'occhio umano.

Questi pochi esempi, a cui se ne
potrebbero aggiungere molti altri,
permettono di individuare alcuni
sintomi su cui si basa la Nanoart ; il
rapporto tra visibile e invisibile,
interiore e interno, arte e natura .

Il rapporto tra visibile e invisibile deve,
nella societa occidentale, essere
messo in relazione a un legame di
secondo livello, quello secolare tra
visione e verita. La societa occidentale
si @ infatti sviluppata all'interno del
bisogno del visibile, ossia quel
bisogno di vedere tutto per
conoscere tutto, per dominare tutto.
Nel corso del XX e XXI secolo questo
bisogno si & pero trasformato nel suo
opposto, ossia nella disperazione di
vedere tutto. Come se l'invisibile fosse
I'opposto del visibile, per cui
alllaumento di questo non possa che
corrispondere la diminuzione di
quello. Un anno dopo la pubblicazione
di Le forme originali dell’'arte, I'occhio
diventa il protagonista indiscusso del
film surrealista “Un Chien Andalou”, di



Luis Bunuel. Nella ormai celebre
sequenza iniziale il regista ci fa
“vedere”, in primissimo piano, il
disincantato taglio di un occhio; € un
primo segnale che ci mette in guardia
dalla potenza e dai limiti dello
sguardo. Con un poetico gesto grafico
lo spettatore, accecato, dovra fare
affidamento su altri sensi, o meglio, su
altre sensazioni, per fruire del film.

E’ curioso che sia stato il cinema, sin
dall'inizio a mettere in discussione
questo paradigma della vista: si pensi
alla fuga del pubblico durante “L’arrivo
del treno alla stazione della Ciotat”,
dei fratelli Lumiére, o alla luna, di
nuovo resa cieca, nel primo film di
immaginazione fantastica, “Viaggio
nella luna”, di Georges Méliés.

Per la Nanoart l'invisibile é la
promessa di altro da vedere che il
visibile stesso porta sempre con sé. Le
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opere di Alessandro Scali & Robin
Goode (di cui DigiMag ha parlato
tramite l'intervista di Silvia Scaravaggi
per il Numero 28 di Ottobre 2007:
http://www.digicult.it/digimag/articl
e.asp?id=972) ad esempio, parlano di
questo bisogno. “Oltre le Colonne
d’Ercole”, non é tanto un viaggio alla
scoperta dell'infinitamente piccolo,
quanto l'invito a esplorare una terra
oscura che nasconde nuove
conoscenze; “Dimensione Attudied, da
akd/stesso modo, giocando sulla
possibilita di rendere invisibile I'Africa
arricchisce di significati quell’

che l'occhio si porta con sé.

Il problema dell'interiorita del corpo
non & cosa huova, per rimanere in
tempi recenti & del 1977 il video girato
da Charles Eames per Ibm, dal titolo
“Powers of ten”. In questo video una
telecamera virtuale riprende, dall’alto,
la scena di un pic-nic su un prato di
San Francisco. Con uno zoom-out
graduale la telecamera inizia ad
allontanarsi, passando da un’altezza di
10 metri a quella db®P4imetri, ossia
verso uno spazio infinitamente
grande, per poi tuffarsi a terra ed
entrare, con uno , hel corpo
di una delle persone che
partecipavano al pic-nic, fino a una
grandezza infinitamente piccola di 10
-15 metri.
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L'invisibile di cui la Nanoart si occupa
é quello dell'infinitamente piccolo; la
dimensione in cui si trova é spesso
quella in (interna). David Cronenberg,
nel film “Inseparabili” , del 1988,
sviluppa il tema chiedendosi e
chiedendoci: “Come potete trovare
ripugnante il vostro stesso corpo? E
cio che voi siete! Abbiamo bisogno di
una nuova estetica per l'interno dei
corpi”. La non percettibilita di cid che
é interno é alla base del progetto
artistico “Blue Morph”, sviluppato da
Victoria Vesna (il cui lavoro é stato
presentato su DigiMag sempre da
Silvia Scaravaggi per il Numero 20 di
Dicembre06/Gennaio07:
http://www.digicult.it/digima
e.asp?id=668). Attraverso una serie di
strumentazioni tecnologiche l'artista

articl

indaga sui rumori prodotti, da cellule
nanometriche che rivestono le ali
della farfalla, durante la sua
metamofosi. Udire, il non udibile,
ascoltare i rumori del silenzio, John
Cage, 4.33
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Mikael Metthey nell'istallazione
“Minutine Space” riflette sul
significato sociale, ma anche rituale,
della malattia. Ipotizzando un futuro
in cui la ricerca scientifica ha
debellato i virus piu comuni,
eliminando quindi la percezione della
malattia nelle sue componenti fisiche
e culturali essenziali, I'artista progetta
un’installazione che permette allo
spettatore di in -spirare, da appositi
contenitori, dei batteri di alcune
malattie che saranno poi rimossi
dall'interno da agenti nanometrici.

Sulle relazioni tra arte e natura, ossia
tra due universi di significato
vastissimi, abbiamo gia avuto modo di
sottolineare come, fin dal 1900, alcuni
artisti si rifacessero alle parti e alle
forme piu invisibili della natura, viste
attraverso il microscopio ottico, per
I'elaborazione di opere artistiche.

Il progetto “Occulta Natura” di
Giuliana Cuneaz, insiste sulle similarita
formali che esistono tra gli elementi
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dell’'universo nanometrico e
'ambiente direttamente percepibile
dall’'occhio umano. Partendo, dunque,
da immagini nanomolecolari, I'artista
ha realizzato animazioni video in 3D,
che ricordano mondi vegetali o, in
taluni casi, paesaggi primordiali. Su
questi sfondi visionari, in continua
mutazione, & intervenuta
aggiungendo elementi pittorici con
colori a smalto direttamente su
schemi al plasma. In tal modo si
creano relazioni con le immagini
sottostanti che generano una
sensazione straniante. La fissita della
pittura si interfaccia con il dinamismo

e la mobilita della dimensione virtuale.

La videoinstallazione intitolata “Birth
Tree”, mostra, partendo da
un'immagine in nanoscala di una
sinapsi, il ciclo di nascita e morte di un
albero, per sottolineare I'inquietante
ipotesi di Nietzche attorno al
dibattuto tema dell’eterno ritorno.

L'artista inglese James King si chiede
cosa e come sarebbero le
nanotecnologie a grandezza d’'uomo,
come si rapporterebbero con la nostra
esperienza e come potremmo
lavorarle e pensarle.

Il rapporto tra nanotecnologie e
natura organica € invece
predominante nell’'opera
“Nanofutures, Sensual Interfaces” di
Chris Woebken. L’artista, piuttosto
che concentrarsi sull’attuale sviluppo
delle nanotecnologie, cerca di
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esplorarne ulteriormente le
potenzialita, creando nuovi prototipi
di manipolazione, come l'elettronica
organica, basata sulla capacita dei
semi di riprodursi e di “programmarsi”.
Con queste premesse Michael Burton,
nel videoclip “Nanotopian”, presenta
una visione che riguarda le persone
collocate alle estremita della classe
sociale. Il progetto si riferisce a come
oggi alcune persone utilizzino il
proprio corpo come una fonte di
guadagno, vendendo capelli, sangue,
reni e come potranno usare la fusione
tra corpo e nanotecnologie per
aumentare il loro guadagni e arrivare a
una nuova definizione di estetica del
corpo.

L'arricchirsi degli indizi e il
manifestarsi attraverso opere/sintomi
eterogenei l'opera d’'arte, a differenza
della scienza e in modo analogo alla
malattia, implica una diagnosi sempre
soggettiva - contestualizza la scena
del crimine. Ma chi é il paziente
malato? Chi ha iniettato questa



malattia che si @ resa manifesta
attraverso le opere? E’ un incidente o
un omicidio?

“dopo il
massacro non ci resta che la
possibilita di un’'umanita purificata.”
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Per ora, citando Tristan Tzara,



Nuovi Amatori: Citizen Artists O Scimmie

Infinite?

Valentina Tanni

“The interactive aesthetic experience
with computers might fill a substantial
portion of that great leisure time
predicted for the man of the future.”
(Michael A. Noll, 1967)

Sono passati piu di quarant’anni da
quando Michael A. Noll, allora
ingegnere presso i famigerati Bell
Laboratories, firmava “The Digital
Computer as a Creative Medium”,
saggio seminale che rappresenta
ancora oggi una delle riflessioni piu
lucide e al contempo visionarie sulle
possibilita estetiche, allora appena
nascenti, degli elaboratori.

In quegli anni i computer erano
macchinari enormi e complicati,
accessibili solo a unaristretta
comunita di scienziati e ingegneri.
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Furono questi ultimi, non a caso, a dar
vita ai primi, pionieristici tentativi di
indagarne le potenzialita creative e
artistiche, sia a livello teorico che
attuativo. Il personal computer come
oggetto abituale e onnipresente -
talmente consueto da diventare
invisibile - e l'infiltrazione massiccia
delle tecnologie digitali in ogni ambito
della vita professionale e quotidiana
erano scenari difficili da immaginare.
Ancora piu remota era la visione di un
mondo dominato dalle logiche di
Rete, scandito da connessioni sempre
attive, animato da tentacolari social
network e brulicante di produzione di
conoscenza sotto forma di codice
binario.

Nonostante cio, le poche premesse di
cui Noll disponeva per la sua
riflessione lo condussero non solo a
individuare precocemente il nodo
gordiano delle relazioni tra creativita e
programmazione (il rapporto tra caso
e controllo; il potenziale generativo
delle dinamiche randomiche;
I'interazione uomo-macchina come
fulcro dei nuovi processi artistici), ma
anche a mettere a fuoco un risvolto
della questione rimasto poi
sottotraccia per decenni e ora esploso



in tutta la sua deflagrante forza
problematica.
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Nel paragrafo “Artistic consequences”,
in modo se vogliamo accennato
rispetto al cuore dell'indagine, ma
nondimeno chiaro, Noll si sforza di
ipotizzare le possibili ricadute di un
uso massiccio e democraticamente
diffuso delle tecnologie digitali:
'esperienza estetica mediata da
computer sarebbe divenuta
“altamente individualistica”. Secondo
'autore, infatti, un’accresciuta
accessibilita ai mezzi di produzione
creativa, insieme a una loro sempre
maggiore facilita di utilizzo, avrebbe
liberato gli autori dalla necessita di
acquisire una solida competenza
tecnica nell'uso dei differenti media, e
in alternativa, aggiungeremmo noi, di
avvalersi del lavoro di un’equipe con
attitudini interdisciplinari (pratica
invece molto comune nei rari esempi
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di arte digitale degli Anni Sessanta e
Settanta).

Se da una parte l'avverarsi di una
simile previsione era quasi scontato -
basti pensare al simile effetto
provocato nel mondo dell’'arte
dall'invenzione della fotografia o
dall'introduzione di videocamere
portatili e videoregistratori - nel caso
delle tecnologie digitali I'impatto di un
tale processo ha avuto e sta ancora
avendo conseguenze di gran lunga piu
profonde, che non si fermano nel
ristretto, seppur importante, ambito
della pratica artistica. Innescando un
dibattito che non é piu soltanto
gingillo teorico per il critico d’arte o lo
studioso di estetica, ma che arriva a
mettere in discussione l'intero sistema
di produzione e distribuzione della
conoscenza umana.

E ancordigaastibagiolraelio stesso
g tpoieagaiharadlkesperignaado
sceabva ed estetica puo fare
esperienza sia l'artista che il non-
artista [ ] Plausibilmente, potrebbe
emergere una forma di ‘citizen artist’
[ ]. L'esperienza estetica interattiva
con i computer potrebbe costituire
una porzione sostanziale delllampia
quantita di tempo libero che
immaginiamo per 'uomo del futuro”.
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La stessa espressione “citizen artist” -
che Noll prende a prestito da un
articolo firmato dallo storico Allon
Schoener nel 1966, pubblicato sulla
rivista “Art in America” - ciriporta,
come un link immediato, al dibattito
attuale sulla cosiddetta “cultura
amatoriale” (pensiamo ad esempio al
fenomeno crescente del “citizen
journalism”, che vede la
partecipazione di lettori e reporter
non professionisti al sistema
dell'informazione). Non solo oggi i
mezzi di produzione sono piu che mai
accessibili in tutti i campi (arte,
musica, cinema, letteratura,
giornalismo), ma grazie alla flessibilita
del linguaggio digitale e alle reti,
anche il volto della distribuzione &
cambiato per sempre. La cultura
amatoriale infatti, &€ sempre esistita,
ma mai prima d’ora il non-
professionista ha avuto accesso a
sistemi di distribuzione efficienti e di
scala mondiale. E mai prima d’ora
'interconnessione globale ha
permesso lo scambio immediato e
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continuo delle conoscenze. L'Amatore
del Ventunesimo Secolo raggiunge
spesso livelli di competenza
difficilmente immaginabili prima,
perché anche la formazione &
continua e accessibile (attraverso I'e-
learning, la vitalita delle comunita
virtuali, i progetti di ricerca e
creazione collaborativa).

Alla riflessione sulle potenzialita
tecnologiche dobbiamo poi
intrecciarne una di taglio piu
squisitamente culturale. L'invadenza e
la tendenza omologante dei mezzi di
comunicazione (includendo in questa
definizione approssimativa non solo
'informazione ma tutta la cultura di
massa, compresi l'intrattenimento e
I'advertising) ha raggiunto negli ultimi
vent'anni un livello di saturazione,
generando comprensibili e legittimi
fenomeni di intolleranza, diffidenza e
finanche rifiuto. Il diffondersi di voci
“alternative”, di pratiche capaci di
muoversi al di fuori della corrente
livellante del mainstream, di prodotti
culturali frutto di una genuina
passione creativa, é stato accolto con
sollievo, incoraggiato e persino -
talvolta acriticamente - celebrato.

Il panorama che si delinea
all'orizzonte oggi, mentre ancora ci
sforziamo di prendere coscienza del
nuovo status, € magmatico: pieno di
energie ma, come accade in tutte le
mutazioni, non privo di risvolti
dolorosi e controversi.



Charles Leadbeater, sostenitore dei
processi collaborativi e autore nel
2008 di “We-think. Mass Innovation,
not mass production “ dava il via al
dibattito, proseguito poi a colpi di
articoli, post su blog e saggi, nel 2004,
firmando con Paul Miller (fondatore
del social network dedicato alla
formazione “School of Everything”)
“The Pro-Am Revolution. How
enthusiasts are changing our
economy and society”. In questo
pamphlet di settanta pagine -
disponibile anche online in pdf - i due
autori testimoniano della potenza del
NUOVO scenario e coniano una
definizione per questa nuova figura di
“amatore con standard da

professionista”: il Pro-Am, appunto. Si

tratta di una descrizione accurata e
convincente del fenomeno, sostenuta
da un riconoscibile piglio ottimistico,
dall’'aspirazione verso una
condivisione sempre piu ampia della
conoscenza, dalla fiducia nelle
potenzialita dell”’intelligenza
collettiva” che, teorizzata una
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quindicina di anni fa da Pierre Lévy,
inizia solo da qualche anno a rendersi
disponibile all'osservazione nelle sue
applicazioni pratiche.

In fondo, si tratta di una posizione
simile a quella presa da Gene
Youngblood nel 1982, quando nel
catalogo dell’edizione annuale di
Siggraph, Mecca internazionale degli
appassionati di Computer Graphic,
scriveva: “Nessuna motivazione é piu
pura, nessun risultato piu pieno di
dignita di quello dellamatore che lo fa
per amore. [ ] Uno strumento é
‘maturo’ tanto piu é facile da usare,
accessibile a chiunque, capace di
offrire alta qualita a basso costo, e
caratterizzato da una pratica
pluralistica anziché singolare, utile per
una moltitudine di valori. Il
professionalismo é un modello arcaico
che sta svanendo nel crepuscolo
dell’Era Industriale ”.

Particolarmente utile per
comprendere lo scenario, soprattutto
dal punto di vista dell'influenza che
queste pratiche “amatoriali” stanno
avendo sull'assetto dell'industria dei
media, € la ricerca di Henry Jenkins,
che in saggi come “Cultura
Convergente”, e ancora di piu in “Fan,
Bloggers and Videogamers”, offre un
viaggio nei meandri delle odierne
culture partecipative, mostrando
come il sistema mainstream venga
costretto, giorno dopo giorno, a
prendere coscienza di queste nuove



forze culturali che emergono “dal
basso” e metta in pratica, con successi
altalenanti, forme di apertura e di
“inglobamento” strategico. Si tratta,
com’é facile intuire, non solo di
strategie di difesa tese a ribadire una
secolare autorita e un controllo
ritenuto legittimo, ma anche di un
contrattacco travestito con forme di
“accoglienza del nemico”, individuato
come unica possibile tattica di
arginamento dell'indubbio danno
economico che il nuovo scenario ha
imposto all'industria dei media.
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E proprio sull’'aspetto di “sostenibilita
economica” del nuovo scenario
culturale, oltre che su un’appassionata
difesa di valori, consuetudini e
certezze, é incentrato il piu famoso
dei saggi fuori dal coro. Si tratta di
“The Cult of Amateur”, pubblicato nel
2007 da Andrew Keen, critico e
giornalista statunitense. Keen,
divenuto da subito bersaglio dei
tecno-ottimisti di tutto il mondo,
accusato da piu parti di schierarsi a
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favore di un establishment vecchio e
corrotto, e di non comprendere le
potenzialita culturali della
“partecipazione”, ha scritto invece un
libro che, pur nelle inevitabili
generalizzazioni e pur inciampando in
qualche luogo comune, rappresenta il
necessario controcanto a un dibattito
che rischierebbe altrimenti di
risolversi in una contrapposizione
sterile. Tra una parte impegnata a
difendere privilegi economici e quindi
povera di motivazioni che vadano
aldila della tutela di un interesse, e
una parte vitale e ottimista ma che a
tratti si dimostra accecata dal proprio
stesso entusiasmo.

Il critico americano, che si presenta
come un “pentito” della tecnofilia Anni
Novanta, stigmatizza con innegabile
accuratezza e non senza ironia una
certa cultura digitale, quella fatta di
buzzword, di narcisismo digitale
(“Everybody was simultaneously
broadcasting themselves but nobody
was listening”), di riciclo noncurante e
incontrollato dell'informazione, di
fiducia quasi religiosa nell'infallibilita
dei motori di ricerca, di
deresponsabilizzazione dell’'atto della
comunicazione. Senza poi mancare di
elencare scientificamente i danni
economici e sociali di quella che
chiama “la cultura 2.0” (la perdita di
posti di lavoro, la chiusura di molte
realta culturali medie e piccole, la
difficolta di sostentamento
economico per autori e musicisti



nell’era del peer-to-peer, la
svalutazione della formazione). La
metafora che ricorre nel libro,
mutuata da T.H. Huxley (biologo
evoluzionista padre del piu noto
Aldous), € il “teorema delle scimmie
infinite”. Il teorema dice in sostanza
che se dovessimo fornire a un numero
infinito di scimmie un numero infinito
di macchine da scrivere, ‘quasi’
sicuramente alcune di queste scimmie
produrrebbero dei capolavori letterari,
come un’opera di Shakespeare, o un
Dialogo platonico. La provocazione é
sin troppo chiara, e proprio in queste
forzature retoriche sta il limite di
questo saggio, che rimane tuttavia
una lettura utile e rinfrescante.

The
Long Tail
EE

Why the Future of Business

Is Selling Less of More
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Le difficolta di adattamento al nuovo
panorama sono evidenti, alcuni le
guardano solo da lontano, molti di noi
le sperimentano sulla propria pelle
ogni giorno, nel bene e nel male. Cio
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che é difficile negare, e che ci
impedisce di abbracciare il “teorema
della scimmie infinite”, & la coscienza
dell’'ascesa di quella che Chris
Anderson, direttore di Wired e autore
di “The Long Tail”, saggio sulle stesse
éoeogriesdeblser dadigitialgepale it atala
tivegle tthe Isdazriarpatéaicddtara
praesyelosioven té par@tala’scelta per
quanto riguarda il contenuto che
consumiamo, tendono a trascinarci in
vortici tribali. Quando la cultura di
massa si disintegra, non si riforma in
una massa diversa, si trasforma invece
in milioni di micro-culture, che
coesistono e interagiscono in uno
sconcertante numero di modi.”

http://noll.uscannenberg.org/Art%20
Papers/Creative%20Medium.pdf

www.digitalepioniers.nl/pub/Academ
Literatuur/proamrevolutionfinal.pdf

www.wethinkthebook.net

www.henryjenkins.org/

http://andrewkeen.typepad.com

http://longtail.typepad.com/the_lon

g_tail/



http://noll.uscannenberg.org/Art Papers/Creative Medium.pdf
http://noll.uscannenberg.org/Art Papers/Creative Medium.pdf
http://www.digitalepioniers.nl/pub/Academy/Literatuur/proamrevolutionfinal.pdf
http://www.digitalepioniers.nl/pub/Academy/Literatuur/proamrevolutionfinal.pdf
http://www.wethinkthebook.net/
http://www.henryjenkins.org/
http://andrewkeen.typepad.com/
http://longtail.typepad.com/the_long_tail/
http://longtail.typepad.com/the_long_tail/
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Science Education, Culture Occidentali E

Indigene

Gigi Ghezzi

Siamo abituati a concepire le droghe
come sostanze alteranti le capacita
raziocinanti degli individui, ma cosa
succede quando la stessa razionalita,
in certi ambienti istituzionalizzati del
pensiero, come quello universitario,
puo diventare una sottile ma insidiosa
forma oppiacea? La riflessione é
proposta nell’'ultimo numero della
rivista Cultural Studies of Science
Education (N.3, settembre 2008).

A scanso di equivoci, 'oppio & qui solo
metafora: il tema sembra suggerire il
classico scontro tra le modalita
complementari del nostro cervello,
quella logico-razionale (piu analitica e
deduttiva) e quella intuitiva-olistica
(piu sintetica e induttiva), ma il
problema della razionalita in ambito
accademico va ben oltre il piano
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cognitivo e coinvolge e qui veniamo
al vero argomento del numero in
questione - lo stesso nostro modo di
rapportarci alle altre culture anche e
soprattutto quando trattiamo
'educazione della scienza.

Come chiarisce nell’'editoriale Glen S.
Aikenhead, professore presso la
University of Saskatchewan in
Canada, i contributi si occupano dei
modi in cui il pensiero occidentale &
stato influenzato nel riconoscimento
delle culture indigene quando si tratta
di insegnare argomenti di ambito
scientifico e come ha legittimate
quando lo ha fatto tali culture; un
tema piu che ventennale nella storia
della rivista che pero viene stavolta
integrato con alcuni modelli teorici
applicativi ed esperienze che hanno
rispettato pienamente queste culture.

——

[



La stessa Aikenhead auspica che in
campo educativo-interculturale si
raccolga l'appello lanciato da Myron
Atkin nell'articolo “What Role for the
Humanities in Science Education
Research”? (Studies in Science
Education, Volume 43, Issue 1 - 2007):
bisogna agire molto di piu nel dialogo
interculturale per pensare meglio e
non solo pensare per poi agire al
meglio (Atkin riprende la differenza
aristotelica tra una conoscenza
orientata piu al pensiero teorico, I
episteme e una conoscenza piu
pratica, come la phronesis).

La phronesis auspicata é sintetizzabile
nel concetto di “saggezza pratica”,
derivata quindi da situazioni
contingenti con caratteri precipui e
non universalizzabili. Tale concetto di
wisdom-in-action ha acquisito una
rilevanza sempre maggiore negli studi
antropologici e pedagogici portati
avanti dai partecipanti al progetto,
tanto da poter affermare che essa &
una delle pratiche della conoscenza
che puo avvicinare la nostra cultura
tecnocratica a quelle indigene.

Ad esempio, il dizionario di G. Beaudet
del 1995 (Nehiyawe mina Akayasimo,
Akayasimo mina Nehiyawe ayamiwini
masinahigan) realizzato a contatto
con i Plains Cree nella regione di
Manitoba, ha messo in evidenza la
prossimita del concetto di phronesis
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con quello di yipwakawatisiwin dei
nativi americani: il valore sociale della
saggezza non € in questo caso un
accumulo di conoscenze teoriche, ma
un insieme di pratiche che
permettono di vivere
appropriatamente nel mondo, ma
anche qui bisogna precisare che la
conoscenza € meglio intesa come
“modo di vita” o “modo d’essere” e
non come sembra suggerire la radice
latina e greca di “conoscere tramite la
mente”.

Science Education
S REFORM

L HISTORY OF
CURRICULAR AND
POLICY CHANGE

Alla base di queste apparenti
questioni linguistiche c’@ una grande
differenza nel concepire la natura,
soprattutto quando si parla di
conoscenze scientifiche che la
riguardano. Mentre la nostra civilta
occidentale tende ad accumulare le
conoscenze che riguardano la natura
in episteme, le culture indigene
attribuiscono maggiore valore
“scientifico” alle modalita di vita
all'interno della natura.



Per favorire questo incontro, la
redazione di Cultural Studies of
Science Education ha recuperato una
serie di programmi di ricerca che
trattavano questo tema e che
avevano come soggetti di studio
studenti universitari di origini native
(studenti Zulu in Sudafrica, Maori in
Nuova Zelanda e Indiani americani
negli Stati Uniti) e che normalmente
rimanevano ai margini delle
discussioni sull’'educazione alla
scienza (Science Education).

Queste diverse modalita di
conoscenza presuppongono un
dialogo e un pluralismo che non
possono essere lasciati ai buoni
propositi, ma vanno indagati con
strumenti a meta strada tra le
esperienze etnografiche e quelle
sociologiche; cosi Carol Brandt ha
voluto approfondire come alcune
studentesse navajo intendono il
discorso scientifico americano (iscritte
presso la Southwestern US). Brand ha
utilizzato tecniche di analisi del
racconto autobiografico e ha
sintetizzato i risultati nel suo concetto
di “locations of possibility”.

In estrema sintesi, la comprensione e
la presa di coscienza dei discorsi
scientifici da parte di queste
studentesse navajo é conciliabile con
la loro esperienza biografica grazie
all’esistenza di spazi di dialogo
all'interno dell’'universita in cui é
possibile scambiare idee e pratiche
che vanno a costituire comunita
scientifiche orizzontali e omogenee; in
questi spazi comunitari si sviluppano
connessioni tra i saperi, la storia e le
diversita culturali attraverso modalita
extraintellettuali, quali le emozioni, la
spiritualita e la fisicita e che
permettono di superare le barriere
normative e spersonalizzanti che
talvolta il sistema universitario
oppone.

Per concludere é utile citare il
contributo “Science Education and
Worldview” di Moyra Keane che
sottolinea come nelle culture indigene
esistano sistemi di pensiero che non
solo comprendono la dicotomia tra
episteme e phronesis, ma la
superino. E’ questo il caso dell’Ubuntu,
un’etica Zulu - non sconosciuta ai
programmatori open source - che
contraddistingue una sorta di
umanesimo indigeno in cui il singolo
conta solo in quanto parte di una
comunita e contribuisce alla sua
sostenibilita con responsabilita e con
principi di equita e di ridistribuzione



delle risorse.

Tt Un sistema che adotta una visione
_ -ubuntu aperta anche alle altre culture

meccanicistiche e pervase (e
obnubilate, per riprendere la metafora
oppiacea iniziale) da relazioni di
causa-effetto come quelle
dell'Occidente e che come principio &
riuscito a conciliarsi in forme
modernissime di comunitarismo come
quello digitale dell'open source.
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Ars Electronica 2008: A New Cultural Economy

Tiziana Gemin

Alcune

pratiche sviluppatesi
recentemente nella rete hanno dato
vita a nuovi tipi di comportamenti fra
gli utenti.
contenuti rappresenta oggi una di

La condivisione dei

queste tendenze, che col suo sviluppo
rende necessaria una ridefinizione
della proprieta intellettuale.

Nell'era della messa in discussione del
copyright, la conoscenza assume un
valore nuovo, e in una societa dove si
innescano tali dinamiche i contenuti
devono essere accessibili a tutti.

Ridisegnare le leggi che regolano i
flussi di informazioni, con una nuova
economia dello sharing, diventa
necessario; e nel corso dell’'edizione
2008 del festival Ars Electronica,
celebre manifestazione di arte e
cultura digitale di Linz, citta austriaca

7

che si prepara a diventare nel 2009
capitale europea della cultura, sin dal
titolo della manifestazione “A New
Cultural Economy - The Limits of
Intellectual Property”, si é cercato di
delineare alcuni dei possibili tratti di
base di una nuova societa basata sulla
conoscenza.

Il curatore dei simposi di quest’anno &
stato Joichi Ito, studioso delle nuove
tecnologie e manager brillante della
new economy. Ito, co-fondatore di
Creative Commons, fondatore della
societa di venture capital Neoteny,
vice presidente della divisione
International Business and Mobile
Devices della Technorati e molto altro,
€ una figura controversa i cui progetti
stanno sicuramente influenzando le
sorti di Internet.




Nel corso degli incontri in programma
per il festival, Joichi Ito ha parlato di
temi relativi alla proprieta
intellettuale, evidenziando l'attuale
diffusione di una generazione di users
creativa, le cui caratteristiche
richiamano i fondamenti della “cultura
di Internet”: cioé la tendenza
all’'autoespressione, alla condivisione
dei contenuti, all’'azione collettiva;
fenomeni questi che ancora sfuggono
alla comprensione del marketing
tradizionale.

Sussiste di base un problema pratico
che riguarda la formulazione di regole
che governino queste nuove realta, e
secondo Ito I'industria culturale invece
di continuare a ribadire 'importanza
della tutela del copyright, limitando la
libera circolazione della conoscenza,
dovrebbe cercare di adattare le
proprie leggi all'innovazione culturale,
sociale, e tecnologica che stiamo
vivendo.

Ito incoraggia quindi un dialogo con le
nuove realta, che possa portare a
comprenderne i meccanismi interni
spontanei, che si manifestano per
esempio all'interno del circuiti dei
blog e di altri tipi di comunita online,
secondo nozioni totalmente differenti
di proprieta.

Oltre i simposi, come ogni anno Ars
Electronica ha avuto in programma
una serie di eventi: mostre, concerti e
performance, in diverse location della
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citta. Presso OK Center for
Contemporary Art si & tenuta la
consueta mostra che ospita una
selezione dei progetti artistici piu
interessanti del panorama
internazionale delle CyberArts,
assieme ad alcuni dei progetti
vincitori del Prix Ars Electronica,
concorso articolato in piu categorie
che prevede l'assegnazione di sei
Golden Nicas.

Fra le opere in mostra “Image
Fulgurator” di Julius von Bismarck , ha
vinto il Golden Nica nella categoria
Interactive Art. Esso & un dispositivo
che puo venire utilizzato in qualunque
situazione in cui ci sia nelle vicinanze
una macchina fotografica che utilizzi il
flash. Il Fulgurator interviene
esattamente nel momento in cui
viene scattata una foto, senza che il
fotografo abbia modo di
accorgersene, e produce una modifica
visibile sullimmagine solo a posteriori,
dopo che la foto e stata scattata. Il
dispositivo agisce grazie ad un



sensore che registra e reagisce ai flash
delle macchine fotografiche presenti
nelle sue vicinanze, e proietta
un’immagine su un soggetto
esattamente nel momento nel quale
qualcun altro lo sta fotografando.

L'intervento non da nell’occhio perché
impiega solo pochi millisecondi, e
inoltre il Fulgurator come apparecchio
non si nota, presentandosi come una
comune macchina reflex, ma che in
realta opera secondo un processo
inverso rispetto a una macchina
fotografica tradizionale. Nel
Fulgurator viene infatti caricato un
rullino gia esposto, le cui immagini
vengono proiettate su qualunque
oggetto verso il quale I'apparecchio
sia puntato.

La proiezione risulta sincronizzata
nell'esatto momento in cui scattano le
altre macchine presenti, e la
manipolazione ha effetto su ogni foto
scattata da altri. Von Bismarck
sottolinea che l'intervento di tale
dispositivo & particolarmente
d’effetto, se messo in atto in location
dal forte potere simbolico, come
luoghi sacri o popolari, o luoghi che

possiedono una connotazione politica.

In un video esposto alla mostra,
I'artista ha per esempio proiettato una
colomba bianca sulla foto di Mao, in
piazza Tienanmen.

Uno dei motivi che ’hanno spinto a
sviluppare questo progetto ¢ la
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grande fiducia che la gente dimostra
nei confronti delle proprie
riproduzioni fotografiche, suggerendo
egli che una macchina fotografica puo
venire usata come strumento di
memoria personale, solo fino a
quando le persone non cominciano a
dubitare della veridicita verita delle
loro proprie fotografie.

Un’altra opera interessante

e “Touched echo”, che si & guadagnata
una menzione onoraria sempre nella
categoria di Interactive Art. Touched
echo é un’installazione site specific,
progettata dall’artista Markus

Kison per la Bruhlsche Terrasse,
celebre terrazza situata sopra le mura
della citta di Dresda. L'intervento &
visivamente poco invasivo rispetto
allo spazio pubblico che lo ospita, ma
sicuramente ha un forte impatto
emotivo sullo spettatore.

Il progetto vuole narrare una storia
riguarda questo luogo, e per
raccontarla riporta lo spettatore



indietro nel tempo, alla terribile notte
fra il 13 e il 14 febbraio 1945. Dresda &
citta tristemente nota infatti per aver
subito durante quella notte uno dei
piu devastanti, quanto ingiustificati,
bombardamenti della storia
dellumanita: il raid aereo durd 14 ore e
tutto il centro della citta in
quell’occasione ando bruciato.

Un’icona posizionata sulla balaustra
suggerisce all'utente la modalita di
interazione. Seguendo l'indicazione si
é invitati ad assumere una specifica
postura, con i gomiti appoggiati alla
balaustra e le mani a tappare le
orecchie, in una posizione molto
simile a quella che dovevano aver
avuto i cittadini di Dresda quella
notte, mentre osservavano impotenti
la distruzione della propria citta, con
le mani che coprivano le orecchie per
il fragore dei bombardamenti. Ed ecco
che in quella posizione l'utente
comincia a udire prima piano, come in
lontananza, e poi via via sempre piu
forte, il rumore dei motori degli aerei
e delle esplosioni.

| rumori sono prodotti da quattro
conduttori di suono integrati nella
balaustra, e vengono trasmessi
attraverso le braccia, dalla balaustra
direttamente all'orecchio interno,
sfruttando la conduzione ossea che
consente di trasferire le vibrazioni
sonore attraverso le ossa anziché via
“etere”. Questi rumori non possono
essere uditi da nessun altro che non si
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trovi nella medesima posizione. Gli
utenti si trovano quindi a rivivere in
qualche modo i terribili momenti di
quella notte, diventando essi stessi
testimoni dell'accaduto.

UTTET

Passando ad un’altra opera in mostra,
“Pollstream” di Helen Evans ed Heiko
Hansen (HEHE) ha vinto il Golden Nica
nella categoria Hybrid Art, e consiste
in una serie di progetti, ideati dal 2002
a oggi, che cercano di rendere visibili
varie emissioni di fumo generate
dall'uomo, come per esempio i gas di
scarico di ciminiere industriali.

L'interesse del duo per questo tipo di
forme deriva dalle loro intrinseche
proprieta fisiche, il movimento delle
“nuvole” é cangiante e indefinito, ma
anche per la possibilita che esse
offrono di coinvolgere un grande
numero di persone, con la possibilita
di creare una consapevolezza
ambientale diffusa.

Pollstream prevede per il suo sviluppo
la collaborazione con molti partner



diversi, provenienti dai campi della
fisica, della scienza, dell'ingegneria,
ma anche con organizzazioni che
monitorano la qualita dell’aria, e
attivisti ambientali. Attraverso un
numero di progetti realizzati e non, le
emissioni gassose sono state usate
come metafora visiva per estetizzare
produzioni spesso nocive;
dimostrando come l'arte puo essere
anche utilizzata per scopi informativi
ed educativi da un punto di vista
ecologico.

Quattro erano i progetti della serie
esposti, e fra questi di particolare
interesse é stato Nuage Vert, presente
in mostra sotto forma di
documentazione fotografica vista la
sua natura performativa. Nuage Vert
€ un’azione che é stata messa in atto a
Helsinki, in una performance della
durata di una settimana, nel febbraio
2008.

In quell'occasione una nuvola laser
verde veniva proiettata direttamente
sulle emissioni di una centrale

elettrica, ed era usata per visualizzare
il consumo locale di energia. Agli
abitanti nei dintorni della citta era
stato chiesto di partecipare
abbassando il loro consumo di energia
entro un dato lasso di tempo, con la
conseguenza che minore fosse
I'energia consumata, maggiore
sarebbe stata I'entita della proiezione.

Un altro progetto della serie
Pollstream, sempre presentato in
fotografia, & Champs d’Ozon: una
nuvola cromatica, commissionata dal
Centro Pompidou di Parigi per la
mostra “Airs de Paris”, installata al
sesto piano del Centro. La nuvola
sintetica che volava sui cieli parigini,
reagiva alle misurazioni delle tossine
provenienti dalle stazioni locali di
monitoraggio dell'aria.

A parte la seguitissima mostra presso
I'OK Centrum, nel corso del festival
diversi eventi hanno particolarmente
incuriosito gli spettatori. Una
performance live molto attesa, e che



ha vinto un Award of distinction nella
categoria Hybrid Art, é stata “Bleu
Remix” del ballerino di danza
contemporanea Yann Marussich .

Bleu Remix é il sequel di Bleu
Provisoire, la sua prima performance
in totale stasi, del 2001. Da allora egli
ha sviluppato il suo lavoro attorno
all'introspezione e all’'autocontrollo,
mettendo il suo corpo a confronto con
stimoli diversi, spesso violenti. E
proprio da questo concetto parte la
poetica di Marussich, dal contrasto fra
il corpo messo alla prova e l'assoluta
impassibilita dell’essere. Il suo & un
lavoro sicuramente molto vicino alla
Body Art.
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In quasi un’ora di performance,
accompagnata da un soundscape di
Andreas Kurz, I'artista immobile,
chiuso in una teca di vetro, cola
liquido blu dal naso e dalla bocca, e
trasuda liquido blu dai pori della pelle,
fino ad essere totalmente coperto
dalle proprie cromaticamente
innaturali secrezioni.

Marussich in questo modo,
proiettando l'interiore sull’'esteriore,
rende percepibili i movimenti invisibili
che portano dall'inconscio al conscio,
dando vita a un live ipnotizzante privo
di narrazione, che & in grado di
scuotere i sensi nella sua immobilita
scultorea. Sembra un’allucinazione.



Altra interessante performance live &
stata quella di Evelina Domnitch e
Dmitry Gelfand (Portablepalace) che
con “10000 Peacock Feathers in
Foaming Acid”, usano la luce laser per
esplorare la superficie di grappoli di
bolle di sapone, che si aggregano e si
dissolvono. Il raggio laser, a differenza
della luce normale, é in grado di
insinuarsi attraverso le micro e nano
strutture della membrana delle bolle,
e quando questa luce viene puntata
con una specifico angolazione, essa é
in grado di generare una proiezione su
larga scala di flussi ionici che
normalmente sono invisibili.

Durante questa performance é
possibile constatare come il laser da
solo, senza I'utilizzo di un microscopio
o di qualunque altro dispositivo di
ingrandimento, permetta un enorme
salto di scala, evocando le dinamiche
delle cellule viventi attraverso la
semplice osservazione dei
comportamenti delle bolle di sapone.
L’ambiente sonoro che accompagna

77

questi movimenti, é stato creato da
Bas van Koolwijk.

Tecnicamente questa installazione
performativa funziona in maniera
affine al “Buran’” di Leon Theremin. Il
Buran é un dispositivo sviluppato nel
1945 per il KGB, che consiste in uno
scanner a microonde in grado di
rilevare vibrazioni acustiche sulla
superficie dei vetri delle finestre, e
che veniva impiegato a Mosca per la
sorveglianza delle ambasciate di Stati
Uniti, Gran Bretagna, e Francia. In
10000 Peacock Feathers pero, invece
di impiegare un raggio a microonde,
viene utilizzato un raggio laser, non
ancora impiegato nel 1945, poiché
esso si dimostra uno strumento molto
piu accurato per questo tipo di
applicazione.

Rispetto alle precedenti edizioni c’é
stato quest’anno un cambiamento per
quanto riguarda la consueta mostra
del “featured artist” di Ars Electronica,
che ha luogo presso il Lentos Museum



of Modern Art. In questa edizione
anziché il lavoro di un singolo artista &
stata presentata una selezione di
opere di una “featured art scene”.

La mostra intitolata “Ecology of
techno mind” ha offerto una
panoramica sul lavoro di un gruppo di
artisti, in gran parte provenienti dalla
Slovenia ma non solo, legati alla
Galleria Kapelica di Ljubiana; la
selezione di opere comprendeva una
serie di progetti molto diversi fra loro,
che spaziava dalla bio art, alla
robotica, alle azioni performative.

Fra i vari lavori esposti, era presentato
sotto forma di documentazione
“Noordung Kosmokinetik Cabinet” di
Dragan Zivadinov , regista sloveno che
a fine anni Ottanta ha dato vita a
questo progetto di teatro “a gravita
zero”, che si sviluppa in diverse tappe
nel corso di cinquant’anni.
Attualmente Zivadinov si trova alla
seconda tappa del suo lungo
percorso: lo scorso 20 aprile, nel
centro di addestramento per
cosmonauti Yuri Gagarin di Star City,
vicino Mosca, sedici attori hanno
messo in scena la prima replica del
primo spettacolo. Altre quattro
repliche sono previste ogni dieci anni,
fino al 20 aprile 2045. Se in quest’arco
di tempo qualche attore morira, esso
verra sostituito nella replica
successiva da un simbolo meccanico.
Nel 2045, il regista si ripromette di
raccogliere i sedici simboli meccanici
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e di portarli con sé nello spazio, dove
verranno liberati come satelliti
stazionanti nell’'orbita terrestre.

Il Noordung Kosmokinetik Cabinet
deve il suo nome a Herman Potocnik
Noordung, ex ufficiale sloveno
dell’'esercito austriaco, che nel 1929
calcolo l'orbita dei satelliti
geostazionari e progettod la prima
stazione spaziale.

Un altro lavoro, esposto in una serie di
fotografie, & “BlOplay: Bacteria
Cultures”, che fa parte di un progetto
piu ampio, dal titolo /nsideOut:
Laboratory Ecologies, di Jennifer
Willet . La Willet é artista, ricercatrice,
e co-fondatrice di Bioteknica, un
collettivo di artisti che lavorano in
un’ottica interdisciplinare fra arte e
scienze biologiche .

InsideOut: Laboratory Ecologies
consiste in una serie di progetti e
ricerche, relativi alla nozione di
“ecologia di laboratorio” e alla
contaminazione di sistemi chiusi.



Performance, installazioni, foto, e
scritti teorici realizzati dalla Willet per
questo lavoro, mirano a riconnettere
I'ecologia chiusa del laboratorio con
'ambiente esterno, attraverso una
serie di interventi, che mettendo in
connessione il corpo dello scienziato
con i campioni presenti nel
laboratorio, e che modificano gli
equilibri esistenti in quest'ambiente
chiuso.

Fra gli altri progetti esposti c’erano
inoltre le documentazioni di
“Brainscore” e “Brainloop” di Janez
Jansa. L’artista sloveno con Brainscore
aveva creato una piattaforma
performativa nella quale due operatori

Brainloop
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interagivano in un ambiente virtuale
gestendo un flusso di informazioni e
comandi attraverso tecnologie di
neurofeedback ed un sistema di eye-
tracking. In invece, Jansa,
attraverso un’interfaccia cervello-
computer (BCIl system) faceva in
modo che un soggetto operasse su
dispositivi elettronici, attraverso la
semplice immaginazione del
movimento dei propri arti. Il soggetto
era in grado di viaggiare attraverso
vari paesaggi in Google Earth,
selezionando locazioni e cambiando
I'angolazione della camera,
semplicemente attraverso
'immaginazione motoria dei propri
arti.



Come ogni anno dal 2002, Ars
Electronica ha invitato un’universita a
presentare i lavori dei propri studenti
in una mostra presso la University of
Art di Linz, e per questa edizione sono
stati esposti una serie di progetti
sviluppati all'interno della University
of Tokyo.

La mostra dal titolo “Hybrid Ego”
aveva senz’altro un taglio diverso
rispetto alle esposizioni degli anni
passati, forse anche per il fatto che la
University of Tokyo é la prima scuola
ospitata a non essere un‘accademia
d’arte, ma una facolta di scienze e di
ingegneria. L'approccio di questi
studenti alle nuove tecnologie non &
stato quindi, come in passato,
secondo uno sguardo artistico e
poetico, quanto invece secondo
un’ottica di realizzazione di dispositivi
high-tech tanto sofisticati quanto
spesso sterili e poveri di contenuti.

Fra le opere di qualche interesse,
“Ephemeral melody” di Risa Suzuki,
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Taro Suzuki, Seiichi Ariga, Makoto
Lida e Chuichi Arakawa, € uno
strumento musicale non
convenzionale che utilizza le bolle di
sapone. Azionando una manovella
posta sul dispositivo, ci si potrebbe
aspettare che scaturiscano suoni da
una serie di sottili tubi di rame; e
invece vengono prodotte bolle di
sapone, che producono suoni solo nel
momento in cui vanno a collidere con
i tubicini, scoppiando. Tramite questo
bizzarro strumento é possibile
ascoltare melodie irripetibili, o
secondo la definizione degli artisti
stessi “once-in-a-lifetime music”.

Nel suo complesso, questa edizione di
Ars Electronica, se confrontata con
quelle degli ultimi anni, & apparsa
sotto tono. Anche se sicuramente
presso 'OK Centrum sono stati
esposti diversi progetti di valore, la
mostra & sembrata meno curata del
solito; forse anche per qualche scelta
infelice nell’allestimento, comeil
presentare troppe opere, interattive e



non, esclusivamente attraverso
documentazioni fotografiche e video,
oppure il decidere di esporre alcuni
progetti in posizioni improbabili, tipo
sulle scale secondarie dell’'edificio.

Inoltre una scarsa varieta tematica
offerta nel corso delle conferenze, la
quasi assenza di grandi progetti a
scala urbana sul territorio cittadino, e
in generale una minore affluenza di
pubblico, portano a farsi alcune
domande riguardo al futuro del
festival.
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C’e da chiedersi se la citta stia
immagazzinando tutte le sue energie
(e risorse), in vista dell’'anno a venire, il
2009 che la vedra capitale europea
della cultura; o se non siamo invece
arrivati a una vera e propria fase di
declino della grande manifestazione
austriaca, che rischia di perdere la sua
unicita nel fiorire di eventi dislocati su
tutto il territorio europeo e oltre.

www.aec.at



http://www.aec.at

Andrea Balzola: Drammaturgia Multimediale

Annamaria Monteverdi

Si parla spesso di nuova scena
tecnologica, di artisti-interpreti che
utilizzano in scena software sofisticati
per una gestione live di immagini e

suoni e di sistemi interattivi ma non si
parla mai degli artefici di quella nuova
drammaturgia che si sta configurando
all'orizzonte trasformata proprio dai
nuovi sistemi informatici e che Hans
Thies Lehmann
“postdrammatica”.

definisce

Apripista assoluto e sperimentatore in
Italia in questo versante della scrittura
teatrale & Andrea Balzola, teorico dei
nuovi media, critico, drammaturgo e
sceneggiatore. Esce in questi giorni:
“Una drammaturgia multimediale.
Testi e immagini per un nuovo teatro”
per Editoria & Spettacolo, I'antologia
dei suoi lavori scritti proprio per quel
teatro che usa i nuovi media in
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un’insolita e intrigante veste editoriale
costituita non solo da testi ma da un
ricco intreccio di immagini, parole,
dialoghi, disegni a ricordare gli
allestimenti multimediali con video,
animazioni, pitture, grafie di ogni
genere. Immagini dunque integrate
nel testo in forma di story-board visivi
e foto-documentazioni a raccontarne
anche la scrittura scenica.

Autore eclettico e versatile, docente
di “Drammaturgia multimediale” e
“Culture digitali” all’Accademia di belle
arti di Brera a Milano, ha collaborato
con Memé Perlini, storico regista
teatrale e cinematografico
dell'avanguardia romana, con Luca
Ronconi (realizzando tra I'altro sul suo
lavoro, due documentari video) e con

I'attrice Marisa Fabbri (per la quale ha
scritto il testo Democrazia_Lia e

Rachele g ha riadattato // dolore della

Duras). E’ stato autore dei testi e della
sceneggiatura (in collaborazione con
R.Pesce) del fumetto “La Fattoria degli
anormali” disegnato da Onofrio
Catacchio (2006). Dal 2004 ha iniziato
una collaborazione drammaturgica
con la regista Alessandra Panelli e
I'associazione romana “Diverse
Abilita”, che lavora nelle Asl con i
soggetti con disagio mentale, creando



con essi la compagnia teatrale
integrata “I Gulliver”. Con questi ha
portato in scena nel 2004 / viaggi di
Gulliver e nel 2006 L’isola che c’e.
viaggio dentro il laurentino 38 ~
(documentario e spettacolo teatrale),
prossimamente edito in dvd da Lucky
Red. Ha scritto con Franco Prono La
nuova scena elettronica, uno dei
primi libri sulla storicizzazione del
fenomeno video teatrale e con Anna
Monteverdi Le arti multimediali
digitali (Garzanti).

La collaborazione con artisti visivi e
sonori del calibro di Theo Eshetu,
Francesca Della Monica, Mauro
Lupone, Giacomo Verde (per i quali ha
realizzato l'ipertesto narrativo Storie
mandaliche - diventato poi nella
versione interattiva con la Della
Monica, “Racconti del mandala’),
Tullio Brunone (con cui sta lavorando
all'allestimento de “Le voci del
vulcano”), Studio azzurro (per il quale
ha realizzato la drammaturgia dello
spettacolo interattivo “Galileo
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all'inferno”, 2008) lo ha portato a
definire una drammaturgia
originalissima fatta di simb
iosi/innesti/migrazioni tra linguaggi e
codici e che prevede geneticamente
la tecnologia: dal video alle animazioni
in Flash alla grafica 3D alle interazioni
audio-video.

“Storie mandaliche” & stato un
progetto unico nel suo genere: dal
punto di vista della scrittura Balzola ha
di fatto inventato alla fine degli anni
Novanta il primo ipertesto
drammaturgico italiano che ha
assunto forme intermediali diverse nel
corso degli anni, tutte implicite nel
progetto drammaturgico: session
musicale, versione internet, tecno-
recitar cantando. Cosi si creano e si
ricreano all'infinito le condizioni ideali
per una macchina tecnologica intesa
come maschera teatrale : maschera
che non inguaina materialmente chi la
indossa ma le fa assumere mille
sembianze diverse facendone uscire
lo stato metamorfico interiore.




Lo spettacolo “Galileo all'inferno”, nato
dalla collaborazione artistica tra il
Balletto dell’Open Haus di Norimberga
e Studio Azzurro di Milano e prodotto
in una nuova versione per il teatro
degli Arcimboldi con le coreografie di
Roberto Castello, si ispira a un
sorprendente tentativo da parte di
Galileo di coniugare il rigore
matematico con 'immaginazione
poetica e artistica. Come scrive
Andrea Balzola nelle Due lezioni
alllAccademia fiorentina circa la figura,
sito e grandezza dell'Inferno di Dante,
del 1588, il fondatore del metodo
sperimentale e della scienza moderna,
ripercorre passo per passo il viaggio
dantesco all'Inferno cercando, sulla
base dei “divini” versi, di dare una
descrizione razionale, matematica e
geometrica dei gironi infernali e dei
demoni che li abitano, calcolando
misure e proporzioni di quei luoghi,
dei giganti e infine dello stesso
Lucifero. Cosi lo scienziato inaugura
un’inedita dialettica tra scienza e
fantasia, tra tecnica ed arte, tra
matematica e poesia.

Lo spettacolo prende spunto da
questo intreccio tra arte e scienza per
realizzare un viaggio simbolico con i
linguaggi contemporanei della danza
e delle immagini interattive. La scena
€ concepita come un organismo
metamorfico, dove, in un progressivo
passaggio tra macrocosmo e
microcosmo, i corpi dei danzatori
sono come emanazioni del pensiero di
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Galileo e interagiscono con le
videoproiezioni, disegnando una
“cosmogonia antropomorfa”. L'uso dei
dispositivi interattivi, oltre a proporre
un uso drammaturgico e non
puramente visuale della
multimedialita, consente ai danzatori
di trasformare la scena in tempo reale
con i loro movimenti, superando la
tradizionale separazione tra corpo e
scenografia, e si connette
profondamente col principio di Galileo
di una tecnologia che puo estendere
la dimensione percettiva dell’'uomo,
addirittura fino al punto di misurare
un luogo “fantastico” e puramente
immaginario come l'inferno di Dante”.

“La fattoria degli anormali” (di cui
DigiMag ha diffusamente parlato
nellormai lontanissimo Numero 08
dell’Ottobre 2005:

http: articl
e.asp?id=232) nasce come un’ironica
quanto spietata critica alla
spregiudicatezza della scienza-
spettacolo, ed é stato ideata da
Balzola insieme agli autori coinvolti,
come un progetto crossmediale che
doveva dar vita a svariati prodotti
artistici allo stesso tempo autonomi e
interdipendenti: fumetto, video
digitale con animazioni in grafica 3D,

www.digicult.it/digima

piattaforma informativa e creativa
web, spettacolo tecnologico. Punto di
contatto é stata proprio la scrittura
teatrale, mutante nella sua essenza
piu profonda, concepita per avere
caratteristiche simili quanto piu


http://www.digicult.it/digimag/article.asp?id=232
http://www.digicult.it/digimag/article.asp?id=232

possibile a quel mondo biologico che
stava esplorando e per imitarne i
processi vitali. Balzola con Fattoria ci
propone indirettamente il principio
fondante e il modello per una nuova
drammaturgia multimediale: cosi
come i geni apparentemente
indipendenti operano come una rete
che ne connette le funzioni -
interagiscono tra di loro e con
'organismo a cui appartengono- cosi
oggi il rapporto tra i media e teatro
una volta concepito quest’ultimo
come un nuovo ambiente evolutivo,
deve riconfigurarsi non piu sulla base
delle loro singolarita e specificita, ma
sulle modalita con cui essi si
relazionano. Scrittura dunque come
organismo biologico.

LEVOCI DELYULCANO

Ia towre o Hodderlin

Andres Belzols
Tullio Brunones

Ultima fatica di Balzola che vedra la
luce nell’estate 2009 in collaborazione
con la compagnia Verdastro-Della
Monica e XLAB é “Le voci del
vulcano(La torre di Hoelderlin)”,
ispirato agli ultimi anni di vita del
poeta Friedrich Hoelderlin. Si tratta di

u no spettacolo interattivo che unisce
le arti visive, la musica, la poesia, il
teatro e il video per raccontare in
forma poetico-simbolica gli ultimi
trentasette anni di vita del grande
poeta tedesco, segnati da una
misteriosa follia e dalla rinuncia al
mondo, trascorsi in una torre a
Tubingen, in seguito alla morte della
sua amata e a un traumatico ricovero
in manicomio che lo emargina
completamente dal mondo
intellettuale, artistico e sociale
dell’epoca, di cui era stato uno dei piu
geniali protagonisti. Protagonisti sono
Francesca Della Monica e Massimo
Verdastro, molto noti nel panorama
del teatro di ricerca italiano. Cuore del
progetto interattivo é il software
Fidelio realizzato dal programmatore
Norberto Serana per Studio Azzurro e
Tullio Brunone, evoluzione di Eyes
Web.

Annamaria Monteverdi: Nei tuoi lavori
la scrittura @ sempre stata concepita
contestualmente al progetto di
allestimento multimediale: in cosa
consiste esattamente questa nuova
drammaturgia?

Andrea Balzola: Consiste nel
concepire la scrittura teatrale come
una partitura multimediale,
integrando il testo, la parola, fin dal
primo momento, con il contesto
pluringuistico offerto dalle nuove
tecnologie: proiezioni video,
interattivita visiva e sonora. Il testo



cosi hon nasce prima della
messinscena, ma all'interno di un
progetto di messinscena
multimediale. Come é stato il caso di
Galileo all'Inferno , dove c’é stato con
Paolo Rosa un lavoro simbiotico di
drammaturgia testuale e visiva,
mentre io scrivevo ed elaboravo i
testi, lui disegnava gli story-board
dello spettacolo (con tutte le parti
interattive), parola e immagine si
modulavano a vicenda. Nel libro
abbiamo cercato di riprodurre questo
modo inedito di costruire la
drammaturgia.

Annamaria Monteverdi: Puoi
descrivere una tipica sessione di
lavoro teatrale multimediale, dalla
scrittura drammaturgica
all’'allestimento in riferimento ai tuoi
ultimi lavori?

Andrea Balzola: Ne “/ Racconti del
Mandala”

, i0 ho costruito una struttura
drammaturgigioed Masldorbed
I'ipertesto di 7 storie che avevo creato
per la precedente versione dello
spettacolo (“ , con
Giacomo Verde), poi ho messo a
punto questa struttura con Mauro
Lupone, musicista e curatore del
nuovo allestimento, proponendo a lui,
all'interprete Francesca Della Monica
e all’'autore delle immagini video Theo
Eshetu, una prima versione del
copione. Dalla loro lettura sono
emerse indicazioni ed esigenze di
tagli, modifiche, integrazioni. Poi,
dopo una seconda stesura del copione
che accoglieva queste indicazioni,
abbiamo cominciato a costruire lo
spettacolo s eq uenza (visiva e sonora)
per s eq uenza, limando ogni frase in
funzione del ritmo complessivo.

Quando si lavora su una confluenza di
diversi linguaggi bisogna saper creare
un delicato eq uilibrio tra i contributi
di ciascuno, e questo & un lavoro di
coautorialita che richiede molto
rispetto e stima tra i collaboratori,
evitando la tradizione dell’artefice
unico, narcisista e accentratore. La
personalita piu forte non & quella che
cerca di schiacciare quella degli altri,
ma quella che afferma se stessa
all'interno di una relazione basata
sull’'ascolto e sulla reciprocita.



Annamaria Monteverdi: E’ chiara la
difficolta che gli artisti teatrali che
usano media incontrano per trovare
risorse economiche per le produzioni
e per le residenze: é lo spettro della
tecnologia a far paura o la convinzione
generalizzata che la sperimentazione
teatrale non passa attraverso le
tecnologie?

Andrea Balzola: Queste difficolta, che
crescono nel tempo invece di
diminuire, sono il segno di una
pesante arretratezza culturale italiana,
dove un’intera generazione di critici e
studiosi teatrali rifiuta o snobba a
priori quelllambito della ricerca
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teatrale che fa uso di nuove
tecnologie, mentre gli spazi
istituzionali (come i Teatri Stabili o
Comunali) o i grandi festival dedicano
uno spazio limitatissimo e sempre
marginale alla nuova drammaturgia
multimediale, sia per i costi
lievemente superiori dovuti alle
attrezzature necessarie (ma non e
possibile mettere sullo stesso piano
spettacoli di narratori con una sedia e
complesse macchine tecnologiche
con tecnici) sia per paura che la
macchina tecnologica “contamini” la
purezza del teatro tradizionale e
spaventi il pubblico. Basterebbe
guardarsi un po’ intorno, oltre confine,
per accorgersi che proprio
dall'incontro tra il teatro, la danza e
'innovazione tecnologica stanno
nascendo nuove e interessantissime
forme di spettacolo, anche per il
grande pubbilico.

www.andreabalzola.it/


http://www.andreabalzola.it/

Una Rosa Cambiera’ Il Mondo

Massimo Schiavoni

Scrive Zygmunt Bauman ne “La
societa individualizzata”, su come sta
cambiando il nostro modo di fare
esperienza al giorno d’'oggi: “Tutti i
punti di riferimento che davano
solidita al mondo e favorivano la
logica nella selezione delle strategie di
vita sembrano in piena
trasformazione. Si ha la sensazione
che vengano giocati molti giochi
contemporaneamente, e che durante
il gioco cambino le regole di
ciascuno”.

Questo breve passo postmoderno su
responsabilita e scena sociale, su
sensibilita e nuovi meccanismi
d’interazione planetari, sembra
rispecchiare un po’ la logica e la
poetica artistica della performer
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spagnola Rosa Casado, interprete
fascinante e leggera di un’arte che
attraverso azioni esplora nuovi modi
di pensare e di fare, nuove
partecipazioni sentite dove il pubblico
é invitato prima ad apprendere, poi a
liberarsi delle abitudini e infine a
ricostruire esperienze e/o frammenti-
modelli di societa oggi considerati
invasioni barbariche.

Rosa é attenta e vive il mondo in cui
abita coscienziosa di sé e degli altri,
desiderosa di comunicare sentite
esperienze e magari di poter
manipolare in qualche modo questo
mondo che sempre piu
decontestualizzza, soffocato,
disillusione simbolica e profonda dove
si gioca ancora ma su serio. Vuole
aprire nuove pratiche d’intervento piu
innovative e neutrali, nuovi spiragli
qualitativi e solidali con il corpo e con
spirito; un approccio artistico in un
nuovo mondo di valori pedagogici,
umanistici e soprattutto morali. Le sue
opere fotografano il mondo da una
prospettiva non egoistica, lo
incanalano in strade pulite e
autentiche.



Fin da quando in “Las sin tierra. 7
intentos de cruzar el estrecho” si
basa su due concetti fondamentali,
I'identita e la divisione delle risorse nel
pianeta, e inizia una riflessione sui
grandi spostamenti umani; sui
processi migratori dalle zone rurali alle
citta e dai paesi in via di sviluppo a
quelli industrializzati, sulle nuove
dinamiche e sulle relazioni che si
creano tra le comunita che ricevono e
quelle che si sono insediate
recentemente. In scena qui un’attrice
ed una performer con due linee di
azione parallele strutturate in intervalli
di 3 minuti dove la prima riflette sopra
I'identita e sulla sua biografia e la
seconda é basata nella divisione delle
risorse del pianeta, contestualizzata a
livello locale e globale.

Anche in “Paradise 2. The incessant
sound of a fallen tree”, nato dalla
collaborazione l'artista visivo inglese
Mike Brookes, si riflette sui concetti di
turismo e migrazione, descrivendone
interazioni e differenze. La performer
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descrive la sua vacanza in Mali,
giustapponendola alla migrazione dal
Senegal alla Spagna di un uomo, il
signor Boyé. La piece si sviluppa
attorno ad un’isola di cioccolato, dove
Rosa disegna i viaggi descritti, il
sistema solare, i grandi spostamenti
umani. Nel contempo lisola di
cioccolato viene a poco a poco
mangiata, a simboleggiare i profondi
cambiamenti mondiali. Questi ultimi
sono rappresentati anche
nell'installazione “Some things happen
all at once”: un bosco abitato da
decine di alberi in ghiaccio che riflette
sui concetti di sostenibilita e
trasformazione, la cui refrigerazione é
alimentata da alcune biciclette
azionate dagli spettatori, dove il
progressivo sciogliersi ben
rappresenta le attuali e radicali
metamorfosi globali.

“Well-being & welfare” & un’ azione
site specific sul progresso, le sue
regole, i suoi effetti, '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 sulllambiente. 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. Da
questo lavoro presentato al Festival
Inteatro a Polverigi € nato un naturale
coinvolgimento e una viva
partecipazione con l'artista di Madrid,
un dibattito acceso e un legame
professionale che mi ha portato tra le
altre cose a porgergli alcune domande
e riflessioni attinenti all'opera in
considerazione.

Massimo Shiavoni: Parliamo di “Well-
being & Welfare”, come & nata e quali
dinamiche sociali e ambientali
intendeva sviluppare?

Rosa Casado: Questo lavoro é lo
sviluppo di una vicenda che ho usato
in uno spettacolo chiamato “7
tentativi di attraversare gli stretti” (
Las sin tierra. 7 intentos de cruzar e
estrecho), un lavoro sull’'emigrazione
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e sulla distribuzione della ricchezze
sulla Terra. La mia intenzione con
questa vicenda era di catalizzare una
conversazione collettiva e una
riflessione sul paradigma del
progresso che sperimentiamo e su
come le nostre azioni e decisioni
possano accumularsi e creare una
realta diversa.

Massimo Shiavoni: Gli oggetti
quotidiani che hai usato per occupare
lo spazio pubblico da dove vengono e
che significato hanno?

Rosa Casado: Gli oggetti che uso sono
giocattoli economici che ho comprato
negli ultimi 7 anni. Mi piacciono molto
i giocattoli, mi piace la loro semplicita
e chiarezza come oggetti che
rappresentano la realta, abbastanza
semplici da lasciar capire
intuitivamente a un bambino
esattamente cosa essi sia.

Massimo Shiavoni: All'inizio della
performance le persone passavano
quasi senza fermarsi e senza capire



cosa fossero quegli oggetti
(macchinine, treni, alberi e casette)
disposti sulla stradina che porta a Villa
Nappi. Poi invece che cosa ha
innescato l'interesse e una
partecipazione di massa a capire cosa
stesse accadendo?

Rosa Casado: La vicenda che ho
sviluppato era basata sul concetto di
storia, di qualcosa verificatosi in un
arco di tempo e come la cosa stessa
potesse cambiare e trasformare la
realta circostante. La vicenda
ottenuta, che aveva a che fare con il
tempo e su cosa potesse significare
essere un singolo inspiegabile evento,
cominciod a realizzarsi quando le
persone iniziarono a vedere che essa
aveva una storia, che aveva una
struttura che essi potevano
riconoscere. che potevano associare a
cio che stavano osservando e a cio
che era accaduto il giorno prima.
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Massimo Shiavoni: Quante regole
avevi preparato all'inizio del gioco?
Con quante e di quali tipo poi si &
arrivati all’atto finale?

Rosa Casado: All'inizio avevo 4 regole,
4 semplici regole su come i giocattoli
potessero muoversi e su come le
regole potessero essere modificate.
Alla fine ottenemmo 12 regole;
riguardavano la ridistribuzione della
ricchezza e la possibilita di dar vita a
nuove comunita con nuove regole e
un differente paradigma di progresso

Massimo Shiavoni: L'interazione con il
pubblico & sempre stato un elemento
importante per te?

Rosa Casado: Si, perché considero il
mio lavoro un catalizzatore di
conversazioni e riflessioni collettive.

Massimo Shiavoni: Perché parli di
“gioco dello stare bene”?

Rosa Casado: Perché per me é
davvero paradossale che questo sia il
modo in cui noi chiamiamo
“sistema/stato” il posto in cui viviamo.
A volte mi sembra difficile capire e
percepire che il modo in cui la
struttura della societa e le politiche
sociali si sviluppano non abbiano
niente a che fare con il concetto di
benessere. Per cercare di capire ho
voluto chiedere alla gente cosa
significa per loro star bene.



Queste sono le definizioni di star bene
e benessere:

1.buono stato di salute;

2.le condizioni finanziarie, sociali e
fisiche grazie alle quali si puo vivere in
modo soddisfacente;

3.aiuto finanziario e altri benefici per
disoccupati, al di sotto di uno
specifico livello soglia o per tutti
coloro i quali richiedano assistenza,
specialmente se fornita da un ente
governativo;

4.progetti per aiutare persone povere,
senza lavoro o bisognose di assistenza
in qualsiasi modo;

5.ricevere aiuti finanziari dal governo o
benefici per la disoccupazione o altre
condizioni che comportino necessita
di assistenza.

Massimo Shiavoni: Rosa, tu hai creato
un meccanismo di messa in scena che
lavora sulla dimensione percettiva ed
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intuitiva della ricezione teatrale
rappresentando l'influenza che 'uomo
ha sulla realta attraverso l'uso di
oggetti quotidiani. Alla fine I'opera
non sara piu tua ma del pubblico
giusto? E’ questo ,in conclusione, il
fine delle tue opere?

Rosa Casado: || mio progetto puod
essere realizzato solo se incontro I
approvazione del pubblico. Lo
immagino interlocutore, attore e
protagonista di un cambio di realta.
mio lavoro sarebbe praticamente
impossibile senza il coinvolgimento
delle persone e percio quello che
accade nei miei spettacoli corrisponde
a cio che insieme creiamo.

L'ultimo lavoro di Rosa insieme a Mike
Brookes, “Snapshots/Something
burning”, sara al Festival Temporada
Alta di Girona in Spagna il 17 Ottobre
prossimo dove Mike genera un evento
intimo che qualcuno potrebbe aver
voglia di ricordare; Rosa lega
quest’evento all'impossibilita’ di



fissare un momento vissuto, ai
tentativi e alle strategie che si attuano
per sostenere quei momenti e al
desiderio istintivo di conservare una
reliquia “materiale” degli stessi. Gli
spettatori saranno chiamati a
partecipare alle immagini che
verranno realizzate e all'evento.
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http://centrohuarte.es/
http://festivalmapa.com/
http://www.temporada-alta.net/

Mission Accomplished: Any Deck!

Monica Ponzini
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53l from Obamabol Vs, MoCanbot by Hidenor Watanawe, 2

Che cosa puo diventare una
campagna presidenziale negli Stati
Uniti nell’epoca di Internet e dei new
media? Il duello mediatico Obama-
McCain & ormai riflesso a livello
globale. | siti internet dei candidati
sono diventati i canali preferenziali
per trasmettere informazioni e video
promozionali in tempo reale (per non
parlare delle raccolte stellari di fondi).

Fin dalle primarie, YouTube é stata
una piattaforma aperta per parodie e
attacchi da parte di singoli individui o
piccole organizzazioni, che hanno
potuto diffondere i propri punti di
vista come mai prima d’'ora. CNN, uno
dei canali dedicati alle News 24 ore al
giorno ha chiesto ai propri spettatori
di postare su YouTube domande per i
candidati durante i dibattiti delle
primarie. E Obama ha comunicato la

scelta del proprio vice via SMS ai
propri sostenitori, in quello che é stato
stimato come il piu vasto evento di
“mobile marketing” nella storia degli
Stati Uniti Ma che tipo di
informazione riceve davvero il
cittadino medio rispetto alle elezioni
del passato? E come si pone nei
confronti del processo di creazione
delle notizie e in quello decisionale?

Sull’'onda di questo circo elettorale
ormai diventato un evento di
comunicazione mass-mediatica, alla
galleria Location 1 di New York tre
artisti da tre continenti diversi hanno
realizzato un progetto web-based
dedicato alle elezioni presidenziali
americane - postando messaggi solo
nello spazio virtuale di un blog.

Il titolo, simbolico del



progetto/mostra, & Mission
accomplished, la frase che
troneggiava sulla portaerei Abraham
Lincoln nel Maggio del 2003, quando
Bush annuncid che le operazioni piu
importanti in Iraq erano terminate e
che si era prossimi alla fine del
conflitto. | tre artisti, la giornalista
tedesca Susanne Berkenheger, il
professore universitario giapponese
Hidenori Watanave e il net-artist
americano Andy Deck, non si sono
mai incontrati prima e hanno avuto
come unica indicazione dalla curatrice
delle esibizioni online Heather Wagner
quella di occuparsi delle prossime
elezioni

Susanne Berkenheger ha realizzato
“Berlin Ambush Votings”, una satira
sulla diffusione globale dello scontro
elettorale. Una serie di messaggi presi
dal blog sono diventati degli annunci
affissi sui pali e i muri di Berlin-Mitte, il
quartiere creativo di Berlino. Le
reazioni/risposte alle frasi degli
annunci, riportate nelle cedoline
sottostanti, potevano essere
strappate via dai passanti per
divertimento, per noia o per puro
interesse al progetto. | risultati sono
esposti in galleria e postati sul sito
della Berkenheger.

Hidenori Watanave, interessanto alle
architetture del meta-verse, ha creato
“Obamabot vs McCainbot in
Metaverse”, una trasposizione di
articoli su Obama e McCain, presi dal
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web e inseriti nei due chatterbot
corrispondenti ai due candidati: i
chatterbot vengono influenzati dalle
reciproche comunicazioni e da quelle
dei visitatori di Second Life. Un altro
progetto &€ OBAMADPPING,
'individuazione e mappazione
dinamica tramite indirizzo IP dei
“luoghi” dove 'immagine di Obama
“esiste”.

Il lavoro di Andy Deck, artista
impegnato in Internet media, in
particolare nelle estetiche legate
all'interattivita, alla collaborazione, e
ai media indipendenti, si intitola
“Election 2.008". Gli utenti del sito di
Deck sono stati invitati a contribuire
alla creazione dello slogan “Mission
Accomplished” in un rovesciamento
attivo rispetto alla politica “subita”.
Abbiamo quindi incontrato Andy Deck
a New York e abbiamo parlato con lui
del progetto, degli esiti della
collaborazione virtuale e di come i
nuovi media possono influenzare il
processo decisionale in queste e nelle
prossime elezioni.




Monica Ponzini: Che differenza c’é tra
lavoro di gruppo in persona e quello
virtuale? Come avete organizzato il
lavoro?

Andy Deck: All'inizio ci siamo messi in
contatto via email e abbiamo
cominciato a discutere quello che
avremmo voluto fare, poi abbbiamo
cominciato il “Virtual Residency Blog”,
per aprire la discussione anche al
pubblico, che in questo modo poteva
osservare e commentare quello che
stava succedendo, contribuire al
processo decisionale. Di solito quando
collaboro con qualcuno, per lo meno
so chi sono, ma in questo processo
c’era un elemento di incertezza.
Conoscevo queste persone solo
attraverso il loro lavoro, e ad un certo
punto Suzanne ha proposto di portare
avanti quella che ha chiamato una
“collaborazione segreta” una sorta di
“gorilla art” in cui non sapevamo che
cosa avrebbe fatto. E dato che non la
conoscevo, ha reso le cose ancora piu
strane per me: di solito non collaboro
in progetti in cui non so quello che le
altre persone coinvolte intendono fare
o se posso fidarmi di loro. C’'era un
certo livello di incertezza in questo
assetto. Era sicuramente stimolante

e alla fine mi & piaciuto quello che ha
fatto!

In generale penso sia un po’ piu
difficile interagire online con persone
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che non conosci e cercare di realizzare
qualcosa insieme. C’é@ un senso di
dimestichezza quando ci si conosce e
si collabora di persona, ad un livello
piu profondo che non solo quello
artistico. E penso sia un tipo di
collaborazione ancora inusuale per le
arti: sicuramente é stato fatto prima
dell'avvento dei media digitali, ma
avrebbe sicuramente coinvolto un
sacco di lettere e telefonate Alla fine
ci siamo basati soprattutto sul blog,
anche perché non eravamo sullo
stesso fuso orario, era difficile
organizzarsi per parlare al telefono o
altri tipi di comunicazione
sincronizzata. Entravo regolarmente
nel blog e vedevo i commenti fatti
dagli altri. C’é@ voluto tempo per
sviluppare il progetto, scoprire quello
che gli altri volevano fare, ci sono
volute settimane dato che non
parlavamo direttamente, ma ci
lasciavamo messaggi sul blog, li
leggevamo, li elaboravamo Un
processo decisamente inusuale .

Monica Ponzini: Hai accennato al fatto
che il blog era aperto al pubblico

Andy Deck: Quasi fin dall'inizio era
aperto al pubblico. Alcune persone
hanno lasciato commenti e consigli,
correzioni su quello che avevano letto.
Purtroppo I'hard drive su cui era il blog
si @ rotto pochi giorni fa. Avremmo
voluto includere il blog nella mostra,
in modo che la gente potesse avere
un’idea del processo che c’era dietro



Ma ci piaceva il suono dell’hard disk prima d’ora, in cui le persone

rotto, cosi I'abbiamo esposto potevano creare immagini in maniera
comunqgue, accanto a un blog non- anonima attraverso il mio sito, ma
virtuale per raccogliere commenti un questo é diverso, perché ha un
blocco notes contenuto politico a strutturare il tipo

di commenti degli utenti.
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Monica Ponzini: Puoi descrivere il tuo
lavoro per questo progetto? Come é
nato e come I'hai sviluppato?

Andy Deck: La mia opera si intitola
“Election 2.008", riferimento al Web
2.0, participant-oriented: i visitatori
del mio sito creavano le immagini che
andavano a costituire una scritta
proiettata sul muro della galleria. Il
messaggio & “Mission Accomplished”
con un punto di domanda finale: &
un’allusione alla scritta fatta

appendere da Bush a una portaerei Monica Ponzini: In queste elezioni i
nel 2003. Volevo sollevare la new media hanno avuto un ruolo
questione della guerra, ma anche decisivo. Secondo te hanno cambiato
quella di quale sarebbe stato il il concetto di democrazia? La gente &
risultato delle elezioni pensando a realmente pil coinvolta e piu persone
questo. Il punto di domanda per me partecipano al processo decisionale?

indica l'incertezza non solo del
risultato delle prossime elezioni, ma
anche di cosa avremmo ottenuto
eleggendo 'uno o l'altro candidato.
Anche se sono pilu propenso a vedere
Obama vincere, non credo sia una
cosa certa che lasceremo I'lraq nei
quattro anni che seguiranno la sua
elezione, se sara eletto.

Andy Deck: Non voglio dire che
stiamo raggiungendo un utopistico
Nirvana, la verita é che il sistema
politico americano é ancora orientato
al denaro. Penso pero che le cose
sono cambiate enormemente negli
ultimi 12 anni. Per esempio adesso le
elezioni americane sono diventate un
evento globale in real time, come non
Volevo creare un contesto in cui le lo erano mai state prima. Questa &
persone potessero commentare su una delle cosa di cui sono diventato

queste cose in maniera interattivaed  PiU consapevole nella fase iniziale di
anonima. Ho realizzato progetti simili  Pianificazione del progetto: le elezioni
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americane erano riportate in maniera
ravvicinata dai media sia in Giappone
che in Germania. Non é chiaro in
ultima analisi quale effetto abbia sugli
elettori americani, ma sicuramente ci
dovranno essere degli effetti, ma non
posso quantificare esattamente come
questi avranno impatto sulle elezioni.

Monica Ponzini: Come credi che stia
cambiando il linguaggio dei nuovi
media Internet, mobile video,
telefoni cellulari- rispetto alla
comunicazione politica?

Andy Deck: Penso che uno degli
aspetti piu stupefacenti, soprattutto

98

in questa elezione, sia che la
copertura da parte dei media siano
temi piuttosto insignificanti. Mi
chiedo, quando guardo dispositivi
come Ipod e telefoni cellulari, la
quantita limitata di testo che hanno,
se questo stia contribuendo a questa
iper-semplificazione delle questioni e
stia portando a strategie “ad effetto”
per catturare 'attenzione delle
persone e creare cameratismo tra i
sostenitori di uno o l'altro partito. Non
credo che I'informazione trasmessa
attraverso telefoni cellulari abbia quel
tipo di spessore che un libro o un
trattato possono avere.
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Per quanto riguarda Internet, invece,
sono rimasto impressionato dai blog,
e penso che oggi piu che in altre
elezioni la qualita dei commenti sui
blog politici ha raggiunto il punto in
Ccui possono essere comparati agli
articoli sui grossi giornali. E ho
'impressione che addirittura
commenti e opinioni pubblicati sul
nostro blog contassero anche per le
persone che dovevano decidere per
chi votare. Se moltiplichi per decine di
migliaia di blog allo stesso tempo, la
formazione delle idee viene messa
sullo stesso livello, la gente non
compra piu solo giornali e gli editori
non sono piu gli unici a determinare il

99

tono. Al contrario, ci sono parecchi
bloggers influenti che spingono anche
la carta stampata a prendere nota di
quello che dicono. C’é una sorta di
circolarita: la stampa tiene conto
quello che diconoiblogeiile
pubblicazioni online hanno effetto su
quello che viene detto dai Network
ufficiali. Penso che Internet stia
influenzando in maniera positiva il
processo politico sul versante delle
informazioni.

www.locationl.org

http://spiegel.de/spam

www.berkenheger.de/index english.
html

http://mapping.jp/archi/cat18
http://mapping.jp/index_en.html
http://andydeck.com

http://artcontext.or


http://www.location1.org/
http://spiegel.de/spam
http://www.berkenheger.de/index_english.html
http://www.berkenheger.de/index_english.html
http://mapping.jp/archi/cat18/
http://mapping.jp/index_en.html
http://andydeck.com
http://artcontext.org

Luce, Tempo, Movimento: Studi Di Aschauer

Giulia Simi

Una camera fissa posizionata di fronte
al mare: inquadra un punto
all’'orizzonte, laddove il sole scompare
ogni sera. Lo fa ininterrottamente, 24
ore al giorno per 7 giorni di seguito,
durante il solstizio d’'inverno del 2007.
Siamo nell'isola greca di Syros, su una
collina chiamata Oros Harasson,
letteralmente “montagna che inscrive
la direzione della luce”.

Ed é infatti un lavoro sulla luce e sul
tempo I’ ultimo progetto dell’artista
Michael Aschauer (celebre
soprattutto per le divertenti dirette
web in ASCII dei mondiali di calcio
2006) intitolato appunto “24/7 Into
the direction of Light”. Sul lungo
girato iniziale, il video artista
austriaco, non nuovo in progetti di
mappatura analitica dellambiente
circostante, ha operato una sintesi
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visiva assemblando le immagini
dilatate nel tempo in singole immagini
virtuali da cui sprigiona una sorta di
“profondita di tempo”. Montando poi
queste immagini in accelerazione il
risultato é un film astratto, in cui mare
cielo e nuvole annegano in fasce
monocrome in movimento che
mutano tonalita e intensita finendo o
sorgendo dal nero della notte.

L’audio non appare, come negli altri
lavori paesaggistici di Aschauer,
lasciando alla vista la piena
responsabilita della percezione. Il
digitale s’inserisce cosi in un’indagine
cara a molti artisti, non solo
contemporanei: lo studio della luce e
delle sue metamorfosi iscritte nel
tempo.

La mente corre subito ad “Empire”



(1964), I'opera filmica piu celebre di
Andy Warhol: 8 ore in 16 mm,
inquadratura fissa dal 44° piano di un
grattacielo di fronte allEmpire State
Building a New York, dal tramonto
fino alle prime ore del mattino.
Qualcuno I'ha definito un quadro in
movimento, marcando giustamente il
senso dell'operazione di Warhol, che,
come molti dei cineasti sperimentali,
non ha fatto altro che tenere saldo il fil
rouge che collega il cinema alla
pittura, fatto di luce, tempo,
movimento.

Impossibile in questo senso non
pensare anche ai celebri studi di
Monet sulla cattedrale di Rouen,
compiuti tra il 1892 e il 1894 (siamo
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non a caso alle porte della prima
proiezione cinematografica pubblica
del 1895) in cui il pittore tenta di
catturare, attraverso impercettibili
cambi di luce, il tempo che scorre
sulla facciata della cattedrale,
osservata e ritratta dal secondo piano
di un edificio posto di fronte. Monet
realizzo circa 50 quadri (o potremmo
dire fotogrammi?), in cui cid che
cambia é solo il colore. Il colore del
tempo che scorre.

Dal movimento fissato dal pennello
sulla tela al movimento, accelerato e
stratificato, dell'immagine digitale di
Aschauer, che parte da una
registrazione della realta per costruire
una visione virtuale, inaccessibile
all'occhio umano.



L’artista austriaco ha in realta una
predilezione per la registrazione
analitica del paesaggio naturale e la
sua indagine sulle relazioni spazio

temporali & sicuramente ben
rappresentata dai due progetti
dedicati al fiume Nilo (“Nile Studies” e
al fiume Danubio (“Danube Panorama
Project”). Aschauer ha ripreso
entrambi i percorsi dei due fiumi, con
una webcam fissata al parapetto di un
battello fluviale, rilevando per ogni
singolo fotogramma le informazioni
relative alla longitudine e alla
latitudine del punto fluviale
inquadrato.

Uno studio attento che ha in realta
risvolti politico-sociali, soprattutto in
“Danube panorama project”, in cui
I'artista ha percorso il fiume da Vienna
a Sofia nel 2004, anno dell’'apertura
dell’'Unione Europea ai paesi dell’Est,
riconoscendo nell’elemento naturale il
ruolo di connettore tra popoli e
culture differenti.
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Ma il fiume, cosi come il mare
all'orizzonte che accoglie il passaggio
dal giorno alla notte in 24/7 , é
soprattutto il simbolo per eccellenza
dello scorrere lento e inesorabile del
tempo.

E32.7232" WI5.1628" -

Michael Aschauer sembra cosi
tentare di cogliere e fissare, tramite
I'utilizzo degli strumenti digitali, il
mistero della durata e della sua
percezione attraverso la vista,
accostandosi in questo a numerosi
suoi predecessori. Nuovi media per
antiche quanto irrisolte indagini sul
mondo.

www.danubepanorama.net/en/

www.nilestudies.net/Nile-Player/

http://m.ash.to/@/@/Projects/24-7

www.ascii-wm.net/



http://www.danubepanorama.net/en/
http://www.danubepanorama.net/en/
http://m.ash.to/@/@/Projects/24-7
http://www.ascii-wm.net/
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Doug Aitken: Il Mistero Della Vibrazione

Monica Ponzini
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Lo spazio naturale e quello costruito
dal’'uomo, lo straniamento del
soggetto che abita
momentaneamente - questi spazi, il
pulsare e lo scorrere della vita, il ritmo
della musica. Gli elementi cari a Doug
Aitken si ritrovano nella sua ultima
videoinstallazione a 3 canali,
presentata alla 303 Gallery di New
York fino al 1 Novembre prossimo, ma
con un velo di mistero irrisolto.

O OCcCupa

In “Migration”, la prima del ciclo di
installazioni in tre parti dal titolo
“Empire”, le immagini si susseguono
lentamente, con leggero sfasamento,
su 3 mega schermi all'interno della
galleria, il tempo segnato da una
colonna sonora.

| protagonisti del video sono animali
migratori tipici della natura nord
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americana, ripresi singolarmente
all'interno di asettiche stanze
d'albergo e motel. Il bisonte e il
cavallo, l'aquila americana e il castoro,
la volpe e il puma: ognuno in una
stanza, ognuno ripreso in un angolo e
atteggiamento diverso. All'interno di
ogni stanza, un occasionale televisore
acceso, lampade rovesciate che
lasciano intravedere i bulbi
incandescenti delle lampadine, acqua
che gocciola nei rubinetti, che riempie
una vasca da bagno. Fuori, paesaggi
deserti, esterni di hotel, 'acqua che
scorre, un ritmo silenzioso segnato da
una pompa per estrarre petrolio - in
inglese “nodding donkey” (asino che
annuisce) o “horsehead pump”
(pompa a testa di cavallo), forse un
velato richiamo semantico, un
divertito gioco di parole basato sui
soggetti del video .




Doug Aitken dissemina ancora una
volta la propria opera di simboli legati
alla ciclicita, alla luce e al fluire, in una
poetica che tocca questa volta un
mondo parallelo a quello degli esseri
umani. Le fredde stanze d’albergo e di
motel, luoghi di passaggio per
eccellenza, diventano qui immagini di
un’alienazione quasi dolorosa, di
un’involontaria sospensione del
naturale ritmo migratorio. La
proiezione lievemente fuori sync del
filmato sui tre megaschermi sembra
voler invitare ad una osservazione piu
attenta delle immagini, quasi che la
ripetizione in rapida successione
possa aiutare a svelare il segreto che
si cela dietro ai paesaggi, agli
ambienti e ai loro inusuali occupanti.

Se in molti video precedenti Aitken
coglieva I'elemento umano in una
sorta di epifania e di acme, in
quest’ultimo lavoro sembra lasciare in
sospeso una sorta di riverente
mistero. Gli occhi degli animali, spesso
in primo piano, rimangono
impenetrabili, portatori di un segreto
non accessibile allo spettatore e forse,
addirittura, all’artista stesso.

A fare da contrappunto
all'installazione video, esposti in un
secondo spazio, altri paesaggi
stranianti: una serie acquarelli fatti di
surreali geografie, illusioni ottiche
quasi psichedeliche, e cartellia mo’ di
scritte illuminate, dove il senso delle
parole viene completato dalle
immagini in sovrimpressione, come in
“Stars”, dove la spianata notturna di
una citta punteggiata di luci
suggerisce una nuova costellazione, o
in “Last Blast”, dove la scritta Fuck You
e la vista lontana della Terra dalla coda
di un razzo spaziale fanno nascere
I'idea di un’ironica rivolta contro il
genere umano.

Con questi ultimi lavori, Doug Aitken
continua quindi ad esplorare insoliti
accostamenti tra spazi, luoghi e gli
esseri viventi che li abitano, li
occupano, li attraversano per scoprire
nuove connessioni. E come in ogni
poetica, non & una risposta quello che
ci si aspetta, ma l'affascinante
ammiccamento che accenna al
percorso, facendo nascere altre
domande.

www.dougaitkenworkshop.com/



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

Indeepandance: Arrivano | Barbari!
http://www.myspace.com/musicacross

Air Xy: Dalllimmateriale Al Rimateriale

http://www.airxy.org/
http://www.labiennale.org/it/architettura/

Come Generare Un’atmosfera
http://www.cresson.archi.fr/AMBIANCE2008-programme.htm
http://www.cresson.archi.fr/AMBIANCE2008-programme.htm
http://www.ambiances.net

Staugbold, Musica Fuori Posto

http://www.staubgold.com

Dj Spooky: Suoni Senza Restrizioni

http://www.mixi.jp/

http://www.djspooky.com/

http://www.soundunbound.com/
http://www.rhythmscience.com/

Aha-camper: Le Trappole Del Social Networking

http://wpopl7.libero.it/cgi-bin/vlink.cgi?ld=oBiPPWoh83nCYIE505NmM8QmuyY
OyiduOdsvBbdjV2K5RwbmruDHgT/8/IYVFzP4IL&Link=http%3A//sale%2Ddock
s.org

http://www.toshare.it/

http://www.networkingart.eu/
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http://www.digicult.it/digimag/article.asp?id=1256
http://project.arnolfini.org.uk/projects/2008/antisocial/
http://isole.ecn.org/aha/camper/

A Day With Richard Stallman. Happy Hacking!
http://www.gnewsense.org/
http://www.medievalmedia.org/infowar/audioreport/
L’oceano Digitale Di Marina lorio
http://www.marinaiorio.com/

Arte & Nanotecnologia, Cronistoria Di Un Delitto
http://www.digicult.it/digimag/article.asp?id=1158
http://www.digicult.it/digimag/article.asp?id=972
http://www.digicult.it/digimag/article.asp?id=668
Nuovi Amatori: Citizen Artists O Scimmie Infinite?
http://noll.uscannenberg.org/Art%20Papers/Creative%20Medium.pdf

http://www.digitalepioniers.nl/pub/Academy/Literatuur/proamrevolutionfina
l.pdf

http://www.wethinkthebook.net/
http://www.henryjenkins.org/
http://andrewkeen.typepad.com/
http://longtail.typepad.com/the_long_ tail/

Science Education, Culture Occidentali E Indigene
Ars Electronica 2008: A New Cultural Economy

http://www.aec.at
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Andrea Balzola: Drammaturgia Multimediale
http://www.digicult.it/digimag/article.asp?id=232
http://www.andreabalzola.it/

Una Rosa Cambiera’ Il Mondo
http://centrohuarte.es/
http://festivalmapa.com/
http://www.temporada-alta.net/

Mission Accomplished: Any Deck!
http://www.locationl.org/
http://spiegel.de/spam
http://www.berkenheger.de/index_english.html
http://mapping.jp/archi/cat18/
http://mapping.jp/index_en.html
http://andydeck.com

http://artcontext.org

Luce, Tempo, Movimento: Studi Di Aschauer
http://www.danubepanorama.net/en/
http://www.danubepanorama.net/en/
http://m.ash.to/@/@/Projects/24-7
http://www.ascii-wm.net/

Doug Aitken: Il Mistero Della Vibrazione

http://www.dougaitkenworkshop.com/
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