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Art Futura: Tecnologia Con Sentimento
Barbara Sansone

Sarà la crisi, anche se viene così ben

dissimulata dalla superficie patinata

della marca Barcellona, ma qualcosa

quest’anno ha intristito il festival

ArtFutura, finora evento frizzante e

molto affollato. La 19ª edizione si è

presentata in un certo senso stanca,

povera e bassa di energie, nonostante

le anticipazioni la promettessero

illuminata almeno dai bagliori della

mostra Máquinas y Almas, che si è

conclusa il 13 ottobre al Museo Reina

Sofia di Madrid e di cui abbiamo

parlato lo scorso numero di Digimag

Delle opere della mostra, ArtFutura ha

ereditato solo Tecura di EVRU, una

delle proposte che già a Madrid erano

passate quasi inosservate accanto alla

colossale bellezza della maggior parte

delle altre, e un prototipo di Hanson

Robotics  (a Madrid presente con

Julio, un androide creato per

l’occasione con David Byrne) con cui

non era possibile interagire. Per il

resto, le eredità dello spettacolare

evento madrilegno sono state “solo”

un documentario presentato nello

spazio dedicato alle proiezioni, un

interessante intervento in cui si è

raccontata la concezione della mostra

(con particolare attenzione

all’architettura e al design dello spazio

espositivo, perché contribuissero a

determinare l’esperienza del visitatore

intorno ai concetti di dialogo e

mistero) e il tema conduttore di

quest’edizione del festival.

Nonostante la povertà e il vuoto

desolante del cortile della città del

teatro (gli anni scorsi occupato da un

grande tendone contenente opere e

prodotti commerciali, che comunque

sottolineavano il carattere fortemente

tecnologico dell’evento e diventavano

spazi di aggregazione), l’evidente

competenza e la passione che

animano gli organizzatori hanno

permesso di disseminare il

programma di delizie di forte impatto.

Lo scopo, quindi, quello di sollevare

interrogativi sul binomio macchina-

anima e di provare a formulare

definizioni e previsioni, è stato
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comunque raggiunto.

.

Emblematica la proiezione del ,film

documentario “The Net” di Lutz

Dammbeck,  un’inquietante ricerca

condotta intervistando personaggi

chiave della nascita e della fase

evolutiva dell’era tecnologica, da John

Brockman a Stewart Brand, da Paul

Garrin a David Hillel Gelernter, da

Heinz von Foerster a Unabomber.

Ciascuno con il proprio modo di

metabolizzare, interpretare, vivere,

essere protagonista o vittima della

sempre maggiore intrusione della

tecnologia nelle nostre vite, fino a

trasformarle profondamente, in un

processo tutt’altro che giunto al suo

termine. Un film senza la pretesa di

fornire risposte o di prendere una

posizione, ma solo un tentativo di

esprimere l’inquietudine e la

confusione in cui si trovano gettate le

generazioni che stanno vivendo

questo profondo cambiamento

psicologico e sociale, che vede

coinvolti il mondo dell’arte, le scienze,

la politica e gli apparati bellici.

Continuiamo a non sapere dove tutto

ciò ci porterà, ma ne risulta un

toccante ritratto di un’umanità ricca di

opinioni contrastanti, che a volte

giungono a un conflitto aperto e

violento in cui la ragione non sta da

una parte sola. Come dice Heinz von

Foerster in una citazione ripetuta

anche dopo i titoli di coda, la realtà

non esiste, se non in termini di

interazione.

Questa riflessione sul rapporto uomo-

macchina emerge anche in un

documentario ben più allegro e

positivo, presentato nell’ambito del

festival per la prima volta in Spagna:

The Pixar story. Il pioniere

dell’animazione digitale John Lasseter 

vide tempi bui presso la Disney

quando tentò di introdurre e

sperimentare nuove tecnologie,

perché gli altri temevano che li

avrebbe lasciati senza lavoro. Ma la

creatività continua a essere

appannaggio dell’essere umano e i

fatti successivi lo hanno dimostrato.

Una storia di complicità, entusiasmo,

divertimento, sogni realizzati, grazie

agli sforzi congiunti dello stesso

Lassater, Steve Jobs e Ed Catmull con

tutta la loro équipe di appassionati e

inventivi collaboratori.
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E la stessa gioia trasmettono le

ricerche e il lavoro di altri artisti

intervenuti nel festival. Tra questi, è

stato un piacevole incontro quello con

Dvein, tre giovani uniti in un gruppo

nato relativamente di recente, visti

all’OFFF 2006 con i loro meravigliosi

titoli di apertura e che ormai sono

cresciuti e hanno preso il volo, come

meritano il loro talento e la loro

simpatia. Sul loro sito (tra l’altro

vincitore del FWA, Favourite Website

Awards) è possibile vedere video e

immagini dei loro lavori e degli studi

preliminari, che consistono di indagini

su superfici e materiali che si

trasformano, forme organiche e

movimenti, che poi vengono

rielaborati in forme astratte e spesso

fluide di grande bellezza,

accompagnate da una sonorizzazione

attenta (spesso a opera di

Combustion). Notevoli, nel loro

portfolio, il lavoro olografico realizzato

per la sfilata di moda di Diesel a

Firenze e i titoli di apertura Beyond

Surface per Toca Me con la

collaborazione di Alex Trochut.

E, a proposito di forme fluide, altro

tema portante della 19ª edizione di

ArtFutura è sembrato essere anche

l’acqua , per via della Expo di Zaragoza 

che la vedeva come protagonista e

che ha rappresentato un’opportunità

per la creazione di nuove opere di

grande interesse.

Tra queste, raccontate a ArtFutura, il

film “Hijos del aigua”, realizzato in 3D

per essere proiettato in una cupola

semisferica. Diretto da Frank Aleu,

regista che con la sua grande simpatia

ha innamorato il pubblico, il film ha

coinvolto nella sua realizzazione una

vasta schiera di personaggi, tra i quali

l’italiano Marco Romeo, professore

all’Università Pompeu Fabra, al quale

purtroppo il succedersi troppo serrato

di conferenze del sabato pomeriggio

ha impedito di raccontare le difficoltà

tecniche che si sono dovute

affrontare.

.

Un’altra opera molto interessante
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presentata alla Expo di Zaragoza è

stata Splash, una scultura sospesa di

21 metri di altezza, 8 tonnellate di

peso e composta da 135 parti e tre

“piscine” video. La scultura, pensata

per riempire lo spazio vuoto centrale

della torre, insieme ad altre opere

interattive della Expo è stata

realizzata dal gruppo di designer

Program Collective e dal giovane Pere

Gifré, che ha spiegato come procede

nella modellazione di forme fluide e

nella riproduzione dei fenomeni fisici

(come le sollecitazioni dei gas).

La riflessione del binomio macchine-

anime è stata proseguita anche dal

gruppo Bestiario, un po’ come il

prezzemolo degli eventi di cultura

digitale in Spagna ma almeno questa

volta non rappresentato da Santiago

Ortíz, che si trova a Lisbona.

L’obiettivo di Bestiario è rendere

comprensibile la complessità, creare

un collegamento tra la natura della

macchina (utile – pragmatica – lineare)

e quella dell’anima (sensibile –

organica – complessa), nella

fattispecie lavorando nel campo della

visualizzazione dei dati.

E notevole è anche l’indagine di

Hanson Robotics , che crea androidi

sempre più verosimili, capaci di

sviluppare una personalità e offrire

un’interazione basata sul dialogo e

l’emozione. I suoi rappresentanti al

festival, Kevin Carpenter e Kurt

George, hanno mostrato come si

comporterà il giocattolo Zeno  (per

ora in fase di prototipo, tanto che

l’esemplare portato a Barcellona non

interagiva con il pubblico, peccato!) al

momento della sua

commercializzazione nel 2010.

Stupefacente, tanto che vale la pena

fare un salto sul loro sito web per dare

un’occhiata ai video.

.

Come ogni anno, è stato offerto

spazio a centri di formazione e/o

ricerca nuovi o già esistenti, come il

promettente LABoral Centro de Arte y

Creación Industrial di Gijón (Asturias);

la scuola di infografia animata

Supinfocom , con sedi a Velencienne,

Arles (Francia) e Puna (India);

Barcelona Media  o la nuova

Fondazione Digitalent .

E come ogni anno, ampio spazio è

stato dedicato ai giochi. Al primo

piano del Mercat de les Flors si

potevano provare i videogiochi

selezionati; sono stati presentati nuovi

prodotti come il nuovissimo Spore o
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Entropia, entrambi basati su concetti

di commercializzazione totalmente

rinnovati; ma, più interessante, è stato

proiettato il film “Playing Columbine”,

un documentario sul discusso

videogioco sviluppato da Danny

Ledonne nel 1999 e basato sulla

drammatica sparatoria avvenuta nella

scuola di Littleton per mano di due

studenti. Inoltre, si sono visti effetti

cinematografici (da Il cavaliere

oscuro), intro, demo e animazioni. In

questo ambito, hanno spiccato la

retrospettiva sul giapponese Satoshi

Tomioka, le opere realizzate presso

Supinfocom e il corto (già vincitore

del Premio Speciale di Siggraph 2008)

“Our wonderful nature”, di Tomer

Eshed, che è possibile (e

consigliabile!) trovare su Internet

quando si vogliono dedicare 5 minuti

a uno spassosissimo 3D di qualità.

.

Restano alte le aspettative per la

prossima edizione, che celebrerà il

ventennio del festival, sperando che

possa di nuovo offrire uno spazio

interattivo più ricco e che magari

riesca a liberarsi degli stacchetti di

Santi Fort, di dubbio umorismo. 

 

www.artfutura.org

www.maquinasyalmas.org

www.expozaragoza2008.es

www.evru.org

www.t-h-e-n-e-t.com

www.thepixarstory.com

www.dvein.com

www.hansonrobotics.com

www.supinfocom.fr

www.laboralcentrodearte.org

www.barcelonamedia.org

www.digitalent.cat
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Bioneers: Astuzia, Inganno E Sostenibilita’
Gigi Ghezzi

Dal 17 al 19 ottobre, a San Rafael

(California) si è tenuta la 19° edizione

della conferenza Bioneers; stiamo

parlando di un forum di scenario che

sostiene le speranze di un “futuro

sostenibile, equo e bello” come la

California e pochi altri stati riescono

ancora a portare avanti a livello di

discorso pubblico.

I colloqui, i report e le sessioni speciali

hanno aperto la porta a teorie

futuriste, a speculazioni, ma

soprattutto ad esperienze di rilevante

successo di bio-design orientato allo

sviluppo e al mercato reale. Dal 1990,

vale a dire dai tempi in cui il discorso

ecologista non correva ancora il

rischio di diventare mainstream,

questo simposio ha offerto riflessioni

sull’impatto della crescita della

popolazione sul pianeta e ha tentato

di formulare risposte in chiave

ecologista.

Nella edizione di quest’anno hanno

svolto un ruolo chiave le applicazioni

che afferiscono alla nuova disciplina

della Biomimicry. La Biomimicry

consiste in un metodo innovativo che

tenta l’emulazione di strategie e

modelli naturali di sopravvivenza per

progettare nuovi prodotti

ingegneristici: un’applicazione

esemplare in questo senso è lo

schermo Mirasol che per la

visualizzazione delle sue tonalità

sembra aver preso alla lettera il

termine di “sfarfallio” dei colori,

perché trae ispirazione

dall’iridescenza sviluppata dal battito

delle ali delle farfalle. In linea con

questo tipo di tecnologie emergenti

possiamo citare l’esempio della

piccola azienda WhalePower che ha

sviluppato turbine a vento ispirate alla

forma della megattera, un tipo di

balena comune, caratterizzata da

pinne particolarmente lunghe rispetto

alle dimensioni corporee.

8



.

Bioneers si è rivelata dunque

un’occasione che ha offerto spunti

interessanti ad una delle direzioni che

il design sembra avere intrapreso tra

la fine del XX° secolo e l’inizio del XXI:

quella di una progettazione che si fa

interprete dei codici biologici,

traducendo l’intelligenza dei

manufatti naturali nei prodotti

artificiali. Possiamo definire questa

tendenza Biomimicry o con la felice

formula coniata dall’architetto Carla

Langella come Hybrid Design (vedi

Carla Langella, Hybrid design.

Progettare tra tecnologia e natura,

2007), ma è indubbio che ci troviamo

di fronte a un nuovo corollario di

variabili che investe il design.

Se l’”ispirazione naturale” è una

tendenza che molti non esitano a

definire come falsa scoperta -perché

l’uomo ha da sempre tratto ispirazione

dalle forme della natura – è

difficilmente negabile il cambiamento

in atto del contesto socio-economico

(e politico) dentro il quale esso si

realizza: l’urgenza di sopravvivenza

per il genere umano; le nuove

potenzialità per le conquiste cognitive

delle scienze biologiche; i potenti

strumenti tecnologici che riescono ora

ad intervenire sulle logiche dei

processi evolutivi presenti nei sistemi

naturali.

.

Sono questi i fattori che concorrono a

riformulare i paradigmi del design:

sostenibilità e performatività contro la

quantificazione, risparmio energetico

e riduzione degli scarti contro la

riproducibilità e la diffusione su larga

scala dei prodotti, ma soprattutto

ergonomia, riutilizzo, robustezza,

naturalezza, riparabilità dei materiali

contro la semplice formula della

forma-funzione.

Per portare avanti la riflessione teorica

è meglio rifuggire da tesi facili e a mio

avviso di poca rilevanza come quella

di Zizek che sintetizza l’essenza del

design in una mera forma ideologica

(Slavoj Zizek, “Le design Essais sur des
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théories et des pratiques” in Le design

Essais sur des théories et des

pratiques). Recuperiamo piuttosto la

magistrale introduzione alla parola

design che ha proposto Vilém Flusser

(Vilém Flusser, Filosofia del design),

insistendo sulla stretta relazione che

in inglese sussiste tra le accezioni

della parola design come “piano”,

“proposito”, “figura” con quelle di

“astuzia” e “inganno”. Se il design è

anche astuzia e inganno, la

discussione sulle sue prospettive va

riportata astutamente (con design) nei

binari della realizzabilità delle

soluzioni, sull’incidenza dei costi e

sulla concorrenza dei mercati con

produzioni in economie di scala.

.

E’ a questo punto che la politica e le

politiche tecnologiche devono

intervenire per sostenere questi

progetti che offrono benefici a

medio-lungo termine per tutta

l’umanità; prospettive lungimiranti

che i mercati globali stanno perdendo

sempre più di vista, ma che vanno

appunto sostenute pubblicamente

per i valori universali che

propongono. 

www.biomimicryinstitute.org/

www.qualcomm.com/products_servi

ces/consumer_electronics/displays/

mirasol/

www.whalepower.com/drupal/
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Carsten Stabenow: Il Suono Come Arte
Marco Mancuso

Nel numero 36 di Digimag dello

scorso Luglio-Agosto

(

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

e.asp?id=1232), Digicult aveva avuto

l’occasione di parlare, tramite Bertram

Niessen, con Derek Holzter, uno dei

curatori coinvolti nel progetto Tuned

City. E’ stato questo uno degli

appuntamenti più ineteressanti della

sound art Europea dell’anno; svoltosi a

Berlino la scorsa estate, ha riunito una

serie di teorici e artisti che hanno

analizzato in maniera critica l’uso del

suono all’interno dei contesti urbani

mediati nei quali viviamo.

Ebbene, l’ideatore e organizzatore di

quell’evento è stato Carsten

Stabenow, che se forse in Italia non

suona così noto come altri teorici

internazionali invitati nei nostri salotti

della cultura, rappresenta uno dei

motori culturali underground più attivi

e inesauribili della scena Berlinese.

Quella scena che da oltre 15 anni si

muove sul confine tra sound art,

musica elettronica di ricerca e

contesti urbani e che ha dettato i

confini della ricerca teorica in

quest’ambito artistico,

interfacciandosi costantemente con i

principali media centers del Nord

Europa.

Secondo membro del collettivo

Staalplaat Soundsystem, quindi

artisticamente legato all’utilizzo e

riutilizzo di strumenti di uso

quotidiano e macchine per generare

suono, per espandere i confini creativi

e fisici della percezione sonora,

Carsten Stabenow è stato per anni

direttore del Garage Festival e di molti

altri eventi e performance di musica

elettronica di ricerca e sound art.

Abbiamo avuto modo di contattare

Carsten Stabenow via email in

occasione della pubblicazione del

libro riassuntivo dell’evento, edito da

Anne Kockelkorn, Doris Kleilein,

Gesine Pagels e lo stesso Carsten

Stabenow, e abbiamo parlato sia della

sua esperienza attuale con Tuned City

che della sua storia come fondatore
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del Garage Festival e come membro

del Staalplaat Soundsystem. Abbiamo

spaziato da alcune importanti teorie

della sound art fino agli sviluppi più

attuali del suono come elemento di

progettazione in rapporto allo spazio

urbano che ci circonda. E stata una

lunga chiacchiarata, che sottopone al

lettore il punto di vista di uno dei più

fini teorici del suono, in rapporto agli

altri media digitali, in circolazione.

Buona lettura…

.

Marco Mancuso: Il libro sulla

conferenza Tuned City è stato appena

pubblicato. Il titolo “Tuned City,

between sound and space

speculation. Vorrei partire proprio da

questo punto: cosa intendi realmente

con “speculazione dello spazio”: pensi

che lo spazio sia un problema urgente

nelle nostre città, in termini di spazio

pubblico per processi urbani liberi, in

termini di mancanza di spazio per

dinamiche di city-making realmente

indipendenti? Pensi che il “suono”

possa essere considerato come una

pratica artistica che possa essere

usata per rafforzare i processi con cui

si vive una città?

Carsten Stabenow: “Between sound

and space speculation” deve essere

inteso come un sottotitolo polemico

che rimanda a una speculazione reale

che innanzitutto ha una connotazione

negativa. Ma andando all’interno

dell’etimologia della parola, come

viene usata normalmente oggi, essa

descrive qualcuno che osserva un

oggetto, evento, o situazione e

sviluppa una certa azione in relazione

a ciò che viene osservato, a

prescindere che conosca o meno tutti

i fatti o i fattori relativi a ciò che

osserva. Questo arriva molto vicino

alle nostre intenzioni con la

conferenza Tuned City, specialmente

con il topic del suono in architettura e

nella pianificazione della città,

sebbene le sue potenzialità

rimanevano un territorio vago per noi.

Ciò nonostante, esso gioca con il

doppio significato, allo scopo quindi di

fornire una prospettiva critica sullo

sviluppo attuale delle città, dei

processi di gentrificazione, della

commercializzazione e costrizione

degli spazi pubblici (e culturali). Il

suono è, prima di essere una “pratica

artistica”, prima di tutto un fattore

costituente dello spazio e un

parametro altamente rilevante per

descrivere (e creare) uno spazio.

Questo è stato noto per anni e Barry
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Blesser o la gente dal Cresson

Institute ha reso ciò molto chiaro nei

loro contributi per le nostre letture.

Tuned City è stato quindi un tentativo

di fornire un buon esempio di perché

tutto questo dovrebbe essere ri-

considerato.

Marco Mancuso: Dalla tua esperienza con la

conferenza Tuned City, sei d’accordo con me

che il “suono” dovrebbe probabilmente essere

mixato o mescolato maggiormente con altre

pratiche artistiche o di design, legati ai processi

di media architecture o alle pratiche sociali ICT

o ancora ai locative&mobile media o alle teorie

di interaction desing, allo scopo di creare un

valore profondo all’interno delle nostre città? In

altre parole, hai percepito dagli artisti invitati, il

desiderio di andare un po’ oltre il concetto di

“sound landscape”, utilizzando magari anche il

mix tra tecnologie analogiche e media digitali?.

Carsten Stabenow: Naturalmente non

bisogna mai isolare alcuni aspetti dei

media dall’impressione generale. Noi

abbiamo cercato di fare proprio così,

focalizzandoci sugli aspetti acustici

allo scopo di creare una

consapevolezza per questa

problematica. Molto spesso questo

topic è discusso infatti da un solo

punto di vista, come il problema di

“inquinamento acustico” per esempio,

proponendo soluzioni allo scopo di

isolare o tagliare via il rumore.

Dichiarando che il rumore è un

prodotto di condizionamento

culturale, il rumore stesso potrebbe

avere una funzione non rilevante. Si

può essere in grado di eliminare il

rumore di un’autostrada costruendo

un muro di isolamento, senza

prendere in considerazione il taglio

alle emissioni di Co2 dovute alla

costruzione di questo stesso muro.

E come il pioniere della sound art Max

Neuhaus disse “�rendere silenzioso il

nostro ambiente pubblico è

l’equivalente del dipingerlo di nero�”,

che rende il tutto ancora più chiaro: la

complessa interazione dei nostri

apparati percettivi, la connessione tra

occhio e orecchio in costante

modulazione è il risultato di una logica

che abbiamo imparato.

.

Nella vita di ogni giorno siamo

circondati da suoni di diversa natura e

di varie origini. Il linguaggio, i suoni

della natura e della civilizzazione, il

suono come portatore di

informazione o come fattore di

disturbo, creano un denso tappeto

acustico che circonda costantemente

le nostre coscienze, processato e
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filtrato inconsciamente in un costante

processo percettivo.

Lo spazio e il carattere comunicativo

del suono sotto gli aspetti della

psicologia percettiva e della

psicoacustica tratteggono un

potenziale creativo che è spesso

negato nella nostra percezione

dominata dall’aspetto visivo. Se il

suono è compreso non solo come

strumento fenomenologico ma anche

come strumento comunicativo,

l’integrazione concreta dell’aspetto

acustico nello sviluppo urbano può

essere interessante almeno quanto la

capacità del suono di sottolineare

esplicitamente certe situazioni e

condizioni, allo scopo di espandere o

manipolare gli spazi percettivi. Il

suono è un sistema sociale aperto, è

analizzabile, riproducibile, può essere

moltiplicato, salvato e richiamato. Può

essere tecnicamente e

architettonicamente amplificato,

distribuito multidirezionalmente, ma

può essere anche focalizzato e

controllato.

Questo è uno spettro ampio di

possibilità di utilizzo del suono in

questo spettro interdisciplinare,

mediato, digitalizzato, mobile o

semplicemente caratterizzato dall’uso

di certi materiali di costruzione di

spazi pubblici conoscendone la

lunghezza d’onda, la diffusione e la

riflessione. Risolvere un problema non

ha come punto di partenza la scelta di

una tecnica o di un medium: nasce

con la consapevolezza. Le “media

facades” o le “tecnologie mobili” sono

spesso fine a se stesse, utilizzate

come strumenti per generare

modernità e progresso e non mi

interessa se qualcuna di queste

“potrebbe essere dipinta di nero”, non

c’è comunque contenuto.

.

Marco Mancuso: Sei stato fondatore e

direttore di uno dei più interessanti

festival di sound art e musica

sperimentale in Europa, il Garage

festival. Ci vuoi raccontare come mai il

festival si è fermato, in quale forma

sta proseguendo ora, se lo rilancerai in

futuro e quanto ti è servita quella

esperienza per la direzione di Tuned

City?

Carsten Stabenow: Il Garage si è

fermato nel 2005 dopo 9 anni per

diverse ragione. Quando eravamo

partiti nel 1997 in un sito industriale

vecchio e vuoto al porto di Stralsund,

era già un’estensione della situazione
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Berlinese dei primi anni Novanta. Noi

sapevamo che era solo una situazione

di tempo prima che la situazione

cambiasse. Tentammo sin dall’inizio di

non abituarci troppo al lusso di avere

uno spazio: ma sperimentammo

questa vaga situazione intermedia,

tentando il più possibile di interagire

con la città e i suoi sviluppi culturali.

Sfruttammo le circostanze per creare

una situazione tipo laboratorio

flessibile, senza parametri fissi e senza

l’obbiettivo di fondare la nostra

struttura inamovibile. Dovevamo

ricostruire lo spazio ogni anno: e

questo era motivo di interesse per noi.

Ma l’area che utilizzavamo venne

infine sviluppata; noi non volevamo

metterci nella condizione dei poveri

lavoratori culturali che vengono

cacciati fuori dai processi di

gentrificazione, per cui decidemmo di

fermarci in modo autonomo.

Una seconda ragione, fu poi che il

festival era cresciuto un po’ troppo,

rendendo quindi difficile procedere

nel modo in cui volevamo, cioè come

un luogo di incontro piccolo ma

intenso. Diventò troppo difficoltoso e

certe routines e meccanismi

cambiarono il carattere del luogo:

dovevamo decidere o di farlo crescere

e trovare una fondazione o tagliarlo.

Sono felice di aver fatto la seconda

scelta. Tuned City e altre attività sono

in linea diretta con le idee del Garage

e il risultato di esperienze, networks e

collaborazioni che abbiamo costruito

nel tempo.

.

Marco Mancuso: Ricordo un’edizione

del Garage (forse quella del 2004) in

cui il focus era incentrato sul concetto

di uso-misuso-utilizzo di uno

strumento o di un’interfaccia. Teneva

conto degli aspetti sociali dei progetti

artistici da un lato e di come le

dinamiche sociali/urbane possano

influenzare un progetto artistico

dall’altro. Come sono cambiate,

secondo te, queste dinamiche negli

ultimi anni, con una nuova

generazione di ragzzini che

preferiscono magari dinamiche in

Rete di social networking e

piataforme virtuali piuttosto che

vivere gli spazi urbani, magari in un

modo diverso grazie al “suono”? Quale

è inoltre l’approccio degli artisti a

questi fenomeni, secondo te?

Carsten Stabenow: Il topic quell’anno

fu “l’interfaccia”, ma il topic può

essere interpretato in più di un modo.

Esso può significare l’interfaccia
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uomo-macchina che ci consente

l’accesso ai dati binari del mondo dei

computer. Ma esso specifica anche il

medium, per esempio l’interfaccia

utente. In senso più basico, esso

consente la comunicazione tra vari

sistemi. L’interfaccia lavori come

traduttore chemedia tra due parti e

aiuta a renderle comprensibili l’una

all’altra E’ facile estendere l’analogia

digitale a un livello più generale: user

e contenuti, individuale e società,

pubblico e artista.

Tra i vari campi, le interfaccie vengono

usare per consentire il flusso di

informazioni e comunicazione. I

principali interessi dei Garage erano

anche quelli di indagare questi campi

di transizione: quali sono i limiti dei

modelli classici di mediazione? Come

il concetto di interfaccia può essere

ulteriormente sviluppato? Come può

essere aperto il cubo bianco? Quale è

l’appeal delle interfacce

tecniche?Quanto consciamente ci

interfacciamo con esse? Quanto

facilmente ci lasciamo manipolare da

esse? Come dovrebbero essere create

le interfacce allo scopo di generare

comunicazione e interazione, senza

cadere nel classico stereotipo

dell’interazione? Come forse avrai

visto, sto citando dal testo del

progetto del 2004, ma gli argomenti

sono ancora oggi gli stessi, anche se i

gadgets tecnologici possono essere

un po’ più soisticati e i social networks

un po’ più avanzati.
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Marco Mancuso: Quella edizione del

Garage era concettualmente legata

anche alle teorie dell’hacking. L’uso e

il misuso di strumenti, dinamiche e

tecnologie. Qualcuno che conosce la

tua storia, può facilmente

comprenderlo, specialmente per le

tua esperienza con la Staalplaat

Soundsystem. Allo stesso tempo, mi

sembra che ci sia un gap crescente tra

hackers, media attivisti,

programmatori, tecnici da un lato e

musicisti, sound artists e creativi in

genere dall’altro. In altre parole,

sembra che le potenzialità delle

tecnologie

pervasive/mobili/locative/opensourc

e siano sempre più codici oscuri che

appartengono più al mondo dei

tecnici e non a quello degli artisti,

magari maggiormente focalizzati sul

processo creativo piuttosto che sulle

potenzialità tecniche del loro lavoro.

Sei d’accordo con me? Pensi che

possa essere importante una

maggiore convergenza di

professionisti e backgrounds, un po’

come sta avvenendo soprattutto nel

mondo del design?

Carsten Stabenow: Se consideri

l’”hacking” in un senso più ampio

come sinonimo per analizzare a

rimodellare un sistema, si può

affermare che il Garage cerco di fare

hack all’interno dell’ambiente

culturale. Ma non mi piace usare

questi termini di moda o queste

etichette. Ma ha a che fare con queste

teorie dal 2001, quando ci

domandavamo se l’idea del open

source potesse essere un modello

interessante per la pratica culturale,

principalmente motivato da interessi

sociali (non vorrei mescolare

l’esperienza di Staalplaat

Soundsystem con questo). Non posso

dire se c’è questo gap crescente come

dici tu, ma nemmeno che queste

parole siano assolute, semplicemente

non lo so. Di sicuro la specializzazione

sta crescendo soprattutto per i

dettagli e quasi nulla su un certo

modello di scala è possibile senza

collaborazioni interdisciplinari; al

contempo è vero che spesso l’arte (e

specialmente la media art) si avvicina

più al carino, al decocativo e al

divertente perdendo molto del suo

potenziale da un punto di vista della

teoria e della scienza proprio per la

sua mancanza di traduzione nella

realtà. Sono d’accordo con te nel dire

che sarebbe molto interessante

incoraggiare più commistioni

amichevoli.
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Marco Mancuso: A cosa stai lavorando

come curatore al momento? Quali

sono i tuoi piani per le prossime

edizioni del Tuned city? Quali sono gli

argomenti su cui ti stai focalizzando?

E, quanto il tuo background come

communication designer è

importante nel tuo lavoro?

Carsten Stabenow: Al momento sto

lavorando con Tim Tetzner e Jan Rohlf

su una conferenza, mostra e

workshop per la 10ima edizione del

Club Transmediale a Berlino nel

Gennaio 2009. Questo programma,

dal titolo “Structures – Backing up

Indipendent Audiovisual Cultures, si

domanda come le costanti

trasformazioni per via della

digitalizzazione con conseguente crisi

dell’industria musicale, influisce sulla

scena della media art e della musica

indipendente. Stiamo cercando

indietro nella storia della cultura

(musicale) indipendente cercando di

riflettere sulle differenti strategie, le

pratiche artistiche, le forme di

organizzazione, i modelli per rimanere

indipendenti, i loro impatti culturali e

sociali e la loro rilevanza e

trasformazione al giorno d’oggi.

Insieme a Carsten Seiffarth, sto invece

lavorando a un follow up per il TESLA

di Berlino, un nuovo spazio di

produzione e un punto di raccolta per

la media art di Berlino. Il concept

propone una forma di organizzazione

molto più flessibile, legandosi a

strutture e risorse già esistenti, invece

di costruire e avviare un apparato

istituzionale apposito. Questo

dovrebbe consentire di concentrare

sulla produzione i singoli progetti, per

accordarli più velocemente ai bisogni

e agli sviluppi di questo campo,

rispetto a quanto possono fare le

pesanti strutture istituzionali.

.

Questi sono quindi i topics e le

domande su cuo mi sto concentrando

al momento, la produzione di

condizioni e circostanze per la

produzione culturale e di contenuti, la

rilevanza e il potenziale della pratica

artistica nella società, le domande di

accesso e i metodi di intermediazione.

Questo è il punto in cui tutto si

riconduce al communication design,

perché ci puoi vedere come una

costante ricerca di strumenti e metodi

per generare scambio e

comunicazione nella società (e

rendere quindi possibili i progetti

interessanti). Tuned City non è stato

sviluppato per essere un evento

annuale e non mai stato nemmeno
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pensato per esserlo. Volevamo iniziare

un dialogo tra le persone di differenti

backgrounds e professioni e

naturalmente sarebbe interessante

spingersi oltre, ma potrebbe essere

noioso concentrarsi solo su questo

punto. Quello che possiamo

immaginare è di sviluppare altri

aspetti del topic, che possano essere

ricercati nella pratica. Ciò che

abbiamo imparato da Tuned City è

che c’è ancora molto discorso

accademico attorno al tema, ma c’è

anche bisogno di più esempi pratici

descrittivi che spieghino alle persone

il ruolo importante del suono nelle

nostre vite. 

 

www.tunedcity.de/

www.staalplaat.org/site/about/

www.garage-g.de/
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Micro-cinema: La Storia Vera Di Malastrada
Davide Anni

Intervista a Malastrada sistema

produttivo cinematografico basato sul

micro-finanziamento in cerca di una

sperimentazione comunicativa che

sostenga una progettualità filmica

autonoma, in una situazione dove

l’idea del broadcast e della sala

commerciale sono l’ectoplasma per il

cinema contemporaneo, basta donare

10 euro per diventare co-produttori di

un opera cinematografica “dal basso”.

Malastrada.film è un associazione

culturale non-profit con sede a

Paternò in Sicilia . Propone una

produzione/diffusione di cinema di

ricerca che ha scelto di fare delle

produzioni dal basso, il metodo

principale per la creazione di opere

cinematografiche.

Attualmente la loro filmografia

comprende svariate produzione, 2

delle quali co-prodotte da 1400

persone, e un notevole e prestigioso

catalogo di diffusione indipendente.

In cerca di una sperimentazione

comunicativa che sostenga una

progettualità filmica autonoma, in una

situazione dove l’idea del broadcast e

della sala commerciale sono

l’ectoplasma per il cinema

contemporaneo, basta donare 10 euro

sostenere e co-produrre tre nuove

opere cinematografiche “dal basso”.

La lucidità di questa pazzia sfrutta

metodologie non convenzionali e

sovverte l’idea di autore, produttore,

distributore, fruitore. Fai come me

investi il tuo denaro in modo sicuro!

Abbiamo avuto modo di incontrare e

scambiare quattro chiacchiere con i

ragazzi di Malastrada, quello che ne è

venuto fuori è riportato qui di

seguito…
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Davide Anni: Puoi spiegarci di che

forma di investimento parlate?

ALEKOS: L’idea alla base di una

produzione di questo tipo elimina in

un primo momento quella che in altri

tempi si sarebbe chiamata la

“dittatura del salario”, vale a dire che

non si tratta di accumulazione di

profitto: il lavoro per noi è questo. Una

produzione dal basso autonoma

mette insieme i soldi per mangiare,

muoversi, dormire: è la vita a

trasformarsi in un contesto

completamente filmico in divenire,

può sembrare esaltato ma come si

spiegherebbe il basso budget se non

così? Ci rimettiamo all’idea che

campare è abbastanza comune a tutti,

per cui quello cerchiamo di fare è

ridare alla gente che ci aiuta degli

immaginari differenti, come uno

scambio, per cui alla fine della fiera

nessuno è più povero o più ricco, se di

soldi si parla.

Davide Anni: Cito una frase storica di

Quarto Potere di Orson Welles “io

sono un autorità nel fare pensare la

gente”. Che differenza può esserci fra

voi e “loro”, cioè i media televisivi,

radiofonici, cinematografici,

videoludici?

ALEKOS: In termini economici ad

esempio, l’idea del micro-capitale

messo a disposizione da parte del co-

produttore a un film, non esaurisce la

sua importanza nel gesto

partecipativo; sarebbe in effetti una

mutilazione analitica impressionante

considerare questa forma di

aggregazione (che è, questo va

sottolineato, in primo luogo

economica) come il risultato solidale

ad uno stato di necessità. Da questo

caso in poi la riformulazione dell’entità

del capitale produce in sostanza una

variazione fondamentale

nell’approccio all’atto creativo

cinematografico.

In un testo correlato alla

presentazione dell’impianto

produttivo del nostro primo film

“Même Pére Même Mére” scrivevamo

“[…] Per noi produrre dal basso
significa bypassare l’industria
televisiva quanto quella
cinematografica, restare fuori dal
controllo politico ed estetico delle
multinazionali, delle loro immagini e
delle loro storie. […]” . E’ secondo

questa visione che i micro-capitali

congiunti rendono possibile

l’annullamento dell’ “entità di potere”

del capitale unico, sia esso

rappresentato dal padrone

dell’immaginario narrativo (la casa di

produzione) e/o dall’emittenza

politica degli immaginari popolari (la

televisione). L’assenza consistente del

fattore di rischio economico, in

ragione della cifra domestica della

quota di co-produzione, permette

l’instaurarsi di una relazione tra la
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progettualità del cineasta ed il

coproduttore che sostituisce le

dinamiche solite di

investimento/profitto, introducendo

un principio relazionale svincolato

dalle logiche di mercato per il quale

uno degli obiettivi (interni a tutto il

dispositivo di produzione) diventa “la
volontà di voler sperimentare un
sistema nuovo di produzione che
permette di relazionarsi con i
coproduttori nell’ottica di uno
scambio intellettuale e umano
reciproco […]

.

C’è alla base del nostro lavoro la
volontà e la pretesa di voler parlare e
fare cinema lavorando alla
costituzione di una rete che possa
dibattere costantemente sulle opere e
sugli autori. Consideriamo il cinema
come uno strumento capace di
incidere nei processi umani e nelle
dinamiche culturali della società
contemporanea  – per aggiungere

infine (con l’intento di costruire la

“relazione” su presupposti chiari e

dichiarati) che bisogna – “Allontanarsi
radicalmente da un sistema/territorio
di produzione occidentale, dai rigidi e
stantii soggetti narrativi occidentali e
capitalisti. Allontanarsi dalle cose
date, dal visto e dal provato. Spostarci
in un territorio in cui tutti gli schemi
della “nostra civiltà” possono essere
abbandonati piombando in una
comunità a cui intendiamo
partecipare lasciando spazio al
sensibile, con il principio del
viaggiatore e quindi in modo
spirituale, politico e non con il
distacco del turista o dell’operatore
televisivo. Di natura materiale, ma di
altrettanta validità politica, vogliamo
dimostrare che il sistema delle
produzioni dal basso può funzionare
anche al di fuori del concetto della
produzione di tipo etico/sociale (a cui
è vincolato il documentario in Italia),
vogliamo credere che la produzione
artistica di un film, non debba
necessariamente coinvolgere una
comunità di coproduttori “sensibili al
tema” ma piuttosto un insieme di
persone che credono e vogliono un
tipo di visioni diverse, che riescano a
riconoscere ancora nel cinema un
veicolo fondamentale di luce,
narrazioni, vissuti; dove l’autore possa
essere semplicemente
portatore/esploratore di sensazione
ed immagini”

La costituente politica (dove per

politico si intende la capacità di

significare il presente) di una
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metodologia intenzionale del genere

non si esaurisce dunque, come

dicevamo in apertura, nella

collettivizzazione degli intenti

sopraesposti (continueremmo

altrimenti a speculare teoricamente

sul meccanismo e niente di più) ma si

allarga (in senso stretto) costruendo di

fatto un ventaglio di possibilità

inesplorate che riguardano in maniera

precisa il linguaggio.

Per cui, proprio a partire dal campo

relazionale, la produzione dal basso,

apre ad una dimensione libera e

preponderante di ricerca nel

linguaggio, in virtù di quello scambio

“intellettuale e umano” instaurato tra

due soggetti (il cineasta ed il

coproduttore) . E’ qui, in definitiva, la

caratteristica più importante di questo

sistema.

.

Davide Anni: Leggo sulla copertina di

Alias (supplemento del Manifesto) che

i film sono gratuiti e scaricabili da

Internet. Ma se non sbaglio non è

proprio così…

ALEKOS: No, effettivamente il

discorso è: i film verranno licenziati in

CreativeCommons, ogni co-

produttore avrà diritto a partire da

una coproduzione di 10 euro, di

scaricare i tre film, e potrà

condividerli; una volta chiusa la

“finestra” coproduttori, cioè dopo che

avranno scaricato, cerchiamo di capire

insieme a loro, il senso filmico, se

mettere i film in download per tutti

senza problema.

Davide Anni: I coproduttori potranno

divenire di fatto dei distributori?

ALEKOS: La logica è un po’ quella,

quello che noi chiamiamo una sorta di

“principio di affezione generativa”. Al

centro del progetto, quindi, è proprio

la nuova figura del produttore.

Qualsiasi fruitore, lettore o utente di

un opera, non rappresenta più, come

oggi, il punto finale di una catena di

montaggio, ma acquista un nuovo

ruolo ed un nuovo potere che esercita

contribuendo consapevolmente e

direttamente alla produzione, alla

distribuzione e alla promozione

dell’opera. Il co-produttore matura

un’”affezione generativa” (in ragione

degli inneschi che a sua volta scatena)

rispetto all’opera, in ragione della

possibilità di far parte di un’idea sin

dall’inizio, potendosi dunque ritrovare

all’interno dell’impianto

produttivo/creativo con la titolarità
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univoca di chi insieme ad altri

permette un processo di genesi e

sviluppo di un preciso oggetto

culturale.

Davide Anni: Il resto del vostro

catalogo on line è fruibile?

ALEKOS: Negli ultimi mesi abbiamo

pensato di rendere scaricabili i film e

sino adesso non lo abbiamo fatto per

due motivi: primo, perchè la srtuttura

web è inadatta (ma ci abiamo iniziato

a lavorare a partire dal progetto

“cinemautonome”), secondo perchè

ogni autore ha la sua politica. All’inizio

non avevamo parlato di questo, per

cui ci sarà e c’è chi dice no, e chi dice

si, non è un discorso ideologico, si

tratta della propria visione di

espansione/diffusione di un’opera.

.

Davide Anni: Come conseguenza, le

cose sono un pò cambiate dall’ inizio

del vostro progetto?

ALEKOS: Il progetto è in continuo

divenire, quando parliamo di una

progettualità filmica autonoma

intendiamo dire che non è il progetto

il fine, l’obiettivo, ma il dispiegarsi di

una serie di intenti. Testiamo,

sperimentiamo, il progetto in se

stesso è il suo trasformarsi.

Davide Anni: Parliamo del progetto

Cinemautonome. Come ci siete

arrivati partendo dall’esperienza di

Malastrana?

ALEKOS: Il passaggio è stato

semplice. Cinemautonome è un

progetto di malastrada.film in

collaborazione con Kino diffusion di

Parigi, lo Studio Autonome du Cinema

de Recherche di Marsiglia e di decine

e decine di altre realtà (italiane e non).

Volevamo confermare l’esperienza

delle produzioni dal basso ma

volevamo anche ampliare un attimo il

tutto, e pensavamo fondamentale

fosse internazionalizzare il discorso, in

italia la cosa si conosce nei

meccanismi, allora il senso di

internazionalizzare stava proprio nella

possibilità di allargare il network.

Davide Anni: E da Cinemautonome

alla rubrica che tenete su Alias? Come

ci siete arrivati?

ALEKOS: Sai, in genere le riviste

arrivano a un progetto per diversi

motivi. Nell’impianto di questa

produzione abbiamo cercato e stiamo

cercando una rete che riconosca in

questo sistema produttivo, non
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l’alternativa al sistema, un metodo

scientifico fatto di interconnessioni, di

riconoscimenti appunto e di forze

“sparpagliate”. Alias e il Manifesto

hanno riconosciuto per primi tutto

questo, ed è quindi partita questa

collaborazione. Terremo una rubrica

per cinque settimane e

scriviamo/scriveremo di ciò che per

noi è il cinema autonomo, passando

dal linguaggio, alla pratica economica,

alla produzione. Al Festival

Internazionale del Cinema e delle Arti

“I mille occhi” di Trieste abbiamo

conosciuto Roberto Silvestri con il

quale ci siamo confrontati e da allora

continuiamo a farlo.

.

Davide Anni: Questo lavoro ti/vi sta

dando la possibilità di girare e farvi

conoscere, come promotore di una

nuova idea di produzione…

ALEKOS: Assolutamente. La cosa che

abbiamo scoperto (sul campo), è che

la produzione dal basso coincide

esattamente con la diffusione: portare

e diffondere una concettualità,

significa distribuire una visione.

Considera che “Même Pére Même

Mére” e “13 variazioni” (i nostri due film

prodotti dal basso) hanno avuto più di

80 proiezioni in Italia e la maggior

parte sono state organizzate da co-

produttori. Riconoscono il film come

loro, come qualcosa da mostrare,

perchè seguono e vivono (seppur

nella distanza) tutti i processi di

genesi e creazione del film!

Davide Anni: Come sono state scelte

le nuove produzioni?

ALEKOS: Quello che posso dirti

(quando ti parlavo di congiunture) è

che ti capita a volte di ritrovarti ad

incrociare percorsi in cui intuisci, per

esperienza e istinto, che quella cosa

ha un suo senso, prima che un

significato. Dopo tanto tempo,

continuiamo a capire (in divenire) non

tanto che tipo di film fare ma che

cinema “scopriamo” di fare. Ad oggi

stiamo presentando la produzione

come il finanziamento di una ricerca

che porterà alla realizzazione di tre

film.

Davide Anni: Il cinema HD stà aprendo

le strade all’autoproduzione di qualità,

a “basso costo” con alti risultati. Cosa

ne pensate di questa tecnologia?

ALEKOS: Di fatto, ci ritroviamo

sempre e comunque a considerare la

tecnica tecnologica come il surplus
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degli immaginari. Non lo è! La

produzione che stiamo portando

avanti mira a produrre e creare tre

film: uno, “Città � Stato”

(malastrada.film) completamente

girato in VHS, l’altro “L’homme

propose…dieu dispose“ (di Dario

Castelli e Fabio Colazzo) in DV ed

mp4, e infine “Les Facs of Life” di Silvia

Maglioni e Graem Thomson in HD e

analogico anni ’70 rifilmato.

.

Davide Anni: La produzione di

Malastrada mi sembra una forma di

realismo di produzione. Nnon tanto

nei contenuti ma quanto nel modo di

operare. Siete d’accordo?

ALEKOS: Sì, anche se intendiamo il

realismo come aggettivo, dove quel

“realismo” è più che altro il frutto di un

atto di coscienza tra la propria

condizione materiale (la propria

povertà) ed il contesto socio

economico culturale in cui si opera, la

società.

Davide Anni: Di conseguenza la

produzione è lontana da artIfici che

vincolano il prodotto finale?

ALEKOS: ll”cinema di sala” è il frutto di

una produzione sociale, e come tale

amplifica di anno in anno la propria

ambiguità � fino a ciò che siamo

convinti porterà a una magnifica

esplosione…

Davide Anni: Pensi che una forma

decisionale partecipativa on line possa

essere utile ad un modello di

finanziamento dal basso?

ALEKOS: Comprendendo le

potenzialità intrinseche al sistema di

produzione dal basso, che non si

esaurisce nel suo impianto

tecnologico, pensiamo che l’edificio

più solido di questo sistema sia quello

concettuale, per sua natura aperto ad

evoluzioni applicative molto più

ampie della semplice relazione

software-empatica (il rapporto tra il

coproduttore il web e l’idea/soggetto

del film). La questione è di voler

considerare la condizione

storico/economica del cinema e

dell’uomo; qualcosa quindi di

enormemente più vasto.

26

http://www.cinemautonome.org/index.php?option=com_content&#038;view=article&#038;id=46&#038;Itemid=60&#038;lang=it
http://www.cinemautonome.org/index.php?option=com_content&#038;view=article&#038;id=48&#038;Itemid=62&#038;lang=it
http://www.cinemautonome.org/index.php?option=com_content&#038;view=article&#038;id=48&#038;Itemid=62&#038;lang=it
http://www.cinemautonome.org/index.php?option=com_content&#038;view=article&#038;id=47&#038;Itemid=61&#038;lang=it


.

Davide Anni: Mezzi comuni di

produzione e parteciapazione

collettiva, come Wikipedia, sembrano

quasi inataccabili eticamente, ma di

fatto sono metodi molto discutibili

essendo la democrazia stessa un

elemento discutibile, non pensi?

ALEKOS: Quello che accade in queste

piattaforme penso sia semplice: ci si

svincola dall’acquisizione di una

sicurezza partecipata e ci si lancia nel

sostenere le proprie convinzioni,

rimettendosi (capovolgendosi)

all'(nell’) errore…

Davide Anni: Di fatto quindi, tu sei la

mia garanzia?

ALEKOS: Esattamente. 

www.malastradafilm.com

www.cinamautonome.org
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Hackerare Le Logiche Del Foodpower
Loretta Borrelli

In un supermercato può capitare di

trovarsi ad acquistare, senza pensarci

troppo, uno dei tanti cibi in scatola o

precotti, solo per pigrizia. Allo stesso

modo ad un banco di frutta può

capitare di trovarsi a scegliere la frutta

più bella e colorata, senza curarsi della

sua provenienza e senza chiedersi se

quel colore sia effettivamente

naturale.

Eppure siamo tutti voluttuosamente

attratti dalla buona cucina e dalla

bellezza di appetitosi manicaretti

preparati da grandi cuochi, ormai

divenuti idoli. Lo chef Ferran Adrià

sembra essere lucidamente

consapevole di questo fenomeno

sociale quando afferma: “Facciamo da

contrappeso ad una società in cui non

si vuole cucinare. In questa

idealizzazione siamo visti come

referenti (della cucina). Da un lato la

gente compra surgelati, dall’altro

guarda in televisione o sulle riviste i

cuochi fare alta cucina. Si tratta di una

esercizio sociale fatto dalla gente”.

Era possibile ascoltare questa

dichiarazione nel video realizzato da

Franca Formenti e Massimiliano

Mazzotta in esposizione alla Duetart

gallery di Varese il 13 settembre 2008.

La galleria però, in quell’occasione,

non era solo il luogo di una mostra di

videoarte e fotografia, ma era

soprattutto il luogo di una

problematica azione artistica ideata

dall’artista Franca Formenti.

FOODPOWER è il nome di questa

performance, il cui invito chiedeva

esplicitamente ai visitatori di

presentarsi a digiuno. La promessa,

però, era quella di utilizzare la fame e

la golosità come strumenti per

mettere in luce le radici più nascoste

dei comportamenti umani.

Al suo arrivo il visitatore era accolto da

un gentile ragazzo con indosso un

grembiule da cucina, che gli

consegnava sorridente un bigliettino

con un numero stampato sopra. Dopo

pochi passi c’erano due banchetti con

altrettanti sorridenti ragazzi che erano

pronti a contrassegnare la mano dello
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spettatore con un timbro, rosso o

verde a seconda del numero in suo

possesso. Si trattava di un passaggio

veloce, in cui era difficile

comprendere cosa stesse

effettivamente accadendo. Ci si

trovava così nel cortile di una galleria

d’arte chic ed elegante. Tutto era

finemente decorato con pannocchie e

migliaia di bellissime spighe e

arredato sin nei particolari come una

locanda provenzale. Sotto il porticato

era apparecchiato un grosso buffet,

nascosto alla vista da una cortina di

persone con indosso un grembiule da

cucina. Nella galleria era possibile

visionare liberamente il video e le foto

del progetto, un viaggio nella cultura

culinaria che parte dal concetto di

arte e di alta cucina..

All’apparenza nulla di diverso da uno

dei tanti vernissage dell’arte

contemporanea, in cui tutti i

partecipanti mettono in gioco

raffinate rappresentazioni del sé in

linea con l’ostentata eleganza

dell’ambiente circostante. Forse

proprio per questo motivo appare più

divertente e interessante la scoperta

del significato del timbro sulla propria

mano.

Molto semplicemente, chi aveva la

mano timbrata di verde aveva

l’accesso al buffet, mentre chi aveva la

mano timbrata di rosso veniva

prontamente bloccato dalla barriera

degli incorruttibili ragazzi in

grembiule. Questo meccanismo non è

stato immediatamente chiaro a tutti.

La prima reazione, naturalmente, è

stata quella di cercare di

comprendere chi avesse accesso al

cibo, per scoprire che la maggioranza

delle persone era stata timbrata di

rosso.

.

L’artista, infatti, aveva scelto come

proporzioni nella divisone della

popolazione visitatrice cifre simili a

quelle che indicano l’accesso alle

risorse mondiali di cibo. La stima è

stata appositamente esagerata per

enfatizzare il problema, tuttavia non

sono cifre molto distanti da quelle

ufficialmente diffuse dalla FAO.

Questo non toglie il fatto che siamo di

fronte ad uno sconcertante dislivello

che sta continuando ad aumentare.

Durante la performance, quindi, solo il

venti per cento degli ospiti aveva il

diritto di mangiare, l’altro ottanta per

cento poteva unicamente stare lì a

guardare la mostra e a osservare gli
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altri mangiare, a meno che non

riuscisse a convincere in qualche

modo i privilegiati col timbro verde a

portare loro del cibo.

Non credo che si sia trattato di una

delle tante fastidiose retoriche sulla

fame nel mondo a cui ci siamo

abituati e che ormai non hanno alcun

effetto. Se si guarda alla irriverente

produzione dell’artista, si può

comprendere che piuttosto si stesse

realizzando un ironico e sfrontato

sovvertimento dei ruoli che i

partecipanti mettevano in atto, per la

maggior parte inconsapevolmente.

.

In un testo di presentazione alla

mostra Antonio Caronia ha scritto: “La

performance non consiste in qualcosa

che Franca Formenti fa, o dice, o

racconta, ma in qualcosa che fanno gli

spettatori una volta entrati nella

situazione da lei predisposta. […] In

Foodpower nessuno finge, ma i

partecipanti a un evento artistico, a

una performance d’arte, vengono

messi nella condizione di

sperimentare direttamente lo stato di

fatto descritto dall’enunciato:

‘Attualmente nel mondo l’80% delle

persone non mangiano, o rischiano di

non mangiare, o sono denutrite o

sottonutrite, o muoiono letteralmente

di fame.’ E questo enunciato,

attraverso un’azione, si autorealizza

nel momento stesso in cui viene

proferito”.

In poco tempo quella piccola

comunità ha messo in atto

meccanismi di ridistribuzione e

collaborazione molto vicini a quelli

descritti da Tatiana Bazzicchelli: “In

Foodpower, alcune persone hanno il

privilegio di accesso al cibo, hanno il

potere di distribuzione e possono

decidere se mantenere il monopolio

delle risorse alimentari o aprire un

canale di scambio e interazione con

gli altri partecipanti attivi nella

performance. Questi sono obbligati a

interagire con i partecipanti-

possessori del monopolio del cibo per

potervi accedere e devono ideare

degli ‘hack’ per oltrepassare i limiti del

flusso alimentare chiuso (…) Ma come

in ogni performace, le reazioni di

questo microcosmo possono essere

inaspettate, considerando che, come

Victor Turner insegna, è proprio

durante la ‘messa in scena’ che

vengono riscritti, rimodellati e

modificati i codici e le categorie

condivise in una determinata società.

Situazioni attive che potenzialmente
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si liberano dal concetto di codice e

categoria stessi per diventare

sperimentazione e improvvisazione.

Un’occasione per hackerare le logiche

del Foodpower che caratterizzano la

società arborescente del nostro

presente, gettando i partecipanti della

performance nelle trame di una rete

interpersonale capace di

autoalimentarsi attraverso la

collaborazione di una comunità”.

Tuttavia rimangono dei dubbi. Quali

erano i codici e le categorie che in

quel momento si stavano

rimodellando? Quale era lo stato di

fatto che le persone presenti alla

mostra stavano sperimentando?

.

Nelle fasi iniziali della performance i

visitatori hanno avuto non poche

difficoltà nel comprendere le regole

del gioco . I primi a comprenderle

forse sono stati i bambini, gli unici a

fare del gioco una cosa seria: sul loro

volto si dipingeva istantaneamente un

ombra di sconforto quando

comprendevano il significato di quel

timbro rosso. Quel segno sulla mano

era la causa di un accesso negato ad

una risorsa.

L’ambiente era ben congeniato, vi era

la promessa di assaporare

prelibatezze di alta cucina. I visitatori

erano arrivati alla performance

digiuni. Tutto era allestito per dare

l’idea di una grande abbondanza,

anche se in parte fasulla.

Ma che cosa significa non mangiare

per il breve tempo di una

performance per chi normalmente

non ha problemi di sottonutrizione,

ma al contrario tende a sprecare le

risorse che ha a disposizione? Capita

spesso di trovarci nella condizione di

dover saltare un pasto per svariati

motivi, per fretta, per lavoro, per

pigrizia, in certi casi. Allora ci si

chiede: quanta fame ha l’occidente o

chi detiene il monopolio delle risorse?

Di che tipo di fame si tratta?

Riprendendo il pensiero di Judith

Butler, si potrebbe affermare che la

propria identità sociale viene

costantemente definita attraverso

degli atti performativi che non solo

altro che rappresentazione del sé. La

Butler scrive: “Parole, atti, gesti e

desiderio producono l’effetto di un

nucleo centrale interno o sostanza,

ma lo producono sulla superficie 
corporea, attraverso il gioco di

assenze significative che
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suggeriscono come propria causa,

senza mai rivelarlo, il principio di

organizzazione dell’identità. Tali atti e

gesti, generalmente costruiti, sono

performativi  nel senso che l’essenza o

identità che essi dichiarano di

esprimere sono fabbricazioni 
prodotte e mantenute attraverso

segni corporei e altri mezzi discorsivi.”

[Judith Butler, Gender Trouble.
Feminism and the Subversion of
Identity , London, Routledge, 1990, p.

136].

.

In questo caso la consapevolezza di

far parte di quella ristretta cerchia di

persone che ha un illusorio illimitato

accesso alle risorse provocava nelle

persone presenti un desiderio e una

fame che era espressione corporea

dell’idea della loro posizione nel

mondo. Un desiderio che doveva

essere soddisfatto per riportare la

realtà in uno stato di equilibrio.

In altri termini, la fame non appartiene

solo alla sfera del bisogno fisico, ma

spesso è strettamente correlata al

contesto sociale in cui la si prova.

All’interno di una cerchia in cui la

sottonutrizione non è un problema

direttamente esperibile, la

determinazione a soddisfare la propria

fame era ‘alimentata’ da una

situazione che turbava la diffusa

sicurezza di poter sempre e

comunque mangiare.

Credo che anche questo elemento

abbia giocato un ruolo importante

all’interno della performance. In

qualche modo quella piccola

comunità è riuscita a riequilibrare la

distribuzione del cibo, non solo per

partecipare ad una messa in scena ,
ma anche per soddisfare un bisogno

che in quel momento era reale. È

proprio questo uno degli aspetti che

mi hanno interessato ma allo stesso

tempo allarmato.

.

Riflettendo su questa performance

tempo dopo la sua realizzazione e in

un periodo di così profonda crisi
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economica, si può pensare che essa

sia stata specchio di un un’idea che

l’occidente ha di sé e che si trova

adesso a dover rielaborare in qualche

modo: l’idea di una posizione e un

ruolo dominante che si trasforma in

azioni, parole e desideri. Da questo

punto di vista appare estremamente

delicato stabilire cosa sia necessario e

cosa sia inutile. In poche ore, alla

performance Foodpower, tutti hanno

sperimentato (e qualcuno se ne è reso

anche conto) come questa fame
sociale potesse essere rielaborata

attraverso la redistribuzione. E che

redistribuire costituisce uno

strumento interessante per riuscire a

comprendere ciò che, in ogni

circostanza, è necessario e ciò che è

inutile. Se questo fosse un modello

applicabile su larga scala

probabilmente ci troveremmo di

fronte ad un primo passo per una vera

e radicale trasformazione

dell’esistente.

È possibile visionare il video realizzato

da Franca Formenti e Massimiliano

Mazzotta e la documentazione della

performance al sito

www.foodpower.it. 

 

www.foodpower.it

www.duetart.com
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Oltre I Confini Del Corpo
Otherehto

1. Purificazione rituale: Il corpo

malvagio

Il corpo fisico, biologico, occupa nella

gran parte delle religioni una

posizione dogmatica. Negandogli

l’importanza e togliendogli valore,

veniva spesso percepito come un

qualcosa da superare a favore di certe

rivelazioni spirituali o mentali. Il corpo

umano è stato perciò trasformato in

un mezzo che stimola, attraverso

pratiche di autonegazione come

l’ascetismo, castità o martirio,

l’avvenimento di esperienze

trascendentali.

Nei riti religiosi, l’impurità si riferisce a

tutti i fluidi prodotti dal corpo

organico. Alcune religioni hanno dei

trattamenti speciali per sperma e

mestruazioni, le quali vengono

percepite come particolarmente

“sporche”. Joseph K., il personaggio

principale del romanzo Il processo di

Kafka, viene arrestato per ragioni

indefinite e non dichiarate.

Successivamente, viene condannato

da una legge criptica che non riesce a

decifrare. Non sa nulla sulla sua colpa

tranne il fatto che esista. Questo

fenomeno può essere denominato

come “colpa ontologica”, un concetto

simile alla concezione cristiana del

peccato primordiale.

Molte delle assunzioni presenti nel

Processo erano influenzate dalla

concezione Kierkegaardiana

dell’angoscia (Angst ) (1), quella

profonda condizione spirituale di

insicurezza e disperazione presente

nell’essere umano. Per Kierkegaard, la

colpa di Adamo non può essere

compresa né razionalmente né

psicologicamente, ma deve rimanere

soggetta alla dogmatica religiosa. Lo

stato di colpevolezza viene

considerato dalla metanarrativa

cristiana come la precondizione

umana presente sin dalla nascita.

Questa credenza ha le sue origini nel

peccato originale di Adamo ed Eva, il

cui gli ha portato all’espulsione dal

paradiso.
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Però com’ è possibile che Adamo ed

Eva siano considerati colpevoli, se non

sapevano il significato del bene e del

male? Cosa rappresenta in realtà il

frutto proibito dell’albero della

conoscenza? Che tipo di esperienza

poteva aver provocato in modo da

cambiare cosi drasticamente la loro

percezione?

.

2. Non è il mio corpo: La negazione

del corpo nella dottrina cattolica

»C’era una volta una terra perfetta
dove tutti gli esseri viventi vivevano in
pace e serenità in eterno. Questo era
un mondo dove le minacce di
malattie, dolori, disastri, decadimento,
paure, rabbia o sessualità non
esistevano �
Il clima era ideale, con cieli sempre
sereni. I fiori non appassivano o
morivano mai, ma rimanevano
all’apice della perfezione in eterno.
Questa terra era chiamata Paradiso. ‘
La favola cristiana

» La castità è importante perche

involve il nostro comportamento
corporeo � e attraverso la fede, i nostri
corpi non sono più di nostro possesso.
Nella fede, tu diventi parte del corpo
di Cristo ed è Cristo attraverso la
Chiesa colui che deve darti il
permesso di unire il Suo corpo con un
altro. Nell’ottica cristiana globale, noi
non abbiamo permesso al sesso. Il
posto dove la Chiesa ci conferisce
questo privilegio è il matrimonio: i
matrimoni sono degli atti specifici che
ci concedono il permesso di fare sesso
con una persona. ‘ (2)

Questa citazione è un esempio di

come la Chiesa cristiana stimoli i

propri fedeli a negare ai loro psybody

bisogni in favore della castità

prematrimoniale. (3) Ma quali sono le

vere ragioni per la proibizione di tale

esperienza corporea? Perché la

sessualità era considerata pericolosa

per Adamo? Quali realizzazioni poteva

provocare nel suo modo di percepire il

mondo?

.
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Ciò che la sensazioni di piacere, che

Adamo decise di affrontare,

cancellava dalla sua mente era “la

chiara percezione mentale che lo

informava che Dio era la sua unica

giusta fonte di gioia e piacere, e che

doveva amare solo lui.” (4)

Paradossalmente, quello che emerge

da questa frase non è nient’altro che

l’avidità di condivisione e la paura di

perdere il controllo sulla vita propria

ed altrui. Questo atteggiamento

difensivo è lo stesso che generò la

“politica del terrore” così popolare

oggi . È difficile immaginare che la più

pura entità universale fosse la

creatrice di una filosofia così

individualistica e rigida.

Ovviamente, sotto c’è molto di più di

questo: molte domande che

preferiamo ignorare, molti scheletri

nascosti con cui non possiamo

confrontarci perche per farlo bisogna

prima notarli e accettarli. Perché gli

istinti e le emozioni ci creano disagio?

E soprattutto, per quale ragione

temiamo gli incontri ravvicinati con

l’organico? (5)

Persino oggi, nell’epoca di una globale

secolarizzazione culturale, l’influenza

della negazione corporea cattolica

rimane (in)consciamente impressa nel

corpo psico-sociale Mitteleuropeo. Un

buon esempio per questo si può

notare nell’uso di alcune metafore

linguistiche che continuano ad essere

in uso. L’espressione colloquiale

slovena: “Lui/Lei merita il peccato”,

usata per l’identificazione di potenziali

partner sessuali, esprime chiaramente

l’inconsciamente presente

collegamento tra sesso e colpa.

.

3. “Cogito ergo sum”

Questa famosa affermazione

filosofica, formulata da Cartesio nel

17imo secolo, enunciava l’inizio di una

nuova visone “Illuminata” della

coscienza umana. Per Cartesio, il

mentale e il fisico rappresentano due

sostanze completamente differenti e

indipendenti tra loro. Nella sua teoria,

conosciuta come il dualismo mente-

corpo, la mente è immateriale e come

tale in grado di funzionare

separatamente dal corpo.

Nonostante quanto il dualismo

cartesiano ci possa sembrare radicale

per quei tempi, egli rappresenta un

logico sviluppo di un’antica

concezione cristiana presente già nel

Vecchio Testamento. Se ritorniamo

alla storia del peccato originale già
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precedentemente descritta, notiamo

che: ” Era solamente grazie a un

continuo distaccamento del cervello

dal resto del corpo e il silenziamento

dei propri sensi” che Adamo fu in

grado di vivere la propria vita sotto il

dogmatico assolutismo Divino. (7) Non

appena Adamo & Eva cominciarono a

comporre pensieri analitici,

diventando consapevoli della loro

estesa presenza corporea che

produceva sensazioni come

l’intuizione e le emozioni, la fino

d’allora indiscussa servilità

dell’autorità Divina divenne obsoleta.

Questa era la nascita dell’individuo

ateo tipico della società moderna.

.

4. Il corpo Virtùale

» C’è una terra perfetta dove tutte le
entità semi-viventi, oggetti e dati
vivono in pace e serenità in eterno.
Questo è un mondo dove le minacce
di malattie, dolori, disastri,
decadimento, paure, rabbia o
sessualità possono essere o

completamente evitate oppure
vissute a distanza di sicurezza � Qui
puoi essere o avere tutto ciò che hai
sempre sognato. Questo mondo è
costruito interamente secondo i tuoi
desideri più nascosti � Questa terra si
chiama Realtà Virtuale. ‘
La favola Virtùale

Il collegamento tra realtà digitale e

spiritualità si basa su varie assunzioni,

come l’idea della sospensione

temporale ottenuta grazie ad una

plausibile immortalità (virtuale). Negli

universi digitali, la programmazione

assume la funzione di creazione

immateriale che viene solitamente

riservata alla dimensione Divina.

Perciò, si potrebbe dire che l’atto di

generazione di forme pure come

inteso da Platone ha subito un

passaggio dalla supremazia Divina a

quella del programmatore.

Quello che le nozioni di immortalità e

immaterialità rappresentano sono i

due lati dello stesso desiderio: la

voglia di eludere i limiti dell’esistenza

corporea dell’uomo. Qui, rientriamo di

nuovo nel territorio religioso della

negazione del corpo, dove

improvvisamente: 

” la vera
dimensione che ha introdotto
l’esperienza “trascendentale” che
definisce un essere umano, ossia la
sessualità, d’un tratto appare come
l’ostacolo principale nell’elevazione
umana verso una pura spiritualità.” (7)
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Il primo paradosso di tutto questo

ragionamento è che i dati digitali non

sono affatto immateriali ma usano

solamente un diverso tipo di materia �

il sistema algoritmico. Di

conseguenza, il codice non può

corrispondere ad una “forma pura”. La

sua rappresentazione virtuale rimarrà

sempre connessa con un qualche

substrato materiale. Tenendo conto di

ciò, ci risulta evidente che la creazione

di identità virtuali a.k.a. avatari non

smaterializza affatto la presenza

materica, anzi il contrario. Si creano

solamente altri corpi e altre realtà a

quelle originali. La seconda deduzione

errata si trova nella considerazione

della sessualità come ostacolo

nell’elevazione spirituale. Se l’intera

umanità dovesse cancellare d’un

tratto la sessualità dalla loro vita,

questo non provocherebbe altro che

la proibizione dell’unica esperienza di

trascendenza spirituale facilmente

accessibile alla massa.

Cercando di demistificare quello che il

virtuale rappresenta per l’umanità

potremmo dire che funziona come

uno spazio vuoto, sul quale uno può

proiettare i propri desideri. Ma

l’avatar, questo corpo simulato che

può essere creato, manipolato e

cancellato a volontà, non rappresenta

de facto la materializzazione della

fantasia nella sua maniera più

assoluta? Se ampliassimo lo stesso

ragionamento sull’intero universo

digitale, non si potrebbe dire che la

RV sia stata costruita con l’intento di

creare un simulato hic et nunc

paradiso sulla Terra? Quello di cui

dobbiamo sempre stare attenti è di

non diventare talmente immersi nella

sua proiezione da trasformarci in

catatonici virtuali, completamente

assorbiti e immobilizzati dallo

splendore del loro stesso riflesso

digitale.

Un atteggiamento consapevole è

quello di usufruire delle enormi

possibilità che i media digitali ci

offrono, in modo da utilizzarli come

campi di sperimentazione. Così, la

dimensione digitale viene trasformata

in un laboratorio per l’investigazione

delle possibilità virtuali, non ancora

sperimentate, dei nostri corpi senza

organi personali e collettivi . In questo

modo, l’alteRealtà cessa di produrre

simulacri elusivi, ma comincia a

formare nuove proposte per la nostra

organizzazione della Realtà.
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5. Corpo qua mente

Cartesio usa il verbo COGITO (che

significa: pensare, considerare,

pianificare) per descrivere la sua

concezione dei processi cognitivi

umani. La sua teoria dualistica si

sviluppa a favore di un’elevazione

della mente. Concordo pienamente

sull’importanza delle capacità logiche

e analitiche delle nostre menti, pero

non posso concepire la mente come

un qualcosa di totalmente

indipendente dai nostri corpi organici.

La considerazione dell’intuizione

come forma cognitiva di massimo

valore percettivo è un’opinione

ampiamente condivisa. È cos’è

l’intuizione se non mente pura che

vibra attraverso il corpo, comunicando

informazioni che non sappiamo di

sapere? Questi saperi mentalmente

inconsapevoli, rappresentano il sottile

strato informativo che non può essere

raggiunto attraverso un ragionamento

logico, ma solamente grazia ad

un’inconscia comunicazione corporea.

I recenti studi neurobiologici

dimostrano l’importanza sia del corpo

che della mente nel funzionamento

dei processi cognitivi e percettivi.

Secondo il neurobiologo Antonio
Damasio, noi “rappresentiamo il
mondo esterno nei termini delle
modificazioni che esso provoca nel
corpo.” (8) La mente è intrecciata nel
corpo con il quale forma un
organismo integro.

.

Questa è la ragione per cui propongo

di evolverci dalla visione corporea

cartesiana, contenuta nel motto

“Cogito ergo sum” (“penso dunque

sono”), verso una molto più inclusiva

“SENTIO ERGO SUM” (“sento

/percepisco, faccio esperienza/

dunque sono”). Solo attraverso

un’estesa concezione del corpo visto

in toto, si potrà trovare nuovi modi

per la comprensione e

sperimentazione delle nostre

incarnazioni multiple. 
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(1). Per il concetto di Angst, guarda

Søren Kierkegaard, Il concetto

dell’angoscia, 1844

(2). Lauren F. Winner, Simple Chastity,

disponibile online su

http://www.trueu.org/dorms/wome

nshall/A000000243.cfm

(3). Psybody � è un termine concepito

da OtherehtO, usato per

l’identificazione del corpo visto nella

sua totalità; l’esteso corpo umano qua

soggettività psico-sociale. La Psybody

(arte/design) focalizza l’attenzione

verso un’esplorazione interdisciplinare

sulla natura della cognizione e la sua

relazione con l’apparato percettivo del

corpo-mente. (OtherehtO, Psybody

design, 2008)

(4). trad. Thomas M. Lennon e Paul J.

Olscamp, The Search after

Truth/Elucidations of the Search after

Truth, Columbus: Ohio State

University Press, 1980, p. 581

(5). L’effetto presenza del biologico

assume un significato inquietante,

perche non ne siamo più abituati. Non

conosciamo più il colore del sangue,

né le emozioni della vita nascente

presenti ad un parto né l’odore della

morte e talvolta nemmeno la tattilità

immersiva di un rapporto sessuale. I

processi organici vengono infatti

isolati negli ospedali, laboratori e

ospizi. Oppure si preferisce sostituirli

con rappresentazioni ed esperienze

virtuali che sono molto più

tranquillizzanti, sterili e controllabili

rispetto alla mutevolezza biologica, la

quale è portata a decomporsi col

tempo. (OtherehtO, Flight SYNEp,

2008)

(6). Miran Bo�ovič, Slavoj �i�ek, An

Utterly Dark Spot: Gaze and Body in

Early Modern Philosophy, University

of Michigan Press, 2000, p.58,

disponibile online su

http://books.google.com

(7). Slavoj �i�ek, No sex, please, we’re

post-human!, disponibile online su

http://www.lacan.com/nosex.htm

(8). Antonio R. Damasio, L’errore di

Cartesio: Emozione, ragione e cervello

umano, 1994
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Hybrids, Un Futuro Da Ibernauta
Teresa De Feo

L’Occidente ha sofferto a lungo della

dicotomia ontologica, della

compartimentazione dei saperi,

dell’univocità e dell’oggettivazione

della coscienza, della relazione

oppositiva tra natura e cultura, tra

biologia e meccanica.

Ma cosa succede quando le

tecnologie diventano biotecnologie,

quando cyberspazio e spazio

materiale vedono sfrangiare i loro

confini, quando ci avviamo a coltivare

una Natura II, e quando quello che noi

chiamiamo coscienza diventa entità

distribuita, attraverso le trame di una

società iperconnessa che sempre di

più assume le sembianze di un “global
networking”? Succede che ci avviamo

verso quella che può essere definita

una 

“realtà ibrida”

, costruita attraverso

l’intersezione di spazi, di identità, di

specie. Una realtà popolata da

“ibernauti”, da creature o categorie,

che sfidano ogni rigida classificazione

identitaria.

La conferenza Trondheim

Matckmaking di quest’anno si è presa

l’onere di discutere di questi temi.

Svoltasi tra il 17 e 18 Ottobre, nella

cittadina norvegese di Trondheim, alla

sua settima edizione, la

manifestazione annuale, inserita nel

più ampio progetto TEKS, per la

promozione delle arti digitali, si è

articolata attraverso convegni,

workshop, concerti, e l’esposizione

Hybrids. La manifestazione ha visto la

partecipazione di artisti di grande

valore impegnati sopratutto nella

ricerca tra arte, nuove tecnologie e

scienze della vita.

Speaker principale dell’evento è stato

Roy Ascott (UK), pioniere nell’ambito

della “interactive computer art” e della

“telematic art”, fondatore del

Planetary Collegium e professore di

“Technoetic Arts” presso la University

of Plymouth in aggiunta a moltissime

altre posizioni accademiche.
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Ad Ascott spetta la paternità di

termini quali: cyberception, telenoia,

sincretismo, tecnoetica, moist media,

che sono solo alcune delle definizioni

di una vera e propria fenomenologia

del futuro che è da anni impegnato a

delineare.

Lo studioso è particolarmente

interessato al fenomeno dell’impiego

da parte degli artisti delle nuove

metafore della scienza e delle

tecnologie avanzate, contribuendo,

secondo quanto Ascott sostiene, allo

sviluppo di una “cultura della
coscienza”, denominata “tecnoetica”

(da techne e noetikos, mente),

conseguenza di una società più

coerente, collaborativa, interconnessa

che ha preparato le condizioni del

global networking .

Secondo lo studioso viviamo in realtà

complesse e miste, al confine tra

cyberspazio, spazio materiale, pixel e

particelle. E questo dal punto di vista

degli artisti crea un nuovo universo

mediale. Il primo stadio di questa

convergenza, afferma Ascott, può

essere facilmente individuato nella

tendenza dei dati digitalmente

“asciutti” ad unirsi con la biologia

“bagnata” dei sistemi viventi, dando

vita a nuovi specie di media che egli

definisce “umidi” (moistmedia).

.

E sono proprio i termini di questa

convergenza a fare da raccordo

trasversale ai dibattiti ed ai lavori

portati dagli artisti presenti al

Trondheim Matchmaking 2008, tutti

impegnati a discutere delle varie

forme di ibridazione e particolarmente

in merito al binomio arte e bio-

tecnologie.

Eric Singer  ha presentato i suoi Lemur

Robots (leggere anche la mia

intervista del Giugno 2006 per il

numero 15 di Digimag –

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

e.asp?id=376) , robots in grado di

suonare e dialogare con musicisti in

carne ed ossa. Ricerca nelle intenzioni
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e nei modi molto simile a quella di Eva

Sutton, impegnata nella creazione di

robots capaci di simulare attività

umane complesse come fare arte e

praticare la divinazione.

La relazione tra natura e cultura e tra

natura e tecnologia è stato

l’argomento e la finalità anche dei

lavori di Peter Flamming, impegnato

nell’ideazione di assemblaggi

meccanici trattati come elementi di

una narrazione. La convergenza tra

nuove tecnologie, scienze delle vita e

manipolazione genetica è stato il

tema forte dibattuto da artiste quali

Nathasha Vita More e  Marta de

Menezes. La de Menezes può essere

considerata la creatrice della prima

opera biologica, così come la prima ad

aver utilizzato la biologia come

medium artistico, sancendo la nascita

dell’arte creata in provetta. Nel 1999 la

de Menezes creò la prima opera

biologica consistente nella

modificazione del pattern dell’ala di

una farfalla (manipolazione non lesiva

per l’animale e non trasferibile alla

prole).

.

Nathasha Vita More dibatte invece sul

senso, gli sviluppi futuri, le svariate

ricadute, dell’acronimo NBIC, nano-

bio-info-cogno, la convergenza di

discipline quali nanoscienza e

nanotecnologia, biotecnologia e

biomedicale, includendo l’ingegneria

genetica, l’information technology, gli

studi avanzati di computazione e

comunicazione, scienze cognitive e

neuroscienze.

Molto interessante in questa direzione

anche il lavoro presentato da Victoria

Vesna (intervistata da Silvia

Scaravaggi per il numero 20 di

Digimag –

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

e.asp?id=668), impegnata nella

creazione di installazioni di decodifica

di emozioni in sonorità musicali.

L’artista, immersa in una ricerca

intorno al suono come vibrazione

vitale dei sistemi naturali, usa l’AFM, il

microscopio atomico, come un vero e

proprio strumento musicale, essendo

in grado di estrarre onde sonore dai

processi cellulari.

Al di là dell’ibridazione vista come

fenomeno inerente alla commistione

tra nuove tecnologie e dimensione

biologica, arte e manipolazione

genetica, il convegno, affrontando

l’argomento a trecentosessanta gradi,

ha dibattuto anche intorno alle nuove

43

http://www.digicult.it/digimag/article.asp?id=668
http://www.digicult.it/digimag/article.asp?id=668


definizioni spazio temporali ed in

particolare agli spazi ibridi, alla

convergenza tra spazi virtuali e

materiali, tra spazio fisico e la sua

tracciabilità digitale.

.

Infine, molta persuasiva in questa

direzione la riflessione di Laura Beloff 

sullo spazio ibrido. L’artista lavora alla

realizzazione di sculture di tecnologie

mobile  indossabili, riflettendo sul

nuovo rapporto che si istituisce tra lo

spazio e l’individuo e la sua

tracciabilità attraverso le

apparecchiature di video-sorveglianza

ed i GPS. L’individuo e l’ambiente si

fondono in unico sistema, costituendo

uno spazio ibrido. Il frequentatore

dello spazio ibrido è l’ibernauta,

viaggiatore ma insieme spazio

viaggiante, interpretato come un

sistema di coordinate dai suoi

apparecchi rilevatori.

Presente alla manifestazione anche

l’italiana Letizia Jaccheri  che ha

presentato Open Wall un’opera traccia

di un progetto collaborativo ed

interdisciplinare che apre alle estrema

duttilità della tecnologia e alle

possibilità da essa offerta in termine

di connessione tra gli individui. 

 

http://matchmaking.no/wp/2008/
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Lo Streaming Museum E I Nuovi Territori
Museali

Giulia Simi

“Un museo nella tua tasca, recita uno

degli slogan dello Streaming Museum,

progetto nato il 29 gennaio scorso su

idea di Nina Colosi, critica e curatrice

new media di base a New York.

I-pod, I-phone, computer, ma anche

piazze, edifici, spazi pubblici dei 7

continenti: lo Streaming Museum, con

la sua forma ibrida e dislocata, ha una

presenza multipla che si pone

perfettamente sul crinale tra offline e

online, nella connettività “cross-

reality” che sempre di più sta

avvolgendo le nostre vite. L’ambiente

curatoriale ed espositivo sembra

quindi cominciare a ripensarsi e

ridefinirsi sulla base di nuovi

dispositivi e ambienti tecnologici,

trovando nel dialogo tra spazi e

culture differenti la vera forza

espressiva e propulsiva.

Ultima interessante proposta

cresciuta sul terreno delle pratiche di

rete, lo Streaming Museum  sembra

affrontare la grande sfida che i nuovi

media ci pongono con urgenza: creare

spazi complessi, connessi e ibridi che

siano in grado di collegare realtà

differenti in un dialogo prolifico sul

contemporaneo.

Ne abbiamo parlato proprio con lei,

Nina Colosi, fondatrice e direttrice

creativa, che ci ha spiegato istanze

iniziali e progetti futuri di un’iniziativa

a cui molti guardano con curiosità e

interesse.

.

Giulia Simi: Com’è nata l’idea dello

Streaming Museum? A quale bisogno
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risponde e come pensi che possa

evolversi nell’immediato futuro?

Nina Colosi: L’ispirazione per lo

Streaming Museum  è venuta nel

2004, quando stavo lavorando con

l’artista e curatore Cinese Zhang Ga 

alla presentazione newyorkese della

sua opera di partecipazione pubblica

globale, “People’s Portrait”. In varie

città del mondo venivano scattate

fotografie di passanti che venivano

poi diffuse da una rete internazionale

di megaschermi. Fu un progetto

molto simbolico e di grande successo

a vari livelli. Sicuramente fu molto

divertente per il pubblico vedere volti

di persone normali, di ogni età e

provenienza geografica, proiettati nel

loro spazio cittadino.

Così pensai: perché non usare

quest’idea di network per un

programma artistico in progress, dove

potrei coinvolgere gli artisti e i vari

professionisti internazionali con i quali

lavoro come curatrice new media,

riuscendo così ad occuparmi della

produzione e della cura, che è quello

che amo fare?

Lo Streaming Museum  è stato

concepito per essere una fonte di

mostre multi-media che possono

essere viste liberamente da un vasto

numero di persone on demand, sia

attraverso il computer sia attraverso

dispositivi mobili, oppure fruite come

veri e propri spettacoli integrati

nell’architettura del luogo.

.

L’idea si espande poi a presentare

mostre e performance live del lavoro

in collaborazione con istituzioni

culturali. Il potenziale di sviluppo del

Museo è accresciuto inoltre come

screenings all’interno di contesti

urbani e mega schermi, attraverso la

collaborazione di un nostro partner,

Mirjam Struppek, fondatrice e

presidente dell’International Urban

Screens Association, che compie un

lavoro pionieristico nel campo

emergente della media architecture e

dei urban media landscapes.

Streaming Museum  è

simbolicamente un ibrido, mischia

elementi che guidano la nostra

società contemporanea e riflette così

la nostra interdipendenza globale. I

temi delle mostre cercano di

coniugare le prospettive dei vari

continenti esprimendo la complessità

stratificata delle simultanee realtà

esistenti, e accostando così l’arte alla
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cultura popolare.

Un importante aspetto del museo è

quello di essere basato su un modello

di organizzazione e sostentamento

non tradizionale. Per esempio non

dobbiamo mantenere una sede

operativa, riuscendo quindi a spostare

i fondi sugli artisti con più facilità,

mentre tutto il team di produzione

può lavorare direttamente dal proprio

paese via internet.

Riguardo al futuro, sono in

programma numerose mostre, così

come lo sviluppo di un corpo di lavoro

che utilizzi la piattaforma “cross-

reality” del museo per incorporare la

partecipazione pubblica. Più aumenta

il numero di luoghi internazionali che

partecipano al progetto, così come

quello dei curatori, più vengono

scoperti artisti straordinari.

.

Giulia Simi: Il museo ha una peculiare

forma ibrida che coinvolge curatori

internazionali e istituzioni culturali,

così come artisti e fruitori. Sembra

quindi aver trovato la giusta modalità

di fare rete compiendo inoltre un

ottimo collegamento tra “first life”  e
“second life” (il progetto ha

ovviamente una sede anche nella

celebre piattaforma di realtà virtuale).

Ma qual è secondo te il significato e

l’importanza del fare rete nelle

pratiche artistiche?

Nina Colosi: Il museo sta usando le

pratiche di rete per trasmettere

cultura ai propri visitatori e mostrare

un’arte che esprima la connettività

intrisa nella nostra società

contemporanea. Offre inoltre agli

artisti una piattaforma per la

sperimentazione di pratiche artistiche

che comprendano interattività,

database, partecipazione degli utenti,

collaborazione globale, networked

marketplace, social networking e

tecnologie o software di sorveglianza,

solo per nominarne alcune.

La collaborazione internazionale via

network porta una grande energia,

anche attraverso la prospettiva di

curatori esperti nei vari luoghi

d’origine, elemento essenziale al

concept del museo. E’ un piacere

vedere come questa piattaforma porti

dei vantaggi ai nostri collaboratori �

per esempio, recentemente un artista

in Sud America è stato invitato a

partecipare a un’esibizione in Asia da

un curatore del posto e un altro ha

venduto uno dei propri lavori ad una

galleria.
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Giulia Simi: La mostra in corso, Artists
and Innovators for the Environment,
ha una forte connotazione politica e

sembra cavalcare l’idea di un

connubio vincente tra arte e scienza

per la costruzione di nuovi ambienti

possibili. Pensi che questa

connessione sia effettivamente in atto

o che in realtà artisti e scienziati

abbiano ancora molta strada da fare

per aprire un dialogo prolifico ed

elaborare nuovi modelli di

interpretazione della realtà?

 Nina Colosi: Il dialogo tra artisti e

scienziati esiste ed è in crescita. Molti

scienziati dicono che gli artisti sono in

grado di interpretare i loro dati reali e i

loro avvertimenti in un modo che

riesce a comunicare con i non addetti

ai lavori a livello emotivo. Ci sono

studi scientifici e di mercato che

provano che l’arte può influenzare la

coscienza collettiva. La questione è

piuttosto come il mondo sviluppato

possa esere motivato a cambiare le

proprie preoccupazioni in modo

conveniente e costruire nuove

strutture di vita attraverso un cambio

radicale che gli scienziati ad oggi

ritengono necessario e al quale allude

anche il lavoro degli artisti.

O forse la specie umana finirà per

soccombere al mondo naturale per

come lo conosciamo e creerà un altro

tipo di mondo sostenibile che adesso

leggiamo solo nei romanzi di

fantascienza. Marchall McLuhan 

citava il pensiero di Ezra Pound

parlando di come gli artisti siano le

antenne della specie e siano quindi in

grado di predire il futuro per metterci

in guardia su ciò che abbiamo davanti.

L’antropologa Margaret Mead  disse:

“Non c’è dubbio che un piccolo

gruppo di cittadini illuminati e

impegnati possa cambiare il mondo.

Anzi, è l’unica cosa che possa

veramente accadere.”

.

Giulia Simi: Un’ultima domanda sul

mercato dell’arte, che sta ancora

affrontando le sfide imposte
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dall’avvento dei nuovi media. Quale

può essere secondo te la ricetta giusta

in questo senso? Come pensi che lo

Streaming Museum possa

rappresentare un nuovo modello di

produzione e distribuzione dell’arte

contemporanea?

Nina Colosi: Prima di tutto devo dire

che lo Streaming Museum  è

focalizzato egualmente a raggiungere

chi non è abituato a frequentare

musei e gallerie e chi invece

colleziona arte ed è quindi ben

informato.

Comprendo l’esitazione che i

collezionisti d’arte hanno

nell’acquistare i nuovi media. I

collezionisti vogliono per la gran parte

comprare oggetti e il concetto della

longevità della tecnologia, nonché la

sua capacità di mantenersi intatta,

può essere vista come un ostacolo al

valore di investimento. Ma ho visto

con le “Lectures for Collectors” , una

serie di incontri sull’arte dei nuovi

media che ho presentato al Chelsea

Art Museum  a New York dove sono

curatrice per la sezione New Media

and Performing Arts, che l’educazione

sull’arte dei nuovi media e sulle

questioni ad essa connesse possono

realmente aiutare i collezionisti a

compiere un salto. Anche i galleristi

possono aiutare i loro clienti a

superare queste preoccupazioni,

scegliendo per esempio opere che

facciano da ponte tra gli oggetti e i

nuovi media. Gradualmente verranno

accettati anche i lavori più complessi.

Lo Streaming Museum da modo ai

collezionisti di scoprire un nuovo tipo

di lavoro � presente nel cyberspazio

ma anche in luoghi pubblici attraverso

partnership con istituzioni culturali. La

distribuzione attraverso il cyberspazio,

tra l’altro, rende possibile il

raggiungimento di un consumo di

massa affiancandolo ad uno di tipo

esclusivo.

.

Stiamo inoltre progettando la

creazione di un corpo di lavoro che

includa oggetti cross-media e

“composizioni” di performance il cui

palco consisterebbe nei 7 continenti.

Mostre o nuovi lavori possono essere

presentati e creati usando prodotti

innovativi come schermi flessibili,

cellulari avanzati e tutta la tecnologia

presente nell’architettura degli edifici,

negli abiti o in altri prodotti nati come

non tecnologici.

Allo stesso tempo però, questi
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“oggetti magici” che saranno

disponibili in un futuro più o meno

prossimo devono essere

accompagnati da innovazioni che

utilizzino fonti di energia rinnovabile,

in modo che possano essere realizzati

e fruiti da persone che vivono in un

pianeta abitabile. 

www.streamingmuseum.org
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Etoy.corporation Per L’eternita’ Digitale
Maresa Lippolis

Per questo numero di Digimag

abbiamo avuto l’onore di intervistare

alcuni agenti di etoy. CORPORATION,

incontrati a Bolzano nelle giornate

della grande mostra internazionale di

arte contemporanea Manifesta, con il

loro ultimo lavoro, M8 Mission

Eternity.

Un lavoro assolutamente

provocatorio, che riflette sul concetto

di perdita, di morte, in ambito digitale,

non senza perdere uno degli aspetti

centrali nella ricerca della

etoy.CORPORATION, che è sempre

stato quello di non immaginare un

prodotto artistico finito, ma un

processo sociale, globale e diffuso

all’interno della comunità digitale.

etoy.CORPORATION è un progetto

artistico/attivista che non ha grande

bisogno di presentazioni, tale è stata

ed è ancora oggi la loro importanza

nell’ambito sia della Net Art che del

Mediattivismo in senso più ampio.

Strutturata come una vera e propria

compagnia di azionisti privata, creata

per finanziare le operazioni artistiche

e attiviste di etoy, vendendo e

distribuendo quote della compagnia

sul mercato dell’arte la

etoy.CORPORATION è regolarmente

registrata nella citta di Zug, in Svizzera

( CH-170.3.029.244-0). La compagnia,

già dal 1994, si è dotata di una sua

organizzazione no-profit che supporta

le azioni artistiche del gruppo in varie

città del mondo, che si prende cura

delle attività sociali di etoy e che

organizza la Mission Eternity, una

sorta di culto digitale della morte (da

cui il progetto presentato a

Manifesta). Tra i primi a concepire le

potenzialità delle relazioni e sociali

della Rete, nonchè i meccanisimi

psicologici e comunicazionali con cui

muovere le prime masse virtuali di

utenti (epica fu la War Toy, di cui

riteniamo del tutto superfluo parlare

con toni banali, contando molto nella

volontà di recuperare il terreno

perduto da parte del lettore ignorante

che non la conosce), ne hanno da

sempre svelato anche i meccanisimi
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più nascosti e perversi, riuscendo al

contempo a muoversi al suo interno

con l’istinto dei predestinati (o dei

grandi artisti).

La loro idendità virtuali, le loro origini,

sono testimoniate solo da un

ologramma, un’alternativa alla firma

digitale che non rappresenta per etoy

un metodo adeguato per autentificare

le loro opere, sia virtuali che fisiche,

per la cui cura è nata nel 2006 la

etoy.WORK, con l’inteno di occuparsi

delle relazioni con i collezionisti del

mondo dell’arte.

.

Nel loro ultimo lavoro M8 Mission

Eternity. fanno uso del p2p come

strumento di costruzione di rete,

nonché come momento attivo per

contribuire alla costruzione di un

nuovo vero e proprio culto dei morti.

Maresa Lippolis: Il culto dei morti è

uno dei più antichi e profondi aspetti

delle società umane, ma è stato

codificato come rito funebre, almeno

in occidente, fra il ‘700 e l’800, nel

momento in cui il capitalismo e la

società occidentale hanno acquisito la

loro piena forma. M8 sembra in

qualche modo rispecchiare lo sviluppo

della nostra cultura globale e

completamente mediatizzata.

Etoy.AGENT:  Con Mission Eternity,

etoy apre un nuovo territorio nel

contesto delle comunità digitali. La

partecipazione è una cifra sostanziale

nell’approccio che etoy ha da sempre

mantenuto nel suo lavoro. Gli

investitori diventano artisti

contribuendo alla costruizione di un

brand che rappresenta la comunità

stessa. La paternità dell’opera è

distribuita, le competenze e il design

sono condivisi e diffusi tramite una

comunità globale. Mission Eternity

vuole spingere l’idea di partecipazione

ad un livello successivo: i morti ed i

vivi in una stessa comunità, mediata

da un software che distribuisce,

archivia e mostra le tracce digitali che

gli esseri umani disperdono

nell’infosfera. Le tracce sono curate

nel dettaglio per avvicinarsi il più

possibile a un ritratto ideale che viene

continuamente creato e ricreato

attivamente da tutti i membri della

comunità, anche nel momento in cui il

pilota dovesse essere morto,

seguento il piano di attività post

mortem. Mission eternity quindi rende

possibile la partecilazione laddovere

prima c’era una invalicabile legge di

esclusione: alla fin fine è proprio la

partecipazione che potrà rendere il
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progetto realmente un culto dei

morti, diffuso e che possa cambiare i

secoli a venire.

.

Maresa Lippolis: Come avete

intrapreso questo progetto che è allo

stesso tempo un’inchiesta,

un’installazione artistica, sul tema del

culto dei morti? E come si inscrive

nella vostra ricerca artistica?

Etoy.AGENT:  Mission Eternity è

partito come progetto da un’idea

molto vaga nel 2004 quando 15 agenti

della etoy.CORPORATION si

incontrarono fra le montagne svizzere

in un ritiro teso proprio a riflettere e

definire il futuro di etoy. Fu subito

chiaro agli agenti che dopo gli anni ’90

e il grande collasso della bolla delle

dot.com dovevamo concentrarci su

qualcosa di completamente diverso:

qualcosa di molto profondo che

potesse fare da contrappunto proprio

ai fasti nel decennio precedente. etoy

ha voluto radicalmente rallentare e

attraversare le questioni fondamentali

della tecnologia e dei media digitali.

Allo stesso tempo volevamo

continuare a sviluppare la comunità e

la produzione artistica rizomatica e

globale che aveva contribuito al

progetto Toywar: il nodo centrale di

una comunità digitale era stato quindi

già concepito.

L’idea della ‘conservazionè divenne

presto un altro aspetto chiave.

Moltissimi archivi pubblici e progetti

di archiviazione artistica avevano fatto

richiesta ad etoy di includere il

vecchio etoy.art nelle loro librerie e

collezioni (cosa che peraltro si è

rivelata quasi impossibile, dal

momento che il contesto delle rete

che gravitava intorno ad etoy ha

continuato a modificarsi e cambiare).

Quindi invece di spendere troppo

tempo a cercare di archiviare e di

ricostruire il passato e le glorie degli

anno ’90, etoy ha deciso di volgere il

suo sguardo verso (un lontano o

lontanissimo) futuro generando il

seme di un progetto artistico che si

toccasse nodi chiave come

l’archiviazione, la perdita dei dati e la

riproduzione dal basso da parte di una

comunità che la sostiene. Man mano

che la ristretta collettività di etoy

(circa 20 membri attivi con i più

disparati percorsi di provenienza) ha

portato avanti la discussione, il

concetto di eternità si è fatto sempre

più intrigante.

Il secondo percorso di elaborazione
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che ha portato alla configurazione del

progetto artistico che oggi è Mission

Eternity è la questione della morte. Da

un lato alcune perdite personali fra

familiari e amici hanno messo gli

agenti di fronte alla necessità di

affrontare questo “problema” tanto

virtuale quanto estremamente reale.

Da un altro abbiamo condotto delle

interviste a persone anziane per

questioni di ricerca immediatamente

dopo aver lavorato con i bambini nel

progetto etoy.DAYCARE: 2001-2004. I

due estremi della vita, bambini ed

anziani, sottolineavano due elementi

centrali come l’inizio e la fine. In

conversazioni con gli anziani riguardo

la fine, la morte è sembrata non

essere affatto un tabù, ma anzi un

argomento sul quale tutti avevano

voglia di parlare (specialmente i più

anziani che affrontano questo

progetto, l’ultimo di ogni essere

umano). La morte è la cosa più

virtuale a cui possiamo pensare.

.

Maresa Lippolis: Le “arcanum capsule”

sono l’unità in cui collezionate resti

digitali. Che genere di materiale avete

ritenuto di raccogliere e perchè avete

deciso di selezionare queste tipologie

di informazioni?

Etoy.AGENT:  La M8 ARCANUM

CAPSULE è un vero e proprio ritratto

digitale di ogni pilota della M8, un

pacchetto di dati di almeno 50 Mb che

attraverserà lo spazio ed il tempo per

sempre. La produzione standard di

ogni capsula richiede la presenza

attiva del pilota ancora in vita e segue

una procedura che è stata

standardizzata e richiede la

sottoscrizione di un form di

ammissione alla missione, una

sessione fotografica, registrazioni

video e audio della voce.

L’incapsulamento prevede

l’interazione con alcuni agenti di etoy

che sono stati addestrati a coordinare

il piano post mortem, che è poi la

parte sostanziale di tutto il progetto.

La procedura online conduce alla

generazione automatica di un file xml

che è poi la base tecnica di ogni

capsula. Attualmente abbiamo già

realizzato la prima capsula

completamente costruita e siamo in

attesa di poterla finalmente inserire

nel suo processo di distribuzione.

Stiamo già producendo altre capsule,

ma in questo momento non sono

accessibili. La prima unità M8 entrerà

nella memoria collettiva soltanto

quando uno di questi piloti
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attraverserà il varco della morte. In

questa fase di testing la

etoy.CORPORATION ha assunto 4

piloti sperimentali, i loro resti digitali e

mortali saranno usati per studiare

aspetti tecnici e le implicazioni legali,

le interferenze emotive dell’audience

e dei parenti.

.

Maresa Lippolis: Parte centrale del

progetto è l’idea di sviluppare una

discussione pubblica sul culto dei

morti presso la comunità digitale. A

questo proposito avete pensato la

ANGEL APPLICATION, un software

che consente alla comunità stessa di

archiviare le urne digitali, per farle

rivivere per sempre, non soltanto nel

ricordo dei cari, ma anche nelle

memorie fisiche, cioè sugli hard disk

di migliaia di persone su tutto il globo

terrestre. Come siete giunti alla

formulazione della M8 ANGEL

APPLICATION?

Etoy.AGENT:  centinaia di ANGEL

APPLICATION girano su dei server in

tutto il globo, definiscono il sistema

nervoso della memoria eterna e

distribuita. Questo software è stato

costruito per dare alla MISSION

ETERNITY sicurezza, accessibilità,

assieme ad una semplicità d’uso ma

che non comprometta il progetto di

archiviazione a lungo termine. Nel

febbraio 2007 etoy ha rilasciato la

versione completamente funzionante

di un prototipo del software che è

stato usato durante la fase di testing.

E’ possibile scaricare il tool e i suoi

sorgenti rilasciati sotto licenza gpl

all’indirizzo

http://angelapp.missioneternity.org/

.

Il tool consente a qualsiasi computer

(per ora la versione gira soltanto su

linux e mac osx) di archiviare in un

processo collaborativo e distribuito e

condividere e ridondare i pacchetti di

dati presenti nelle M8 ARCANUM

CAPSULES (più tardi anche altri dati

degli utenti) direttamente in rete.

Ad oggi etoy ha diffuso l’applicativo

all’interno di una comunità di angeli

della missione, per costituire un file

system sociale che dia accesso in

maniera sicura globale ed affidabile

per chiunque voglia partecipare. La

semplicità nell’uso è conferita dal

fatto che la maggior parte dei

processi più complessi dell’ambiente

di sviluppo sono state nascoste dietro

delle interfacce di condivisione di dati

(webdav e simili).
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Grazie alla sempre maggiore

diffusione della banda larga, nuove

forme di archiviazione hanno

cominciato a ricevere l’attenzione

delle istituzioni: ridondanza, auto

riproduzione, p2p, processi di

gestione di archiviazione dal basso.

Qui l’idea è quella per cui gli utenti

possono partecipare attivamente alla

condivisione dello spazio disco non

utilizzato dei propri computer.

Il tempo di vita di questo tipo di

informazioni non sarà più vincolato

alla memoria fisica, ma al network

sociale che le circonda, le mantiene e

le nutre. In più, un algoritmo adatto

dovrebbe essere in grado di gestire in

maniera equilibrata i dati fra i singoli

utenti, oltre a valutarne le risorse e le

capacità di sistema ( spazio disco e

banda) per adattarsi facilmente.

Per etoy, e speriamo per il numero più

vasto di gente possibile, Mission

Eternity e i suoi canali di diffusione,

così come i ritratti digitali, sono una

forma di arte esaltante che coinvolge

migliaia di persone in tutto il globo e

affronta dei temi sostanziali, come la

perdita, il decadimento e la morte,

l’archiviazione in rete e la

conservazione di dati digitali,

l’archeologia, l’identità in contesti

virtuali oltre che una possibilità di

collegamento con le future civiltà.

Grazie alla ANGEL APPLICATION, il

lavoro non risulta essere

semplicemente metaforico. Al

momento il software gira su 100

computer in una release di test e che

fra sei mesi sarà su migliaia di altri

computer. Più di 500 ANGELI infatti

hanno sottoscritto la missione ,

mettendo a disposizione

individualmente il loro spazio disco. Il

forte legame fra la gente che

condivide il proprio spazio disco è

tanto importante quanto il lavoro di

back end per gestirlo.

.

Maresa Lippolis:  La virtualità è uno

dei temi chiave della vostra

riflessione, che in ambito artistico è

56



sempre stato percepito come aura. In

un’epoca in cui la riproducibilità

digitale a costo zero è divenuta alla

postata di tutti, l’aura, come dice

Gorz, viene ricostruita artificialmente,

attraverso copyright e brevetti, per

sancire con la legge ciò che non può

essere riprodotto. Il vostro lavoro

invece sembra proprio sfruttare

positivamente e virtuosamente il

concetto di riproducibilità: che tipo di

arte state quindi prefigurando?

Etoy.AGENT: La etoy.CORPORATION

è completamente incentrata sulla

condivisione: saperi, competenze

tecniche, rischio, entusiasmo, risorse,

social networks, arte, tecnologia,

profitti culturali. Etoy si avventura

dove gli artisti tradizionali, le aziende

e gli individui singoli, non possono

riuscire ad accedere.

Etoy è arte e investe nella produzione

di ulteriori processi artistici. Il marchio

rappresenta in cuore ed il codice del

quadro corporativo. Controlla,

protegge, promuove e consente lo

sfruttamento delle componenti

immateriali (proprietà intellettuale/il

trademark etoy) e la etoy.ART-

COLLECTION. etoy ha come intento

quello di reinvestire tutti I profitti

finanziari in arte, l’anello finale della

catena di valore.

etoy deforma il concetto di

produzione artistica e apparenza in un

mondo dominato da parametri

ambivalenti: produzione e consumo di

massa, sia di beni reali che

informazionali, trasporti globali,

diffusione del brand, massimizzazione

dei profitti, crescita esponenziale della

complessità, virtualizzazione e

penetrazione tecnologica della vita.

.

Etoy è stata concepita come una

società per azioni e sostituire il

tradizionale concetto di artista/genio

con quello di brand che appartiene ed

è gestito dai migliaia di azionisti: 25

etoy.AGENTS, una manciata di

investitori, collezionisti e una marea di

fan. L’unico output della produzione

artistica di etoy attualmente in

circolazione nel mercato dell’arte è

proprio un prodotto finanziario,

l’etoy.SHARE: uno stock di certificati

svizzeri numerati che documentano

visivamente la nostra storia,

etoy.HISTORY, e rappresentano l’idea

di condividere dei beni intangibili,

come la conoscenza, la passione, il

codice, o le relazioni sociali e il valore

culturale. 
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www.etoy.com/

http://missioneternity.org/
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La Democrazia Di Tina B.
Silvia Scaravaggi

Nel mare magnum  delle Biennali,

delle Fiere d’Arte, dei Saloni del

Contemporane, c’è ancora qualcosa

che riesce a stupirmi, che risveglia la

mia attenzione, ed i miei sensi, e forse

provoca la stessa reazione in alcuni di

voi.

A Praga per il terzo anno consecutivo,

dal 25 settembre al 15 ottobre 2008, si

è svolto il Festival dell’Arte

Contemporanea che ha fatto della

“sottrazione” il proprio cavallo di

battaglia. ‘Questa non è un’altra

Biennale», parafrasi dell’acronimo che

ne compone il titolo, Tina B (This is not

Another Biennial) si propone come

progetto artistico internazionale che

tenta di far convergere l’attuale scena

creativa del centro-est Europa con la

produzione di giovani talenti

emergenti provenienti da tutto il

mondo.

E fin qui, pur apprezzandone l’intento

propositivo e la volontà di distaccarsi

dal mero circuito commerciale per

proporre i migliori risultati della

ricerca creativa, niente di

straordinario. È quando ci si immerge

nel programma delle diverse sezioni

del festival � sparse in varie sedi

prestigiose della capitale ceca tra cui

l‘Italian Cultural Institute, la Gallery of

Art Critics, il Laterna Magika Theatre

ed il CKD Elektrotechnika � che ci si

accorge di alcuni elementi che

emergono per originalità, capacità di

sperimentazione, vocazione alla

riflessione ed al confronto con la

realtà.

“Billboard Text Art”, per fare un

esempio, è un progetto site-specific

che, per un anno, ha investito gli spazi

aperti della capitale con testi,

messaggi, scritte, concepiti per i

pannelli pubblicitari, ripensati nella

nuova veste di piattaforme per la

riflessione sociale, politica, culturale

post-guerra fredda e post-11

settembre.
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Un’altra interessante sezione, a cura di

Francesca di Nardo, è “Mobile Video

Art”,  dedicata ai video creati

esclusivamente attraverso i cellulari. Il

progetto � che ha come sottotitolo

“The intimate life of the global village”

� è ideato per essere un vero e proprio

laboratorio che coinvolga il pubblico

attraverso l’upload delle proprie

produzioni, in un flusso dialogico sulla

natura e l’essenza dell’arte e della

cultura contemporanee, intese

sempre in un’ottica di analisi e

comprensione delle tendenze sociali,

politiche, personali della vita nel

ventunesimo secolo.

È “Videocracy”, però, il programma

dedicato al video-video, alla video

arte e alla sua natura e diffusione,

curato da Micaela Giovannotti, a

rappresentare per la sottoscritta il

momento più interessante e per

Digimag, data la natura degli

argomenti che è solito trattare, la

sezione più incoraggiante per capire

l’interesse che i nuovi media suscitano

nel pubblico, negli addetti ai lavori e

negli appassionati, e per ribadire

l’importanza di una costante ricerca su

un mezzo che tutt’oggi, ben lungi

dall’essere obsoleto, rappresenta un

importante strumento di

comunicazione oltre che

un’interfaccia influente e potente tra

l’artista ed il suo pubblico.

Il progetto, che vuol essere

un’esperienza visiva dei nostri tempi

basata sulla temporalità � così come

l’ha definita la curatrice � ed ha come

protagonisti i video degli artisti Tamy

Ben-Tor, Regina Jose Galindo, Ragnar

Kjartansson, Sigalit Landau, Domenico

Mangano, Alex McQuilkin, Adrian Paci,

Amparo Sard, Wooloo.org, Hank Willis

Thomas e Kambui Olujimi, ed i

progetti speciali di Stefano Cagol,

Daniel Hanzlik, Martin Kocourek e

Wooloo Productions, indaga la natura

del video e le sue potenzialità

partendo da quattro interrogativi

fondamentali:

.
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•  In che modo la video arte influenza,

o può influenzare, la nostra

percezione di spettatori?

•  In che modo essa documenta e

riflette, o può documentare e

riflettere, sugli eventi recenti o

passati?

•  In che modo sollecita, o può

sollecitare, la nostra consapevolezza

attraverso il suo stesso potenziale?

•  In che modo essa costruisce, o può

costruire, una realtà non meno reale o

fittizia di quella in cui ci troviamo a

vivere?

Queste quattro domande, complesse

questioni da indagare, che fanno

parte della modalità di costruzione e

di visione del video, ed al tempo

stesso della sua forza e della sua

diffusione per i più svariati utilizzi

socio-culturali, costituiscono un

tracciato verso una “democrazia della

visione”. La Videocrazia è un termine

che identifica sia l’approccio

idealmente democratico del mezzo,

utilizzabile da chiunque e facilmente

ed in grado di restituire fedelmente la

realtà, sia il potere intrinseco che

consta nella possibilità di raggiungere

un ampio pubblico e di informarlo

correttamente od in modo distorto sul

mondo.

Proporre un programma video con

queste premesse ha un peso non

indifferente, se confrontato con il

panorama di eventi culturali dedicati

all’immagine audio video talvolta privi

di linee guide per orientarsi ed

inoltrarsi in un percorso di

interrogativi e di risposte di senso che

l’arte vuole e deve causare.

.

Nel caso del video, poi, la necessità di

porsi consapevolmente di fronte alla

visione come spettatori coscienti e

dentro la visione stessa come attori di

un meccanismo di

percezione/riflessione del significato

che il mezzo incarna e trasferisce, si fa

ancora più impellente quanto più le

immagini riempiono e, talvolta,

saturano il nostro vissuto quotidiano.

Ad un livello superiore di

comunicazione, che è quello che

all’arte compete, nell’aiutarci ad aprire

gli occhi sulla realtà trasferendo temi

e significati su un piano formalmente

complesso ed affascinante,

l’esperienza di Videocracy è un

esempio di programma culturale

sostanzioso, che mi auguro
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personalmente di poter ritrovare, in

Italia come altrove, per conoscere in

modo più consapevole le produzioni

contemporanee e per guardare con gli

occhi e con la mente nel flusso delle

immagini. 

 

http://tina-b.eu/eng
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Peter Weibel: Per Una Nuova Arte Partecipativa
Stefano Raimondi

Incontri. Incroci a volte rapidi e fugaci,

altre volte destinati a lasciare una

traccia, un ricordo, un futuro. I giorni

che precedono l’inaugurazione di una

mostra o di un grande evento sono

l’occasione ideale per immettersi in un

circuito di conoscenze imbizzarrite,

dove una serie di attori-particelle si

animano per raggiungere velocità e

tensione impensabili.

Poi avviene l’incontro, lo scoppio, il

ballo. In questo modo ho incontrato

Peter Weibel, curatore della terza

Biennale d’Arte contemporanea di

Siviglia (BIACS 3), dal titolo

“Youniverse”, che fino all’ 11 gennaio

2009, mette in mostra i lavori di oltre

centocinquanta artisti che utilizzano i

“nuovi” media come principale mezzo

espressivo. Organizzata presso le sale

del Centro Andaluso di Arte

Contemporanea, la mostra espone

una serie di opere tenenedo fede al

suo titolo ” Youniverse”, che è un

gioco di parole che si riferisce

all’interattività di ogni individuo con

l’ambiente, per creare il proprio

mondo personale ed esserne

protagonista e responsabile nello

stesso tempo. Un processo di

democratizzazione e condivisione

crescente che coinvolge

inevitabilmente anche l’arte, perché

nell’era del Web2.0, di Youtube, Flickr,

e così via, ogni persona diventa un

potenziale artista.

I complessi rapporti tra Arte, Scienza,

Tecnologia, Architettura e Ambiente,

nel contesto globale della società

dell’informazione e della

comunicazione, sono comunque alla

base delle opere di 180 artisti invitati

da tutto il mondo: grande attenzione

è quindi rivolta a discipline nuove e

sempre più sotto gli occhi dei critici e

dei curatori, come ciclicamente

avviene nel dinamico mondo della

new media art. Robotica, Nanoarte,

Bioarte, ma anche forme ibride di

progetti artistici a cavallo tra scienza e

nuove tecnologie, sono alcune delle

discipline su cui Peter Weibel ha

concentrato la sua attenzione per
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questa terza edizione della Biennale

andalusa.

Peter Weibel è il prototipo di curatore

che speri di incontrare in una città

calda come Siviglia, attento alle

richieste, a volte sopra le righe, di tutti

gli artisti, libero di scegliere le opere

che a suo avviso meglio si inseriscono

in un discorso artistico ben definito,

aperto alla conversazione, intrigato

dal dialogo, pronto all’intervista

improvvisa e improvvisata davanti a

un caffè.

.

Stefano Raimondi: Come curatore

della BIACS 3, puoi spiegarci il titolo di

questa manifestazione e i significati

che sottointende?

Peter Weibel: Youniverse  significa

che tu, che significa tutti, sei al centro

dell’universo. Allo stesso tempo

Youniverse  significa che tu  sei una

parte di un universo e che puoi quindi

partecipare a ciò che avviene al suo

interno, interagire con esso ma allo

stesso tempo ne sei responsabile.

Youniverse significa che la struttura

dell’universo è partecipativa: tu  sei

parte dell’opera d’arte che stai

osservando.

Stefano Raimondi: Più di 150 artisti di

tutto il mondo espongono alla BIACS

3. Pensi che tra gli artisti di diverse

nazioni si possa riscontrare un

approccio originale alla media-art

oppure gli artisti condividono e

agiscono all’interno di un unico

contesto?

Peter Weibel: La tecnologia è un

universo culturale al di sopra delle

differenze di etica e gender; così tutti

gli artisti lavorano e si relazionano

all’interno di questo universo. E’ come

un volo che ha una meta da

raggiungere, indipendentemente dalla

nazione, dal sesso o dalla classe del

pilota. Youniverse include allo stesso

tempo un punto di vista individuale e

uno collettivo. Tutti gli artisti usano un

linguaggio diverso e specifico, ma

quello che conta davvero è che tutti

usino un linguaggio. Per questo non

importa se lavorano in ambienti o in

condizioni di lavoro diverse;

dobbiamo rispettare la “diversità

dentro l’unità”, perché senza questa

diversità si correrebbe il rischio di

aprire le porte alla Mitologia del

Potere che pensa debba esserci un

unico linguaggio o un unico obiettivo.

La Mitologia del Potere ci trasporta

rapidamente in espressioni politiche

di supremazia basate però su queste
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false premesse.

.

Stefano Raimondi: Numerosi artisti

lavorano in stretta collaborazione con

centri di ricerca scientifici e

tecnologici. Questo può significare

che le stesse opere d’arte stanno

diventando il frutto di un processo di

creazione collettiva e non più

individuale?

Peter Weibel: Questo è uno dei

principali argomenti dell’arte

contemporanea. La tecnologia è un

sistema di conoscenze e questo

sistema è legato alla filosofia, alla

scienza, all’arte. Potremmo parlare di

un’arte “oltre il modernismo” per

indicare questo processo di creazione.

Stefano Raimondi: I lavori degli artisti

italiani presenti alla Biennale, come

Alessandro Scali e Giuliana Cuneaz,

sono ispirati dall’universo

nanotecnologico e rappresentano la

dualità tra visibile e invisibile, tra il

percepibile e l’intangibile. Come le arti

visuali si rapportano al tema della

visione?

Peter Weibel: Abbiamo sempre

considerato l’arte visuale in relazione

con lo sguardo. Tuttavia il problema

non dovrebbe essere su come gli

occhi decodificano quello che noi

possiamo vedere, ma come il cervello

attualizza questa decodifica

attraverso gli occhi. Non possiamo

considerare gli occhi come un

calcolatore; noi parliamo sempre

attraverso i nostri sensi. Tutta la storia

dell’arte era legata alla “storia dello

sguardo” ma la media-art è la scatola

nera del visuale. Bisogna guardare

l’opera attraverso la propria interiorità

e non attraverso gli occhi.

.

Quando il caffè finisce e Peter Weibel,

prima di andarsene, ti stringe la mano

ringraziandoti per avergli spedito un

paio di cataloghi di artisti che hanno

poi partecipato alla manifestazione, ti

senti contento e gratificato. E inizi a

indagare e comprendere il passato

della persona che ti ha sorpreso.
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Il percorso curatoriale che ha portato

Peter Weibel ad essere presidente dal

1999 dello ZKM di Karlsruhe, curatore

dal 1993 al 1999 del Padiglione

Austriaco della Biennale di Venezia e

direttore artistico dal 1992 al 1995 di

Ars Electronica, prende forma dalle

ricerche artistiche che sin dal 1960

hanno condotto Peter Weibel ad

interessarsi delle sperimentazioni

artistiche.

Performance letterarie, cinema

espanso, happenings, installazioni

video e concept art sono i primi

interessi di una carriera artistica che lo

porta nel 1970 a partecipare al First

International Underground Film

Festival di Londra, al Concrete Poetry

Festival di Hanau e nel 1971 ad

Experimenta 4.  Il primo film viene

prodotto da Weibel in associazione

con il gruppo Viennese di cinema

sperimentale, di cui facevano parte

Kurt Kren, Peter Kubelka, Hans

Scheugl, Ernst Schmidt; la libertà

culturale e tecnica offerta da questo

nuovo media era presa in esame in

questo lavoro. L’ immagine prodotta

da una nuova tecnologia offriva a

Weibel l’opportunità di approfondire

una nuova sintassi, di analizzare le

strutture linguistiche e le condizioni

tecniche di comunicazione insite nei

nuovi media.
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Alla fine degli anni 70′ Weibel approda

nel campo musicale, fondando con

Loys Egg la celebre band Hotel

Morphila Orchester. Alla metà degli

anni 80′ i suoi interessi si spostano sui

computer e sui processi video e agli

inizi degli anni 90′ lo troviamo intento

a realizzare installazioni interattive

tramite computer. In queste vaste

ricerche il tema comune è la relazione

che viene a crearsi tra il media e la sua

partecipazione alla costruzione della

realtà. Non stupisce quindi che oggi i

suoi progetti curatoriali, come la

Biennale di Siviglia o le mostre allo

ZKM Future Cinema e Iconoclash,

indaghino sulle nuove forme di

immagine, narrazione,

immaginazione.

Non stupisce nemmeno che

l’attenzione di Weibel sia stata rapita

da nuove forme comunicative, come

la robotica, la biologia, la

nanotecnologia o il web 2.0, che,

applicate all’arte, sono in grado di

produrre linguaggi e significazioni

capaci di dialogare, interpretare e

fondersi nella realtà. Ciò che davvero

stupisce in Peter Weibel è invece la

sua infinita voglia di aggiornarsi di

conoscere l’emergente, il nascosto:

l’underground. 

 

www.fundacionbiacs.com/biacs3/
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Sotterraneo Emerso
Massimo Schiavoni

Sono cinque ragazzi. Sara

Bonaventura, Iacopo Braca, Matteo

Ceccarelli, Claudio Cirri e Daniele Villa,

tutti inglobati dentro un collettivo

orizzontale chiamato Teatro

Sotterraneo  che è emerso in questi

ultimi anni scrutando e abbracciando

la luce dei palcoscenici di tutta Italia

prendendo per mano il futuro della

performance di ricerca.

Potrei scrivere mille parole di elogi a

questi ragazzi fiorentini giovanissimi e

“sfrontatissimi” nel senso buono, ma

gli spettacoli parlano da soli e le

critiche anche. Quando Duchamp

realizza Gioconda con baffi e pizzo 
nel 1919 esegue una sorta di

“ridefinizione” di una cartolina da

museo scrivendoci sopra una battuta

spinta sulla Gioconda ; un gesto

“trasgressivo” che l’artista compie

usando un testo, ridefinendolo,

contribuendo così al dibattito che

quel dipinto aveva sempre suscitato.

Ora i ragazzi geniali di Teatro

Sotterraneo. agiscono per il teatro

secondo la stessa operazione;

ridefinizione di una rappresentazione

addirittura con la sua stessa messa in

discussione, e quel fare e disfare, quel

giocare e provocare che contribuisce

al dibattito di una drammaturgia che

ha bisogno di rinnovamento e nuove

scappatoie.

Per fortuna che qualcuno in Italia

riesce a non prendersi sul serio, o

meglio a farlo sembrare con eleganza

e con “mancanza di rispetto” per

prendere un termine in prestito

proprio dal collettivo; rendere la

meticolosa precisione e la complessa

organizzazione nello spazio e nel

tempo quasi invisibile ai nostri occhi

non è cosa da tutti. Ironia mascherata

e perfezione scenica nata dietro

questo mestiere instradato in modo

diverso per ogni singolo componente,

dietro lo studio dell’opera di Christo e

Jeanne-Claude o degli sketch di

Keaton e di Griffin. In poco più di

quattro anni hanno accostato e

assemblato danza, teatro,

performance, canto, letteratura,
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musica, videoarte e pop culture,

arrivano così a plasmare un identità

unica nel panorama artistico, una

specificità ben riconoscibile per un

nuovo sentire, un nuovo agire che

trasmette sensazioni rare e preziose.

.

Se Michael Fried sottolineava che ciò

che si situa tra le arti è teatro, oggi

tutto questo è amplificato e

addirittura rovesciato; ciò che si situa

tra il teatro è arte. Quello che Teatro

Sotterraneo ci restituisce non è altro

che lo scheletro di una realtà più

ampia e supplementare, una

situazione costruita per essere

“acchiappata al volo” dal fruitore; ci

espongono una nuova significazione

dei gesti, delle esperienze, della

parola, del quotidiano tutto, una

nuova profonda ristrutturazione di

quello che ci circonda e ci ingloba.

Semplici nella complessità ed efficaci

nel significato. Teatralità leggera,

libera, distaccata gioventù che da un

sotterraneo ha preso la giusta uscita

di sicurezza.

Da alcuni mesi ho iniziato con questo

collettivo più che un’intervista uno

scambio di idee e riflessioni sul loro

modo di fare teatro, (di seguito i primi

passaggi) colloquio energico e

redditizio per scoprire esperienze,

lavoro, passioni e delusioni di una

gioventù che sa fare davvero buon

teatro.

Massimo Schiavoni: Chi sono stati

Sara Bonaventura, Iacopo Braca,

Matteo Ceccarelli, Claudio Cirri e

Daniele Villa ? Chi sono attualmente?

Teatro Sotterraneo: Sono stati e sono

attualmente è forse una dicitura

drastica. Non c’è una rottura così

marcata. Sara Bonaventura, Iacopo

Braca, Matteo Ceccarelli, Claudio Cirri

e Daniele Villa erano e sono cinque

componenti di un gruppo di lavoro,

erano e sono cinque personalità

paritarie, con rispettive specificità e

(in)compatibilità.

.

Quando il progetto Teatro Sotterraneo

è iniziato eravamo del tutto
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inconsapevoli di ciò che stavamo

facendo, e forse il principale

spostamento è stato questo: al di là

della crescita individuale,

professionale e umana, il

cambiamento sta nell’affinamento del

metodo di gruppo e nell’aumento

esponenziale di dimestichezza col

mestiere, coi suoi meccanismi, tempi

e ambienti, con le sue logiche. In

scena ma anche fuori.

Quei cinque sono stati kamikaze come

si può esserlo in un dato momento

biografico; ora sono giovani

professionisti che hanno

responsabilità e scadenze, sulla base

di una progettualità condivisa: nel

nostro caso la professionalizzazione

ha coinciso con l’ingresso nell’età

adulta, si è passati dall’aspirazione al

progetto e ognuno di noi ha capito

certe cose di sé proprio mentre, e

forse perché , stava capendo certe

cose del proprio fare e cercare

lavorativo. Forse questo ci ha

rafforzati, ma forse ha anche

complicato tutto.

Difficilmente analizziamo questi tre

anni in termini personali. Più spesso

costruiamo una mitologia di gruppo,

una storiografia anche un po’

cinematografica di piccoli e grandi

eventi, ricordi, passaggi e incontri che

segnano il percorso, ma la memoria e

la mitopoiesi annessa sono sempre e

comunque di tutto Teatro

Sotterraneo, una sorta di piccolo

immaginario collettivo.

Soggettivamente eravamo studenti

(alcuni di noi lo sono ancora), eravamo

entusiasmo e adrenalina, impazienza

anche, un po’, ma soprattutto voglia di

fare e spirito di sacrificio. Queste cose

però cerchiamo di conservarle ancora,

dobbiamo conservarle, quello che

cambia sono le forme, i dosaggi,

adesso c’è più calcolo, più

consapevolezza.

.

Massimo Schiavoni: Mi piacerebbe

sapere come vi siete conosciuti e cosa

vi ha spinti a lavorare insieme. Se i

vostri studi o lavori passati sono stati

significativi per il gruppo o avevate

intrapreso una strada “sconosciuta”

ma nelle vostre corde.

Teatro Sotterraneo: Due di noi,

Matteo Ceccarelli e Claudio Cirri, si

sono diplomati insieme alla scuola del

Laboratorio Nove del Teatro della

Limonaia diretta da Barbara Nativi.

Sara Bonaventura e Iacopo Braca

invece hanno partecipato ad un

70



percorso triennale di formazione

teatrale liceale con Stefano Massini.

Daniele Villa proveniva da ambiti

formativi non teatrali: studi

universitari su media e giornalismo.

Tutti amici. Abituati a incontrarsi

spesso, a passarsi libri o segnalazioni

di spettacoli, a discutere di politica o

letteratura. Banalmente, Teatro

Sotterraneo è nato per via amicale. I

quattro di cui sopra, più un quinto

membro che ha poi abbandonato il

gruppo, decisero semplicemente di

provare a lavorare insieme, senza

preporsi obiettivi specifici. Nel

settembre 2004 Daniele Villa, già

conoscente dei quattro e poi divenuto

dramaturg del gruppo, propone agli

altri un progetto, più precisamente

una sorta di “soggetto

cinematografico” da cui partire per la

costruzione di una drammaturgia.

Probabilmente è qui che studi e lavori

precedenti cortocircuitano con la

“strada sconosciuta”: ognuno di noi

apportava strumenti e pratiche,

conoscenze e esigenze, che il

progetto Teatro Sotterraneo ha di

fatto ri-sintetizzato. Quel primo anno

ci ha permesso di costruire 11/10 in
apnea , lo spettacolo segnalato al

Premio Scenario, ma soprattutto ha

posto le basi per la costruzione di un

metodo produttivo condiviso, che

fosse assolutamente nostro e

rispondesse alle esigenze dell’identità

del collettivo.

Lavoriamo ancora su quelle basi,

sebbene in continuo spostamento:

poetico ed estetico, ma anche

relativamente alla pratica quotidiana.

La scelta di una “strada sconosciuta”

era nelle nostre corde: non avere un

regista, non partire da drammaturgie

compiute, provare a ricercare il nostro

modo e i nostri oggetti; tutto ciò che è

venuto prima era e rimane

significativo, facciamo tutt’ora esercizi

imparati nelle scuole, ma dal

settembre 2004 in poi anche le cose

risapute sono state riconfigurate, date

in pasto al progetto di definizione di

un gruppo. Ora è un po’ più chiaro, ma

al tempo non avevamo la minima idea

di cosa stavamo facendo.

.

Massimo Schiavoni: Perché il nome

Teatro Sotterraneo? E adesso che

cosa è più chiaro del passato?

Teatro Sotterraneo: Perché abbiamo

cominciato in un seminterrato. Un

locale di pochi metri quadri posto

sotto al livello dell’asfalto. Tutto qua.
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La condizione fisica di partenza ha

dato il nome. A volte abbiamo

meditato di cambiarlo ma poi non se

n’è fatto di nulla. La chiarezza va di

pari passo con l’esperienza: nell’anno

2004 eravamo cinque ragazzi nella

palestra popolare di un centro sociale

di periferia, cinque studenti che nel

tempo libero cercavano di mettere a

fuoco una visione per il puro bisogno

di farlo. Poi il Premio Scenario, la

circuitazione, le prime residenze e le

prime produzioni, la stampa:

lentamente, molto lentamente, impari

quali interlocutori esistono in questo

campo, quali sono i meccanismi

relazionali, conservi quello stesso

bisogno ma impari a trasformarlo in

una proposta scenica professionale

all’interno di un mercato, di un habitat

culturale ed economico fatto di

pubblici diversi e operatori d’ogni

provenienza geografica.

Ci sono due tipi di chiarezza

progressiva: una creativa, che

coincide con la fine dell’adolescenza

artistica, vale a dire che si definisce

un’identità e si capisce cosa si vuole

fare, qual è il proprio linguaggio, pur

mantenendolo aperto ed in continuo

spostamento, pur mantenendolo alla

ricerca di continue ridefinizioni; l’altra

è di tipo operativo: impari a

confezionare materiali di

presentazione del gruppo, acquisti

dimestichezza nelle interviste, entri

nelle pastoie amministrative della

pubblica amministrazione per

finanziamenti e riconoscimenti, e

finisce che ti ritrovi ad assumere un

commercialista.

All’inizio non sai niente di tutto

questo. Pensi che basti fare teatro, ma

è tutto più complesso. Il tuo teatro

cambia nel tempo e nei luoghi,

cambia di fronte alle persone e in

parte a causa loro. E il tuo teatro è

solo una parte, seppur centrale, del

lavoro: alla fine risulta chiaro che un

gruppo come il nostro è di fatto

un’impresa culturale a conduzione

familiare.

.

Massimo Schiavoni: In “11/10 in apnea”

cos’è che più ha funzionato? Come

avete lavorato sul testo e sul suo

ritmo?

Teatro Sotterraneo: “11/10 in apnea” 
per noi coincide con la definizione di

un metodo di lavoro collettivo e con la

verifica esterna di alcune intuizioni.

Quel metodo e quelle intuizioni sono

tutt’ora in continuo spostamento e

ridefinizione.
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“11/10 in apnea”  si è sviluppato mentre

capivamo come lavorare insieme e

mentre percorrevamo le varie tappe

del Premio Scenario, è stata la fatica

di un anno intero, la nostra

adolescenza di gruppo in cui capire

cosa volevamo fare, in un certo senso

la gestazione di tutto ciò che adesso è

Teatro Sotterraneo.

Pensiamo abbiano funzionato alcune

scene (quella dei suicidi su tutte) e

l’idea di un gruppo che lavorasse in

modo orizzontale su un progetto di

creazione originale, senza appoggiarsi

a testi precostituiti, usando la parola

ma senza fare “drammaturgia”,

mettendo in campo una serie di

strumenti e direzioni di lavoro che al

tempo avevano anche forme caotiche

e accumulative ma che, pensiamo,

lasciavano intravedere prospettive di

crescita. Possiamo dire che 11/10 , a
parte lo spettacolo in sé, ha

funzionato come presentazione di un

progetto di gruppo di lavoro, ha fatto

sì che numerosi operatori del settore

credessero nel nostro operato,

riconoscessero un potenziale e

vedessero in questo una possibilità di

futuro.

.

Sul testo in quanto tale abbiamo

lavorato in modo plurale, in quell’anno

si definiva un atteggiamento verso la

parola che poi si è conservato: usarla

ma senza darle centralità, affermare

un discorso ma evitando l’uso di un

personaggio psicologico e di una

narrazione; da questo affiora il ritmo,

perché se si usa la parola come corpo,

suono e concetto, e la si innesta in un

oggetto multiplo, facendone un

componente al pari di altri quali

fisicità, oggettistica, movimento,

scelte foniche e illuminotecniche ecc.,

allora la sua funzione non ha a che

fare col racconto, la descrizione o

l’identikit di un personaggio ma

piuttosto con la costruzione di un

immaginario, con la proposta di un

oggetto-spettacolo che abbia durata

limitata nel tempo, che si dichiari

come esecuzione di una partitura

messa in scena a beneficio di un

pubblico, e che contenga un orizzonte

di senso e un impianto visivo coerenti,

il tutto attraverso un linguaggio

autoriale che risulti personale e

riconoscibile come “linguaggio di

Teatro Sotterraneo”.

Anche nel metodo “11/10”  ha gettato

le basi di un modus operandi che

continua: il parlato , così lo chiamiamo

noi (lo preferiamo a testo  o simili), è

prodotto in diversi modi: viene

buttato giù a tavolino dal dramaturg e
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poi rivisto e corretto collettivamente;

in altri casi l’argomento da trattare

viene commissionato al dramaturg e il

pezzo viene poi nuovamente corretto,

oppure si sbobinano delle

improvvisazioni verbali e attraverso

tagli e cuciture, selezioni e correzioni,

se ne ricavano le parole che vanno in

scena. In questo la permeabilità è

massima: a scrivere è uno, ma il suo

lavoro viene sistematicamente

sintetizzato dall’intervento collettivo,

nello stile, nei contenuti, nelle

intenzioni. Il ritmo della scrittura poi si

attua in scena, è l’esecuzione

dell’attore a valorizzarlo, è anche per

questo che il nostro dramaturg scrive

da dentro  alle prove, perché nella

nostra pratica i testi si scrivono in

scena, si capiscono dicendoli , e si

potenziano nel fare.

.

Massimo Schiavoni: “UNO  – il corpo

del condannato” è nato in work-i-

-progress tra il 2005 ed il 2006; qui

avete messo in discussione la

rappresentazione o decantato la

condizione umana limitata ma lieta di

esserlo e conscia malgrado

l’incomunicabilità e la fragilità?

Teatro Sotterraneo: “Uno”  è stato per

noi un tentativo di fuoriuscita da noi

stessi: il fatto che in scena andasse

uno solo di noi, ed eseguisse, in modo

inevitabilmente personale, una

partitura elaborata in cinque, era un

banco di prova per la tenuta del

nostro sistema di comunicazione

interna e della nostra capacità di

condividere un oggetto scenico senza

tradirci l’un l’altro. Quando

lavoravamo a “Uno”  non sapevamo

queste cose. Le sappiamo ora, col

solito senno di poi. Quello per noi era

un lavoro sulla detenzione

rappresentata: prima di crearlo

abbiamo passato alcune settimane a

studiare il sistema carcerario italiano,

a leggere diari e reportage da dentro

ai penitenziari, abbiamo anche

partecipato a un incontro con un

gruppo di detenute della sezione

femminile del carcere di Sollicciano

(Firenze).

Questo tipo di approccio ci ha resi

consapevoli della nostra

inadeguatezza ad affrontare e

“inscenare” quel tipo di realtà e quel

tipo di condizione: questa

inadeguatezza, lontano dal

disimpegno, si è tradotta nel tentativo

di riflettere sulla materia “carcere” in

modo tutto teatrale, tutto finzionale e

performativo, indagando
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scenicamente la condizione di un

corpo recluso. Il fatto che la

performance abbandonasse uno di noi

da solo in mezzo al pubblico e che si

svolgesse in un cilindro di 3 metri di

diametro, circondato dallo sguardo

ravvicinato degli spettatori, rendeva la

cosa ancora più impegnativa e fragile,

anche attorialmente parlando.

Da lì c’è stata come una svolta per noi,

forse proprio lì abbiamo capito che ci

interessava poco ri-presentare il

mondo in scena, come anche mettere

in scena un mondo altro destinato a

materializzarsi di fronte al pubblico. In

quel lavoro forse abbiamo condiviso

un punto di partenza, un nuovo punto

di partenza: l’idea che il problema

prioritario fosse proprio il confine,

l’ambiguità, l’interzona fra

presentazione e rappresentazione, fra

dissoluta e disincantata esecuzione

attoriale e sospensione

dell’incredulità, costruzione di un

mondo: da Uno  in poi continuiamo a

oscillare su questa soglia.

.

Massimo Schiavoni: Arriviamo a

“Post-it”. Qui in un cubo di metri 5 x 5

si svela occultando . Cosa avete

svelato occultando fra freschezza,

originalità ed intelligenza di rara

piacevolezza?

Teatro Sotterraneo: “Post-it” è la

concretizzazione, la maturazione in

forma di spettacolo vero e proprio, di

quanto detto sopra. “Post-it” è partito

da una forma, racchiusa nel concetto

“svelare occultando” mutuato

dall’opera di Christo e Jeanne-Claude:

l’idea che un oggetto “impacchettato”

e quindi nascosto riveli qualcosa di sé,

un sé altro con diversi confini e

qualità, e proponga quindi un nuovo

punto di vista all’osservatore.

All’inizio non c’era altro. Abbiamo

indagato tutte le forme di

occultamento che riconoscevamo

nella società contemporanea: il

linguaggio, che occulta nei contenuti

e nelle forme e che talvolta lavora ad

occultare se stesso in quanto

linguaggio; il rapporto con la morte e i

rituali ad essa collegati, il senso di

caducità delle cose umane: gli

oggetti, i cibi, gli indumenti, il mondo

come panorama di cose superate,

abbandonate o perse. Da qui siamo

arrivati a parlare di Fine, a concentrare

il focus di ogni parte dello spettacolo

su questo concetto: in quanti modi e

quante volte finiamo  � o finiscono le

cose � nel corso di un’esistenza?

Quanto ne siamo consapevoli?
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La struttura stessa dello spettacolo si

piega a questo orizzonte di senso:

“Post-it” procede per quadri, per

scene connesse da un immaginario e

da un sistema analogico di riferimenti,

ma non certo da una narrazione o da

una rapporto causa effetto: “Post-it”

comincia e finisce in continuazione,

“Post-it” si riempie e si svuota

ciclicamente, potremmo rientrare per

ore e fare sempre cose nuove, ma poi

anche “Post-it”, soprattutto “Post-it”,

finisce. 

www.teatrosotterraneo.it
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Il Premio Internazionale Della Performance
Raffaella Bordini

Questa  volta  lo  scenario  del la

manifestazione  è  degno  di  esser

definito tale perché la IV edizione del

P r e m i o  I n t e r n a z i o n a l e  d e l l a

Performance si svolge presso il Teatro

Sociale di Trento, un “classico” teatro

all’italiana.

Rispetto alle tre precedenti edizioni,

realizzate presso l’ex-centrale

idroelettrica di Fies, spazio

plasmabile, che ben si prestava ad

essere attraversato e ri-scritto da

progetti site-specific e da azioni

coinvolgenti presentate in mezzo al

pubblico, questa volta il Premio si

svolge in un luogo storico, contenitore

e da sempre scenario di una forma

d’arte, quella del teatro, che ha

un’identità più definita rispetto a

quella aperta e stratificata della

Performance Art. I 12 giovani artisti

selezionati da Fabio Cavallucci e

Cristina Natalicchio, rispettivamente

direttore artistico e curatrice della IV

edizione del Premio Internazionale

della Performance, si confrontano

nello spazio di un teatro con proposte

che, nonostante la forza connotatrice

del contesto che le ospita,

mantengono salde le caratteristiche di

interventi artistici performativi, senza

che il luogo teatro possa “significare”,

spostando quel limite indefinito che

separa la Performance dallo

spettacolo verso l’intrattenimento, la

forma dello show.

Ogni azione mantiene strette le

caratteristiche specifiche del proprio

intervento grazie alla forza profonda,

radicale e persino spericolata della

propria idea. E’ questo che Trento

premia, il concept, l’azione minima,

l’essenza silenziosa di un addio (Feiko

Beckers, Olanda), l’incoscienza di uno

schianto, (Alicia Frankovich, Nuova

Zelanda) la tensione dei dualismi,

(Filippo Berta, Italia) e infine il fascino

della citazione, per un passo indietro

nel tempo e soprattutto dentro lo

spazio di un luogo che diviene

simulacro e custode del suo mito,

(L’epimeteide, Italia).
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Soprattutto, le azioni degli artisti

selezionati dialogano col luogo teatro

e la sua storia, integrandosi ai suoi

spazi: dal foyer (Judith Egger,

Germania), fino ai palchi e alla platea,

e meglio ancora, raccontando ed

evocandone gli eventi e i suoi

protagonisti. Dall’Opera (L’epimeteide,

Italia), all’epoca in cui nacque (Lewis

Colburn, USA), fino alle sue storie,

(Brian Getnick, USA) e i suoi spettatori

(Jacopo Mazzonelli, Italia).

Quest’anno vince chi meglio di tutti ha

saputo fondere un’azione al suo

contesto. “Attraverso l’uso dell’intero

spazio architettonico del teatro e dei

suoi meccanismi di attenzione,

L’Epimeteide, con “Nabucco, marzo

1842″, è stato capace di attivare un

sentore collettivo con un’abile

macchina del tempo”. Dopo attimi di

attesa, (da dietro il palcoscenico si

intuiscono il suono degli accordi di

un’orchestra e i preparativi in scena),

l’aspettativa si carica fino alla

prevedibilità di un sipario aperto su un

palcoscenico vuoto: in scena compare

la scena.

Lo spazio si riempie delle note del

Nabucco, opera lirica che debuttò il 9

marzo 1842 al Teatro alla Scala di

Milano. Al grido “Viva l’Italia, viva

Verdi!” una pioggia di flyers tricolori

riempie la platea, ed è una

sorprendente citazione Futurista.

Questa volta il Nabucco di Verdi

debutta in una veste differente, quella

della citazione e pone l’accento sul

luogo-teatro, performando una crepa

tra il presente e il passato, il vissuto e

l’evocato.

.

Sradicato un’evento dal suo “hic et

nunc”, posizionandolo in uno spazio

diverso ma simile, L’epimeteide porta

il pubblico al lontano 1842, anno in cui

esordiva il Nabucco originale.

Delusione e sorpresa, nostalgia per

tempi mai vissuti e la sensazione

magica di esser

contemporaneamente qui e allora:

adesso, a Milano nel 1842. Due
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presenti paralleli che chiamano in

gioco lo spazio teatro, sovvertendo le

aspettative del pubblico in sala.

Con quest’azione, venerdì 10 ottobre

si apre il Premio Internazionale della

Performance e con la premiazione dei

due L‘epimeteide: Angelo Airò Frulla,

musicista e performer ed Elena

Fatichenti, scenografa, si chiude la

serata di sabato 11.

A seguire, Venerdì 10, Cristian Chironi

(Italia), con “The Century of Rubik”

interagisce con un enorme cubo

magico, celebre rompicapo inventato

nel 1974. La scena e’ questo grande

oggetto, col quale Chironi interagisce

per una rassegna compositiva di

immagini-icone del XXI secolo.

Nel frattempo la tedesca Judith Egger

con “Green Earth” diviene natura, per

integrare un suo seno gigante tra i

fiori dell’aiuola in mezzo al foyer,

dentro la quale è nascosta per alcune

ore. Qualcuno vorrebbe toccare la

tetta gigante, (se non altro per capire

se è vera!) ma come un capolavoro

d’arte che si rispetti è� vietato toccare!

.

25 persone per volta possono entrare

ad assistere a “Fuoco bianco su fuoco

nero”, performance del collettivo

italiano Ortographe in collaborazione

con Lorenzo Senni. Il lavoro si basa

sull’interazione tra la luce, il suono e

l’occhio dello spettatore, unico

supporto sul quale si fissano brevi

messaggi e che funziona, secondo

l’intenzione degli artisti, come

l’obiettivo di un ingranditore

fotografico.

L’immagine percepita dalla retina

compare, un attimo dopo che il flash

della strobo l’ha impressionata,

emergendo dal buio della stanza.

Totale è l’ immersione dello spettatore

in un ambiente buio e animato da

casse, luce strobo e messaggi

frammentari (W-A-R-S, D-A-N-S�) che

si compongono in un rapporto

chiasmatico che vede l’ alternarsi di

buio e suono, luce e silenzio.

“Justified Beliefs” è il titolo della

performance del danese Christian

Falsnaes che, supportato da un

allestimento scenografico completo di

pannelli, un divano, un video, una

pianta e infine due amici che lo

frustano con dei rami, inscena

un’esibizione provocatoria dentro la

quale si atteggia come un moderno

David Bowie. Travestito oppure nudo,

canta e suona la chitarra, dipinge
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pareti con una giacca, in un delirio di

quesiti e affermazioni reiterate. “Se

percepisco qualcosa in maniera chiara

e distinta non riesco a credere che sia

vero”, ” cosa sono? Sono un animale

razionale�ma in quanto artista tratto la

domanda come un malessere�”.

“Convinzioni giustificate” dal caos

esistenziale che il giovane performer

ostenta anche fuori dal Teatro Sociale.

Come dire, per Falsnaes tra arte e vita

non ci sono confini.

.

Chiude la serata di venerdì la

neozelandese Alicia Frankovich con

“To Dwell is the Drink Coca-Cola of

Urbanism”. Sapientemente

“impacchettata” dentro la sua tuta da

“kamikaze”, si schianta contro una

piramide di tavole montate su

cavalletti. In un attimo la grande

struttura architettonica crolla per

l’impatto violento del suo corpo.

“Interessante è”, secondo la giuria di

Trento, “la scultura che la coraggiosa

Alicia aziona attraverso l’uso dello

spazio scenico” e per questo la premia

con un secondo premio ex equo

insieme a Fekio Beckers e Filippo

Berta.

Sabato 11 il Premio si apre con

un’insolita messa in scena: “Period

piece: Costume Drama Errata” di

Lewis Colburn. In strada, un plotone di

soldati napoleonici si esercita alla

guerra. Un generale li coordina ma è

un continuum di sbagli e azioni

scoordinate. Il cannone si inceppa, i

movimenti dei soldati sono imprecisi,

l’errore e l’insicurezza fanno da leit-

motif. La sensazione è quella di

assistere all’esercitazione di

principianti incapaci e inadeguati

perchè estranei al contesto,

nonostante utilizzino armi e vestano

costumi dell’epoca. Difficile è per gli

attori interpretare fatti di una storia

che non hanno vissuto e quindi

impossibile una veridicità storica.

Quando i soldati rompono le righe, si

disperdono negli spazi del teatro, in

guardia nel foyer, di vedetta sui

palchetti e in mezzo al pubblico in

platea.

Lo spazio risulta invaso da figure del

passato. Su un palchetto misteriosi

personaggi si affacciano,

scambiandosi di posto per tutto l’arco

della serata. Sono i volti di ex abbonati

al Teatro Sociale ormai defunti che

Jacopo Mazzonelli. “invita” per

l’occasione in veste di icone del

tempo. Testimoni e insieme

protagonisti di una “retrospettiva” che
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non parla di rappresentazioni ma dei

suoi spettatori.

.

Intanto sulla terrazza al terzo piano si

cucina il Canederlo più grande del

mondo che farà vincere a Francisco

Camacho (Colombia) il Guinness dei

Primati. Verso la fine della serata, il

pubblico assaggerà lo gnocco tipico

trentino fatto di pane, speck,

formaggio e farina di grano saraceno.

Se nel lontano 1819 Rossini avesse

scritto una pagina in più della

Cenerentola, in quel 29 Maggio, nuovi

personaggi si sarebbero imbattuti in

un mostro impressionante che in fin di

vita perdeva pezzi e si accasciava

esanime sul bordo del palcoscenico.

Un principe l’avrebbe soccorso e

portato via lontano dagli occhi

indiscreti degli spettatori. Così Brian

Getnick (USA), per “Triumph of

Goodness” immagina un ipotetico

capitolo di quest’antica fiaba,

interpretato dalla cantante lirica

Aurora Fagioli e musicato dal pianista

Paolo Valenti.

Filippo Berta per “Deja’ vu” invita sei

coppie di gemelli identici a sfidarsi in

un tiro alla fune. Due metà speculari,

appartenenti ad una stessa unità si

affrontano l’una opposta all’altra e il

loro performare produce un

movimento oscillante e precario. Mai

le due unità, nonostante siano

identiche, raggiungeranno l’equilibrio

perché il confrontarsi e il quotidiano

dare e ricevere sono frutto di

un’altalena di esigenze e motivazioni

individuali profondamente differenti.

Trento Premia Filippo Berta “per l’abile

reinterpretazione dell’idea del

doppio”.

.

Infine, Feiko Beckers (Paesi Bassi 1983)

per “A farewell forever to people I’ve

just met”, invita nuovi amici sul palco

e elargisce silenziosi addii. A volte un

silenzio vale più di mille parole e

questa volta il silenzio di Beckers

risulta vincente. Con quest’ “addio per

sempre a persone che ho appena
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incontrato”, Beckers si aggiudica il

secondo premio per “il silenzio e la

mancanza di spettacolarità che

consentono un gesto di affetto

straordinario”.

Con quest’azione si chiude la rassegna

di Performance che il Premio

Internazionale di Trento sceglie e

propone al pubblico del festival e

all’attenzione della giuria

internazionale. Quest’ultima,

composta da Helena Kontova, Carlo

Antonelli, Chaterine Wood, Gian

Marco Montesano e Fabio Cavallucci,

giudica e premia L’Epimeteide (col I

premio di 5000 euro) e attribuisce tre

secondi premi ex equo di 500 euro a

Fekio Bekers, Filippo Berta e Alicia

Francovich. Artisti che la giuria ha

scelto per il “livello molto alto di

energia e sforzo e per la grande

qualità dei lavori ugualmente intensi”.

L’attenzione site-specific, il

disimpegno e buoni concept

sembrano essere le linee guida del

Premio Internazionale della

Performance che, nel selezionare i

progetti finalisti ha prediletto

l’attenzione per lo spazio e la

possibilità di integrare le idee degli

artisti alle potenzialità non solo

architettoniche ma anche logistiche

della manifestazione. Per questo sono

state coinvolte realtà locali e regionali

e alcune scelte degli artisti sono state

veicolate secondo le potenzialità

strutturali del teatro. Soprattutto i

lavori selezionati sono stati scelti con

l’intenzione di uno sguardo

eterogeneo sulla Performance Art. Ci

sono la storia, la memoria, il suono,

l’istallazione, l’architettura, l’ambiente,

l’esibizione, la citazione, la

provocazione. In secondo piano

l’attenzione che la generazione anni

’70 e ’80 dava al corpo come spazio

segnico, punto di partenza e luogo

d’azione che si caricava di significati e

simbologie.

.

C’è dietro il premio, un progetto

curatoriale che ha prediletto

l’attenzione per lo spazio-teatro in

maniera intelligente e strutturato

narrativamente l’ordine delle

esibizioni. I tre progetti vincitori sono

emblematici perché concettualmente

rappresentativi dei momenti

importanti della manifestazione: la

prefazione, l’azione e la conclusione.

L’epimeteide inaugura l’evento

presentando lo spazio teatro, è come

se dicesse benvenuti, ci esibiremo qui,

vi presentiamo il luogo che ci accoglie
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e con cui interagiremo. Così il

pubblico si guarda attorno, alza gli

occhi verso il soffitto, percorre con lo

sguardo la platea e si sofferma su un

palcoscenico vuoto che diventa rosso

bianco e verde. Come dire: eccoci

qua.

Nel momento in cui serve,

narrativamente parlando, Alicia

Francovich si schianta su una scultura

architettonica e ci sorprende con

l’impatto violento e velocissimo del

suo gesto. Il suo ingresso rappresenta

quella che in matematica si

chiamerebbe “sezione aurea” e che il

mondo dell’arte, della musica e della

letteratura ha tradotto come il

momento in cui “la narrazione”

necessita di un evento incisivo, (a

volte violento), patetico e risolutivo.

Il “deja-vu” di Filippo Berta è proprio a

tre quarti, nel momento in cui serve al

pubblico ricordare che a teatro

possiamo “stupirci con effetti

speciali”. E cosi’, come per magia, sei

persone si sdoppiano e lottano contro

se stesse o contro qualcosa di

apparentemente uguale ma

sostanzialmente diverso. Due minuti

in cui ci sembra di essere di fronte a

un de-javù, uno scherzo della mente,

un sovrapporsi parallelo di ricordi e

immagini in cui passato e presente

sembrano fondersi insieme.

Per questo in scena sei coppie di

gemelli si esibiscono in un gioco dal

ritmo sbilanciato e scoordinato per

una rappresentazione ironica del

doppio e dell’equilibrio fra le parti.

.

In chiusura ecco i saluti, o meglio in

questo caso gli addii. Come ogni

spettacolo teatrale che si rispetti,

l’attore a fine rappresentazione torna

sul palcoscenico e, tornato se stesso,

riceve gli applausi del pubblico. In

quel momento è un altro, è come se

non lo conoscessimo eppure lo

abbiamo guardato, a lungo abbiamo

assistito alla sua esibizione.

Fekio Beckers non finge, non

rappresenta e non riceve applausi.

Capovolge la rappresentazione. Il

finale diviene il centro.

Semplicemente, come direbbe

Grotowski, attua, e lo fa in maniera

silenziosa. Con questo gesto

“minimale” alla Vito Acconci, Beckers

evoca in maniera sottile lo spazio di

silenzio, lo scarto che corre tra il

momento consapevole in cui alla

presenza segue l’assenza. Lo spazio
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denso in cui non servono parole, il

tempo breve e insieme dilatato di un

addio. Per questo dentro questo

spazio il performer è semplicemente

se stesso. Alle sue spalle una

scenografia colorata che sa di finzione

e cartone animato racchiude e

inscena le molteplici combinazioni

degli incontri. Saluti, addii, verso il

pubblico del premio, gente che ha (e

abbiamo) appena incontrato.

Vincono le azioni minime supportate

da buoni concept. Non ci sono azioni

eclatanti, né situazioni cariche del

pathos fisico delle azioni degli anni

’70/’80. Né situazioni particolarmente

coinvolgenti o interattive. Quelle più

“forti” passano in un attimo che basta

appena a poterle percepire, sono

azioni immediate che non perdonano

la distrazione.

.

Non sempre la presenza fisica del

performer è indispensabile, l’artista è

dietro il meccanismo artistico, è

regista dell’azione. Per la maggior

parte il corpo si dissolve, lasciando

spazio a progetti site-specific che

costruiscono ambienti performanti e

performati. Sembra che la

generazione postmoderna parli

individualmente e in maniera sintetica

senza un obiettivo preciso oltre quello

del metter in scena un’idea.
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Ubermorgen.com: It’s Lustful Entertainment,
Baby!

Domenico Quaranta

È una frase fatta e come tale mi

vergogno ad usarla, ma in questo caso

è vera: UBERMORGEN.COM, il duo

fondato nel 1999 da lizvlx e Hans

Bernhard, non ha bisogno di

presentazioni.

In 9 anni di vita è riuscito a stupire e a

confondere tutti: i media mainstream

e la critica d’arte, i social network e

l’FBI, Art Basel e Ars Electronica. Piace

ai collezionisti e a chi odia l’arte

contemporanea e, di suo, adora eBay

e Richard Stallman. Abbiamo parlato

di allucinazioni consensuali e di

corporation, di media hacking e di

affermazione, di cultura pop e di

bombe… E, ovviamente, del loro

ultimo progetto (“The Sound of eBay”,

2008, d’ora in poi “SoE“), che chiude in

bellezza la trilogia dedicata al

commercio elettronico dopo il

dot.com crash: la “EKMRZ Trilogy” 
(2005 � 2008).

.

Domenico Quaranta: “Lo adoriamo!”,

dite di eBay. E io adoro questo

approccio affermativo. La critica

scontata è così maledettamente

noiosa! Tuttavia, non posso che

chiedermi: quanto la vostra

“affermazione” è “sovversiva”? E

quanta somiglianza c’è tra amare eBay

e, per dirlo con Kubrick, amare la

bomba?

UBERMORGEN.COM: Uno, grazie per

la tua approvazione; e due,

assolutamente si, la critica scontata sa

essere incredibilmente noiosa, quindi

inutile e persino controproducente.

Casomai ve lo foste perso, ecco il link
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al progetto:

http://www.Sound-of-eBay.com. La

cosa bella dell’affermazione è che non

si può mai dire se sia o meno

sovversiva, né se possa o debba

essere interpretata come tale. Quindi

è sempre una buona idea amare la

bomba: sei sempre sicuro che non

sarai dalla parte degli sconfitti quando

la battaglia sarà combattuta e vinta,

giusto? Non si può mai amare

abbastanza � tanto più di fronte a una

bella e amabile piattaforma quale è

eBay!

Amiamo le bombe, letteralmente, per

questo usiamo eBay quotidianamente

e non siamo affatto cinici nel nostro

amore. La sovversione inizia quando

l’affermazione vacilla, e questo è un

fatto individuale, una questione di

percezione. L’utente può decidere da

solo a quale livello vuole arrivare. Il

che mi ricorda la situazione degli

umani nel film Pixar/Disney “Wall-E”

(

http://www.imdb.com/title/tt091097

0/ ): la minima incrinatura nel flusso

del reale (allucinazione consensuale)

può dar vita a momenti di

cambiamento, ma non è detto che

accada, è solo un’opzione. Noi non

esprimiamo un giudizio: la nostra è

una piana, semplice, normale

affermazione � certo, nessuno di noi è

normale, siamo entrambi psicopatici,

ma non c’è contraddizione in questo.

Quello che rimane oggi da godersi

nelle corporation quotate in borsa è

stile di vita, glamour superficiale,

intrattenimento � dato che non ci si

può più fare soldi…

.

Domenico Quaranta: Affermazione a

parte, la EKMRZ Trilogy  nel suo

complesso dispiega strategie

alquanto inusuali. In GWEI  (2005)

adottate un approccio “David VS

Golia”: il processo è fantastico, il

danno minimo. In Amazon Noir (2006

� 2007) adottate la forma narrativa del

noir, in cui voi giocate la parte dei

cattivi. Con SoE  (2008), lo scontro

impossibile e il furto diventano

affermazione e celebrazione. Cosa

diventa il media hacking con la

EKMRZ Trilogy ?

UBERMORGEN.COM: La storia di

David e Golia non ci è mai piaciuta: c’è

un gigante che uccide chiunque e che

nessuno osa più sfidare, poi arriva un

tappo che si suppone speciale e lo

uccide con una pistola decisamente

lo-tech. Non è ciò che oggi

chiamiamo terrorismo? Su, passiamo
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alla realtà � andiamo, se uno vuole

essere un perdente, perde: il perdente

non vince mai nella vita reale, e David

avrebbe avuto bisogno di 300 milioni

di pietre per sconfiggere Golia.

A parte questo, il metodo è più o

meno sempre lo stesso: l’intrusione

dei mass media con mezzi lo-tech

come il web, l’email, gli sms, cellulari,

telefoni, fax, poster, ecc. Dietro

l’interfaccia web usiamo tecnologie

sofisticate, ma il cuore del media hack

è la storia, la sua freschezza e la sua

distribuzione nella rete globale dei

mass media. Abbiamo scelto tre

diversi approcci per infiltrare i

notiziari, la blogosfera e le riviste

d’arte. Ogni progetto è stato lanciato

separatamente, con una strategia

molto diversa. Per GWEI  abbiamo

adottato una strategia mista, insieme

“bottom-up” e “top-down”; con

Amazon Noir  abbiamo dovuto

utilizzare un approccio radicalmente

“top-down”, e con SoE  usiamo

l’approccio, per noi classico, dello

spamming ad ampio raggio. I tre

metodi hanno obiettivi comuni,

ottenere un’ampia visibilità nei canali

classici dei mass media. Da un lato, il

nostro target è il pubblico dell’arte,

dall’altro la comunità nerd, un

audience globale di fruitori di notizie

di ogni età, interesse e background

sociale.

Domenico Quaranta: Nella EKMRZ
Trilogy , i vostri obiettivi sono gli eroi

della rinascita post-dot-com-crash:

tre enormi corporation con

un’interfaccia bella e amichevole.

Siamo così lontani dai tempi in cui si

poteva sentire la gente ripetere che il

diavolo veste blu (una battuta molto

comune sull’IBM)? Cosa è successo

negli ultimi anni? È solo buona

pubblicità? O sono davvero dei bravi

ragazzi?

UBERMORGEN.COM: Possono anche

essere belle, ma per carità � non sexy.

Ad eccezione di Google Maps, per

essere onesti. Il fatto è: non sono né

buoni né cattivi, perché “loro” non

esistono. È il bello di Google: non gli si

può neanche telefonare

normalmente, Google nemmeno

pretende di esistere. Le corporation

non esistono, non possono essere né

buone né cattive. Questa è una cosa

che solo gli umani e i moscerini

possono decidere. Non è un

“problema” con cui abbiamo a che

fare. Ogni giudizio su buoni e cattivi,

santi e diavoli, è superficiale e

propagandistico. Il nostro metodo è

sperimentale: noi usiamo le

corporation, le loro piattaforme e

tecnologie come campi di gioco per la

nostra lussuria e la nostra perversione.

Il nostro problema è che gli scherzi

migliori, le idee più perverse e le

immagini più dure sono destinate a un

pubblico di due sole persone, lizvlx e

Hans Bernhard. Siamo sulla stessa

barca di Andy Kaufman e del suo

accolito Bob Zmuda: che davano vita
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a scherzi enormemente divertenti, ma

il divertimento era tutto loro, e non

poteva essere comunicato né

compreso dagli altri… un concetto ben

poco user-friendly.

.

Domenico Quaranta: Con la EKMRZ

Trilogy , sembrate sostenere che

l’epica della rete è, più o meno,

un’epica corporativa. Siete d’accordo?

UBERMORGEN.COM: Questa

domanda è così poetica che non

voglio nemmeno risponderti �

seriamente. BEH, CERTO CHE SI!

Internet oggi si sviluppa su due livelli:

tutta la questione Web 2.0 � la TV on

demand alias Youtube, il surrogato

della vita sociale alias Facebook; e i

paradisi dei prodotti destinati al

consumo – “where buyers become

deciders!”�. Per ora, ci siamo

concentrati solo sul buon vecchio

mercato, perché… beh, perché tutto il

mondo si consumava i polmoni a

gridare quanto fosse eccezionale la

penetrazione del consumismo nel

privato (casa e computer). E poi

BOOM, tutto è imploso nel big-bang

delle dotcom. E sebbene milioni di

persone l’avessero previsto per ragioni

del tutto ovvie, ora era tutto un

“WOW, omioddio!” – per tutti tranne,

chiaramente, per i più ricchi.

E ora, la cosa si ripete sui mercati

finanziari, perché gli assetti finanziari

sono diventati allo stesso modo

prodotti di consumo per i banchieri �

una cosa su cui lavorammo nel 2005

con “BANKSTATEMENTGENERATOR”,

secondo episodio della Generator-
Tetralogy .

Ciò che intendiamo dire è: si, viviamo

chiaramente in un contesto

governativo-corporativo, e la nostra

privacy è diventata essa stessa una

merce. Personalmente non ce ne

frega niente, la privacy è il nemico

naturale della fama e tra le due

preferiamo optare per la seconda. A

metà degli anni Novanta era bello, nel

mezzo del casino, fermarsi a

contemplare e a pensare al potenziale

sovversivo non criminale di queste

tecnologie popolari, ma era solo un

pio desiderio.
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Domenico Quaranta: Tornando a SoE �

come Carnivore 
(http://r-s-g.org/carnivore/), SoE può

essere descritto come un progetto di

pornografia dei dati. I vostri robot

succhiano dati sensibili e no, e voi li

traducete in qualcosa d’altro: suoni,

immagini. Lingerie sexy. Ma come

Carnivore, SoE può sollevare la

domanda: qual’è il punto?

UBERMORGEN.COM: Oh, è solo uno

specchio del comportamento

insensato mostrato quotidianamente

dagli utenti del Web 2.0. Per quanto

possa essere divertente fare progetti

che abbiano una visione e degli

obiettivi molto precisi, si corre sempre

il rischio di fare della roba predicatoria

e noiosa (non è il caso dei nostri

progetti � devo ammettere che siamo

diventati veramente bravi a evitare

questo errore). Ma mi stai davvero

chiedendo qual’è il punto nel

combinare porno, musica e dati di

vendite? Se si, fermati!!! Non c’è un

punto nella musica e nel sesso � e non

c’è mai, assolutamente, stato un

punto nei database pieni zeppi di dati

raccolti per motivi del tutto futili da

utenti privi di interesse (fra cui me

stesso/a…). Dici “lingerie sexy”, e io

dico “rilassati, e viaggia con il corpo e

con la mente…”

Può anche darsi che

UBERMORGEN.COM cerchi sempre di

combinare un po’ di sano

intrattenimento con dell’arte

sovversiva europea decisamente

intellettuale, ma Cristo!, abbiamo

bisogno di rilassarci ogni tanto e

vendere spazio pubblicitario di Google

su eBay e scrivere un libro su questo

per poi venderlo su Amazon e

“twittarlo” a chiunque ed essere

totalmente moderni, postmoderni e

“lostmoderni”.

.

Domenico Quaranta: Sensato o meno,

SoE è decisamente “pop”, molto più di

GWEI e Amazon Noir, lavori molto

concettuali sia nel processo che

nell’estetica adottata. Sembrate dire:

piantala di pensare, goditi la musica e

della pornografia vecchio stile.

L’intrattenimento è la sovversione

definitiva?

UBERMORGEN.COM: Dopo aver

realizzato GWEI  e Amazon Noir  con

Alessandro Ludovico e Paolo Cirio,

abbiamo deciso di chiudere la trilogia

con un progetto leggero, sottilmente
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affermativo, lavorando da soli, e in

piena libertà, con pixel e dati.

Prendere di petto la terza entità della

banda del Web corporativo � eBay � ma

senza troppa teoria, solo il puro

piacere e il divertimento prodotto dai

dati trasformati in musica.

Ora, parlando di vero intrattenimento

hardcore, date un’occhiata

all’amministrazione Bush (quando

dico un’occhiata, penso ad esempio a

una chicca di questo tipo:

http://www.youtube.com/watch?v=v

bDosDZNX-g ): hanno trasformato gli

USA in una nazione prefascista e si

servono senza imbarazzi di metodi

medievali e scioccanti di tortura

ovunque questo possa produrre

profitto. Quindi date un’occhiata alle

loro performance, in presenza e sui

media: ebbene, è tutto in stile sitcom,

con un po’ di James Bond qua e là,

specialmente quando le cose

potrebbero diventare un po’ troppo

realistiche. I prodotti

dell’intrattenimento sono le opere

d’arte più sovversive, la politica

diventa intrattenimento: noi facciamo

intrattenimento che diventa politica,

anche con una cosa apparentemente

sdolcinata come SoE .

Ci muoviamo continuamente tra il

mondo dell’arte e l’intrattenimento

massmediatico. Mostri mediatici

come Robbie Williams, Madonna,

Britney Spears o le vecchie boy-band

come i Backstreet Boys creano e

hanno creato prodotti altamente

sovversivi e autoreferenziali, e li hanno

scaraventati su un pubblico globale

molto attento al contenuto e al

contesto. I consumatori non sono

stupidi, e l’intrattenimento di alto

livello va a colpire l’istinto, non il

cervello. Intuitivamente il destinatario

percepisce le vibrazioni e diventa

parzialmente schizofrenico godendosi

la piacevole sensazione del ritmo

mentre, in realtà, viene reso

psicopatico.

.

Domenico Quaranta: Perché avete

scelto un’estetica a bassa risoluzione e

basata sul televideo per il progetto?

C’è qualche analogia fra eBay,

sopravvissuto al crash delle dot-com,

e il televideo, una tecnologia che è

sopravvissuta brillantemente all’era di

Internet, quando tutti la davano per

spacciata?

UBERMORGEN.COM: Si, è una bella

analogia. Potrebbe essere la ragione.

Sembrava solo la cosa giusta da fare.
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Abbiamo aspettato almeno un

decennio per trovare il progetto che ci

permettesse di lavorare con l’estetica

del televideo. SoE  (ecco di nuovo il

link, giusto nel caso ve lo siate perso:

http://www.Sound-of-eBay.com) era

ideale per questo, non c’è alcun ovvio

collegamento con la pornografia né

con qualsiasi argomento collegato

come il genere, il sesso, il

sadomasochismo… Dopo aver

concluso il design e aver licenziato la

versione 1.0 del progetto, Dragan

Espenschied (Drx) ci ha mandato un

link a un progetto veramente bello da

lui fatto nel 2001 e chiamato

“Teletextbabez” (lo trovi qui:

http://drx.a-blast.org/drx/projects/t

eletext/index.en.html ).

L’estetica lo-tech/res corrisponde

anche alla nostra strategia di Media

Hacking, che afferma che possiamo

avere un notevole riscontro (100

milioni di persone) lavorando con

semplici strumenti low-tech/res

come telefoni cellulari, email e html.

Infine, appoggiamo pienamente la

sostenibilità tecnologica: il televideo è

un parassita della televisione, nato

verso la metà degli anni Settanta in

Gran Bretagna e all’inizio degli anni

Ottanta nell’Europa centrale � lo

adoriamo, e meglio ancora, lo usiamo

tutti i giorni.
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Domenico Quaranta: Leggendo il

vostro comunicato stampa, mi sono

chiesto come mai mettiate tanta

enfasi nella natura distribuita e

reticolare del processo creativo.

Scrivete: “Fare rete è lavorare… Le

diverse parti di SoE  sono state

compilate in contesti geotecnici

differenti… C’è stato un solo incontro

reale a Vienna; tutto il resto della

comunicazione ha avuto luogo in

conferenza su Skype, via email e per

telefono.” Questo è abbastanza

comune, anch’io lavoro allo stesso

modo � quindi, perché dovrebbe

essere così importante per capire il

vostro progetto?

UBERMORGEN.COM: Onestamente: a

volte siamo semplicemente stupiti dal

nostro nuovo modo di lavorare. I

processi lavorativi sono stati

rivoluzionati negli ultimi 10 anni, noi

vogliamo ricordarlo a noi stessi, darci

un’occhiata alle spalle e goderci la

convergenza della comunicazione.

Prima dell’era dell’uso globale di

Internet non eravamo in grado di

cooperare e lavorare con la stessa

velocità e gli stessi metodi che usiamo

oggi (gerarchie appiattite, produzione

globale istantanea e simultanea,

verifica dei concetti, accesso a ampi

archivi di risorse). Il team centrale di

SoE viveva in un raggio di 3 km nel

centro di Vienna: il “Soundcoder”

Stefan Nussbaumer, lizvlx e Hans

Bernhard, il “Theorycoder” Grischinka

Teufl e la “Visualcoder” LIA. Quanto al

fondamentale programma di data-

grabbing, viene da Erich Kachel, un

tizio che nemmeno conosciamo. Non

sappiamo chi sia, non sappiamo dove

viva, non sappiamo nulla di lui/lei, non

abbiamo trovato nulla su Internet se

non su alcuni strani siti per

programmatori. Non ci abbiamo mai

parlato né abbiamo visto una sua

fotografia. È un fantasma, un

simpatico intruso e un’altra possibile

spia in una serie di spie a cui ci siamo

esposti negli ultimi 10 anni.

Ricorda sempre: “Odia il tuo vicino” – è

quello che ci raccomandava il Prof.

Peter Weibel in tutte le sue lezioni,

quando studiavamo con lui a Vienna.

In più, per capire la nostra posizione,

dovresti guardarti Craig Ferguson:

http://www.youtube.com/watch?v=7

bbaRyDLMvA
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Domenico Quaranta: Lavorate con

altre persone, usate software open

source, volete rilasciare il generatore

sotto una licenza GPL… e nel

contempo vendete i vostri lavori sul

mercato dell’arte. Due cose che fino a

qualche anno fa erano viste come

conflittuali ora funzionano

perfettamente assieme. Pensate che

un mercato di feticci preziosi, unici o

in edizione limitata, sia ancora

possibile nell’era dell’open source e

dell’autorialità distribuita?

UBERMORGEN.COM: Si. Ci crediamo

fermamente. Non c’è conflitto. L’unica

sovrapposizione potrebbe essere nel

settore del mercato. Ma i collezionisti

d’arte (individui e istituzioni) hanno un

tale potere definitorio che si tratta

solo di decidere, in collaborazione con

le case d’asta e le gallerie, che cosa

essi considerino arte di alto livello e

unica per loro e per il mercato. Il

certificato assumerà un potere

determinante, e diventerà il pezzo

principale, unico e limitato. Diventerà

la licenza a stampare un’immagine o a

(ri)produrre una installazione. Il

processo produttivo si sposterà

dall’artista-produttore al

collezionista-produttore, dal

gallerista-distributore all’artista-

distributore. Ci stiamo lavorando. Ma

per favore, non aspettateci!

Domenico Quaranta: Con SoE,

chiudete tre anni di lavoro. La

domanda è d’obbligo: cosa farete

adesso?

UBERMORGEN.COM: Attualmente,

stiamo lavorando alla Generator-

Tetralogy. Dopo l’Injunction Generator

(http://www.ipnic.org), il

BANKSTATEMENTGENERATO

(

http://www.ipnic.org/BANKSTATEME

NTGENERATOR e lo Psych|OS-

Generator 

(http://www.ipnic.org/psychos), il

quarto generatore sarà l’Enhanced

Generator (EG) . L’ 

Enhanced
Generator 

avrà a che fare con le

consegne straordinarie e le

interrogazioni avanzate, due termini

che designano, nel lessico di Bush e

della CIA, la deportazione di

prigionieri e le forme speciali di

tortura (come il waterboarding, che

consiste nell’immobilizzare il

prigioniero e versare acqua sulla sua

faccia per simulare l’annegamento, e

la privazione del sonno).
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Il progetto si compone di una parte

online (software) e di alcune

performance nello spazio fisico. La

prima performance dell’Enhanced

Generator  si terrà durante la nostra

prossima personale a Brescia, presso

la Fabio Paris Art Gallery

(

http://www.fabiosparisartgallery.com

), il 17 gennaio 2009; quindi alla

Subversiv-Messe di Linz

(http://subversivmesse.net/) e al

Goethe-Institut di Nairobi (Kenia) nel

2010. 

 

www.Sound-of-eBay.com

www.ubermorgen.com
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Jonathan Harris: Sentimenti E Software Art
Monica Ponzini

Software art e sentimenti, Polaroid e

information technology: i lavori di

Jonathan Harris esplorano il mondo

interiore degli uomini attraverso

software, siti web, interfacce grafiche

e fotografie, sempre alla ricerca di

nuove modalità d’espressione.

I pensieri giornalieri e le relazioni

interpersonali catturati sui siti più

svariati, gli scatti di una caccia alla

balena scanditi a intervalli regolari, le

parole e immagini-chiave che ogni

giorno, mese, anno invadono i media,

e di conseguenza le nostre vite e le

nostre coscienze: questa è la materia

grezza, le informazioni primarie che

Jonathan Harris raccoglie e organizza

in database, per poi tradurle nelle più

disparate interfacce grafiche. Nel

vasto campo delle information

aesthetics teorizzate da Lev Manovich

� estetiche e tecniche di

rappresentazione legate alla cultura

dell’informazione e del data-base � il

lavoro di Johnatan Harris si fissa più

che mai sull’origine profonda di

questa messe di dati che ogni giorno

ci bombarda o ingorga la Rete: noi

stessi e i nostri sentimenti, il desiderio

di comunicare con il resto del mondo

o di dargli un senso dando forma ai

nostri pensieri.

Nella maggior parte dei suoi lavori,

Harris utilizza programmi disegnati

per passare al setaccio la Rete, trovare

parole chiave ed organizzarle in un

database per tracciare macro e micro

sentimenti. Fin dai sui primi lavori,

come ad esempio “10×10”  o in

“Phylotaxis” , rappresentazioni

grafiche delle immagini e parole più

usate da diverse fonti di 

news 

,

l’artista traspone quella che a prima

vista sembra una mera e asettica

collezione di dati in sentito “quadro”

della società: che cosa facciamo, cosa

ci piace, cosa ci spaventa, come ci

poniamo nei confronti della scienza � il

tutto in tempo reale e in maniera

interattiva.
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Nei lavori successivi (“We Feel Fine”,

“Lovelines”, e “I Want You To Want

Me“, realizzati in collaborazione con

Sepandar Kamvar), l’esplorazione e la

rappresentazione dell’elemento

umano diventa preponderante, più

orientato alla persona. L’insieme delle

informazioni – questa volta reperite su

blog e siti di online dating – diventa

una serie di universi con cui interagire

attraverso parametri (e quindi

raffigurazioni) diversi, su svariate

piattaforme � dal sito interattivo al

touch screen. E la ricerca di nuove

interfacce narrative, interattive e

votate all’esplorazione della persona

non si ferma qui, ma sfocia in progetti

come “Time Capsule”, “The Whale

Hunt” o “Polaroid project” dove, una

moltitudine di immagini o addirittura

combinazioni di immagini, video,

suoni, disegni vengono organizzati dal

programma (o dall’artista) nelle più

disparate sequenze grafiche.

Impegnato a realizzare il suo prossimo

progetto, Jonathan Harris ha risposto

alle nostre domande via email.

Monica Ponzini: Puoi parlarci del

nuovo progetto a cui stai lavorando?

Jonathan Harris: Sto assemblando su

un sito web il materiale di un progetto

narrativo di cui mi sono occupato

l’inverno scorso in Buthan,

sull’Himalaya. Il Buthan usa la misura

della “Felicità Nazionale Lorda” al

posto del “Prodotto Interno Lordo” per

misurare la qualità della vita, quindi il

progetto ha a che fare con l’idea della

felicità in maniera un po’ pazza,

semiseria. Sto anche lavorando ad un

libro basato sul progetto We Feel Fine 
e mi sto preparando per un viaggio in

solitaria e “off the grid”,

autosufficiente per quanto riguarda il

reperimento di elettricità o acqua,

ecc. Il viaggio inizierà nel 2009,

attraverserò circa 30 paesi.

.

Monica Ponzini: Sembri interessato a

trovare nuove interfacce narrative,

con una particolare attenzione ai tipi

di narrazione basati sull’informazione �

96



un’affascinante combinazione di

database, software art e sentimenti

umani. Da dove vengono tutti questi

elementi?

Jonathan Harris: Mi sembra

semplicemente naturale. La maggior

parte delle idee vengono dall’unire i

punti: programmazione, design,

narrativa, e un generale interesse per

le persone sono i miei punti.

Monica Ponzini: Nel descrivere il tuo

lavoro “The Whale Hunt”, hai scritto:

“Molti sforzi sono stati fatti per far

capire ai computer cosa vuol dire

essere umani (attraverso il data

mining e l’intelligenza artificiale), ma

raramente gli esseri umani tentano di

vedere le cose dal punto di vista dei

computer”. Pensi che questa sia

un’estetica verso cui ci stiamo

muovendo?

Jonathan Harris: Penso sia un bene

capire ed immedesimarsi con le cose

nella propria vita. Se i computer

rappresentano una grossa parte della

nostra vita, sarebbe una buona idea

provare a vedere le cose dal loro

punto di vista. Ma mi aspetto (e spero)

che ci sarà un allontanamento dalla

tecnologia nei prossimi anni, la gente

si stancherà di scambiare la

profondità per l’ampiezza di queste

relazioni tecnologiche sempre più

veloci e superficiali. Oppure la

tecnologia dovrà migliorare

nell’accrescere, piuttosto che

diminuire, il senso di individualità

delle persone. Questo potrebbe

funzionare altrettanto.

.

Monica Ponzini: Diversi tuoi lavori

sono basati sul web: come vedi

Internet? Come un inconscio

collettivo dal cui prendere

informazioni (o ispirazione), come un

organismo in costante evoluzione,

come un travolgente quantità di dati

che tu cerchi di categorizzare� o altro

ancora?

Jonathan Harris: Vedo il web

semplicemente come un luogo dove

molte persone si esprimono. Non lo

vedo necessariamente come un

cervello globale, un singolo inconscio

o qualcosa del genere. E’

semplicemente un insieme di persone

che si comportano come persone, e

possiamo imparare molto osservando

tutta questa attività nella maniera

giusta. 
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Almost Cinema: Only The Exhibition
Lucrezia Cippitelli

Qualche giorno fa, chiaccherando con

Eva  De  Groete,  la  curatrice  della

mostra  annuale  del  Vooruit  di  Gent

“Almost cinema”,  le  avevo promesso

che  avrei  scritto  una  recensione

dell’evento. Lei mi aveva fatto giurare

però  che  avrei  visitato  “tutta”  la

mostra, sottolineando che non tutti si

prendono  sempre  la  briga  di  farlo,

prima  di  sentenziare  giudizi.  Detto

fatto.

Aiutata anche dal fatto che la mostra

è molto compatta, e quest’edizione di

più  rispetto  all’anno  passato,  ho

accontentato Eva senza però seguire

tutte le performances che fanno parte

dell’evento.  Questa  visita  virtuale  di

“Almost  cinema”  parla  quindi  solo

della mostra, ma fa riferimento anche

all’edizione  dell’anno  passato  che

avevo visitato con in mente l’idea che

immagini  in  movimento  e  spazi  per

l’arte  contemporanea  non  sempre

vanno  d’accordo.

Da quattro edizioni, “Almost cinema”

accompagna il Film Festival di Gent (in

Belgio) con una mostra, una serie di

performances ed un simposio, che

indagano le possibilità del cinema

nella sua intersezione con l’arte. Per

spiegarla meglio � come recita il

sottotitolo della manifestazione �

“Almost cinema inizia dove i film

tradizionali finiscono”. Lontana dal

cinema narrativo, dal documentario

giornalistico ed anche dalla videoarte

tradizionale, la manifestazione esplora

il territorio ampio (immenso, che

rischia anche di scivolare nel vago)

che si colloca nell’intersezione tra

ambiente, immagine, suono e

movimento. Il tutto sconfinando nelle

possibili multipli accezioni dell’idea

stessa “cinematicità”.
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Decostruendo l’idea tradizionale del

cinema come meccanismo di

narrazione di una vicenda (in cui tutti

gli elementi, compresa la troupe,

operano all’unisono nella messa in

scena fittizia di un fatto, come in

“Effetto notte” di Truffaut), “Almost

cinema” da oramai quattro edizioni

indaga come gli elementi essenziali

del film possano essere riproposti per

approdare a un prodotto diverso, che

implica l’osservazione e la

partecipazione dello spettatore ma in

forma astratta e non lineare.

Nel 2007 ho visto la mostra dopo aver

visitato la Biennale di Venezia e

durante un intenso periodo di

riflessione sui black box dell’arte

contemporanea, in particolare

ragionavo sui video lunghi tre ore

presentati nelle grandi mostre

internazionali, sull’assoluta inutilità di

usare gli spazi dell’arte per presentare

films che non hanno spazio nei

cinema commerciali e sul perché

critici e curatori raramente si pongono

il problema che un video su supporto

DVD proiettato su un muro in una

stanza scura non è curatorialmente

una bella mossa. All’epoca ricordo ero

ancora scioccata dall’esperienza

devastante e frustrante del video di

Yang Fudong “Seven Intellectuals in

Bamboo Forest”, presentato alla

Biennale di Robert Storr: la pellicola,

originariamente girata su 35 mm,

veniva presentata divisa in 5 parti

riversate su DVD in cinque piccoli box

di legno in mezzo alla sterminata

mostra negli spazi dell’Arsenale.

Durata totale 110 minuti. Perché

presentare in mezzo a una mostra un

video che sarebbe meglio in una

rassegna? A cosa dovrebbero pensare

artisti e curatori quando tentano di

riflettere su cinema e dintorni? Quali

strategie dovrebbero interrogare?

.

La visita di “Almost cinema” mi aveva

un po’ rimessa in pace con il mondo.

Qualcuno, finalmente, ci pensa. Ma

come di consueto, la riflessione

avviene nel contesto della “media art”,

ambito normalmente abituato ad

analizzare e speculare sul medium, a

differenza dell’arte contemporanea

tradizionale, giacché Eva de Groete è

proprio la responsabile della

programmazione dedicata alla media

art del Vooruit, spazio polivalente

aperto normalmente anche alle arti

dello spettacolo e performative più

tradizionali.
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In particolare ero rimasta molto

intrigata da alcuni lavori. L’austriaco

Gebhard Sengmüller in “Slide movie”

aveva tagliato in stills un b-movie

poliziesco, riproponendolo proiettato

sulla stessa porzione di parete da 24

proiettori di diapositive che operando

in sequenza riproponevano una

porzione del film: un omaggio al

meccanismo del cinema, che crea

nella mente dello spettatore

l’astrazione dell’azione e del

movimento attraverso l’accostamento

di una sequenza di immagini fisse.

Con “Stereorama”, in cui “l’effetto

cinema” è dato da cinque visori

stereobox in cui lo spettatore sbircia

come si spia da un buco della

serratura di duchampiana memoria,

gli italiani ZimmerFrei inducono vivere

momentanee tracce di eventi

connettendo le immagini al suono

ambientale riproposto da un paio di

cuffie: una riflessione sull’immersività

del cinema. Un’altra artista austriaca,

Julia Willms, nella proiezione

“Passageway” detournava uno spazio

di passaggio del Vooruit, proponendo

il 

tromp l’oeil 

 di un tunnel infinito

proiettato su uno schermo posto a

chiusura di un corridoio: giocando

ancora con l’effetto immersivo del

cinema, che è in grado di far “vivere”

allo spettatore una realtà

immaginaria, l’installazione giocava

perfettamente con lo spazio che la

ospitava.
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L’edizione di quest’anno era forse

meno da manuale. Le due installazioni

assolutamente più in sincronia con la

ricerca di “Almost cinema” le avevamo

già visitate lo scorso febbraio alla

mostra “The cinematic experience”

durante Sonic Acts XII ad Amsterdam

(di cui scrisse una recensione critica

Marco Mancuso per il numero 31 di

Digimag del Febbraio 08

(

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

e.asp?id=1094)e sono forse i pezzi più

riusciti. Ulf Langheinrich con “OSC”

stordisce lo spettatore con una serie

di forme astratte tremolanti che

bombardano la retina: giocando con

l’apparato percettivo dello spettatore,

l’ex Granular Sintesis opera

un’astrazione del funzionamento del

cinema tradizionale, che suggerendo

fuori campo, salti temporali,

associazioni mentali cattura e mette

in scacco la mente dello spettatore

che accetta come “esperienza reale”

tutto quello che vede e che sente.

Boris Debackere con “Probe”

(intervista su Digimag 35 del Giugno

2006 –

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

e.asp?id=1212) gioca con lo spazio del

cinema con un’installazione

audiovisiva generativa ed astratta che

reagisce al movimento

dell’osservatore, che è quindi

obbligato a mettersi in gioco

fisicamente avanzando ed operando

uno zoom nel film.

La presenza di questa parte della

mostra “The cinematic experience”

non va però letta solo come un cut &

paste da Sonic Acts, ma più come la

continuazione di un percorso già

avviato nel 2007 con il simposio

intitolato proprio “Cinematic

experience” in cui artisti, critici e

producer erano invitati a riflettere sul

cinema, sul suo funzionamento, sui

suoi spazi e sul suo significato più

ampio, che non può essere risolto

solamente con l’idea di una narrazione

lineare e verosimile di una storia. In

quel caso, erano stati particolarmente

interessanti gli interventi dell’artista

Marnix De Nijs (Run Muther Ficker

Run e Beijing Accelerator per

ricordare solo un paio di esempi), del

teorico sempre olandese Arjen Mulder

(colonna portante del V2_ ed autore

di uno dei libri più chiari secondo me

su media e arte, “Understanding

Media Theory”) e dell’artista Joost

Rekveld.
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Una piccola scoperta di questa

edizione, il lavoro dell’artista iraniano

Ali Momeni, che “Almost Cinema” ha

ospitato con due lavori: “Smoke and

hot air” e “Animal Warmth (#28)”. In

particolare, la prima installazione

gioca con suono, immagine ed

ambiente. Quattro scatole di legno

reagiscono a una serie di frasi che

vengono diffuse nell’ambiente,

producendo anelli di fumo ed un

rumore assordante, che da lontano

somiglia a una serie di spari, prodotto

dalle scatole produttrici di fumo che si

aprono e chiudono aritmicamente. Le

frasi, scaricate da google news, sono

rilette da un sintetizzatore vocale e

ripropongono tutto ciò che le autorità

israeliane, Usa e Uk hanno dichiarato

sull’Iran.

Un’installazione sinestetica, in cui

l’audio viene ritmicamente

visualizzato dal fumo che lentamente

riempie l’ambiente. Ma anche una

metafora: “parole parole parole”

cantava Mina, fumo, privo di sostanza

che annebbia però la vista la

propaganda politica conservatrice che

vede nell’Iran il nuovo nemico contro

cui l’Occidente si deve scagliare.
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Vjam Theory: Teorie In Movimento
Robin Mackay

Le performance di manipolazione in

tempo reale di materiale audiovisivo,

hanno sorprendentemente una storia

piuttosto lunga. Ma l’arrivo delle

nuove tecnologie nel corso dell’ultimo

decennio, ha accellerato ciò che un

tempo era un processo oneroso e non

molto diffuso. In molti casi, ottimi

performers si sono dedicati allo

sviluppo di nuovi softwares, per cui

effetti un tempo faticosamente

dipendenti da cumuli di attrezzature

possono oggi essere messi in scena

con un colpo di laptop.

E questo ha chiaramente favorito lo

sviluppo di un certo tipo di

sperimentazione. Non c’è ancora

alcun manuale di istruzioni, ma un

corpo crescente di conoscenza

artigianale che si costruisce mano a

mano tramite generazioni successive

di VJs. La vecchia guardia troverà

sempre clienti desiderosi per i loro

slideshows e i loro giochi psichedelici,

ma non c’è alcun dubbio che la

manipolazione audiovisiva live possa

oggi creare un senso e delle

sensazioni in un modo controllato e

manipolato, utilizzando delle logiche

non riconducibili a quelle del cinema o

della televisione.

Con una serie di praticanti che stanno

ancora combattendo per operare con

queste potenzialità quasi infinite,

“Vjam Theory” spinge per tirar fuori

anche dei frammenti teorici

appropriati alle nuove tecnologie. VJ

Theory (presentato da Silvia Bianchi

Numero 25 di Digimag del Giugno

2007) è stata fondata nel 2005 da

Brendan Byrne e Ana Carvalho, come

risorsa virtuale per i media performers

in tempo reale, i quali si trovano

spesso a lavorare in isolamento e

senza un riferimento comune per

discutere la loro pratica. In “Vjam

Theory”, la loro prima pubblicazione, il

collettivo internazionale, esteso e

diversificato, si cimenta con una

discussione ampia e informale sulla

definizione, la teoria e la pratica,

nonché il futuro delle performance AV

live.
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Il tema di apertura è quello di una

generale crisi di identità: definire la

pratica attraverso l’elemento della

performance o dell’interazione dal

vivo, consente ai partecipanti di

distinguerla dalla televisione o dal

cinema, nonché dalla maggior parte

delle installazioni artistiche

audiovisive. Ma questa definizione di

“liveness”, diventa immediatamente

un problema. La domanda è che se da

un lato il fatto che il VJ debba essere

“visto” suonare live richiama problemi

simili a quelli delle performance di

musica elettronica dal vivo, dall’altro il

fatto che uno sta portando avanti una

performance dal vivo piuttosto che un

playback, trasforma inevitabilmente

l’esperienza del pubblico.

La difficoltà per i VJs, specialmente

coloro che lavorano nei club, sembra

quindi essere quella dell’ambiente,

nella natura immersiva della

dell’esperienza che loro stessi cercano

di creare, del bisogno di avere un

riscontro del pubblico sull’abilità e

sullo stile delle loro performance: tra

le sezioni più appassionate di Vjam

Thoery, ci sono quindi le descrizioni

entusiastiche delle varie esperienze di

Vjing, l’immersione cioè in uno spazio

di infine possibilità e connessioni

virtuali, nonché l’immediatezza e

l’urgenza di una “improvvisazione

jazzistica” di visuals affilati [p.27]. Ma

questo entusiasmo è accompagnato

dall’incertezza su come tutto questa

attenzione nei confronti del Vjng

viene comunicata. Ambendo alla

“pura magia” [p.27] che si verifica ad

“alcuni picchi assoluti, quando tutto è

in sincrono in profondità”,[p.12] i

performers non sono mai sicuri di

quanto il pubblico apprezzi e

comprenda la combinazione unica di

senso ritmico e intelligenza tecnica

che confluisce in ciò che sta

accedendo. (“are watching images the

audience’s main idea?”[p.13]; “can the

audience tell?”[p.45]).

.

Dopo di che seguono alcune

discussioni su come l’ambiente dei
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club, e gli interventi visivi all’interno di

esso, sono “letti” dai partecipanti.

Come i DJs prima di loro (un paragone

che ammanta tutto il dialogo), i VJs si

sentono intrappolati tra l’auto-

definizione di artisti creativi con uno

stile caratteristico, e l’anonimato di un

certo ambiente culturale. E ancora,

l’ambivalenza nello spostare

l’attenzione sul Vj come performer,

potrebbe portare alle stesse

incomprensioni riguardo al modo in

cui un simile dilemma, nei primi tempi

della musica “faceless” come la house

e la techno, è stato risolto in favore

dei DJs come “superstars”, con una

corrispondente svalutazione della

musica stessa. L’operazione teorica

sembra consistere quindi

nell’integrazione della fenomenologia

in prima persona del performer con

una comprensione di come il

“prodotto finale” interagisce con una

dinamica collettiva del pubblico; e

inoltre, nel fornire un punto di vista

speculativo sugli spostamenti

soggettivi individuali che una

performance audiovisiva può

provocare, sia in tempo reale che

dopo l’atto stesso.

La gran parte del libro vede i suoi

partecipanti alla ricerca di varie

componenti per questa teoria. Essa

necessariamente incomincia con

l’analisi di cosa è che loro esattamente

fanno: come sono collegate agli

artefatti originali le astrazioni create

attraverso il sampling e il mixing di

immagini? Quale è il ruolo del ritmo

nei visual media? Come sono prese le

decisioni “live” e che ruolo giocano le

sequenze pre-programmate o gli

algoritmi? Tutto questo suggerisce

altre domande fondamentali sul

medium in se stesso, sulla sua

linearità e non-linearità, la sua

dimensionabilità, se debba esser

necessariamente letto come narrativo

o se possa essere anche non-narrativo

[p.33]; e su la tecnologia possa mai

essere una piattaforma neutrale (se il

medium è il messaggio, che tipo di

messaggio il Vj è obbligato a

trasmettere?).

.

Laddove Vjam Theory costruisce

tentativi sistematici di definire le

performance audiovisive in tempo

reale in termini di paradigmi di

performance già esistenti, riesce solo

a confermare quanto siano malate

queste ultime. Inoltre, i vari tentativi

di applicazione di blocchi teorici già

esistenti (Barthes, Deleuze, Guattari e

altri�) sono meno aderenti rispetto alle
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posizioni multiple che emergono

spontaneamente dalle personali

esperienze dei partecipanti, e che

esprimono la logica singolare della

interazione umana viscerale con un

medium time-based. Forse, il miglior

riferimento in questo senso dovrebbe

essere il Cinema Books di Deleuze, il

cui obiettivo non era tanto la critica

del cinema o l’analisi de contenuti dei

vari films quanto l’espressione

filosofica di una logica interna al

medium, e degli spostamenti inconsci

della soggettiva che questo medium

rendeva possibile.

L’ultima parte del libro tende quindi a

questo approccio più ampio,

riflettendo su come la posizione

anomala del VJ possa insegnarci

qualcosa riguardo alla erosione

contemporanea dei modelli

tradizionali di autorialità. I veterani del

postmodernismo degli anni Novanta,

potrebbero diffidare delle varie

affermazioni sulla sovversione

tecnologica delle narrative dominanti,

ma i partecipanti sono un buon

esempio in questo senso a causa del

loro potenziale nel provocare uno

scarto sottile sia nell’ambito

percettivo che nelle attitudini verso la

proprietà e l’autorialità dei visual

media.

La realizzazione di questi potenziali,

comunque, potrebbe dipendere dal

risolvere la contraddizione che è

riportata inplicitamente nel libro:

essendo cresciuta dagli anni Sessanta,

sul confine poroso tra pratica artistica

sperimentale e scena musicale

undergrouns, le performance

audiovisive dal vivo rimangono

intrappolate tra l’esperienza del club,

come divertimento immersivo ed

edonistico, e i dubbi dell’arte

concettuale di estetica deliberata.

Questa tensione qui però svanisce in

sottofondo, essendo i partecipanti

comprensibilmente più interessati a

costruire un’identità collettiva

piuttosto che porsi domande sulle

proprie basi. Ma al contempo ci si

stupisce come l’agglomerato

eterogeneo di pratiche descritto da

Vjam Theory, sia destinato a divergere

tra i nomi-superstar più commerciali

(come Clodcut, Squareshare, ecc�) e gi

sperimentatori che lavorano in spazi

espositivi (e che vogliono prendere le

distanze dall’associazione al “Vjing”).

Uno scopo nobile per Vj Theory,

potrebbe quindi essere quello di

evitare questo scisma, mantenendo

questa tensione a una sorta di plateu,

permettendo la sperimentazione e

non solo il mero movimento di

wallpaper per club, ed evitando al

contempo che essa non si ricollochi

nell’ambito delle critiche tristi del

mondo dell’arte.
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Img by Arianna D’Angelica

Vjam Theory fornisce un fermo

immagine di una cultura emergente.

Ciò che potrebbe di primo acchito

sembrare un peculiare retro esercizio,

compilando ciò che era presente nelle

discussioni online originali in un libro

fisico, è invece ricco di valore proprio

perché fornisce un’opportunità per

una lenta riflessione su una pratica

che prospera proprio grazie ai

potenziali rapidissimi dei media

digitali. La natura collettiva di Vj

Theory rende tutto ciò possibile, con

una serie di discussioni teoriche che

riportano direttamente alla

sperimentazione “sul campo”, che

potrà a sua volta fornire materiale per

ulteriori discussioni. Questo corto

circuito, passando oltre la tecnologia e

le sue possibilità intrinseche,

arricchisce grandemente il potenziale

della pratica del Vjing.

www.vjtheory.net/
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Avlab1.0: Laboratorio Audiovisivo Aperto
Silvia Bianchi

Il MediaLab-Prado è un centro

dedicato alla produzione, ricerca e

diffusione della cultura digitale e delle

sue confluenze con arte, scienza,

tecnologia e società dall’Area de Las

Artes dell’Ayuntamento de Madrid.

Ubicato nel’area museale di Madrid, a

due passi da Reina Sofia e Prado, il

Centro di Plaza de Las Letras si è

affermato negli ultimi anni, in ambito

internazionale come locale, come

motore trainante nell’ambito della

ricerca e della sperimentazione nel

campo dell’interattività, della

sperimentazione sonora e visiva.

L’obiettivo principale del centro è

quello di rappresentare una struttura

dove la ricerca, come la produzione,

siano processi permeabili alla

partecipazione degli utenti: per

questo esso si configura come uno

spazio permanente attivo nell’

informazione, ricezione e incontro,

dove un gruppo di mediatori culturali

è constantemente disponibile alle

esigenze del cittadino. Allo stesso

tempo il centro si muove in una

direzione aggregante a livello

internazionale grazie alle convocatorie

aperte per la presentazione di

proposte per lo sviluppo partecipativo

di progetti.

Siamo stati al Medialab  in occasione

della mostra AVLAB 1.0, in cui dall’1 al

26 di ottobre è stasto esposto il

prodotto di questo primo laboratorio

intensivo di AVLAB, piattaforma di

incontro per la creazione e la

diffusione di arti sonore e visuali sotto

il concetto di processo aperto e

collaborativo, diretta da Javier Duero

e coordinata da Daniel Gonzalez.

AVLAB è dal 2006 un punto di

informazione, formazione e scambio

sulla creazione sonora e audiovisuale

contemporanea, oltre a fornire

laboratori ed incontri, una volta al

mese. Gli incontri AVLAB si

presentano come riunioni per la

presentazione e la discussione di

progetti di musuica sperimentale ed

elettronica, musica elettroacustica,
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piattaforme di creazione audiovisiva

online, arte sonora e processazione

audio video in tempo reale.

.

Il risultato del primo AVLAB è quindi

un’esposizione che riflette

chiaramente come la ricerca

multidisciplinare di Medialab sia

costantemente attenta al sociale e alla

partecipazione attiva, facendo del

centro un esempio di

democratizzazione dell’arte e

condivisione popolare dei contenuti.

L’operato di Medialab-Prado, in tutte

le sue linee di lavoro, dalla

visualizzazione di dati, alla

sperimentazione audiovisuale, fino

alla produzione di elementi interattivi,

è un esempio da prendere su come la

sperimentazione e la ricerca possano

essere rese democratiche grazie

all’utilizzo di un sistema aggregante in

tutte le sue fasi, dalla selezione dei

progetti alla finalizzazione dei lavori.

Nella visita risulta evidente come

sperimentazione sonora e

comunicazione a carattere sociale,

possano trovare una loro dimensione

comune dove l’arte è uno strumento

per ri-leggere la realtà in chiave critica

e creativa.

Tra i 10 progetti selezionati quest’anno

spicca in questo senso Video para

Invidentes , progetto ideato da

Fernando Baena e Beatriz Caravaggio,

centrato sul problema delle barriere

architettoniche, e sviluppato in forma

di progetto audiovisivo in cui il

percorso motorio di un non-vedente e

quello di un vedente sono messi a

confronto grazie all’utilizzo di due

tracce audio sovrapposte e due

differenti video che ci mostrano, da

dentro e da fuori, le difficoltà urbane

di un non vedente.

In Avis Data, progetto e ideato da

Kepa Landa Maritorena (España), Lino

García y José Carlos Cortizo, un

paesaggio sonoro disposto nella Plaza

de Las Letras si altera in tempo reale

trasformando i livelli di elementi

chimici inquinanti presenti nel cielo di

Madrid ed associandoli al canto di

uccelli, con distinto trimbro vocale e

intonazione, trasformando

quest’ultimi in bio indicatori viventi.
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Sprocket, installazione ideata da

Bruno Vianna y Maíra Sala (Brasile), è

invece un interfaccia fisica per la

gestione di un live cinema basata sulla

stessa tecnologia del progetto

Reactable, che ci offre un esempio di

come un testo audiovisivo possa

essere trasformato in un progetto

aperto e pubblico grazie all’utilizzo di

uno schermo interattivo, attraverso il

quale i visitatori possono riorganizzare

i fotogrammi del film scelto e dar un

senso proprio al film stesso.

Abbiamo incontrato di persona Daniel

Gonzalez, coordinatore di AVLAB, che

gentilmente ci ha raccontato la

nascita e l’evoluzione del Centro,

nonchè le sue attuali linee di lavoro.

Silvia Bianchi: Ci racconti come è nato

il Medialab del Prado?

Daniel Gonzales: Medialab  è un

programma che esiste dal 2002,

patrocinato dal settore Arte

dell’Ayuntamento di Madrid,

incentrato sulla relazione esistente tra

arte, tecnologia, scienza e società.

Medialab, che al principio aveva un

format più scientifico, artistico e

espositivo, ha subito un cambiamento

importante a partire del 2005 per

trasformarsi in un programma su

società, programmi di funzione

educativa e di processo. Quindi, oggi,

da spazio espositivo dedicato a arte e

tecnologia si è trasformato in uno

spazio con funzione sociale,

educativa, di incontro, produzione e

rìflessione. Da quando Medialab ha

adottato questo format più sociale ed

educativo, sono nati altri nuovi

progetti frutto di queste nuove

tendenze: radio e tv sperimentali, uso

democratico della rete,

visualizzazione dell’informazione,

ecc…

In quel momento io lavoravo come

mediatore del medialab, e quindi con i

gestori del programma abbiamo

iniziato a pensare a come creare uno

spazio partecipativo sulla creazione

audiovisuale: volevamo fare qualcosa

in questo senso, iniziare uno scambio

partecipativo, di riflessione e

creazione. L’idea che ci venne in

mente fu quella di dare il via ad un

dialogo tra il Medialab e i produttori

musicali di Madrid. Alla fine del 2006

nasce quindi Avlab, come risultato di

questo cambiamento e della

creazione di questa nuova linea di

lavoro, pensato come un laboratorio

audiovisuale incentrato sulla relazione

tra suono e società e il rapporto di

esse con altre discipline artistiche.
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Silvia Bianchi: AVLAB è stato quindi un

modo per aprire Medialab alla città?

Daniel Gonzales: Non esattamente,

Medialab era gia aperto alla città, ma

non si era ancora fatto niente di

concreto nell’ambito del sonoro e

delle sue possibili intersezioni con altri

ambiti artistici. La scelta fu quella di

passare la parola ad artisti e

protagonisti della scena madrilena

che fossero relazionati con la scena

underground, accademica, elettronica

e ellettroacustica.

Il primo passo per avvicinarci alla

produzione sonora fu quindi

l’organizzazione di questi incontri, cosi

che queste varie esperienze venissero

in contatto: gli incontri erano

incentrati non tanto sul momento

performatvo quanto sui processi di

produzione sottintesi. Lo scopo era

che gli artisti comparissero e

dialogassero con pubblico e altri

artisti: ogni incontro prevedeva tre

artisti con caratteristiche differenti ma

allo stesso tempo accomunati da un

apertura allo scambio.

Questi incontri furono inizialmente

quindicinali e poi mensili, con la

intenzione di rendere questi momenti

un primo gesto atto alla creazione di

una vera e propria linea di lavoro.
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Silvia Bianchi: Quali direzioni di ricerca

ha preso negli ultimi due anni

l’AVLAB?

Daniel Gonzales: Medialab ha sempre

voluto far convergere differenti linee

di lavoro concomitanti: oltre a quella

di AVLAB c’è per esempio quella di

Visualizar,  maggiormente incentrata

sulla visualizazione e modellazione

estetica dell’informazione, sia essa

antropologica, scientifica, artistica. Ma

anche la linea di lavoro di Inclusiva.

net , che ha a che vedere con la

relazione tra comunità e rete e teorie

sulla rete, quella del Laboratorio del

Procomún, modello di gestione delle

risorse comuni, informatiche,

ecologiche, collettivi e sociali, e infine

quella di Interactivos?, riflesssione

ampia sull’utilizzo della tecnologia nel

campo artistico a partire di sistemi

interattivi.

In questo contesto dinamico AVLAB si

è consolidato come una linea di lavoro

indipendente, si è creato un gruppo di

lavoro che vede oltre a me, come

coordinatore degli incontri e attività,

Javier Duero come direttore della

linea generale.

Per l’ espansione della linea sviluppata

in questi anni, AVLAB ha realizzato

quindi il laboratorio AVLAB 1.0,

adottanto il sistema di lavoro della call

gia utilizzato per Interactivos e

Visualizar , chimata pubblica

internazionale rivolta alla raccolta di

proposte di lavoro che tocchino suono

e discipline artistiche, scientifiche,

tecnologiche.

.

Silvia Bianchi: Come avete invece

lavorato alla realizzazione del primo

appuntamento e secondo quali criteri

avete scelto le opere in mostra?

Daniel Gonzales: Si sono scelti 10

progetti e finanziato viaggio e

permanenza agli artisti che in questo

caso provenivano da Sudafrica,

Argentina , Brasile, Olanda, Israele: gli

artisti sono arrivati con l’idea del

progetto che è stata sviluppata grazie
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alla partecipazione di collaboratori,

scelti attraverso il nostro forum

pubblico, che hanno deciso di

partecipare alla realizzazione dei

progetti e ad un gruppo di lavoro

fornito da Medialab composto da un

nostro programmatore e un comitato

scientifico.

Gli artisti hanno lavorato per due

settimane nelle quali ci sono state

anche una serie di attività parallele

come un Simposio e una

partecipazione all’interno del festival

Experimentaclub alla Casa Encendida.

Il frutto di questo lavoro è la mostra

che puoi vedere ora, esposizione di

modelli di creazione realizzati negli

incontri, che non sono progetti

propriamente finiti quanto

avanzamenti nella creazione di

modelli espositivi di arte sonora.

.

Il laboratorio, diretto da Javier Duero

e coordinato da me, ha avuto l’aiuto

del Reina Sofia e del Centro de

Difusion de Musica contemporanea,

che ci ha permesso di utilizzare i

laboratori di produzione musicale ed

elettronica, concedendo agli artisti di

finalizzare e masterizzare i loro lavori,

e la collaborazione con Experimenta

club, con due dei nostri lavori, Bri2.0 e

W_space  esposti alla Casa

Encendida.

Il primo progetto, che relaziona

parametri di luci, spazio e movimento,

è una installazione in formato di

struttura organica, che riceve le

informazioni proveniente dal

visitatore e le processa creando una

specie di sintesi tra suono, immagine

e luce. Il secondo progetto è un

prototipo di un vestito realizzato per

scopi performativi, che grazie alla

tecnologia Wii reaziona a spazio e

movimento producendo suono. Per

chi non avesse potuto visitare la

mostra i progetti sono consultabili sul

sito di Medialab. 

http://medialab-prado.es/avlab2
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Link index

Art Futura: Tecnologia Con Sentimento

http://www.artfutura.org

http://www.maquinasyalmas.org

http://www.expozaragoza2008.es

http://www.evru.org

http://www.t-h-e-n-e-t.com

http://www.thepixarstory.com

http://www.dvein.com

http://www.hansonrobotics.com

http://www.supinfocom.fr

http://www.laboralcentrodearte.org

http://www.barcelonamedia.org

http://www.digitalent.cat%20

Bioneers: Astuzia, Inganno E Sostenibilita’

http://www.biomimicryinstitute.org/

http://www.qualcomm.com/products_services/consumer_electronics/displa

ys/mirasol/

http://www.whalepower.com/drupal/

Carsten Stabenow: Il Suono Come Arte

http://www.tunedcity.de/

http://www.staalplaat.org/site/about/

http://www.garage-g.de/

115



Micro-cinema: La Storia Vera Di Malastrada

http://www.cinemautonome.org/index.php?option=com_content&view=artic

le&id=46&Itemid=60&lang=it

http://www.cinemautonome.org/index.php?option=com_content&view=artic

le&id=48&Itemid=62&lang=it

http://www.cinemautonome.org/index.php?option=com_content&view=artic

le&id=47&Itemid=61&lang=it

http://www.malastradafilm.com/site/index.php

http://www.cinemautonome.org/

Hackerare Le Logiche Del Foodpower

http://www.foodpower.it

http://www.duetart.com/

Oltre I Confini Del Corpo

Hybrids, Un Futuro Da Ibernauta

http://www.digicult.it/digimag/article.asp?id=376

http://www.digicult.it/digimag/article.asp?id=668

http://matchmaking.no/wp/2008/

Lo Streaming Museum E I Nuovi Territori Museali

http://www.streamingmuseum.org/

Etoy.corporation Per L’eternita’ Digitale

http://www.etoy.com/

http://missioneternity.org/

La Democrazia Di Tina B.

http://tina-b.eu/eng
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Peter Weibel: Per Una Nuova Arte Partecipativa

http://www.fundacionbiacs.com/biacs3/

Sotterraneo Emerso

http://www.teatrosotterraneo.it/

Il Premio Internazionale Della Performance

Ubermorgen.com: It’s Lustful Entertainment, Baby!

http://www.sound-of-ebay.com/

http://www.imdb.com/title/tt0910970/

http://r-s-g.org/carnivore/

http://www.youtube.com/watch?v=vbDosDZNX-g)

http://www.sound-of-ebay.com/

http://drx.a-blast.org/%7Edrx/projects/teletext/index.en.html

http://www.youtube.com/watch?v=7bbaRyDLMvA

http://www.ipnic.org/

http://www.ipnic.org/BANKSTATEMENTGENERATOR

http://www.ipnic.org/psychos

http://www.fabiosparisartgallery.com/

http://subversivmesse.net/

http://www.sound-of-ebay.com/

http://www.ubermorgen.com/

Jonathan Harris: Sentimenti E Software Art

http://number27.org/

Almost Cinema: Only The Exhibition
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http://www.digicult.it/digimag/article.asp?id=1094

http://www.digicult.it/digimag/article.asp?id=1176

Vjam Theory: Teorie In Movimento

http://www.vjtheory.net/

Avlab1.0: Laboratorio Audiovisivo Aperto

http://medialab-prado.es/avlab2
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