AT TR N\ 'f' 'i"

LR \ ~..._1

.-. ...- -, .- ‘\ \ h
NN ux\&“\v‘}'

""l.L W 'ﬂ" \‘\‘ \\

A\

HONOR HARGER / RINUS VAN ALEBEEK
ANDY MIAH / CHIARA PASSA
CIMATICS / ART TECH MEDIA




DIGICULT

Digital Art, Design & Culture

Fondatore e Direttore:
Marco Mancuso

Comitato consultivo:
Marco Mancuso, Lucrezia Cippitelli, Claudia D'Alonzo

Editore:

Associazione Culturale Digicult

Largo Murani 4, 20133 Milan (Italy)

http://www.digicult.it

Testata Editoriale registrata presso il Tribunale di Milano, numero N°240 of
10/04/06.

ISSN Code: 2037-2256

Licenze:

Creative Commons

Attribuzione-NonCommerciale-NoDerivati - Creative Commons 2.5 Italy (CC
BY-NC-ND 2.5)

Stampato e distribuito tramite Peecho

Sviluppo ePub e Pdf:
Loretta Borrelli

Cover design:
Eva Scaini



INDICE

Lucrezia Cippitelli
Cimatics 2008, Non Solo Vjing

Silvia Scaravaggi
Chiara Passa: Suoni E Immagini Nello Spazio

Barbara Sansone
Art Tech Media: Il Futuro Della Cultura Digitale

Carla Langella
Designh Biomimetico Per L'innovazione Sostenibile

Marco Mancuso
| Suoni Celestiali Di Honor Harger

Valeria Merlini
Rinus Van Alebeek: Das Kleine Fieldrecordings

Davide Anni
Open Source Metaverso

Redazione Digicult
The Networking Futures Of Jeffrey Juris

Loretta Borrelli
Joe Davis E Il Capitano Achab

Stefano Raimondi
Andy Miah: Being Post Human

Donata Marletta
Spazio Intangibile Ed Etnografia Virtuale

13

17

27

37

A

48

59

66

72



Giulia Baldi
It’s All About Engagement

Gigi Ghezzi
Il Postfordismo Tra Spazi Urbani E Infotainment

Otherehto
Pure Data: Alla Ricerca Della Purezza Perduta

Massimo Schiavoni
Spazio A Sonia Brunelli

Monica Ponzini

Cory Arcangel: Adult Contemporary

Francesco Bertocco
A Milano, La Poetica Di Zbigniew Rybczynski

Giulia Simi
L'immagine In Movimento Tra Passato E Futuro

77

82

86

90

96

99

103



Cimatics 2008, Non Solo Vjing

Lucrezia Cippitelli

Nonostante la crisi economica globale
e la mancanza di sostegno da parte
delle istituzioni locali, anche
quest’anno il festival Cimatics di
Bruxelles ce I'ha fatta, ed ha concluso

si puo dire con successo la sua sesta
edizione.

E forse proprio la dolente nota
economica di questa edizione ha
influenzato tutto 'andamento del
festival, trasformandolo in un evento
non centralizzato ma esploso in tutta
la citta di Bruxelles. In Italia si sa bene,
siamo abituati a sopravvivere con le
briciole; anzi, sostanzialmente
riusciamo forse a dare il meglio
proprio quando

non ci sono neanche quelle. Basti
pensare a tutte le realta emergenti del
contesto delle arti digitali,
dell’attivismo, dei festival locali che

vivono anche senza poter contare su
minimi fondi di sussistenza che invece
spesso, quassu a hord, sono la regola.

Cimatics 08 ha forse fatto di necessita
virtu, rinunciando ad avere una sede
unica per tutto il festival, com’é
successo invece I'anno scorso con
'occupazione temporanea del centro
culturale multimediale fiammingo
Beursschouwburg. Quest'anno il
festival ha dunque evitato I'epicentro
ed ha optato per la dislocazione di
tutti gli eventi in diverse sedi, che
hanno ospitato mostre, screenings,
installazioni, performances, feste.
Certo una scelta spiazzante per lo
spettatore, anche addetto ai lavori,
che si é ritrovato a doversi muovere
per la citta rinunciando a tuttii
confort del networking mondano dei
festival. D’altro canto una scelta
davvero riuscita per la citta di
Bruxelles, che cosi come é successo
poco piu di un mese fa per la
Biennale, ha svelato il suo lato di
fermento ed attivismo, reificato
nell’esistenza di una serie di spazi
(spesso alternativi) che provano a
spingere sullo spazio creativo alla
confluenza tra tecnologie, arte e
media. Quasi una conferma del senso
comune che si capta in diversi



ambienti della capitale europea:
Bruxelles Bouge, spinge, va avanti,
sperimenta, cresce.

L’'apertura del festival si & svolta alla
Chiesa del Gesu, dove il collettivo
LAb[au] ha presentato lI'installazione
interattiva “Binary Waves". Gia
installata a Saint Denis (Parigi,
nellambito della Biennale d’art
contemporain Art Grandeur Nature in
Seine-Saint-Denis) lungo un canale,
I'installazione originale consiste in una
serie di pannelli rotanti, che
reagiscono agli input del contesto
urbano (movimento, suono, onde
magnetiche) ruotando sul loro asse
verticale e dando forma a una serie di
output visuali che si muovono come
un onde sulla superficie. Per Cimatics
I'installazione é stata trasposta nello
spazio chiuso della chiesa sconsacrata
del Gesu, perdendo il contenuto
urbanistico del lavoro ma
mantenendo un forte impatto visivo.

Il festival & poi proseguito nei due

giorni successivi in spazi come I'lmal,
MediaRuimte, Okno, Tag, Congres,
mescolando musica e sperimentazioni
audio video, feste e performances e
coinvolgendo anche alcune piccole
mostre, di cui una da non perdere.
MediaRuimte, il “blackbox” che fa
parte del laboratorio del collettivo
Lab[au] ed & una vera e propria
galleria dedicata a design digitale e
interattivo, ha ospitato per una
settimana una mostra dedicata a
Casey Reas. L'artista californiano
pioniere dell’arte generativa ha
presentato due lavori, “The Protean
Image” (2007) e “Microlmage” (2003).
Il primo & una video installazione
astratta presentata per la prima volta
a Tag (L'Aia, che & anche partner della
mostra).

—_— T

L'utente (cioé lo spettatore che si
trova perd improvvisamente a
svolgere il ruolo di utente in un
terminale) si trova davanti alla
proiezione di unimmagine astratta
mutante e biomorfica, che pud



influenzare inserendo delle carte di
programmazione old style (da
calcolatore degli anni Settanta, per
intenderci) in una macchina, chiamata
The Protean Image Machine. La
seconda installazione, forse meno
divertente perché & meno facilmente
percepibile il livello di reattivita del
comportamento dello spettatore, & un
lavoro “storico” di Reas, presentato a
Ars Electronica nel 2003. Diversi
software generativi (ognuno dei quali
gestisce un “personaggio” astratto ed i
suoi"comportamenti”) reagiscono al
microambiente in cui si trovano,
unendosi, disperdendosi, cambiando
forma e colore.

Oltre a queste due mostre, ed a quella
ospitata da Imal intitolata”Artkillart”,
che ha presentato i lavori di diversi
artisti che hanno poi performato dal
vivo durante la seconda e penultima
sera del festival, Cimatics ha proposto
anche la presentazione del progetto di
ricerca di Matteo Casalegno di
Kinotek, ormai bruxellese di
acquisizione, che in un’installazione di
fotografie alla stazione ferroviaria
“Congres” insieme alla Tag Gallery, ha
fatto il punto su un anno diricerca
negli spazi urbani della capitale belga.
“Disturbed City”, realizzata insieme a
Michael Langeder, consiste in una
serie di interventi audiovisuali pirati
nel centro di Bruxelles, lungo
un’arteria che corre da nord a sud
spezzando la citta in due parti. Il
progetto in progress mette a fuoco

alcune aree della citta, la loro storia, il
vissuto quotidiano, i conflitti, le
aspettative future, concentrandosi su
alcuni spazi architettonici specifici che
incarnano I'oggetto simbolico dello
stato delle cose di una citta
perennemente in evoluzione, sporca,
carica di dislivelli sociali.

Il lavoro degli organizzatori Bram
Crevits, Nicolas Wierinck & co. é stato
forse piu opera di coordinamento ed
organizzazione di una serie di eventi
indipendenti, collegati poi sotto il
brand del festival, che un lavoro
curatoriale vero e proprio. E’ anche
vero perd che Cimatics € un festival e
non un evento espositivo, nato in
principio per dare visibilita al contesto
del vjing (e di conseguenza delle
performance a/v) e poi sviluppatosi
includendo anche esperienze legate
all'arte ed al design.

Per questo il vero cuore del festival &
stata forse la rassegna di
performances e vjing | ? BRU, insieme



alla presentazione, sempre all'lmal,
della piattaforma “Share”, che anche
qui a Bruxelles lancera uno spazio
aperto alle sessioni settimanali
audiovideo.

www.cimatics.com/festival2008 /festi

val


http://www.cimatics.com/festival2008/festival/
http://www.cimatics.com/festival2008/festival/

Chiara Passa: Suoni E Immagini Nello Spazio

Silvia Scaravaggi

Nell'ambito della new media art ha gia

sperimentato molto: animazione,
videoinstallazioni, internet-art,
progetti site-specific di architettura
digitale legati al suono ed alla
performativita. E Chiara Passa (Roma,
1973) 'artista italianissima, con una
carriera pero ben avviata a livello
internazionale, che abbiamo voluto
intervistare per questo doppio
numero di Digimag, a cavallo tra il
vecchio ed il nuovo anno.

Le opere di Chiara Passa sono
realizzate con una prospettiva di
apertura, di flessibilita, come dei veri
work in progress; sono dei veri e
propri progetti, che prendono forma
attraverso uno spazio virtuale
dinamico, in contatto con il corpo del
performer e dello spettatore. Nei
lavori legati alla net art, in particolar

modo il blog ideasonair emerge la
fluidita, la struttura definita “opera
d’arte aperta”. Nelle opere strutturate
architettonicamente, nelle
videoinstallazioni, questa realta si
svela in maniera evidente nella
definizione delle dimensioni di spazio
e tempo. In questa direzione, i
progetti recenti Speaking at the wall
(2008) e Landspace (2008) sono quelli
che definiscono in modo piu efficace
lo scambio che si realizza tra spazio e
tempo grazie al suono e alla musica.

Lo spazio é riprogettato
sinteticamente in un’architettura
definita Live Architecture, ad indicare
la natura dello spazio, che si muove
autonomamente oltre la propria
funzionalita. Per conoscere il percorso
di Chiara Passa e focalizzare
I'attenzione sui questi suoi ultimi
progetti, le abbiamo rivolto alcune
domande.




Silvia Scaravaggi: Chiara, alla luce
della tua carriera artistica, puoi
tracciare un percorso sulla tua recente
attivita per temi, parlando delle varie
tematiche a cui fanno riferimento i
tuoi singoli progetti Digital artin
public space, Replicating
Architecture, Street Net-Art, Live
Architecture, Art Calling Digital
Stories?

Chiara Passa: Ho sempre progettato
le mie opere combinando vari mezzi:
'animazione e la video installazione
interattiva, i progetti d'internet-art e
gli spazi pubbilici in cui installo opere
site-specific. Penso che non esista un
tema specifico che caratterizzi la mia
ricerca artistica in un solo senso. Porto
avanti diversi progetti servendomi
anche di eteronomi. “Ideasonair.net”
(blogging as an open art project), &
'esempio di un’opera di blog-art (in
progress) che ho ideato conil fine di
servire gli artisti. Il sito produce e
promuove idee da me create per la
realizzazione di opere di new media
art . Ideasonair & una factory virtuale,
dove le idee vengono messe a
disposizione di chi voglia realizzarle.
Per quanto riguarda le animazioni
digitali, sono caratterizzate da uno
studio costante sulla forma
geometrica ed essenziale e da una
visione dinamica e tridimensionale
dello spazio virtuale. Le video
installazioni interattive come

“Speaking at the wall” e “Landspace”,
coinvolgono lo spettatore
spingendolo a confrontarsi con una
spazialita digitale, che é ormai la
nostra quarta dimensione, impossibile
da ignorare.

“Speaking at the wall” cattura,
trasforma e sintetizza la voce in
architettura. Quando lo spettatore si
avvicina alla parete e parla,

modifica con il volume e lo spettro
della voce l'intero ambiente,
ridisegnando una sorta di deserto
tridimensionale virtuale attorno a lui,
dove, in una dimensione illusoria,
infinite linee generando distanze e
vuoti, si sfiorano “attratte”, per poi
svanire in strutture essenziali e forme
primordiali.

Il progetto “Landspace” é costituito
invece da una serie di paesaggi
sintetici ed essenziali che si
modificano a ritmo della musica
isolazionista. Essi sono stati pensati
per essere proiettati in ampi spazi



aperti proprio con il fine di
riprogettare artificialmente
I'architettura e 'ambiente circostante.
La video installazione interattiva
mostra una sorta di ‘natura naturans-
artificiale’, costituita da ampi spazi
sempre in trasformazione; Una Land-
Art virtuale e interattiva che ridisegna
atmosfere surreali in luoghi reali.

La mia ricerca artistica si propone
inoltre di connettere e di installare
I'arte digitale in spazi pubblici. La
proiezione interattiva su di un
obelisco, “Replicating architecture”
cattura dal web i feeds relativi alle
notizie di net-art e mostra come tali
notizie di arte digitale ricevute da
internet possano influenzare e
rimodellare I'architettura dell’'obelisco,
scelto da me per la proiezione. Le
informazioni ricevute dal web sono
decodificate e trasformate in una
texture a forma di DNA, che muta a
ogni aggiornamento che riceve dal
web. La struttura, proiettata
sull'architettura reale, é costituita da
linee colorate che s’intrecciano e a
loro volta formano una scaletta
verticale in continua trasformazione,
proprio come avviene per la
configurazione del DNA.

Un’altra opera di arte digitale che ho
pensato di installare in spazi pubblici
e: “Art Calling Digital Stories”. In
questo caso, l'obiettivo del progetto &
di avvicinare la gente all’'arte digitale
in maniera semplice e diretta. “Art

Calling-Digital Stories” propone alle
persone di ascoltare storie di new
media art attraverso telefoni pubbilici.
Le storie scritte e registrate da me
raccontano i piu interessanti artisti,
eventi e opere sull'arte interattiva
dagli esordi ai giorni nostri. Un po’
diversa e “Street Art-Net”, azione
psico-geografica che mira a sostituire
tutti i nomi delle principali strade
cittadine con indirizzi web di opere di
Net-Art. Semplicemente affiggendo
fogli di carta sulle targhe delle strade,
“Street Art-Net” vuole promuovere e
avvicinare l'arte digitale alla gente,
unendo il mondo reale con quello
virtuale attraverso una esperienza
psico-geografica. Infatti,
comodamente in taxi, lo spettatore,
attraversa la citta leggendo gli indirizzi
web sulle targhe stradali e attraverso
il pc installato nel taxi scopre e visita
le opere di net-art strada facendo.

Silvia Scaravaggi: Componenti
fondamentali delle tue installazioni
sono l'interattivita, la visione



dell’architettura e dello spazio come
concetti dinamici, vivi, attivi. Puoi
parlarmi di questi punti chiave, di
come li hai sviluppati e di come si
riflettono nelle tue opere?

Chiara Passa: Un’idea di performance
é alla base delle mie video-
installazioni, che trasforma il luogo in
autonomo e si muove oltre la propria
funzionalita. Il “Super-luogo” da me
creato, quindi, ¢ il contrario del “non-
luogo” che si caratterizza come statica
presenza e ha solamente la funzione
di accogliere momentaneamente. Il
“Super-luogo”, dinamico, evade i limiti
corporali dello spettatore per
innescare quelli sensoriali, emotivi e
percettivi, coinvolgendolo e
trasportandolo verso un’altrove
virtuale, un nuovo scenario, che non si
afferma perché in continua
trasformazione. Insomma, se lo spazio
e I'estensione in tutte le direzioni,
secondo le nostre intuizioni, del
mondo reale dove si collocano corpi
materiali, le mie installazioni
interattive intendono dilatare queste
possibilita di percezione.

Silvia Scaravaggi: Uno dei tuoi ultimi
lavori Speaking at the wall (2008),
presentato ad Artech in Portogallo e al
festival Electrofringe di Newcastle,
combina questi nuclei fondamentali
con un altro punto chiave: il suono
legato all'idea di spazio e di tempo
nell’esperienza percettiva. Come hai
unito questi aspetti (architettura-
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suono-spazio-tempo) in una tua
visione/proposta personale?

Chiara Passa: Ho sempre sognato di
creare spazi attorno a me, utilizzando
la sola voce, grazie alle nuove
tecnologie é possibile. Speaking at the
wall & una video-installazione
interattiva che si sviluppa su due
pareti piu il pavimento, ed & un
ambiente totalmente avvolgente che
si modifica attraverso il parlare degli
spettatori. Gli ambienti in regolare
movimento, al vociferare, generano
distanze, vuoti e linee che si sfiorano
continuamente e costruiscono un
‘trompe l'oeil’ animato sugli assi
cartesiani x,y, e z, che offre allo
spettatore di ridisegnare lo spazio in
cui si trova. Attraverso questa nuova
estensione si allestisce un ambiente
dinamico, una sorta di landa
tridimensionale virtuale dove lo
spettatore ha I'impressione di trovarsi
immerso come se stesse in un
software 3-D, esso stesso diviene
parte del progetto in quanto ormai
entrato nello scenario del programma.




Silvia Scaravaggi: Com’é costruita
I'installazione Speaking at the wall?
Che significati vuol far emergere?

Chiara Passa: Tecnicamente ho
costruito “Speaking at the wall”
adoperando Quartz Composer e
Isadora. Ho creato varie patchs che
generano e usano migliaia di linee che
a loro volta formano griglie virtuali e
piani infiniti. La voce degli spettatori &
catturata dal microfono interno e
real-time processata implementando
e connettendo le differenti patchs tra
loro. Speaking at the wall sonda la
nozione di spazio o meglio di luogo, al
fine di far emergere nuove possibilita
e dimensioni che il mondo digitale,
non tanto separato da quello reale,
offre. In Speaking at the wall lo spazio
si percepisce come pura forma
dell'intuizione.

Silvia Scaravaggi: Anche nella recente
opera Landscape (2008) hai lavorato
su questi temi nel territorio
dell’Audio-Video. In che modo si
configurano un nuovo tempo ed un
nuovo spazio digitale? Che riflessioni
generano nel lavoro di un’artista
questi processi (o risultati)?

Chiara Passa: La videoinstallazione
interattiva “Landspace” fa parte di un
progetto piu ampio che ho intitolato
“Live Architecture” e consiste in una
serie di installazioni interattive site-

n

specific pensate per riprogettare
sinteticamente spazi architettonici
esterni. “Live Architecture”, mostra
luoghi dinamici che reagiscono ad
atmosfere musicali. Landspace é
formata da una serie di paesaggi
sintetici ed essenziali che si
modificano lentamente, attraverso la
musica isolazionista, creata per
I'occasione dal musicista Netherworld.

Tali paesaggi li ho pensati per essere
proiettati in ampi spazi aperti proprio
con il fine di riprogettare
artificialmente lI'architettura e
I'ambiente circostante. | paesaggi
sono un’estensione virtuale, uno
studio sul concetto della nostra
seconda natura, ossia quella che
viviamo attraverso le nuove
tecnologie ed il nostro tempo digitale.
La video installazione interattiva
mostra una sorta di ‘natura naturans-
artificiale’, costituita da ampi spazi
che mutano lentamente trasformando
radicalmente il nostro ambiente

reale.
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Art Tech Media: Il Futuro Della Cultura Digitale

Barbara Sansone

Non é facile scrivere del forum Art
Tech Media 08 subito dopo la fine
dell’evento. Ancora le nostre teste
devono elaborare e ordinare le molte
questioni sollevate in questi giorni di
riunione, i molti stimoli, le molte
proposte. Ancora, anche se rimasti in
pochissimi, siamo a Cérdoba, rifugiati
al calduccio della stanza di albergo di
uno di noi in compagnia dei nostri
computer. Dopo la diaspora che ha
seguito lI'incontro di stamattina, con
Francisco e Johann, due dei pochi
rimasti, ci siamo persi piacevolmente
per questa splendida citta (dichiarata
patrimonio delllumanita), nonostante
il freddo, proseguendo i nostri scambi
di opinioni sull’arte, sul nostro modo
di vivere e di lavorare.

13

Normalmente preferisco scrivere gli
articoli usando la forma impersonale,
ma questa volta la sento fortemente
inadeguata, per raccontare giorni
organizzati e vissuti con il cuore, da
persone ancora piu che da artisti e
intellettuali. Il sapore che mi é rimasto
sulla lingua dopo questi incontri cosi
intensi & quello dei convivi e
dellambiente umano che Montse
Arbelo e Joseba Franco hanno saputo
creare. Coppia nella vita, nel lavoro,
nelle intenzioni, gia da alcuni anni si
stanno dedicando a un profondo
lavoro di analisi e ricerca (articolato
sui tre piani locale, nazionale e
internazionale) per definire le nuove
esigenze sollevate dalla convergenza
di arte e scienza, per trovare un modo
di semplificare la quantita travolgente
di informazioni cui si & sottoposti, per
elaborare un nuovo modello di centro
tecnologico dove si producano arte e
cultura e si creino sinergie.

Quest’ultimo un sogno che si sta
facendo realta, nella calda Tenerife.
Ma di questo Digicult avra presto
occasione di parlare piu
dettagliatamente...



ART T=CH MDA
CORDOsB~A 0O8

Arte, Ciencia, Tecnologia, Innovacion ¥ Secledad

Il forum Art Tech Media quest’anno &
stato ospitato appunto nella splendida
citta andalusa (dal 26 al 29 novembre
2008), offrendo I'occasione per
indagare sulla realta locale, ben
lontana da quella delle grandi capitali
europee. Gli invitati alla conferenza
erano quindi alcuni rappresentanti di
istituzioni locali (diversi dipartimenti
della Junta de Andalucia, la Fundacién
Red Andalucia Emprende, la
Fundacion Audiovisual de Andalucia)
ma anche personaggi provenienti dal
panorama internazionale gia
impegnati in operazioni simili e
disposti a scambiare conoscenze e
creare convergenze.

Tra questi citiamo Alex Adriaansens,
direttore del V2 di Rotterdam; Angela
Martinez, direttrice del dipartimento
audiovisivo e multimediale del CCCB
di Barcellona; Johann Holland,
collaboratore dell'Institute of
Research and Innovation del Centre
Pompidou di Parigi e ingegnere di
ricerca al CNRS del'Universtia di
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Tecnologia di Compiegne; Paul
Brown, della Computer Arts Society,
con esperienze di lunga data anche in
Australia e Singapore; Santiago
Martinez, della Generalitat de
Catalunya; Menene Gras, direttrice di
mostre e cultura di Casa Asia di
Madrid e Barcellona.

Ciascuno dei partecipanti ha avuto
modo di presentare il suo lavoro e le
sue esperienze e di partecipare a
dibattiti su come dovrebbero essere le
nuove piattaforme culturali, le
relazioni con le istituzioni, i
programmi di collaborazione, i modi
di produzione e di distribuzione della
conoscenza, i passi per saltare dal
piano concettuale a quello operativo.
Montse e Joseba hanno proposto
diversi temi di riflessione sulla base
del loro piano strategico per lo
sviluppo dell'arte e della cultura
digitali.

L'idea é di creare una piattaforma che
permetta lI'incontro e la condivisione



dell'informazione su tutti i settori
relazionati con i nuovi media a livello
internazionale; di creare una rete di
centri sperimentali basati su un nuovo
modello di convergenza di arte e
tecnologia che favoriscano la
formazione, la produzione e la
diffusione; e di modificare finalmente
'impatto sociale delle nuove
tecnologie, specialmente sulle nuove
generazioni, canalizzandole in
possibilita creative concrete
riconosciute e accettate dalla gente e
dalle istituzioni.

Che i modelli debbano
necessariamente modificarsi é
assolutamente evidente. E,
storicamente, i grandi cambiamenti
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sono sempre stati operati da
minoranze. Ma non si tratta solo di
quanto concerne le istituzioni, gli
equipaggiamenti e le strutture
architettoniche dei luoghi di cultura,
le necessita sociali. Si tratta anche
della filosofia che anima gli
organizzatori degli eventi e dei centri
di formazione/produzione/diffusione
dell'arte tecnologica. Ormai non si
tratta piu di una classe radicalmente
distinta dai creativi e dagli artisti e che
non sempre lavora nel loro interesse.
Ormai sono gli artisti stessi, come
Montse e Joseba, a muoversi in
questo senso e a farlo sulla base di
principi totalmente diversi, che sono
quelli della condivisione, dell’'unione
delle forze, dell’aiuto reciproco.



| tre giorni di Cérdoba sono stati una
festa che ci vedeva raccoglierci
intorno a lunghe tavolate innaffiate
dall’ottimo vino locale e imbandite di
specialita gastronomiche. Il tutto
sempre organizzato in modo
impeccabile dalla gioia e dalla
generosita di Montse e Joseba, che
hanno voluto condividere con noi
anche le loro “bodegas” preferite e
accompagnarci nell’esplorazione delle
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bellezze architettoniche della citta.

Il foro si riunira nuovamente in
primavera a Barcellona e siamo in
trepidante attesa di ritrovare
I'atmosfera allegra e fertile che ci ha
accompagnato in questi giorni.

www.artechmedia.net/CORDOBA_ 08
.htm

www.montsearbelojosebafranco.com
www.v2.nl/

www.cccb.org/

www.iri.centrepompidou.fr/

www.computer-arts-society.org/



http://www.artechmedia.net/CORDOBA_08.htm
http://www.artechmedia.net/CORDOBA_08.htm
http://www.montsearbelojosebafranco.com/
http://www.montsearbelojosebafranco.com/
http://www.v2.nl/ 
http://www.cccb.org/
http://www.iri.centrepompidou.fr/
http://www.iri.centrepompidou.fr/

Desigh Biomimetico Per L'innovazione

Sostenibile

Carla Langella

Nella storia dell'uomo la natura ha
sempre costituito un importante
riferimento per concepire artefatti
innovativi. Numerosi progressi della
tecnologia, del progetto e dell’arte
sono nati nellampio bacino
dell'ispirazioni biologica.

A partire dalla Rivoluzione Industriale
il rapporto tra progetto e biologia ha
acquisito un particolare valore in
termini di opportunita economiche e
produttive. Numerosi teorici e
progettisti, come Sullivan [1],
Thompson [2], Moholy-Nagy [3] e
Steandman [4], hanno investigato
sulle opportunita offerte da tale
rapporto con un approccio orientato
al progetto proponendo speculazioni
e ricerche attraverso le quali &
possibile ricostruire una storia del
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design bio-ispirato [5], che nel corso
del tempo ha assunto una matrice
sempre piu prossima ai percorsi della
ricerca scientifica e dell'innovazione
tecnologica.

Oggi lo scenario generato
dall'intersezione tra I'evoluzione delle
conoscenze biologiche e i progressi
maturati nellambito delle nuove
tecnologie propone inedite
prospettive di relazioni tra progetto e
biologia, che offrono alla cultura del
progetto nuovi possibili percorsi di
interpretazione della natura, in grado
di configurare nuovi e fascinosi
scenari di azione e speculazione
progettuale. Cid che distingue oggi la
bio-ispirazione da quella del passato
€, quindi, la straordinaria opportunita
di fare riferimento a nuove
conoscenze e strumenti in grado di
osservare la natura nei suoi piu intimi
dettagli svelandone segreti e principi
un tempo criptati.




Sistema e-Consciousness . Schema
dei livelli di consumo e del riferimento
biologico.

Trasferire tali conoscenze al design
attraverso opportune metodiche,
consente di generare nuovi artefatti,
materiali o immateriali, nei quali si
rispecchino, concettualmente e
concretamente, alcune delle qualita
rivelate dal mondo naturale. In tale
scenario si colloca un nuovo
approccio progettuale definito: Hybrid
Design, che propone di trasferire
logiche, codici e qualita complesse dei
sistemi biologici al design di prodotti
e servizi sostenibili.

Prodotti e servizi che vengono definiti
ibridi, perché sono intermedi tra
biologia e tecnologia, concepiti
mediante gli strumenti del design ma
attraverso una metodologia
multidisciplinare alla quale
partecipano competenze provenienti
dagli ambiti della biologia e
dell'ingegneria. Tale metodologia é
stata elaborata, sviluppata e verificata
attraverso un’attivita di ricerca teorica
e progettuale permanente svolta da
un gruppo diricerca trans-
dipartimentale con la supervisione di
Patrizia Ranzo, Presidente dei Corsi di
Laurea in Disegno Industriale della
Seconda Universita degli Studi di
Napoli [Il contributo scientifico
dell'ingegneria dei materiali &
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coordinato da Carlo Santulli,
Universita La Sapienza, mentre il
contributo scientifico della biologia &
coordinato da Mario De Stefano,
Seconda Universita degli Studi di
Napoli].

Sistema di innaffiamento autonomo
per piante domestiche Do’t drop
ispirato alla strategia di conservazione
dell'acqua osservata nella
Zantedeschia Aethiopica. Progetto: A.
Buiano, A. Squeglia, A. Romano
Stompanato, F. Chianese, tutors: C.
Langella, F. dell’Aglio, S. Adinolfi,
consulenza biomimetica: C. Santulli.

Percorsi del progetto bio-ispirato

| progressi compiuti negli ultimi
decenni nelle aree piu innovative delle
scienze biologiche, come la biologia
molecolare e la genetica, hanno
permesso di svelare le logiche, i
principi, i linguaggi e i codici su cui si
fonda il design della natura. Oggi che
le conoscenze biologiche si spingono
in profondita nella comprensione



delle strutture e dei fenomeni piu
intimi che caratterizzano la natura,
fino alla scala nanometrica: tale
rapporto, da luogo di stimolo ed
ispirazione, & divenuto un ambito di
ricerca e di innovazione complesso e
multiforme. In tale ambito & utile che
il progetto non si limiti a copiare la
natura ma ne tragga, piuttosto, una
piu ampia ispirazione orientata a
trasferire i principi e le logiche
biologici, secondo I'insegnamento di
Buckminister Fuller che affermava:
“We do not seek to imitate nature, but
rather to find the principles she uses”.

Le parole di Fuller riassumono
sinteticamente l'orientamento che
caratterizza, oggi, 'ambito disciplinare
del “progetto bio-ispirato” al quale
I'Hybrid Design fa riferimento. Un
ambito nato negli anni cinquanta con
la bionica ed evolutosi,
successivamente, con quelle
discipline, definite nel linguaggio
anglosassone biomimetics e
biomimicry, che si rivolgono alle
scienze biologiche per trovare
soluzioni ai problemi progettuali.

Le prime ricerche che sono state
denominate esplicitamente
biomimetiche, in Europa, sono state
condotte in Inghilterra, presso il
Centre for Biomimetics dell’'Universita
di Reading, fondato negli anni
Novanta, diretto da George
Jeronimidis [Jeronimidis, G. 2000.
Biomimetics: Lessons from Nature for
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Engineering; The Institution of
mechanical Engineerings - Materials
and Mechanics of Solids Group; 35th
John Player Memorial Lecture, London
Jeronimidis, G. 2000. Biomimetics:
Lessons from Nature for Engineering;
The Institution of mechanical
Engineerings - Materials and
Mechanics of Solids Group; 35th John
Player Memorial Lecture, London], che
con il Centre for Biomimetic and
Natural Technologies (CBNT)
dell’Universita di Bath costituiscono i
principali riferimenti scientifici in
ambito internazionale per questa
disciplina e sono promotori di
iniziative come convegni
internazionali, workshop e progetti di
ricerca orientati a diffondere gli
obiettivi e i risultati degli studi svolti in
questo ambito.

In una visione evolutiva del progetto
bio-ispirato, I'Hybrid Design si
distacca dal determinismo biologico
che caratterizzava la bionica classica,
che interpretava la natura come



modello fondamentalmente statico di
rigore funzionalista, per concepire il
riferimento naturale come insieme di
processi complessi fondati su
dinamiche di evoluzione, genesi e

integrazione di fenomeni da trasferire.

L’'approccio progettuale proposto si
fonda, dunque, sul superare
I'imitazione morfologica della natura
per spingersi oltre, attraverso il
trasferimento delle sue logiche piu
complesse, al fine di concepire un
nuovo “design ibrido”. Un design che
“reinterpreta” sia il mondo naturale
che quello artificiale, costruendo un
universo di oggetti e sistemi, le cui
qualita vengono generate dalla
contaminazione tra tecnologia e
biologia.

Se la bionica si proponeva di estrarre
forme, strutture e funzioni dalla
natura per crearne delle “copie” il piu
possibile somiglianti, I'Hybrid Design
cerca di approdare a soluzioni
progettuali formalmente anche molto
differenti, rispetto ai sistemi biologici
ai quali si ispira, ma simili nei principi
generativi.

La definizione “Hybrid Design” nasce
da un’ispirazione tratta da una nuova

tipologia di materiali sintetici, ottenuti

in laboratorio mediante l'integrazione
di nanotecnologie con protocolli e
principi della biologia molecolare [
Sarikaya, M., Tamerler, C., Jen, A. K.-
Y., Schulten, K. and Baneyx, F.. 2003.
Molecular biomimetics :
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nanotechnology through biology,
Natural Materials , 2, 577-585]. Da
quest’ambito, che costituisce uno dei
riferimenti piu avanzati nella
creazione di artefatti bioispirati,
fondati sulla traslazione di logiche e
codici biologici, 'Hybrid Design trae
un approccio di tipo concettuale che
prefigura artefatti con caratteristiche
intermedie tra natura e tecnologia, la
cui stessa genesi ed evoluzione pud
essere definita ibrida. L'Hybrid Design,
dunque guarda con forte intenzione di
trasferimento ad ambiti ad alto
contenuto scientifico e tecnologico.
Tali ambiti costituiscono un
riferimento procedurale,
metodologico ma anche un bacino di
strumenti e tecnologie da poter
utilizzare. Nuovi materiali e nuove
tecnologie costituiscono gli strumenti
attraverso i quali I'Hybrid Design
concretizza concetti bio-ispirati in
prodotti.

Nuovi codici biologici per un design
che sfugga all'oblio



Il successo evolutivo di ogni specie
vivente si fonda su una complessita
che la scienza conosce sempre piu
profondamente. Verso questa stessa
complessita, svelata sempre piu dalla
scienza, si muove lo scenario
evolutivo dei prodotti industriali che,
grazie all'uso delle nuove tecnologie e
dei nuovi materiali smart, diventano
piu dinamici, adattabili, sensibili e
multifunzionali per rispondere alle
esigenze sempre piu composite e
mutevoli che nascono dai nuovi stili di
vita dell'uomo contemporaneo.
Prodotti e servizi caratterizzati da
proprieta sempre piu simili ai sistemi
biologici che ci conducono in quella
che Kelly in Out of control: The New
Biology of Machine, Social System and
the Economic Worlds prefigurava nel
1994 come “civilta tecno-biologica” [6].

Nell’Hybrid Design le qualita
complesse tratte dal mondo biologico
vengono trasferite al design di
prodotti e servizi innovativi come una
sorta di “nuovo codice genetico”. Un
codice che puo essere esteso dal
singolo prodotto, ai sistemi innovativi
e complessi di prodotti e servizi, fino a
giungere alla riconfigurazione delle
modalita e delle forme relazionali tra
sistema produttivo e sistema
dell'utenza. Solo attraverso un
continuo salto di scala dimensionale,
che proponga soluzioni progettuali
integrate e coerenti dalla scala del
progetto del materiale fino a quella
dei modelli di consumo, & possibile
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proporre prodotti che possano
sopravvivere alla frastornante fluidita
del vivere contemporaneo [ Bauman,
Zigmund. 2002. Modernita liquida .
Bari: Laterza]. Una fluidita nella quale
ai prodotti di design, materiali e
immateriali, viene richiesto un
carattere sempre piu “esperenziale”,
emozionale, seducente e interattivo
che consenta agli utenti di stabilire un
rapporto quasi affettivo con essi,
affinché non precipitino rapidamente
nell’oblio.

Sistema e-Consciousness ispirato alle
strategie di distribuzione gerarchica
dell’energia proveniente dalla luce
solare osservate nella chioma degli
alberi. Inserimento del frame per la
consapevolezza sui consumi
domestici in un ambiente abitativo.
Tesi di Laurea di Cristina De Pascale,
relatore: C. Langella, correlatore: F.
Nicolais, consulenza materiali e
biomimetica: C. Santulli

I materiali e gli strumenti tecnologici



selezionati dall’'Hybrid Design per i
suoi prodotti sono altamente evoluti.
Attraverso di essi si mira a creare
prodotti multifunzionali in grado di
assolvere le funzioni tradizionalmente
svolte da oggetti ingombranti,
macroscopici e costituiti da molteplici
componenti. Prodotti che possono
essere definiti sistemi piu che semplici
oggetti, che coniugano le esigenze
ambientali di de-materializzazione e
riduzione del numero di componenti
con le qualita biologiche di multi-
funzionalita, autonomia, auto-
organizzazione, auto-adattamento,
auto-assembraggio e coerenza
ologrammatica.

Vengono preferite soluzioni materiche
innovative come quelle offerte, ad
esempio, dal settore dei film sottili
smart, sistemi laminati sottilissimi e
leggeri, che nella loro struttura
possono inglobare molteplici funzioni
come la conduzione delle
informazioni, della luce, la sensibilita,
la capacita di cambiare caratteristiche
ottiche e la produzione di energia. |
film fotovoltaici, gli OLED [7], le
tecnologie di deposizione, ad
esempio, offrono al settore del design
la possibilita di creare nuovi dispositivi
come: sistemi di illuminazione,
rivestimenti interattivi e strumenti di
comunicazione leggeri, flessibili, sottili
e portatili, che sostituiscono, con un
unico “sistema materico”, i loro
predecessori rigidi, ingombranti e
prevalentemente costituiti da molti

componenti e da materiali diversi. La
materia funzionalizzata tende a
fondersi con la performance e a
divenire essenza del prodotto stesso,
rimuovendo le linee di demarcazione
da sempre esistita tra oggetto e
materiale e tra oggetto e funzione.

Strumenti e metodi dell’hybrid design

La biomimetica, ambito progettuale in
cui I'Hybrid Design si colloca, propone
di utilizzare come strumenti
progettuali gli strumenti per
I'integrazione e la condivisione delle
competenze come il TRIZ [8].

In molti casi le tecnologie e i materiali
con cui realizzare tali prodotti
esistono gia, ma cid che occorre
definire e il collegamento, la
correlazione tra i problemi progettuali
delluomo e le risposte provenienti dal
mondo biologico. Per ogni tematica
progettuale affrontata occorre
individuare la chiave di lettura piu
appropriata per interpretare i
problemi in modo da metterli in



relazione, mediante analogie, con le
risposte fornite dalla natura. Si pud
fare riferimento a diversi livelli di
relazione analogica, corrispondenti a
diversi gradi di complessita e
astrazione. Ma le analogie devono
essere sviluppate con un approccio
rigorosamente scientifico affinché il
risultato sia efficace e innovativo.

Nelllambito della ricerca sull’ Hybrid
Design é stata messa a punto una
metodologia che possa guidare lo
sviluppo del processo progettuale e
costituire un riferimento univoco e
comune utile all'integrazione e alla
collaborazione tra le diverse
competenze coinvolte. Tale
metodologia é stata suddivisa in fasi:

Meta-progetto

1. Analisi dell’'ambito di riferimento e
del settore di applicazione.

2. Interpretazione del brief di progetto
come lista di “problemi progettuali” da
confrontare con i riferimenti biologici.
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3. Analisi delle risposte a tali problemi
disponibili nellambito degli artefatti e
identificazione dei limiti di tali
soluzioni.

4. Definizione di uno scenario di
esigenze non risolte di riferimento.

Progetto

1. Elaborazione di una lista dei sistemi
biologici che, in base a una metafora
biologico-progettuale, sembrano aver
affrontato i problemi individuati e
individuazione delle possibili analogie.
In questa fase & particolarmente
importante il contributo delle
competenze biologiche).

2. Selezione del riferimento biologico,
o dei riferimenti biologici selezionati
quando risultano essere piu di uno,
ritenuti maggiormente aderenti alle
esigenze e in grado di superare i limiti
degli artefatti esistenti.

3. Traduzione dei principi, delle
strutture, delle logiche, dei codici e
delle strategie tratte dai riferimenti
biologici selezionati in strategie
progettuali, concept, ipotesi di design.

4. Verifica della fattibilita tecnico-
economica di tali ipotesi, con
particolare attenzione alle opportunita
offerte dalle nuove tecnologie e dai
nuovi materiali, in un’ottica si
innovazione sostenibile.

5. Elaborazione della soluzione



progettuale finale. Integrazione di
soluzioni di origine tecnologica e
soluzioni di origine biologica. In
questa fase acquista particolare
importanza il trasferimento
tecnologico

6. Verifica del contributo di
miglioramento apportato rispetto ai
limiti e alle esigenze rilevati nella fase
meta progettuale.

7. Prototipazione, ingegnerizzazione,
brevetto e messa in produzione.

Le sperimentazioni progettuali
dell’Hybrid Design si propongono di
verificare la metodologia e I'approccio
concettuale attraverso diversi tipi di
applicazioni condotte in diversi
settori. Tra gli aspetti che
accomunano le sperimentazioni
emerge l'intento di proporre nuovi
prodotti che siano, non solo essi stessi
sostenibili nel loro intero ciclo di vita,
ma anche per il loro potenziale
educativo, volto ad indurre gli utenti a
comportamenti e stili di vita anch’essi
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sostenibili.

Tale ricerca si propone di agire in
un’ottica di design per la sostenibilita
che interseca innovazione tecnologica
e evoluzione scientifica, interpretando
la natura sia come riferimento
concettuale per concepire artefatti
compatibili con la natura stessa, che
come potenziale comunicativo per
sensibilizzare I'utenza sulle tematiche
ambientali e per agevolare
I'assimilazione di messaggi etici. La
natura viene intesa, cosi, anche come
tramite comunicativo.

Le sperimentazioni progettuali,
seppur cosi differenti tra loro, sono
inoltre accomunate da una
potenzialita di impatto quotidiano,
ricercata allo scopo di ottenere una
influenza concreta e, di conseguenza,
un cambiamento radicale, diffuso e
profondo. Perché oggi & necessario
che si verifichi finalmente il passaggio
dalla consapevolezza profonda di
pochi individui, gia sensibili alle
problematiche della sostenibilita
ambientale, alla consapevolezza
diffusa di tanti, per consentire le
effettive modifiche degli stili di vita,
necessarie a determinare
cambiamenti percepibili ed efficaci,
localmente e globalmente. Il design
puo svolgere un ruolo rilevante nel far
assimilare i principi etici, ma anche nel
suggerire le direzioni possibili del
cambiamento e gli orientamenti
auspicabili per nuovi modelli di



consumo attraverso oggetti e servizi
che accompagnano la vita delluomo.
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| Suoni Celestiali Di Honor Harger

Marco Mancuso

Lo scorso Sabato 15 Novembre ho
avuto l'occasione di collaborare con il
festival Sincronie di Milano, da
qualche anno l'unico appuntamento
meneghino e uno dei pochi a livello
nazionale, a esplorare con coscienza e
coraggio, i legami possibili tra due
mondi apparentemente inconciliabili:
quello della musica contemporanea e
quello della musica elettronica di
ricerca.

L’edizione di quest’anno, é stata
immaginata dal suo autore, il
musicista e compositore Massimiliano
Viel, come una sorta di viaggio
esplorativo delle possibili correlazioni
esistenti tra il mondo terreno el
mondo celeste, attraverso I'elemento
sonoro, inteso come vettore in grado
di trasporate emozioni e sentimenti
da e verso lo spazio dell’'universo. In
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vista dellAnno Internazionale
dell’Astronomia del 2009, Sincronie ha
anticipato i tempi con due serate
dedicate al rapporto arte-scienza:
dove per arte si intende soprattutto
suono e dove per scienza si intende
soprattutto astronomia. Entrambe le
serate sono state da me curate e
presentate: la prima con ospite uno
screening dell'agenzia The Arts
Catalyst, la seconda arricchita dalla
presenza dei concerti dell’artista
italiano Tez e della sound artist
neozelandese Honor Harger, meta dei
Radioqualia insieme ad Adam Hide,
nonché attiva ricercatrice all'interno
del programma Z-Node, curatrice e
critica.

Quando io e Viel ci siamo messi a
caccia dei Radioqualia per invitarli,
francamente non sapevamo se il duo
di pionieri della sound-art digitale
fossero ancora attivi: tanti erano gli
anni trascorsi dai loro primi progetti e
ormai molto il silenzio attorno alla loro
opera piu conosciuta,
Radioastronomy, che calzava
perfettamente con il concept di
Sincronie 2008. La verita, come
sempre, si nasconde nelle pieghe di
una lunga intervista che Honor Harger
mi ha concesso nella hall del suo



albergo a Milano: se da un lato infatti
'importanza dei Radioqualia per il loro
lavoro di ricerca sui suoni dello spazio,
per l'utilizzo pioneristico della
piattaforma Internet come strumento
di diffusione e condivisione di
contenuto e informazioni (la
Radioqualia € una radio in Rete che
diffonde in streaming i suoni dello
spazio, dei pianeti e delle stelle, usati
a secondo della occasioni per
installazioni e performance live), per la
salvaguarda artistica di tecnologie di
ascolto e ricezione di onde radio quasi
in disuso & sempre stata fuori
discussione, dall’altra é recente il
rinnovato appeal di cui godono
nelllambito di una generale riscoperta
di quegli artisti che lavorano con suoni
e immagini a cavallo tra vecchie
tecnologie analogiche e nuove
strumentazioni digitali.

Non voglio sembrare pedissequo e
noioso, pero l'ironia di questi discorsi
€ quasi pari al fastidio che ormai mi
provocano: nel delirio organizzativo di
quei giorni, quello che ho voluto
sempre tenere come punto fermo era
di ritagliarmi un po’ di tempo a parlare
con Honor Harger. Quello si, mi
interessava davvero, una di quelle
occasioni rare. Quella che emerge
dall'intervista @ una delle personalita
artistiche piu complesse che mi sia
capitato di incontrare in quel
luminoso scenario che sta a cavallo tra
arte, tecnologia, scienza, design e
societa. Una musicista onesta e mai
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banale che non ha infatti deluso le
aspettative del pubblico alla Casa
dell’Energia di Milano, una teorica dei
media e dell'utilizzo del suono come
medium preparata e curiosa, una
curatrice dinamica e fuori dagli
schemi (é sufficiente leggere il suo
testo e la curatela della suo AV
Festival in Inghilterra).

Mi sembra gia di sentire gli amici di
Fabrica che proprio I'altro giorno mi

facevano i complimenti per lo stile
critico di Digicult, in cui non si celebra
solamente I'artista ma si fa una critica
obbiettiva e a volte feroce: ecco, in
questo caso mi smentisco subito e
dispenso le lodi di Honor Harger e
Radioqualia, ma sfido chiunque a
darmi torto...

Marco Mancuso: Innanzitutto vorrei
partire da una considerazione
piuttosto generale. Tu hai sempre
lavorato con il suono, esplorandolo
piu per il suo potenziale creativo,
artistico e comunicativo, piuttosto che



come “materiale” con cui lavorare per
creare opere di sound art o musicali.
Sembra quasi un approccio Cageano,
nei termini che chiunque puo usare il
suono per comunicare o esplorare,
piuttosto che usarlo in termini
accademici. Ti consideri in questo
senso diversa dalla gran parte di
sound artists nel mondo?

Honor Harger: Ottima domanda. Hai
ragione, io uso il suono in modo
sicuramente non tradizionale, in
termini di musica elettronica e sound
art. Questo di base perché io non sono
una musicista, non ho alcun
background musicale. E’ sempre una
grande sfida per me, soprattutto per il
fatto che provengo da una citta che
ha una grandissima e ricchissima
tradizione nella musica sperimentale:
sono sempre stata coinvolta
nelllambiente musicale sin da quando
ero giovane, anche se non suono
effettivamente alcun strumento.
Quando ho scoperto i softwares
digitali, mi sono interessata del suono
come media soprattutto per me
stessa: ho scoperto che se guardi il
suono come una forma d’'onda, esso &
qualcosa di assolutamente materiale,
qualcosa con cui si pud lavorare, che
si pud modificare e anche scolpire. Ho
iniziato piuttosto tardi a sperimentare
quindi con il suono e chiaramente il
mio approccio non é stato quello di un
tipico musicista: se guardi a Roji
Ikeda, o Cartsen Nicolai, loro sono veri
musicisti, in grado di comporre della
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musica. lo non ero pero interessata a
creare dei soundscapes solo perché
belli, ma perché possono essere visti
come dei fenomeni. Nel progetto
Radioqualia per esempio, il suono &
importante per il suo significato
astronomico.

Marco Mancuso: Quando si ha
I'occasione di sentire un tuo concerto
live, il suono & assolutamente ruvido,
sporco, e la performance sembra
molto “improvvisata”. Il suono &
interessantissimo perché
profondamente emotivo: qualcosa
con cui si pud appunto improvvisare
ma al contempo progettare per una
precisa composizione. In sostanza, un
tuo live sembra un equilibrio perfetto
tra attitudine musicale non-musicale.
E’ cosi?

Honor Harger: Se crei una sorta di
viaggio attraverso il suono, é
interessante godere di una
performance: si crea infatti un mix
interessante tra il viaggio, l'idea di
creare emozioni e relazioni attraverso
'uso del suono, momenti di
contemplazione e i suoni selezionati.
lo faccio questo come sound artist:
creo dei viaggi.




Marco Mancuso: Quanto di te stessa,
della tua attitudine, del tuo carattere,
e presente nella tua musica?

Honor Harger: Ad essere onesta, non
lo so con certezza. Chiaramente molte
cose provengono dal mio essere. E’ un
processo subcosciente, quindi non so
dirti quanto di me stessa & presente
nella mia musica. So pero che se
facessi le mie cose coscientemente,
probabilmente non funzionerebbero.
Conosco molte persone che pensano
alla musica in modo cosciente:
compongono e scrivono,
immediatamente. Per me si tratta piu
di una sensazione, comprendere se un
suono funziona o meno,

Marco Mancuso: Il progetto Radio
Astronomy dei Radioqualia & un mix
perfetto tra vecchie e nuove
tecnologie. Da un lato, usa i vecchi
media, come la radio o i telescopi,
dall’altro usa i media digitali come
Internet. Nelle tue teorie, consideri la
radio come “un media importante per
far collassare le distanze geografiche,
attraversare i confini e le culture”.
Pensi che i vecchi e i nuovi media
possano essere usati in un modo piu
convergente per l'arte e la
comunicazione, o pensi che i media
digitali alla fine sovvertiranno quelli
analogici?

Honor Harger: Questa € una grande
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domanda. Radioqualia come
collaborazione é nata proprio per
queste ragioni, e sono queste cose
che ci chiediamo tutto il tempo. F’
sicuramente diventato trendy oggi
usare le tecnologie digitali e
analogiche in modo convergente:
quando noi nel 1998 usavamo le
tecnologie radio e le frequenze fm, la
gente ci chiedeva perché le usassimo.
Ora invece tutto questo & di moda.
Fino a 2 anni fa, ti avrei risposto che i
vecchi media e le frequenze fm erano
importanti da conoscere, essendo
parte del potere politico che governa
la nostra societa. Sebbene molti dei
fenomeni preannunciati da Internet
puntualmente non si sono ancora
verificati (veri per esempio le Web Tv
di cui si parla da ormai quindici anni e
che ancora oggi non sono sviluppate
con un vero e proprio strumento) e
sebbene le tecnologie fm siano state
per molti anni un mezzo di
comunicazione importante,
specialmente per i paesi in via di
sviluppo, sono oggi molto
preoccupata per il loro futuro: ci sono
sempre meno operatori e persone che
lavorano con esse, considerando che
sono sicuramente le tecnologie piu
importanti e non-geografiche per
connettere le persone. Queste
tecnologie stanno per morire,
specialmente dopo l'arrivo di Internet,
come forma di comunicazione: &
un’arte che sta morendo.



Marco Mancuso: C’é qualche sorta di
“nuovo media” o di “segnale di
trasmissione” o di “nuovo tipo di
suono” che percepisci potrebbe
essere interessante da investigare in
futuro?

Honor Harger: E' una domanda
interessante. Al momento sono molto
interessata alla audio-acustica. In
realta siamo interessati da anni a
questi fenomeni, ma non abbiamo
mai avuto tempo di concentrarci su di
essi. Un mio amico mi ha spiegato che
il suono, inteso come onda, & anche
un insieme di particelle: & una nozione
strana per uno che non sia un fisico,
ma le particelle di suono sono
chiamate “fononi” (analoghi ai “fotoni”
che sono particelle di luce) e sono una
manifestazione di un certo stato
quantico. lo non so molto nello
specifico di tutto cido, ma e
sicuramente una cosa che mi
affascina e mi stimola. Artisti come
Evelina Domnitch e Dmitri Gelfand
sono le uniche due persone che

conosco che sanno qualcosa sui
fononi: loro come artisti creano un
collante tra il mondo dell’arte e il
mondo della scienza, vanno a fondo
delle cose, creano opere d’arte
affascinanti lavorando fianco a fianco
con gli scienziati. Penso sia questa la
direzione anche per me da seguire,
per lavorare con il fenomeno
dell’audio-acustica.

Marco Mancuso: Il progetto
Radioastronomy, lavora catturando i
suoni da radio telescopi, diffondendoli
poi attraverso internet (online) e
tramite radio fm (onair). Puoi spiegarci
meglio come funziona il progetto, e
come lo usate dal vivo?

Honor Harger: E’' veramente molto
semplice. Le stelle e gli oggetti dello
spazio emettono radiazioni, anche
molto energetiche, che possono
essere immaginate come delle onde
radio. Noi amiamo pensare che le
stelle siano effettivamente i piu
antichi trasmettitori dell’'universo. F’
possibile intercettare queste onde
radio attraverso dei telescopi: il
telescopio piu comune, per capirci, &
proprio I'antenna della radio, anche se
ovviamente i telescopi che usiamo noi
sono molto piu grandi e precisi.
Queste onde radio non hanno niente a
che vedere con il suono inizialmente,
sono luci con differenti frequenze. Per
trasformarle in suono, c’é@ bisogno
chiaramente di un processo
meccanico, in modo analogo a come



funziona un amplificatore, seguendo i
processi base dell”audificazione”.
Radioastronomy é quindi il progetto
che trasforma le onde radio che
riceviamo e catturiamo, con
frequenze molto elevate, a un livello
udibile attraverso un ricevitore, come
puod essere per esempio una normale
radio. Per le installazioni dal vivo
abbiano 2 differenti approcci: o
usiamo i suoni che sono registrati dai
nostri archivi o i suoni che vengono
catturati in tempo reale dai telescopi.
Nel secondo caso, usiamo spesso un
telescopio presso il Radio Astronomy
Centre in Lettonia: & una sorta di
community college, pionieri nel

connettere i radiotelescopi con
Internet per inviare suoni in Rete in
streaming, da sempre fonte di
ispirazione per noi e di cui abbiamo
preso il modello di funzionamento.
Per i live infine, usiamo un ricevitore
radio, una antenna molto grande, che
fa osservazioni in tempo reale e le
invia in streaming su Internet: fare
questo é tecnicamente molto difficile,
consuma molto tempo, richiede molta
coordinazione, non si puo fare in citta
perché é necessario avere un suono
molto pulito. La miglior osservazione
dal vivo I'abbiamo fatta sulle isole
della Scozia, all'interno del progetto
Makrolab di Marko Pelijan, oppure
anche in Antartide.
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Marco Mancuso: Piu in generale, la tua
attivita come Radioqualia si & sempre
focalizzata sul broadcasting artistico,
sul condividere contenuti attraverso il
web, sugli esperimenti di netcasting.
The Frequency Clock & un esempio
perfetto di tutto cio. Sono perd
rimasto stupito di leggere su che voi
“lavorate con, piuttosto che contro, le
limitazioni dei media”. Quale & quindi
la tua opinione sulla crescente
massificazione dei media digitali,
sull’abuso di queste tecnologie, sul
modo in cui stanno diventando via via
piu invasive?

Honor Harger: Ottima domanda.
Quello che intendiamo, quando
diciamo che lavoriamo con le
limitazioni dei media, é relativo a
Internet e allo streaming. Quando lo
streaming é diventato diffuso nel
1990, é stato una grande innovazione:
fino a quel tempo si usavano
connessioni via cavo, lente e con
tecnologia low-fi. Il video era ridicolo
in termini di risoluzione,
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rappresentazione dei colori e
informazioni trasferite. Lo stesso
valeva per il suono: era povero di
informazioni e di bassa qualita. Uno
approccio, a quel tempo, era di
spingere le tecnologie il piu possibile,
mentre un altro approccio era di
comprendere che le tecnologie sono
come sono, e possono essere creative
in egual misura. Bisognava avere
semplicemente una differente
filosofia di composizione, lavorando
per esempio con i video in bianco e
nero o con le immagini formali. Noi
iniziammo a lavorare con il suono con
I'idea di lavorare con un range limitato
di frequenze: non siamo piu quindi
molto interessati a lavorare conii
media in streaming oggi, con
connessioni veloci e buona qualita.
Per noi non & piu cosi stimolante,
tutto qui. Con il Frequency Clock,
eravamo interessati a guardare in
modo contraddittorio alle piattaforme
web atte alla collaborazione: non
creammo quindi una vera e propria
piattaforma dove le persone potevano
condividere e usare contenuti comuni,
ma uno strumento per diffondere
questi contenuti comuni attraverso la
televisione o la radio, per creare
quindi programmi, usando un
software di programmazione. Lo
scopo fu quello in altre parole di
creare un programma, senza alcun
altro tipo di output.

Hai toccato comunque un altro punto
importante, la sfida condotta dai primi



progetti comunitari: The Frequency
Clock fu uno di questi, ma molti altri
sono rimasti sconosciuti. Quello che
sto veramente cercando, € un vero e
proprio intervento artistico in
piattaforme sociali come You Tube, o
My Space o Facebook: non & mai
successo per ora, anche se queste
piattaforme sono un aspetto socio-

culturale importante delle nostre vite.

Le communities degli anni Novanta
erano basata sulla cooperazione, ma
penso che oggi sarebbe piuttosto
stupido creare una nuova community
per gli artisti, quando tutti gli artisti
sono gia presenti su questi nuovi
social networks.

Marco Mancuso: Per il progetto Z-
Node, hai sviluppato una ricerca
intitolata " Broadcasting the Music of
the Spheres: Understanding
astronomy through art, audification
and radio”. La tua domanda é: ” Come
posso usare la radio come agente di
sonificazione per avere uno sguardo
nei fenomeni astronomici ed
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elettromagnetici?”. Dopo molti anni
che conduci questa ricerca, quali
risultati pensi di aver ottenuto?

Honor Harger: Tu vorresti saperlo, ma
anche il mio supervisore vorrebbe
saperlo. Come tutte le ricerche di Phd,
quando chiedi a qualcuno come sta
andando, appare un grande punto di
domanda sulla faccia. E’ difficile da
spiegare, anche se € una domanda
semplice. La ricerca presso lo Z-Node
e un ibrido di discipline: un gruppo di
ricerca é piu orientato alla scienza, il
gruppo di Roy Ascott é piu aperto alla
filosofia, un altro é piu aperto al
design e uno é sicuramente piu
tecnologico. La miaricerca é
profondamente radicata alla mia
attivita con Radioqualia e una delle
cose piu importanti che ho scoperto &
che c’é sicuramente una relazione tra
il modo in cui riceviamo i segnali
astronomici e il suono. Le onde non
sono onde sonore all'inizio, come
detto, ma le convertiamo in onde in
cui ci sia qualcosa di udibile, che non
potremmo sentire in altri modi.

Quello che sto imparando é piu una
domanda filosofica: spesso le
informazioni non sono usabili in modo
scientifico, ma sono usabili in modo
piu sensoriale. Quello che capiamo
ascoltando i suoni, non possiamo
capirlo osservando le onde sonore o
passando queste informazioni ai
computer. Storicamente negli anni
Cinquanta, prima dei computers, i



radio astronomi lavoravano come
ascoltatori professionisti: sedevano in
una stanza, con un radio telescopio di
fianco, con degli ampilificatori, e
ascoltavano i segnali monitorando
ogni cambiamento del suono che
proveniva per esempio da Giove.
Quando arrivarono i computers, ci fu
sempre meno bisogno di loro e cosi
noi tutti perdemmo un importante
processo di ascolto profondo: la mia
idea con la miaricerca, é di tornare
indietro a questo ascolto profondo.
Faccio lo stesso con il pubblico
quando suono come Radioqualia.

Marco Mancuso: In un tuo testo che
ho trovato online, tu affermi: “Faccio
riferimento alla tassonomia della
sonificazione sviluppata nelle ricerche
sull’Auditory Display, e ho anche
sviluppato una personale ontologia
della radiofrequenza”. Ecco, in
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conclusione, puoi spiegarmi quale é la
tua ontologia di questo strumento
cosi affascinante?

Honor Harger: lo penso che la
radiofrequenza sia uno spazio, un
ambiente, e che le tecnologie radio
permettano 5 o 6 modi di interrogare
questo spazio: alcune di loro sono
conosciute, altre no. Se interroghiamo
lo spazio, scopriamo che esso € un
sistema di distribuzione. E' un modo di
trasporto, un meccanismo di
ricezione. La radio puo essere un
agente di audificazione come detto:
rende udibili cose che non lo
sarebbero in altro modo. Le
radiofrequenze possono essere usate
come strumento per mappare lo
spazio: lo vediamo quando creiamo
visualizzazione/cartografia dello
spettro delle radiofrequenze, come ha
fatto I'artista Marko Pelijan. Come
artista quindi, io uso la radio come
meccanismo di ricezione, come
carrier, come agente di audificazione.
Come curatore, sono interessata alle
radiofrequenze come strumento per
mappare lo spazio. Questa é la mia
filosofia, la mia ontologia della radio.

www.radioqualia.net/



http://www.radioqualia.net/
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Rinus Van Alebeek: Das Kleine Fieldrecordings

Valeria Merlini

“piccolo” mostra e alimenta una scena
musicale fatta di cacciatori di suoni.

La rassegna mostra metodologie e
pratiche molto differenti che possono
stimolare comparazioni tra i paesaggi
sonori presentati - appartenenti a
contesti simili ma registrati in luoghi
diversi -, introdurre mondi

immaginari generati dalla somma di
piu atmosfere sonore, oppure,
diffondendo musica concreta, musica
elettroacustica, rumore e
radiodrammi, possono addirittura
suggerire forme narrative .

Dal 2006 ha luogo a Berlino “Das
kleine Fieldrecordings Festival”, un

festival dedicato alle registrazioni
ambientali con un taglio

tendenzialmente musicale. “Das kleine Accolta dal tepore della casa di Rinus

ho avuto occasione chiacchierare
piacevolmente con lui sul Festival.
Prima di lasciar spazio all'intervista,
vorrei ringraziarlo vivamente per

Fieldrecordings Festival”, giunto ora
alla sua quarta edizione é curato
dall'olandese Rinus Van Alebeek,
artista, “tape musician” e scrittore

sotto lo pseudonimo di Philip Markus.  oqqersi reso disponibile a rispondere in

.. . - italiano.
Iniziato come festival itinerante tra

diversi quartieri e spazi della citta
sembrerebbe essersi stabilito per ora
nel quartiere di Neukdlln. “Das kleine
Fieldrecordings Festival” & un festival
no-budget che - grazie alla
disponibilita dei luoghi in cui viene
presentato e delle loro risorse, oltre
che alla disponibilita dei musicisti a
presentare i loro progetti in cambio di

un contributo simbolico nel suo
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Valeria Merlini: Che cosa ti ha spinto a
voler dar vita a “Das kleine
Fieldrecordings Festival™?

Rinus Van Alebeek: Stavo cercando di
aiutare dei musicisti, tra i quali Patrick
Franke, fondatore della” Alula Ton
Serien”
(http://www.alulatonserien.de) e
Lasse Marc Riek, cofondatore di
“Gruenrecorder”
(www.gruenrekorder.de), a trovare
delle date per suonare a Berlino. Dato
il numero cospicuo delle richieste, ho
pensato di organizzare un festival. Per
cercare altri musicisti che potessero
avere interesse a partecipare, ho
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consultato I'elenco dei contatti di
“Phonographers”
(http://www.phonography.org), ho
chiesto a Derek Holzer, cooiniziatore
di “Sound Transit”, e al collettivo “Tape
Only”, a cui si erano aggiunti
nell’estate del 2006 Stephane Leonard
e Marcel Tuirkowsky . Cosi & partito il
Festival.

Valeria Merlini: Perché circoscrivere il
festival alle riprese ambientali?

Rinus Van Alebeek: Da un lato perche
me ne occupo da anni, dall’altro
perché ascoltando cosa offriva la
scena musicale berlinese ai concerti,
mi ero accorto che la presenza di field
recordings era scarsissima.


http://www.alulatonserien.de/
http://www.phonography.org/

Valeria Merlini: Come ti sei avvicinato
ai field recordings?

Rinus Van Alebeek: Mi trovavo in
Italia, dove la radio & un disastro.
Stancatomi di ascoltare sempre le
stesse cassette, mentre sbrigavo le
faccende domestiche, ho iniziato a
fare registrazioni ambientali.
Riascoltandole mi sono accorto che
riuscivo a visualizzare il mio ricordo e
rivivere I'esperienza fatta. Quasi come
in un viaggio nel tempo.
Successivamente, nel 2000, al Lem
Festival
(http://www.gracia-territori.com) di
Barcellona organizzato da Victor
Nubla, un vecchio leone del mondo
della Home Tape, ho seguito per tre
mesi consecutivi i concerti che si
tenevano ogni fine settimana in bar
diversi. La prima volta che ci sono
andato, mi ero stupito dal fatto che i
suoni che stavo sentendo fossero
simili a quelli che ascolto sempre in
cuffia. In quel momento ho trovato il
mio mondo.
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Valeria Merlini: “Klein” in tedesco
significa piccolo. In che cosa si
manifesta la piccolezza del Festival™?

Rinus Van Alebeek: Nel ritmo del
nome, nel suo suono. L'idea di “klein”
credo di averla presa dal nome di una
serie televisiva della ZDF, " Das kleine
Fernsehspiel”, che esiste da piu di
quarant’anni e che ha contribuito alla
mia formazione cinematografica. La
scelta del nome credo che sia anche
dovuta al mio subconscio: presento
field recordings all'interno di un
Festival, che di fatto e piccolo.
Conseguentemente potrei dire che
I'influenza del programma televisivo &
una piccola influenza, ma c’e.

Valeria Merlini: Mi piace il fatto che
“Das kleine Fieldrecordings Festival ”
sia in parte un progetto itinerante, che
inviti alla esplorazione della citta e dei
suoi suoni durante la ricerca del luogo
della serata. In quali contesti é stato
proposto il Festival?

Rinus Van Alebeek: La prima edizione


http://www.gracia-territori.com

del festival, nel novembre 2006, si era
proposta di portare le persone in spazi
che suonano tra loro in modo diverso,
situati in diversi quartieri della citta
(Mitte, Friedrichshain, Prenzlauerberg,
Kreuzberg). In questa edizione il
Festival ha luogo prevalentemente a
Neukdlln, vicino a casa, dove
fortunatamente ci sono molti spazi
disponibili. Mi piace I'idea di poter
tornare a casa a piedi. All'inizio
quando ero alla ricerca di spazi, dopo
aver fatto dei sopralluoghi della citta
in biciletta ed aver individuato e scelto
alcuni luoghi possibili, chiedevo ai
gestori la loro disponibilita ad ospitare
una parte del Festival. Solitamente si
trattava di bar, gallerie, spazi per
concerti e piccoli teatri. Quasi sempre
ho ricevuto subito una risposta
positiva. Sicuramente, il fatto di
essere a Berlino, ha aiutato.

Valeria Merlini: " Das kleine
Fieldrecordings Festival” mostra le
riprese ambientali sotto registri
diversi: dalla forma di diario di viaggio
o di documentario sonoro, a quella di
concerto, a quella performativa, a
quella installativa. Cio che li accomuna
e la pratica del registrare, usata come
punto di partenza per raccogliere le
fonti sonore dalle quali o con le quali
sviluppare un proprio linguaggio
sonoro. Dalle riprese ambientali
emerge la ricchezza di informazioni
sui luoghi e sui contesti in cui
vengono fatte. Quasi un gioco con la
nostra identita sonora.
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Rinus Van Alebeek: Innanzi tutto e
importante distinguere tra chi
diffonde i suoni e chi liriceve. lo, in
quanto ascoltatore so, che chi arriva al
Festival & stato in un determinato
luogo, ha scelto un soggetto da
registrare in un certo modo. E gia da
quel momento che il field recorder
definisce il carattere che influenzera il
Suo processo compositivo. Per questo
motivo associo sempre la figura di chi
partecipa al Festival ad un
personaggio che racconta una storia.
Vedo sempre quella persona,
circondata dai suoi suoni, che mostra
un'immagine del suo mondo. L’ altra
cosa sono io, ascoltatore, a cui piace
sognare e viaggiare nel suono.
Quando alcuni suoni sono riconoscibili
e appartengono anche al mio mondo,
sara quasi evidente che andro a
proiettarmi in un mondo immaginario
parzialmente conosciuto.

Secondo me nei concerti dove
vengono suonati field recordings una
composizione & da considerarsi finita
quando, entrata nelle orecchie
dell’'ascoltatore, fiorisce. La sua fine
non combacia con l'intenzione
dell’esecutore, ma con la presa di
coscienza dell’'esperienza sonora da
parte degli ascoltatori. Per questo
motivo, quando introduco gli
appuntamenti del Festival, sono
particolarmente prudente conii
termini che uso. Una parola molto
forte dal punto di vista immaginativo,
pud influenzare I'esperienza



dell’ascoltatore. Quindi, provo ad
essere un po’ astratto. Potrei dire che
la mia parte di attivista nella societa
sia sottolineare con ogni concerto
'importanza di ascoltare.

%ﬁ%nﬂs festival
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|
| =

Valeria Merlini: La partecipazione al
Festival e aperta a tutti field recorder?

Rinus Van Alebeek: Quasi tutte le
persone che entrano nel mondo dei
field recordings, nel farlo, hanno fatto
una scelta specifica. Quando si
propongono di partecipare al Festival,
dico di si. Se chi si propone ha anche
altri progetti sperimentali, quello che
intende proporre deve consistere
almeno all’ 80% di riprese ambientali,
come l'acqua nel nostro corpo.

Valeria Merlini: ” Das kleine
Fieldrecordings Festival” sembra
essere un’operazione ricca e generosa
nel mostrare il valore dell'atmosfera
sonora, questione che in modo
esteso, ma limitato alla sfera urbana, é
stato affrontato nel Festival Tuned
City (http://www.tunedcity.de/),
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tenutosi di recente a Berlino e a cui
hai partecipato. Per te come potrebbe
essere immaginata una progettazione
dello spazio urbano e architettonico
sensibile all'aspetto sonoro?

Rinus Van Alebeek: Basterebbe
disegnare una citta senza traffico.
Forse la piu grande sfida per
architettura sarebbe togliere
all'urbanita la sua velocita, derivata dal
traffico e dai modi comunicativi.
Sarebbe bello tornare ad un mondo
che si muove a piedi. lo sono
cresciuto in un borgo modello degli
anni ‘50 al confine con la citta. In
prossimita c’erano campi con diverse
coltivazioni a seconda degli anni e un
piccolo bosco, che distava circa due
chilometri a piedi. In vent’ anni il
paesaggio si era lievemente
modificato, ma di recente vi é stata
designata una strada che ha tolto
tutto. Da quel momento mi sono reso
conto che tutto il mio ricordo di
questo terreno risaliva a quando ero
piccolo e lo percorrevo a piedi.
Quando si é piccoli il tempo non
esiste: per arrivare al bosco tutto era
una chiacchiera, un’esaltazione.
L'eccitazione di arrivare e di giocare Ii.

Da piu grande per raggiungere la
scuola percorrevo la stessa strada.
Anche in quel caso tutto il tempo era
legato dall’ esperienza dell'andare a
piedi tra i campi e osservare il lento
cambiamento del paesaggio. Ora, con
la costruzione della strada, lo stesso



tragitto puo essere percorso in un
minuto e mezzo, anziché l'eternita che
ho sempre portato con me. Trovo che
viaggiare rinchiusi un veicolo sia
un’esperienza monotona, sia nel
percorso che si ripete, che nei suoni
che accompagnano lo spostamento,
che nell'assenza di una percezione
intima e diretta dell ambiente
circostante. Credo quindi che nel
progettare una citta vada tenuto
conto del mondo dei pedoni per dare
spazio a quel senso di non-tempo e di
eternita.

4

Valeria Merlini: Come viene
documentato il Festival?

Rinus Van Alebeek: A parte le
documentazioni fatte dai singoli
musicisti, cerco di scrivere sul blog del
Festival

una recensione per ogni concerto.
Spesso | partecipanti le riutilizzano nei
loro siti o blogs. Purtroppo archiviare
e mettere a disposizione on-line tutto
il materiale raccolto, necessita di
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molto tempo, di cui io non dispongo.
Credo pero che tutte le persone che
hanno suonato al Festival hanno le

documentazioni rintracciabili in rete
dal blog e dalla pagina di myspace di
“Das kleine Fieldrecordings Festival”.

Rinus Van Alebeek: Ricordo che la
prima edizione del Festival fosse stata
trasmessa via radio. E un progetto che
continua?

Rinus Van Alebeek: In quel caso
Tobias Luther di Radio Incorrect
(http://radioincorrect.org) seguiva il
tutto. Ora lui & a Leipzig e purtroppo
non ha tempo a disposizione per
poter proseguire quella bellissima
esperienza, che ha permesso di
diffondere il Festival sulle FM.

Valeria Merlini: Sfogliando il blog, mi
sono stupita quando ho visto “Das
kleine Fieldrecordings Festival” in
Second Life. Che tipo di progetto &?

Rinus Van Alebeek: Si & trattato di un
unico intervento. Quando avevo
sentito parlare di Second Life, mi era
stato detto che esistono persone che
registrano 'ambiente di quel mondo
virtuale. Partendo da questa assurdita,
ho pensato subito di organizzarci una
data del Festival.

Nellagosto 2007, grazie al
preziosissimo aiuto di Bjérn Eriksson e
dei suoi amici I'esperimento é stato un
bel successo. | concerti avvenivano in
parallelo sia nel mondo reale che


http://radioincorrect.org/

virtuale . Pero, nessuno si &
presentato con suoni registrati in
Second Life. Se mi capitera di
incontrarmi di nuovo con i maghi di
Second Life, spero di poter ripetere
I'esperienza.

Valeria Merlini: | prossimi progetti per
“Das kleine Fieldrecordings Festival™?

Rinus Van Alebeek: Per il prossimo
anno ho dei progetti ambiziosi:
analogici. Dei progetti che vanno ad
escludere la rete, che per me significa
solo un veloce ed economico
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strumento di comunicazione. Cio fa
parte di quella forma di attivismo e di
ideologia che consiste nel dare piu
attenzione al mondo che si osserva
quando si va a piedi. Nell’'edizione di
maggio/giugno il Festival sara
intercontinentale, ma senza
streaming. Tutti, dopo essersi messi
d’accordo, suoneranno
contemporaneamente in piu parti del
mondo. Chiunque voglia partecipare
puo farlo, purcheé riesca a trovare
dall’altra parte del continente una
persona disposta a partecipare.

http://kleine-frf.blogspot.com/

myspace.com/daskleinefieldrecordin
gsfestival

http://rinusvanalebeek.wordpress.co

m/

www.myspace.com/rinusvanalebeek



http://kleine-frf.blogspot.com/ 
http://www.digicult.it/wp-content/plugins/magpress/templates/myspace.com/daskleinefieldrecordingsfestival
http://www.digicult.it/wp-content/plugins/magpress/templates/myspace.com/daskleinefieldrecordingsfestival
http://rinusvanalebeek.wordpress.com/
http://rinusvanalebeek.wordpress.com/
http://www.myspace.com/rinusvanalebeek

Open Source Metaverso

Davide Anni

“Come posso essere un cittadino

globale pur mantenendo la mia
identita” e il titolo di un personale
intervento itinerante, concepito come
un viaggio della propria identita
mediale, in relazione all’ espansione
della tecnologia contemporanea, in

supporto alle scienze umaniste.

Di fatto parla della nostra
rappresentazione digitale, delle nostre
estensioni mentali: pensieri, rapporti,
idee progetti, cultura, e di quanto
qguesto media, sembri I’ unica via per
la felicita. Le rappresentazioni, le
immagini diventano dei veri e propri
strumenti, e il nostro rapido
apprendimento svolge nuovi compiti
inesplorati, quindi questi oggetti
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sviluppano in noi una capacita
risolutiva nuova e nasce un nuovo
mezzo espressivo psicologico in
supporto al realismo. Il contenuto
delle nostre menti, diventa all’
improvviso di pubblico dominio, e il
rapporto che prima era fra noi e il
nostro computer, ora é fra noi, il
nostro computer e la comunicazione
partecipativa nei mondi virtuali,
metaversi cioé realta virtuale
condivisa tramite internet.

Da una parte abbiamo artisti che
puntano a diventare AvaStar (termine
da me usato ironicamente),
presentando lavori con differenza
minima in confronto ad altri contenuti
molto diffusi nei metaversi, o nei
socialnetwork, e dall’ altra un nutrito
gruppo di hackers, attivisti, artisti
atipici e grossi gruppi di potere come
IBM (International Business Machine)
oppure SUN, che hanno capito
velocemente come molti dei
comportamenti che si verificano al
loro interno, hanno una relazione
speculare con i comportamenti umani
nel mondo reale e come i metaversi
non siano soltanto una forma di
intrattenimento o di gioco, anzi!



La chiave evolutiva non é tanto nel
riproporre, quanto nel grado di
apertura che un sistema socio-
economico rappresenta nella sua
interoperabilita, visto che di sistemi
informatici stiamo parlando, cioé nel
grado di cooperazione e di scambio di
informazioni o servizi con altri sistemi,
quindi della libera circolazione delle
identita presenti in esso; favorendo la
circocolazione degli AvaStar o Avatar
all’ interno di mondi differenti
permette di avere un identita
multipiattaforma, in termini tecnici
definito OpenlID, che permette la
condivisione fra i diversi mondi con
uno standard della portabilita dei dati:
profilo, relazioni, attributi digitali,
creando un ecosistema
PERFORMANTE molto piu integrato di
quello attuale.

Nei socialnetwork, c’é in atto una lotta
dura ed aspra per il controllo delle
informazioni personali degli utenti, ed
il risultato di questa competizione
determina il futuro dell’ industria; in
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controtendenza i metaversi, grazie
all'utilizzo di standard Open Source,
sovvertono la questione e
prospettano un futuro molto diverso,
ma non per questo non commerciale.
L’accelerazione all'utilizzo di standard
comuni é di fatto lo sviluppo di questi
nuovi ambienti 3D Internet, che
sostituiranno per gli utenti piu
esigenti e desiderosi di mondi virtuali
il web corrente:,non solo MMORPG,
ma un vero Metauniverso Digitale, con
cittadini globali in un nuovo mondo
immenso inesplorato.

Detto questo, approfondirei la
materializzazione del teletrasporto
degli Avatar o Avastar, da architetture
proprietarie dove viene limitata
I'attivita di chi le utilizza alla
migrazione da architetture aperte che
saranno lo sviluppo socio-economico
delle future risorse produttive
dematerializzate.Non posso evitare di
parlare del reverse engineering di
OPENSIMULATOR, un software Open
Source lato client e lato server
rilasciato sotto licenza BSD dedicato
all’ hosting di un proprio mondo
virtuale in Grid Mode. Questa
esperienza virtuale distribuita e
indipendente, & sotto osservazione,
ed é di grande interesse anche per i
sitemi proprietari che si sono aperti al
mondo dell’ Open source, rilasciando
il codice sorgente dei Viewer (es:
Second Life), accrescendo in questo
modo gli accessi al metamondo/i.



Have you ahwiys wanied your own

peivale sandbax?

(el started with OpenSim

| Netizen sono consapevoli cheil loro
oggetti mediali acquisiranno molto
piu valore se non soggetti ad una
singola societa che detiene la
visualizzazione e utilizzo di essi, quindi
soggetti ad una visione e fruizione
globale nel metamondo/i. La
concorrenza € sempre piu aguerrita e
piuttosto che mettersi di traverso le
societa hanno pensato di cavalcare
'onda di rinnovato interesse della
comunita OPENSIMULATOR. La
Linden Lab esempio, compie una
migrazione da gestore di server di
gioco a societa impegnata nel
business delle infrastrutture, in grado
di offrire funzionalita di ricerca,
mercati di scambio legati al futuro
prossimo del Metaverso.

Quando ero studente le mie
aspettative erano di diventare
docente, ed ero orientato a sviluppare
una forma di ditattica integrata alle
nuove tecnologie: fu cosi che mi
imbattei qualche tempo fa in un altro
progetto menzionabile in questo
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articolo, cioé SLOODLE (Simulation
Linked Object Oriented Dynamic
Learning Environment), una
piattaforma di sperimentazione
collaborativa in supporto alla
didattica, che permette ad esempio,
di collegare contenuti dinamici sul
web 2D allambiente virtuale 3D di SL,
un ibrido fra il sistema di Learning-
Managment System MOODLE (conil
quale ho fatto il lavoro multimediale
della mia tesi), e i sistemi di grafica
immersiva di SL.

Essendo un progetto Open Source &
perfettamente integrabile a
OpenSimulator, aprendo prospettive
fino ad ora impensabili, come il creare
una propria piattaforma di E-Learning
con Sloodle (Moodle+SL) in ambiente
OpenSim (client e viewer) integrabile
a SL, ma indipendente dai suoi costi,
essendo basato su server e viewer
proprio.

Quanto descritto é il futuro
programma di un corso all’ interno



della accademia d’arte dove sono
docente, la LABA di Brescia.
Concludendo. la possibilita di
accedere facilmente ad ognuno di
questi nuovi sistemi socio-economici
per svolgervi delle attivita, e la
capacita di oggettivare la complessita
del mondo reale, e dei pensieri
nascosti decretera il successo del
nuovo Metamondo.

Teorici senza teorie e artisti senza arte
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fatevi avanti, un nuovo mondo aperto
vi sta aspettando.

www.the-avastar.com

www.sloodle.org/

www.moodle.org/

http://opensimulator.org/



http://opensimulator.org/
http://www.sloodle.org/
http://www.moodle.org/
http://opensimulator.org/

The Networking Futures Of Jeffrey Juris

Redazione Digicult

Nel 2001 e 2002, I'antropologo Jeffrey
S. Juris partecipo al Movimento per la
Resistenza Globale di Barcellona, uno
dei piu influenti network contro la
globalizzazione delle corporate in
Europa. Juris prese parte a centinaia
di incontri, movimenti, proteste e
discussioni online.

Queste esperienze hanno costituito la
base del libro appena pubblicato
“Networking Futures: The movement
against corporate globalization®,
un’innovativa etnografia del
networking attivista transnazionale
all'interno del pit ampio movimento
contro la globalizzazione delle
corporate planetarie. In un contesto
pieno di voci di attivisti e dettagli
raccolti sul campo, I'autore spiega con
questo libro come gli attivisti non solo
rispondono alla crescente poverta,

inequita e devastazione ambientale,
ma costruiscono anche laboratori
sociali per la produzione di valori
discorsi e pratiche alternative.

Jeffrey S. Juris € un Assistant
Professor of Anthropology presso il
Department of Social and Behavioral
Sciences alla Arizona State University.
La sua ricerca e i suoi insegnamenti
includono tematiche come la
globalizzazione, i movimenti sociali, i
new media, le culture giovanili, la
violenza, la Spagna e il Messico. Juris
e co-autore di Global Democracy and
the World Social Forums. In seguito
alla pubblicazione e al grande
interesse prodotto dal suo ultimo
libro, Juris ha accesso lI'attenzione di
molti attivisti e studiosi dei nuovi
media e del loro potenziale utilizzo
sociale come strumento di lotta e
resistenza e attivismo nei confronti
delle grandi multinazionali
dell'infotainment planetario. Nulla di
sorprendente, se il piu acuto teorico di
questi fenomeni dentro e fuori
I'ambito dei new media e delle
tecnologie di Rete, Geert Lovink, si sia
sentito stimolato a intervistare il
giovane ricercatore americano. Quello
che ne é venuto fuori & un documento
fondamentale su cui riflettere per



comprendre scenari possibili e
impossibili di cambiamento grazie
all'uso dei media digitali e della Rete,
per sorridere al contempo di utopie
irrealizzabili e per sognare un futuro
maggiormente consapevole, per dare
un senso al nostro passaggio su
questa terra o per perderlo forse
definitivamente.

Saltuariamente Digicult ospita quindi
testi di autori non italiani,
occasionalmente mi sobbarco il
compito a volte improbo di tradurre
questi testi per il pubblico italiano e
pubblicarli sulla nostra piattaforma:
ecco, questo & uno di quei rari casi in
cui ho ritenuto importante pubblicare
il testo di Lovink. Per dargli la
massima visibilita possibile: le mie
energie non mi hanno pero consentito
di tradurre questo testo enorme (che
ho deciso di dividere in 2 puntate) in
tempo per la pubblicazione: coloro
che non masticano l'inglese, portino
pazienza e nei prossimi giorni il testo
sara online in italiano. Chi invece
volesse aiutarmi nella traduzione,
sapete dove contattarmi...

JEFFREY 5

- NTHRRKING

THE MOVEMENTS

JURIS
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Geert Lovink: Il suo libro puo essere
considerato uno studio analitico del
People’s Global Action. Sarebbe
corretto interpretare questa
“networked platform” come
un’espressione di un’organizzazione
avanguardista anarco-trotskista del
XXl secolo? Lei sembra scontrarsi con
il fatto che il PGA sia cosi influente ma
ancora sconosciuto. Ci descrive la
storia del Forum Sociale Mondiale e le
sue varianti regionali, ma cio che
davvero le interessa é il PGA. Puo dirci
qualcosa di questo suo particolare
interesse? E quello che Ned Rossiter
definisce “networked organization”?
Al giorno d'oggi, i movimenti hanno
forse bisogno di tali entita alle loro
spalle?

Jeffrey S. Juris: 1o non definirei il mio
libro uno studio analitico del People’s
Global Action (PGA) in senso stretto,
ma lei ha ragione a mettere in
evidenza il mio interesse per questo
particolare network. Inizialmente
desideravo fare uno studio
etnografico sul PGA, ma come
sostengo nell'introduzione, le sue
dinamiche cosi mutevoli e variabili
rendevano impossibile un
convenzionale studio analitico.
Quest'ultimo infatti ha bisogno di un
oggetto di analisi abbastanza fisso.
Per quanto riguarda i network dei
movimenti sociali questo



comporterebbe nodi di adesione fissi,
chiare strutture di affiliazione,
rappresentazioni organizzative, ecc,
cose che sono del tutto assenti nel
PGA. Ad ogni modo questo iniziale
problema metodologico ha offerto
due opportunita: da un lato mi
sembrava che il PGA non fosse
un’eccezione e che riflettesse le
dinamiche piu ampie dell'attivismo
politico transnazionale in un’epoca
caratterizzata dalle nuove tecnologie
digitali, dai modelli di network
emergenti e dai concetti politici che
con tali trasformazioni vanno di pari
passo. In questo senso, il PGA era
all'avanguardia, forniva l'unica
possibilita di esplorare non solo le
dinamiche ma anche i pregi e i difetti
delle nuove forme di “networked
organization” tra i movimenti sociali
contemporanei.

Il PGA rappresentava allo stesso
tempo anche una sorta di rebus:
sapevo che era stato al centro del
“global days of action” che le persone
spesso associano all’ascesa del
movimento per la giustizia globale
che risulta ancora molto difficile da
definire con precisione. Gli individui, i
collettivi e le organizzazioni
sembravano andare e venire e i piu
attivi spesso negavano in modo
deciso di essere membri o di avere un
qualche ruolo ufficiale. Ma il PGA
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network possedeva ancora questo
tipo di potere d’evocazione, e almeno
durante i primi anni del mio studio -
diciamo tra il 1999 e il 2002 - ha
continuato a fornire spazi di
interazione e convergenza formali e
informali. In questo senso mi
sembrava che comprendere I'enigma
del PGA potesse aiutarci a capire
meglio la logica dei “networked
movements” piu in generale. Dall'altro
lato la difficolta di compiere un
tradizionale studio etnografico sul
PGA voleva dire che dovevo spostare
il mio centro di interesse dal PGA
inteso come network stabile alle
pratiche specifiche tramite le quali il
PGA stesso si costituisce. In altri
termini, il mio problema
metodologico iniziale ha fatto si cheil
mio campo di analisi si aprisse su
un’intera serie di pratiche e politiche
del “networking” particolarmente
visibili all'interno del PGA, ma
riscontrabili in certa misura sia nei
network piu localizzati come il
Movimento per la Resistenza Globale
(MRQ) di Barcellona, nei network
transnazionali alternativi come il
Forum Sociale Globale (WSF), nei
nuovi media strategici e alternativi
associati al movimento per la giustizia
globale, sia all'interno
dell’'organizzazione di azioni dirette di
massa. .



In altre parole, il mio libro si focalizza
davvero su queste pratiche e logiche
di “networking” piu generiche, anche
se in realta queste erano
particolarmente visibili all'interno del
PGA stesso. Quindi da un punto di
vista metodologico mi sono inserito
all'interno di un movimento, I’ MRG di
Barcellona, e ho seguito lI'aspetto
esteriore dei collegamenti del
network attraverso diverse formazioni
di network, compreso quello del PCGA
ma non solo. Ad oghi modo, & anche
vero che le storie etnografiche che
presento sono in gran parte
raccontate da attivisti associati al
PGA. Questo perché 'MRG si daval il
caso fosse un co-coordinatore del
PGA network durante il mio studio,
ma anche perché gli attivisti del PGA
erano particolarmente impegnati in
cio che io definisco ideale dei
network.

Nel mio libro distinguo due logiche
organizzative ideali: una “logica di
comando verticale” e una “logica di

networking orizzontale”, entrambe
presenti in misure variabili, esistenti in
contrasto dinamico l'una con l'altra,
senza alcun network in particolare. Se
le logiche di comando verticale sono
forse piu visibili all'interno dei forum
sociali, il PGA manifesta un particolare
impegno verso nuove forme di
organizzazione di democrazia diretta,
aperta e collaborativa, avvicinandosi
cosi alle logiche del “netwoking
orizzontale” di cui maggiormente mi
occupo. In questo senso, il PGA
decisivamente NON é
un’organizzazione avanguardista del
XXl secolo e bisogna aggiungere che &
stato particolarmente ostile nei
confronti dei modelli e delle idee
politiche marxiste/trotskiste
tradizionali di tipo top-down. Il PGA
manifesta a volte una sorta di etica
anarchica anche se cid ha piu a che
fare con la convergenza tra logiche di
“networking” e principi organizzativi
anarchici che con un qualche tipo di
impegno astratto rivolto alle politiche
anarchiche in quanto tali.

Piuttosto che un’organizzazione di
network, che si riferisce al modo in cui
le organizzazioni tradizionali hanno
sempre piu assunto questa forma, il
PGA é piu vicino a un “network
organizzato” secondo il concetto di
Ned Rossiter, ovvero una nuova forma
istituzionale che é immanente della
logica dei nuovi media (anche se a
questi non limitato, in tale contesto).
La struttura del network del PGA



fornisce cosi uno spazio
transnazionale per la comunicazione e
il coordinamento tra gli attivistie i
collettivi. Ad esempio, le
caratteristiche del PGA manifestano
un impegno verso forme di
organizzazione decentralizzate,
laddove il network non ha membri e
nessuno puo parlare a suo nome.
Piuttosto che un’organizzazione
tradizionale (ma comunque in forma
di network) con membri ben definiti e
linee gerarchiche verticali, il PGA
fornisce il tipo di infrastruttura
comunicativa necessaria per la
crescita di movimenti sociali
contemporanei “networked”. La sfida
che il PGA e network simili, dato il loro
impegno radicale nei confronti di una
logica di “networking orizzontale”, si
trovano ad affrontare é la
sostenibilita. Questo & dove i forum
sociali, con la loro maggiore apertura
a forme verticali, sono stati piu
efficienti. E in questo senso che
ritengo il PGA molto piu
entusiasmante e politicamente
innovativo, anche se é possibile che
saranno le forme istituzionali ibride,
rappresentate dai forum sociali, ad
avere un impatto piu duraturo.

OBA

GLOBAL
DEMOGRACY
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Geert Lovink: Sono passati 3 o 4 anni.
Cosa é cambiato da quando ha
intrapreso il suo studio? L'effetto post
11 settembre si & per certi versi
stabilizzato, credo, ma anche il
movimento contro la guerra e
diventato piu fiacco. E giusto dire che
il “Movimento di Seattle” mondiale é
diventato piu debole, o meglio, si &
esaurito del tutto? Per favore ci
aggiorni.

Jeffrey S. Juris: Se siriferisce alle
espressioni visibili dell’attivita del
movimento, in particolare quelle
associate alle azioni dirette
conflittuali, allora penso sia giusto dire
che il movimento di globalizzazione
anti-corporate, il movimento anti-
capitalistico e il movimento per la
giustizia globale si sono indeboliti. Ma
non credo si possa dire che sono del
tutto esauriti. Come sostengo nel mio
libro, le mobilitazioni di massa sono
strumenti decisivi per generare
visibilita e solidarieta affettiva (per
esempio, energia emozionale)
necessaria per la creazione di
movimenti e “networking” sostenuti.
Ad ogni modo, gli attivisti alla fine si
stancano e l'interesse pubblico
inevitabilmente diminuisce. In questo
senso, i movimenti sono ciclici e i
momenti di visibilita pubblica non
sono sempre costanti. Per quanto
riguarda il movimento per la giustizia



globale, eventi quali I'l1 settembre o le
repressioni di Genova hanno
sicuramente avuto un effetto doccia-
fredda sul movimento, ma bisogna
dire che questa frenata era comunque
inevitabile. Detto questo, le azioni di
massa sono andate avanti anche dopo
I'l settembre, mentre i movimenti
contro la guerra e per la giustizia
globale hanno iniziato in gran parte a
coincidere, sebbene questo sia
avvenuto maggiormente al di fuori
degli Stati Uniti. Cio a cui abbiamo
assistito & uno spostamento verso
l'istituzionalizzazione crescente di
attivita dei movimenti uniti a un
ritorno al networking “sommerso”, per
usare un termine di Melucci.

R”if

Se invece pensiamo ai movimenti
sociali come a forme di azione meno
evidenti e spettacolari, allora il
movimento per la giustizia globale si &
dimostrato estremamente sostenibile.
In questo senso gli attivisti per la
giustizia globale hanno continuato a
organizzare azioni di massa anche se a
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intervalli regolarizzati (per esempio
ogni due anni contro il Summit del G8
o0 ogni quattro anni durante le
convention nazionali democratiche e
repubblicane negli Stati Uniti).
L’enorme mobilitazione contro il G8
del 2007 a Heiligendamm, in
Germania, a cui ho potuto assistere, &
stata un’esperienza rafforzante per
molti attivisti piu giovani. Allo stesso
tempo, i forum sociali globali hanno
continuato a fornire un’arena piu
istituzionalizzata per il “networking” e
I'interazione. Anche se lo stesso WSF
ha attirato una copertura mediatica
minore, decine di migliaia di persone
continuano a partecipare ai periodici
eventi globali centralizzati - all'incirca
ogni due anni - mentre i forum locali e
regionali si sono espansi in molte parti
del mondo.

Per esempio, I'estate scorsa il primo
Forum Sociale statunitense é stato
tenuto ad Atlanta, divenendo un
momento chiave di convergenza per
un movimento che risultava
particolarmente indebolito dal clima
di paura e repressione post 11
settembre. Nello stesso periodo,
innumerevoli network, collettivi, e
progetti sorti nel contesto del
movimento per la giustizia globale, di
cui fanno parte per esempio progetti
di organizzazione locale e iniziative
connesse ai nuovi media come
I'Indymedia, continuano a operare
anche lontano dai riflettori. Insomma,
se pensiamo ai movimenti come a



quei periodi abbastanza rari di sempre
piu visibile azione diretta conflittuale,
allora il movimento per la giustizia
globale ha forse seguito il proprio
corso, almeno per adesso. Comunque,
se consideriamo il fatto che il
movimento puo essere sommerso,
localizzato, routinizzato e sempre piu
istituzionalizzato (con cui intendo la
creazione di nuove istituzioni di
movimenti, non quelle democratiche
rappresentative gia esistenti), allora
direi che gode di ottima salute, e forse
dopo cosi tanti anni & sorprendente
che sia ancora cosi vivace.

Geert Lovink: Non possiamo dire che
ci sono molte persone che praticano
“I'etnografia militante”. C'é@ un
interesse limitato nei confronti
dell’attivismo dei media e la vita
all'interno dei movimenti radicali non
é stata studiata fino in fondo. Nel
decennio passato questo era in parte
dovuto all’anti-intellettualismo
dilagante. Oggi, com’e la vita
intellettuale all'interno dei movimenti
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sociali? Quali sono le principali
polemiche e i concetti critici?

Jeffrey S. Juris: Per comprendere
I'assenza di approcci etnografici
“militanti” nei confronti della vita
all'interno dei movimenti sociali
radicali bisogna tenere in
considerazione non solo I'anti-
intellettualismo dilagante tra gli
attivisti, che varia da regione a
regione, ma anche le tradizioni
accademiche dominanti che studiano
i movimenti sociali. Cido che molti
definiscono “teoria dei movimenti
sociali” ha rappresentato, per lo piu, il
campo d’'azione di sociologi e
scienziati politici, molti dei quali sono
impegnati nella creazione di una
teoria positivista tramite l'uso di
metodi qualitativi o quantitativi,
tendendo cosi a vedere i movimenti
sociali come “oggetti” da studiare
dall’'esterno. Questi studiosi possono
difendere gli obiettivi politici dei
movimenti che studiano, ma le loro
teorie e i loro metodi sono rivolti ad
altri studiosi e non ai movimenti
stessi. C'é sempre stata anche una
significativa tendenza opposta,
all'interno della quale possiamo
inserire gli antropologi che hanno
usato metodi etnografici per studiare i
movimenti popolari in tutto il mondo
e qualche studioso che si dedica alla
politica che & entrato nel cuore dei
movimenti radicali, come lo studio sui
movimenti di azione diretta durante
gli anni ‘70 e ‘80 di Barbara Epstein



“Political Protest and Cultural
Revolution” o il libro di George
Katsiaficas sui movimenti autonomi in
Germania, “The Subversion of Politics”.

Allo stesso tempo, nelllambito
accademico le critiche nate all'interno
degli approcci positivisti nei confronti
dei movimenti sociali sono diventati
piu frequenti, mentre la recente spinta
verso un’antropologia e una sociologia
piu pubbliche o attiviste ha portato ad
ambienti favorevoli verso approcci
“militanti” per lo studio dei movimenti
sociali. C’é stata anche un’evidente
tendenza verso 'autoanalisi e la critica
tra gli stessi attivisti. Nel mio libro
sostengo che i movimenti sociali
contemporanei sono sempre piu
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“auto-riflessivi”, come evidenziato
dagli innumerevoli network che
rappresentano spazi di conoscenza, di
dibattito e di scambio tra gli attivisti
per la giustizia globale, tra cui
possiamo citare i list server, i forum in
rete, le teorie dei gruppi radicali, i
network di ricerca per gli attivisti, ecc.
C’ & ancora un forte senso anti-
intellettualistico, anche se, come
menzionato prima, questo varia da
regione a regione. Per esempio,
secondo la mia esperienza, gli attivisti
del mondo anglofono, tra cui il Regno
Unito e gli Stati Uniti, tendono a
diffidare di piu degli intellettuali,
mentre quelli in Europa meridionale o
in America latina sono piu aperti a
teorizzazioni astratte.



Nel corso degli ultimi dieci anni c’'é
stato un generale slancio verso la
ricerca attivista e i progetti di teorie
radicali collegati al movimento per la
giustizia globale, molti dei quali sono
stati associati ai forum sociali. In
questo senso la differenza tra le
teorizzazioni accademiche e quelle
basate sui movimenti & diventata piu
sottile, come viene evidenziato non
solo nel mio lavoro ma in molti altri
ambiti, tra cui il volume pubblicato da
Stephven Shukaitis e David Graeber
“Constituent Imagination”, la rivista
on-line Ephemera o il nuovissimo
giornale Turbulance. A seconda del
network, della regione e del progetto
cambiano le polemiche e i concetti
fondamentali. Dato che ci occupiamo
di un “movimento dei movimenti” o di
un “network dei network” le particolari
questioni e idee di interesse per gli
attivisti nascono dai contesti specifici
all'interno dei quali sono inglobati. Il
mio stesso lavoro non rappresenta
un’eccezione, infatti sono stato molto
influenzato dall'interesse verso i
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network, le tecnologie digitali e le
nuove forme di organizzazione tra gli
attivisti a Barcellona. E stato grazie al
tempo dedicato alla pratica, alla
discussione e al dibattito che ho
iniziato a vedere il network non come
a un artefatto tecnico e a una forma
organizzativa, ma come un ideale
politico molto diffuso.

Era affascinante vedere come il
concetto di network, popolarizzato da
teorici quali Manuel Castells o Michael
Hardt e Antonio Negri, sia entrato
all'interno dello stesso discorso
attivista. Infatti, il “network” é risultato
uno dei concetti chiave consolidanti
tra gli attivisti per la giustizia globale
in tutto il mondo, e molti dibattiti del
movimento hanno trattato dei pro e
dei contro dei network, della
differenza tra i cosiddetti “orizzontali”
e “verticali”, della lotta contro le
gerarchie informali, del ruolo delle
nuove tecnologie, ecc. In altre parole,
le preoccupazioni teoretiche
affrontate nel mio libro riflettono i
concetti e le polemiche che ho
riscontrato all'interno del movimento
stesso. Anche i linguaggi e le
tradizioni teoriche specifiche tramite
cui queste questioni sono state
affrontate variano molto. Per
esempio, molti attivisti italiani
associati ai centri sociali occupati e
quelli da loro influenzati altrove, erano
particolarmente spinti dagli
autonomisti e dai concetti italiani
quali “moltitudine”, “lavoro



immateriale” e “precarieta” trovati
negli scritti di Hardt e Negri, e Paolo
Virno, per citarne alcuni. Alcuni
network inglesi di teoria radicale sono
stati particolarmente influenzati da
Gille Deleuze e dalla nozione di rizoma
di Deleuze e Guattari.

Anche se alcuni movimenti a
Barcellona erano in linea con la
tradizione italiana, molti degli attivisti
catalani con cui ho lavorato erano
maggiormente in sintonia con Castells
e c’era una generale preoccupazione
per le forme emergenti di democrazia
partecipativa. Per quanto concerne i
dibattiti intellettuali all'interno del
contesto americano, questi si sono
incentrati sulla democrazia diretta da
un lato, e sui problemi di razza, classe
ed esclusione dall’'altro. L’altra arena
critica per discussioni e dibattiti
intellettuali all'interno del movimento
per la giustizia globale si &€ incentrata
sul forum sociale. Qui il concetto
chiave é stato “open space”, che io
vedo come un risultato di una logica
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di “netwotking orizzontale” all'interno
delle architetture organizzative del
forum. | sostenitori dell’ “open space”
vedono il forum non come un unico
attore politico ma piuttosto come un
nuovo tipo di organizzazione, un’arena
di dialogo e scambio. Gli oppositori,
invece, sostengono che il concetto di
“open space” trascuri le multiple
esclusioni generate da qualsiasi spazio
politico e che indebolisca la capacita
del movimento di intraprendere azioni
coordinate necessarie per ottenere
vittorie tangibili. La questione dell’
“open space” incorpora cosi molti
concetti e molte tensioni che risultano
importanti all'interno del movimento,
inclusi i network, I'ascesa di nuove
politiche, la democrazia partecipativa
e il contrasto tra “networking” e
logiche di comando verticale.

Infine, gli attivisti hanno discusso
ampiamente sui modelli di
cambiamento sociale, in particolar
modo sui forum. Sebbene le parti
tradizionali del movimento sono
ancora legate a strategie statali di
riforma o rivoluzione, c’@ un profondo
interesse, in particolar modo tra gli
attivisti piu giovani e radicali, nei
confronti di forme piu autonome di
trasformazione basate su “cambiare il
mondo senza prendere il potere”, per
usare una frase di John Holloway.
Queste idee politiche emergenti
coinvolgono una complessa
combinazione di anarchismo
tradizionale, marxismo autonomo,



post-strutturalismo deleuziano e idee e di dibattiti di gran lunga piu

logica post-rappresentativa dei ricco e complesso di quello
network organizzati. La vita riscontrabile in molti ambienti
intellettuale all'interno di molte (ma accademici.

non tutte) parti del movimento

continuano a prosperare e in molti

sensi rappresentano un insieme di _
www.networkingfutures.com/
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Joe Davis E Il Capitano Achab

Loretta Borrelli

Mercoledi 29 Ottobre presso
I’Anatomickal Theatre di Amsterdam
ha avuto inizio il terzo ciclo di

conferenze dal nome Sentient
Creatures. L'iniziativa, organizzata
dall'artista Graham Smith in
collaborazione con la Waag Society,
ha avuto come obiettivo quello di
mostrare gli sviluppi piu recenti nel
rapporto tra arte e scienza. In
particolare il rapporto tra arte e
biotecnologie é il tema centrale degli
incontri di quest’anno e non poteva
esserci inizio migliore di una
conferenza tenuta dall’artista
americano Joe Davis.

Il compito di introdurre le tematiche
della conferenza é spettato a Robert
Zwijnenberg, direttore del The Arts
and Genomics Centre presso la
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facolta di Matematica e Scienze
naturali di Leiden. Il TAGC & un centro
che vuole essere piattaforma per
I'incontro e il confronto tra artisti,
ricercatori scientifici e professionisti
provenienti da diversi ambiti
(www.artsgenomics.org). Zwijnenberg
ha preferito non parlare della sua
collaborazione con Davis all'interno
del TAGC, ma ha cercato di spostare
I'attenzione su alcune tebnatéciie
estetiche legate all'arte

Nell'introdurre questa forma artistica
alla platea, il professore olandese ha
fatto una breve panoramica di quelli
che vengo spesso proposti come gli
obiettivi di quegli artisti che fanno uso
di materiale genetico e tessuti
biologici nelle loro opere provocando
scalpore mediatico. L'interrogativo a
cui giungeva questa introduzione era
se l'arte biotech avesse una estetica
che andasse oltre al processo di
democratizzazione o critica degli
strumenti scientifici. In altri termini, se
questo ponte che essa realizza tra le
stanze chiuse dei laboratori scientifici
e il grande pubblico sia la sua unica
caratteristica estetica, o se ci siano
elementi che vanno al di la delle
questioni politiche e sociali da essa
sollevate.



Si tratta di una questione abbastanza
datata: il dare una definizione dell’'arte
e dei criteri per distinguerla da altre
pratiche & orami genericamente
considerata una fatica di Sisifo.
Eppure alla conclusione della
conferenza c’é stata la sensazione che
questa domanda abbia avuto una sua
risposta non diretta, ma data dalla
presentazione che Davis ha fatto dei
suoi lavori e di se stesso.

Presentato come il padre della Bio Art,
I'artista americano ha mostrato
insofferenza nei confronti delle
problematiche sulla distinzione tra
arte e scienza, liquidandole come
questioni legate alla nascita della
modernita, ma provocatoriamente &
partito da due definizioni della parola
‘arte’ prese da due diversi dizionari. In
uno l'arte era definita mimesi della
natura, mentre nell’altro cio che &
totalmente opposto al naturale.

Questa é stata l'inaspettata chiave per
comprendere I'intenso e conflittuale
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rapporto di Davis con la natura che si
riversa interamente nelle sue opere,
particolarmente evidente nel suo
ultimo lavoro “Chiamatemi Ismaele”
per la cui realizzazione ha vinto il
Rockefeller fellowship.

Si tratta di un progetto per un
monumento in ricordo delle vittime
dell’'uragano Katrina, una torre alta 33
metri capace di convogliare la forza di
un uragano e inviarla nello spazio
attraverso un laser. Colpito per la
perdita del padre a causa di
quell’evento, 'artista descrive
quest’opera come la lotta del capitano
Achab contro Moby Dick, contro una
natura indomabile e crudele. Questo
progetto & ancora in fase di sviluppo
presso i laboratori del MIT e prevede
I'utilizzo di particolari batteri
magnetici in grado di amplificare un
segnale laser. Lo studio di questi
microrganismi ha portato alla
realizzazione di un breve filmato dal
titolo “Joe Davis: Making Fire”
presentato quest’anno alla trentesima



edizione del Moscow International
Film Festival. In questo
cortometraggio l'artista spiega come
ha individuato le particolari proprieta
di tali batteri in grado di produrre gas
ed energia e afferma: “Potrebbero
essere utilizzati per produrre
elettricita in modo pulito [ ] se
qualcuno mi domanda se questa é
arte, io rispondo si, questo é il mio

modo per dare una mano per salvare il

mondo []"”.

Se si guarda solo alle opere artistiche
prodotte da Davis si ha una visione
limitata di quello che & 'enorme
lavoro di ricerca e studio che sta
dietro di esse, ma si riesce comunque
a comprendere come in queste opere
la scienza venga diretta verso ipotesi
e immaginari che la ricerca ufficiale
non perseguirebbe.

Quando si ha l'opportunita di
ascoltare questo artista che parla del
proprio lavoro si comprende come sia
spinto da un profondo desiderio di
comprendere la natura in tutti i suoi
aspetti. La comunicazione con esseri
extraterresti & un tema a lui caro, che

potrebbe essere considerato da alcuni

un elemento bizzarro ed eccentrico.
Tuttavia per Davis il modo migliore

per conoscere se stessi e trovare la via

per comunicare quello che siamo ad
altri diversi da noi. Negli anni ottanta
polemizzo con gli scienziati Carl
Sagan e Frank Drake (fondatori del
SETI - Search for Extra-Terrestrial
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Intelligence) per aver omesso nei
messaggi destinati a forme di vita
extraterrestri una definizione degli
organi genitali femminili. Per questo
registro le contrazioni vaginali delle
ballerine del Boston Ballet e decise di
trasmettere la registrazione nello
spazio attraverso le apparecchiature
del MIT.

Alla luce di questa azione si
comprende meglio la prima opera da
lui realizzata in cui l'artista fa uso di
materiale genetico. La prima delle
molecole artistiche da lui create é
“Microvenus” (1986). In questa opera
I'autore manipola una sequenza
genomica per codificare al suo interno
un messaggio destinato ad una
intelligenza extraterrestre. Il genoma
del batterio sembra essere il veicolo
migliore per trasportare questo
messaggio, poiché é resistente alle
condizioni ambientali dello spazio, si
riproduce in migliaia di copie e si
conserva per periodi tempo
lunghissimi. Questo genoma contiene,



cosi, un’icona visiva che rappresenta
gli organi genitali femminili e che, per
un’insolita coincidenza, é simile ad un
antica runa germanica simbolo della
divinita femminile della Terra.
L'immagine é stata trasformata in
codice elaborandola sotto forma di
matrice numerica bidimensionale. Il
segno grafico é stato quindi tradotto
in sequenza di basi azotate mutuando
dall'ambito informatico il metodo di
digitalizzazione delle immagini.

Partendo da una idea di
discretizzazione dell'informazione, il
materiale genetico é diventato lo
strumento per veicolare il messaggio
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attraverso la suddivisione in unita
elementari (bit) che possono
assumere, alternativamente ed
esclusivamente, i quattro valori delle
basi azotate del DNA. Davis non si
preoccupa di analizzare il significato
del singolo gene ma ne trasla il ruolo
per proporci una nuova metafora della
genetica.

A Linz (Ars Electronica, 2000) Davis
espone per la prima volta “Riddle of
life”, la sua seconda opera transgenica
realizzata tra il '93 e il '94. Anche in
questo caso il risequenziamento del
DNA di un batterio Escherichia Coli &
lontano da qualsiasi riferimento alla
sua naturale funzionalita.



W o

L’artista concepisce 'opera come il
punto finale di una presunta rivalita
nata in ambito scientifico tra il
biofisico Max Delbruck ed il biologo
Gorge W. Beadle. Nell’'autunno del
1958, questo contrasto aveva portato
ad un insolito scambio di messaggi
criptati tra i due scienziati. Il
messaggio finale di questa
corrispondenza, inviato da Delbruck,
era costituito da un modellino
colorato invece che da lettere. Lo
scienziato, inconsapevolmente, fu il
primo ad utilizzare la Scienza
Biologica per veicolare un messaggio
poetico intraprendendo un percorso
che ha portato poi all’'arte genetica.

La frase che espresse attraverso il
modellino risultd essere: “ am the
riddle of life. Know me and you will
know yourself”. Davis, colpito dalla
vicenda, ha deciso di ricostruire la
molecola di Delbruck in laboratorio.
L'idea di poter utilizzare il genoma per
veicolare un messaggio poetico
affascina molto l'artista, che durante

la conferenza é apparso rapito dalle
migliaia di possibili combinazioni
dell'alfabeto genetico. Entrambe le
opere tuttavia, propongono una
rappresentazione del DNA in linea con
la cultura tecnologica in cerca di
continue corrispondenze con un
modello di riduzione del tutto ad
informazione. Appare indicativo il
fatto che Davis abbia piu volte
ripetuto: “Il DNA & un numero”.

L’artista americano, dopo I'esperienza
di Microvenus e Ridde of life, ha
presentato al pubblico di Sentient
Creatures la propria esperienza legata
all'opera “the Milky Way DNA”", in cui
ha deciso di sintetizzare una super
molecola di DNA che codifichi una
mappa della Via Lattea. L'intero
progetto é stato ispirato da una favola
in cui la protagonista, un bimba
viziata, ritrova la felicita perduta dopo
aver incontrato un topo con la mappa
del mondo sul suo orecchio. La mappa
in questione é in realta un'immagine
digitale della Galassia del peso di 1.1
kilobyte che deve essere pensata
come una lunga stringa di numeri
binari.




La super molecola utilizza 64 triplette
di basi azotate per elaborare I'input
scelto in linguaggio genetico cioé in
sequenza di basi azotate. Per
sintetizzare una sequenza della
lunghezza pari all'intero genoma di
molti virus, Davis ha elaborato un
particolare metodo di codifica in base
20. La supermolecola ottenuta diventa
un database in cui immagazzinare
informazioni che diventano
patrimonio genetico. Tuttavia non é
stato possibile, fino a poco tempo fa,
fondere questa sequenza con il
genoma di alcun essere vivente. |
metodi tradizionali per la creazione di
organismi transgenici prevedono la
sostituzione di un gene con un altro.
Gli organismi tendono ad eliminare
sequenze considerate difettose o non
significative biologicamente, se esse
sostituiscono dei geni. Per questo “the
Milky Way DNA” non poteva essere
trattato come un gene poiché questa
super sequenza non codificava alcuna
proteina.

La ricercatrice Dana Boyd ha risolto
questo problema ideando un nuovo
metodo di trascrittasi inversa detto
Silent Code, che éin grado di
sostituire sequenze ripetitive non
significative del genoma senza
compromettere la sua funzionalita
biologica. Questa scoperta ha portato
Davis ad ipotizzare nuovi messaggi
poetici da inserire all'interno degli
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occhi di una mosca.

Non si tratta di progetti visionari che
rimangono nel puro immaginario, ma
di opere che diventano concrete
grazie alla geniale ed eccentrica
ricerca di un artista sicuramente fuori
dall'ordinario.

Probabilmente le parole migliori per
commentare il percorso di questo
artista sono quelle utilizzate per
descrivere il film documentario
“Heaven and Earth and Joe Davis”
realizzato da Peter Sasowsky: “un
artista che é spinto a porsi delle
domande che trovano risposta solo in
quello spazio in cui l'arte e la scienza
perdono la loro particolare
distinzione. Perché qualcuno
dovrebbe voler codificare un
messaggio poetico negli occhi di una
mosca; Pescare parameci; O inviare
organismi transgenici nel profondo
spazio? | lavori di Joe Davis possono
sembrare bizzarri, impossibili, anche
intenzionalmente malati. Uno sguardo



piu attento rivela una logica profonda
che é sorprendente e contagiosa, piu

filosofia che arte”. http://test.killertv.nl/archief.ph

www.joedavisthemovie.com
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Andy Miah: Being Post Human

Stefano Raimondi

HUHAN FUTURES
ART [N AN AGE OF
UNCERTAINTY

L’essere umano, ossia 'uomo in

quanto essere ed essere uomo, &
sempre stato al centro di indagini,
studi e attrazioni filosofiche di natura
etica e morale. Come parte delle
diverse “storie”, si pensi a quella
dell’arte, della filosofia o
dell'architettura, anche la storia
dell'uomo si & spesso sviluppata
all'interno di una dialettica. Abbiamo
analizzato le “norme”, le “forme”, le
caratteristiche di uno “stile” artistico o
architettonico, ora avvicinandolo, ora
allontanandolo da quellimponente
significato racchiuso nella parola
“classico”. Termine spartiacque,
categorico, divisorio. Ecco quindi il
barocco, il gotico, il rococo riuniti nel
nome comune di “anticlassico”.

L'uomo ancora di piu é stato indagato,
messo in rapporto dialettico con la
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Natura, il Divino, il Nulla; magnete
accentratore accusato di
antropocentrismo e
antropomorfismo. Oggi i termini di
questi contrasti sono cambiati ma
'uomo & sempre il termine di
riferimento di ogni contrasto.
L'incessante sviluppo tecnologico ha
portato discipline come la biologia, la
genetica e la medicina, a progressi
vastissimi e ancora indefiniti che perd
minacciano di cambiare 'uomo, di
trasformarlo in qualcosa d’altro, di
alieno. Un manifesto cinematografico
del 1997 ha affrontato questa
tematica: Gattaca - La porta
dell’'universo di Andrew Niccol.
Questo film @ ambientato in un futuro
prossimo in cui sono emerse nuove
lotte di classe tra chi & nato
programmato geneticamente e chi é
nato con un patrimonio genetico
naturale. Questo film, in modo forse
involontario, propone una sintesi di
molte domande attuali: il post-umano
inteso come l'assenza di demarcazioni
nette e di differenze essenziali tra
umani e macchine, e in generale tra
meccanismo cibernetico e organismo
biologico, pud esistere perché
scopriamo che I””
ancora umano.

uomo” dopo 'uomo é



Un umano certo diverso, incerto,
indefinibile o ancora da definire. Un
uomo incerto che vive in un’eta di
incertezza, la stessa che il Dr. Andy
Miah descrive nel suo libro ” Human
Futures - Art in an age of uncertainty”.

Andy Miah, insegnante di Nuovi Media
e Bioetica presso l'universita di Scozia,
membro della fondazione per l'arte e
la tecnologia creativa (FACTS), ha
focalizzato i suoi studi sulle culture
tecnologiche emergenti,
concentrandosi in particolar modo
sulle tecnologie di potenziamento
umano. | suoi lavori coprono un ampio
ventaglio di discipline, dalla
giurisprudenza, alla filosofia, all'arte,
alla sociologia e numerose scienze.
Autore di numerosi saggi e articoli sul
post-umano per giornali internazionali
come The Observer e Le Monde, con
lui abbiamo discusso del suo ultimo
lavoro per comprendere la
metodologia e i contenuti alla base
delle sue ricerche.

Stefano Raimondi: Vorrei iniziare
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questa intervista partendo dal tuo
ultimo libro: ”

Human Fudaesdellart in
peagrofadcqu=sbditesto & di essere
stato pubblicato con quattro
copertine diverse, che rimandano e si
riferiscono ai “futuri” indicati nel titolo.
Come é nata questa idea e cosa
rappresentano le diverse copertine?

Andy Miah: Le quattro copertine
anticipano la divisione del libro in
sezioni diverse:

Visioni, Corpi Contesi,
Economi&Yeektioaue Enziaighozioni
Gmaatasentare una tematica unica
piuttosto che creare delle distinzioni,
spesso inefficaci e dispersive, tra
discipline diverse. Questo tipo di
approccio & possibile solo conil
superamento della prospettiva
individuale e con 'erosione delle
rigide barriere di appartenenza di
ciascuna disciplina. La parte testuale e
iconografica, presente in tutte le
sezioni, & essenziale per supportare il
vasto numero d’interpretazioni che il
lettore potrebbe ricavare dalla lettura;
inoltre permette di arrivare a un livello
piu profondo di collaborazione che &
alla base del libro. Per esempio,
all'interno del capitolo realizzato
dall’esperto di Nanotecnologie
Richard A.L. Jones, possiamo vedere il
lavoro di Michael Burton,
che é shdoativgibamente influenzato
dalle tesi sostenute dallo stesso
Jones.



Stefano Raimondi: Il libro stesso si
avvale del contributo e delle
prospettive di diversi esperti. Qual’é il
background alla base del testo?

Andy Miah: Il libro é sociologicamente
pratico, eticamente rigoroso,
artisticamente informato, bio-
politicamente bilanciato e mira a
creare una serie di interrogativi sul
futuro dellumanita. Durante gli anni
ho parlato e scritto con e per studenti
di diverse discipline e spesso ho
trovato utile trasportare le idee da una
disciplina all’altra; per questo ho
voluto realizzare un testo dove tutto
convergesse. Il libro emerge da un
programma ambizioso, elaborato nel
2008 dal FACT's (Foundation for Art
and Creative Technology), che ha
trattato il modo in cui la nostra mente,
il nostro corpo e il mondo stesso,
dovrebbero essere re-interpretati nel
XXl secolo. Il suo contesto é la duplice
problematica riguardante il radicale
cambiamento tecnologico che si sta
verificando e la nostra incapacita di
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soddisfare tutt’'oggi i bisogni e le
necessita di un numero ancora
vastissimo di persone.

Per questo il libro prende il via dalla
collaborazione collettiva proposta dal
FACT. Questo permette agli esperti di
spiegare quello che conoscono dalla
loro posizione privilegiata ma anche di
apportare qualcosa in piu, esterno al
loro tipico raggio d’azione. Per
esempio, c’@ un capitolo scritto da
William Sims Bainbridge, senior
advisor presso 'USA’s National
Science Foundation, che si dispiega
come una narrazione in prima persona
vista dalla prospettiva del suo
personaggio nel popolare gioco online
World of Warcraft. Mi sento molto
fortunato ad avere questo contributo
all'interno del libro a fianco di un altro
lavoro creativo realizzato da George J.
Annas, personaggio di primissimo
piano nelllambito della bioetica, che
permette di comprendere gli aspetti e
le possibilita offerte dal trans-umano,
e come queste potrebbero essere
male utilizzate da alcuni governi.




Stefano Raimondi: Il libro é focalizzato
anche sul lavoro di artisti visuali. Qual’
e il contributo che questi artisti hanno
apportato al testo e quali sono i
contenuti che hai visto nelle loro
opere?

Andy Miah: | testi sono integrati con
inserti visivi provenienti sia da
designer sia da artisti come AL e AL,
Pipilotti Rist, e diversi bioartisti come
Yann Marussich, Stelarc and Orlan.
Molti di questi artisti hanno
partecipato al programma annuale di
esposizioni progettate dal FACT. Sono
particolarmente orgoglioso di aver
messo in relazione questi lavori con i
contributi di Dunne & Raby, Michael
Burton & Revital Cohen. Ritengo
queste connessioni alla base di quelle
nuove relazioni che permettono al
libro stesso di presentarsi con un
manifesto del post-umano.

Stefano Raimondi: La societa stessa
sembra cercare un nuovo paradigma
di conoscenza condivisa e collettiva,
dove il prodotto non & semplicemente
il risultato di un punto di vista
multidisciplinare ma piuttosto di una
compenetrazione di conoscenze.
Wikipedia, Facebook e altri Social
network, ma anche il processo di
creazione artistica sembrano
indirizzati a questo modo di pensare.
Alla luce di quanto hai detto possiamo
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forse affermare che il tuo libro
contiene e trasmette questa forma di
“conoscenza collettiva”?

Andy Miah: A livello teorico il libro é
trans-disciplinare, questo non
significa semplicemente avere
contributi provenienti da diverse
discipline, ma anche attuare una
contaminazione trasversale di idee
all'interno del testo stesso. Per
esempio la seconda sezione del libro
“Contested Bodies” parte dagli spunti
di George J. Annas, Sandra Kemp,
Marilene Oliver, Gregor Wolbring ed
Eduardo Kac. Tutti condividono un
comune interesse di ricerca che si
basa sulla visione del corpo umano
come luogo di contrasto e frizione.
Annas discute dell'importanza che
potrebbe avere, sia per gli scienziati
sia per gli artisti, la visione del proprio
corpo come strumento di sviluppo
della conoscenza. Kemp analizza il
volto umano come costrutto che
racchiude e da senso alle
trasformazioni biologiche susseguitesi
fino ad oggi. Oliver si pone domande
sul significato della fisicita, partendo
da un’indagine della virtualita. Come
teorico dell’ “infermita” Wolbring
considera come le protesi fisiche
abbiano effetto sulla nostra nozione di
abile e disabile. Kac e Osthoff
indagano i contributi dell’arte
transgenica. Come si vede sono
davvero numerosi i costrutti teorici
presenti.
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the medicalization
of cyberspace

andy miah + emma rich

Stefano Raimondi: L'incertezza stessa
€ una parola trasversale. Nel tuo libro
essa affiora in differenti modi e in
contesti diversi; quali sono le
“incertezze” che hai voluto portare alla
luce?

Andy Miah: L'incertezza é intesa in
numerose venature. Per prima cosa &
importante che il libro non definisca la
nostra come “I'eta” dell'incertezza ma
come “un’eta”, perché sarebbe fazioso
affermare che i nostri tempi sono cosi
radicalmente distinti dagli altri.
Attualmente cio che caratterizza la
nostra epoca ¢ il passaggio dalla
possibilita alla scelta; la nostra
incertezza dipende da una realta in cui
conosciamo molto piu di quello che
conoscevamo una volta. Soprattutto
la difficolta non dipende dalla troppa
informazione ma da una crisi
esistenziale. Naturalmente non
possiamo ignorare il fatto che
dobbiamo affrontare crisi
sistematiche, legate all'instabilita
politica ed economica.
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In secondo luogo il libro presenta
'incertezza riferendosi alle principali
conseguenze morali che mette in
moto: dobbiamo, su scala globale,
accettare uno stile di vita senza porre
limiti alle trasgressioni biologiche?
Dobbiamo, allo stesso modo, cercare
di aumentare artificialmente le
potenzialita naturali dell'uomo, come
la nostra abilita di muoversi o di
percepire? Cosa dire a riguardo di
alterazioni fisiche non direttamente
funzionali, come quelle che possono
riguardare la bellezza?

In terzo luogo il libro tratta l'incertezza
di un approccio disciplinare univoco. A
chi dovremmo affidare la nostra
visione del futuro? Ad uno scrittore di
fiction scientifiche, un scienziato, un
bioetico o ad un artista? Esiste, infine,
un vantaggio nel sottolineare queste
distinzioni? Nel ricevere il libro inoltre
bisogna confrontarsi con un’‘altra
incertezza relativa alla domanda:
“quale copertina si preferisce tra le
quattro previste?” Certamente non si
avra possibilita di scelta poicheé il
sistema di distribuzione attraverso la
rete non prevede la soddisfazione di
queste preferenze individuali. E qui
troviamo I'imprevisto: in un mondo di
sistemi chiusi, complessi e sofisticati,
come la distribuzione digitale dei libri,
non si ha la liberta di scegliere la
copertina che si preferisce; il lettore
deve venire a patti con questa
incertezza e rassegnarsi ancora una
volta al fato.



tratta una moltitudine di concetti
globali ma la sua composizione
emerge da un ambiente locale ben
definito: Liverpool. E’ stato molto
importante per me considerare come
avremmo dovuto curare un libro che
si rivolge contemporaneamente al
locale e al globale. Nella mia testa la
relazione tra globale e locale é un
argomento affascinante che riguarda
anche lo sviluppo intellettuale. Spesso
i progressi intellettuali e quelli sociali
sono disconnessi tra loro o sono visti
come territori distinti. Da questa
esperienza io mi chiedo se non ci sia
un’altra possibile via di lavoro. Non
dovrebbero forse tutte le forme di
ricerca intellettuale basarsi sulle
attivita di una comunita locale?

Stefano Raimondi: Nel tuo testo ti
soffermi spesso su concetti universali.
Qual é la tua opinione a riguardo di
una conoscenza globale e di una
locale?

Andy Miah: Un commento finale sulle
principali premesse teoriche del libro
deve tenere conto del suo essere

intimamente connesso alla comunita
all'interno del quale é stato concepito,
e questa & molto importante. Il testo

www.andymiah.net/
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Spazio Intangibile Ed Ethografia Virtuale

Donata Marletta

La sfida per i ricercatori che si
interessano alle dinamiche ed alle
interazioni nella rete & quella di
applicare una metodologia di ricerca
adatta allo studio degli spazi virtuali e
degli svariati modi di comunicare e
relazionarsi nel cyberspazio.

Etnografia virtuale o antropologia del
cyberspazio, etnografia digitale o
netnography, & una metodologia di
ricerca sviluppatasi agli inizi degli anni
Novanta conseguentemente
all'intensificarsi delle dinamiche
all'interno della rete. Essa aspira a
rispondere alle numerose domande
che derivano dalla complessita
dell'oggetto di studio, e dal modo in
cui questo é stato costruito
socialmente e concettualizzato.
L'etnografia virtuale proviene dalla
tradizione degli studi antropologici e
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si sta trasformando e adattando ai
nuovi modi di comunicare che
emergono come conseguenza
dell’avvento delle nuove tecnologie.

La cosidetta comunicazione mediata
dal computer (CMC Computer-
Mediated Communication) offre varie
opportunita per la ricerca, ed ha visto
il proliferarsi di testi accademici,
pubblicazioni, forum e conferenze con
I'intento di riconoscere una disciplina
in continuo fermento ed evoluzione, la
quale offre spunti per dibattiti e
confronti sulla validita degli studi
basati sulle tecniche di ricerca virtuali.
L'etnografia virtuale trasforma i
classici concetti di osservazione
partecipante e lavoro sul campo, che
costituiscono l'asse portante degli
studi antropologici. Oggi il “campo”
non & piu solo il villaggio in Papua
Nuova Guinea, quel villaggio descritto
nei diari di Bronislaw Malinowski, ma il
cyberspazio, lo spazio virtuale.

Le tribu di nativi sono state sostituite
dalle comunita virtuali, nelle forme piu
disparate, sincrone ed asincrone
email, chat rooms, MOOs (Multi-user
domains object oriented), MUDs
(multi-user domains), listservs.
L’'osservazione partecipante infine
prevede ore ed ore di osservazione,



ed eventualmente partecipazione non
piu localizzate in un luogo reale, ma
virtualmente, attraverso il monitor del
proprio computer.

L’entrata nel “campo” per un
ricercatore in contesti virtuali &
facilitata dalla liberta di accesso alla
rete ed i suoi luoghi tramite un “click”
anche se & comunque opportuno
conoscere e rispettare le regole di
comportamento, note come
Netiquette. Inoltre, I'etnografo
virtuale sceglie di partecipare
attivamente o assistere passivamente
e silenziosamente, da “lurker”, alle
discussioni in rete.

Gli approcci allo studio etnografico di
Internet sono diversi: alcuni
affermano che I'etnografia virtuale
comporta un approccio metodologico
preciso, altri considerano che la
ricerca etnografica su Internet
costringe a riflettere sui concetti e le
assunzioni prettamente etnografiche,
ma non per questo si puo considerare
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una distinta forma di etnografia. |
molteplici approcci sono il risultato
del modo in cui Internet viene
concettualizzato, se come cultura o
come contesto sociale.

Critici e sostenitori delle metodologie
virtuali proliferano negli ambienti
accademici di tutto il mondo e varie
scuole di pensiero prendono forma,
alimentando interesse e curiosita. Tra i
sostenitori dell'utilizzo delle
metodologie virtuali non si pud non
citare Christine Hine, autrice del libro
“Virtual Ethnography” del 2000.
Secondo Hine Internet puo essere
concettualizzato sia come cultura che
come artefatto culturale. Nel caso di
Internet inteso come cultura, la Hine si
riferisce all'osservazione delle pratiche
all'interno della rete. Nel secondo
caso, nel quale Internet é visto come
un artefatto culturale, la rete é invece
un prodotto della cultura, una
tecnologia creata da persone
specifiche con particolari scopi e
priorita.

£




La Hine sostiene inoltre che Internet
rappresenta il campo, nel senso
antropologico del termine, per
analizzare ed assistere alle dinamiche
di coloro che sono connessi in rete.
Secondo la studiosa, l'utilizzo
dell'etnografia virtuale come
metodologia permette di capire in
modo autentico una cultura tramite
'osservazione diretta, piuttosto che su
concetti imposti dal ricercatore e
condizionati da tecniche di sondaggio
o scenari sperimentali.

Durante la meta degli anni ‘90, ha
preso forma quella che é stata definita
la generazione dei Cyberculture
Studies, orientati verso lo studio delle
comunita virtuali e delle identita
online. Howard Rheingold, autore di
“The Virtual Community:
Homesteading of the Electronic
Frontier” del 1993, é considerato il
padre degli studi sulle comunita
virtuali attraverso I'immersione
all'interno delle dinamiche
comunicative di “The Well” (Whole
Earth Electronic Link).

Della stessa generazione di
accademici fa’ parte Sherry Turkle che
nel 1995 pubblicé uno suo studio
etnografico di ambienti virtuali “Life
on the Screen: Identity in the Age of
Internet”. Nonostante l'ubiquita del
computer nelle nostre routines
quotidiane e l'uso frequente delle
tecnologie che ci permettono di
interagire superando le barriere
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temporali e geografiche,
nellapproccio allo studio delle
comunicazioni in rete non si puo
prescindere dal tenere in
considerazione gli aspetti della vita
reale.

Per questo motivo concordo con
coloro che utilizzano un blend di
metodi di ricerca online ed offline. In
particolare in un articolo del 2004 dal
titolo “Internet ethnography: online
and offline” Liav Sade-Beck
suggerisce l'integrazione di tre metodi
di ricerca qualitativa: osservazioni
online, interviste offline ed analisi di
materiali supplementari.
L'integrazione di metodi di ricerca
virtuali e tradizionali permette di
ottenere una visione grandangolare
dei fenomeni online, piu aderente alla
realta.

Altra voce autorevole nelllambito
degli Internet Studies é Steve Jones
autore di numerosi libri tra i quali
“Doing Internet Research” del 1999 e



“Cybersociety 2.0: Revisiting
Computer-Mediated Communication
and Community” del 1998; Jones &
anche il fondatore dell’ Association of
Internet Researchers (AolR) che,
attraverso un sito Web, una mailing
list e 'organizzazione di una
conferenza annuale, rappresenta un
forum accademico dedicato agli studi
su Internet. La AoIR ha inoltre
pubblicato I' “Ethical decision-making
and Internet Reseach”, un documento
che riunisce una serie di suggerimenti
e regole di condotta etica per guidare
coloro che usano metodi di ricerca
virtuale.

Numerosi sono anche i giornali
accademici che si occupano di nuove
metodologie applicate agli studi sulla
rete, tra i quali il Journal of
Computer-Mediated Communication
(ICMCQ), I International Journal of
Internet Research Ethics (1JIRE) ed il
Forum: Qualitative Social Research
(FQS). Quest’ultimo in particolare ha
dedicato un’edizione del giornale
all'etnografia virtuale (Volume 8,
Numero 3 del 2007), che riunisce gli
studi piu recenti nel campo della
Internet Research.
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Questo breve viaggio nel panorama
degli studi sul mondo virtuale vuole
essere sia un motivo di discussione e
scambio tra coloro che si interessano
alle dinamiche della rete, che un
omaggio a tuttiiricercatori che
accettano la sfida di imbattersi nel
mondo intangibile di Internet, in tutte
le sue complicate sfaccettature.

www.soc.surrey.ac.uk/staff/chine/

www.rheingold.com/

http://info.comm.uic.edu/jones/bio.
html

http://aoir.org/

www.qualitative-research.net/index.p
hp/fgs

http://jcmc.indiana.edu/index.html

www.uwm.edu/Dept/SOIS/cipr/ijire/
index.html
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It's All About Engagement

Giulia Baldi

Sei mesi fa’ la Virtual Worlds

Conference di New York aveva
confermato che l'industria dei Mondi
Virtuali (VWs), al centro
dell’'attenzione dei media e del
business, era ancora in pieno sviluppo
e gia’ in rapido cambiamento (vedi
articolo per Digimag 34 - Maggio 08:
http://www.digicult.it/digimag/articl
e.asp?id=1170).

In quell’occasione era soprattutto
emersa la consapevolezza che i mondi
virtuali non si possono considerare
solo online 3D chats o games, perche’
sono in effetti online 3D media, cioe’
canali di comunicazione completi,
potenzialmente complementari o
perfino alternativi rispetto sia a quelli
tradizionali (la stampa, la radio e la tv)
che ai nuovi (il web 2D in tutte le sue
declinazioni). Nel seppur variegato
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panorama dei mezzi di comunicazione
e interazione contemporanei, | mondi
virtuali offrono la possibilita’di una
esperienza diretta, immersiva,
creativa e condivisa, e di una
partecipazione attiva, e
rappresentano percio’ una novita’
radicale, rivoluzionaria, per gli utenti
come per gli emittenti.

Ora, questa e’ una importante novita’:
gli emittenti non sono piu’ solo i
pionieri di una nuova idea di
entertainment, come la Linden Lab di
Second Life (e prima ancora la Sulake
di Habbo Hotel, per esempio), ma
includono ormai i protagonisti assoluti
del business dell’entertainment,
interessati ai VWs come nuovi
possibili canali di distribuzione di
contenuti di ogni genere e per ogni
target: CBS, Disney, MTV, Sony, hanno
gia’ lanciato i loro mondi virtuali, e altri
stanno per farlo. Non a caso, un’altra
conferenza recente sui VWs si €’
tenuta a Hollywood.



http://www.digicult.it/digimag/article.asp?id=1170
http://www.digicult.it/digimag/article.asp?id=1170

Come tutte le rivoluzioni, quella dei
VWs e’ stata immaginata alungo ed e
poi scoppiata improvvisamente,
trasformando le vite di alcuni (milioni
di persone) nel giro di poche ore. Ma
I'effetto sulla massa (miliardi di
persone) non e’ stato altrettanto
immediato. 6 mesi dopo la conferenza
celebrativa del successo mediatico, €’
evidente che le possibilita’ in termini
di ideazione, sviluppo, diffusione,
utilizzo dei VWs sono ampie, e che c’e’
interesse tanto da parte dei fruitori
quanto degli operatori e investitori,
ma e’ altrettanto evidente che i tempi
non sono ancora quelli di una
successo planetario. Del resto, le
rivoluzioni possono essere processi
lunghi e complicati da realizzare e
spesso subiscono trasformazioni
lungo il percorso.

»

E’ a questo punto che sembrano
trovarsi oggi i VWSs: al bivio tra I'essere
ancora media di nicchia eppure
attirare l'attenzione come media di
massa. Si tratta, quindi, di un
inevitabile momento di ripensamento
delle strategie. Non e’ piu’ necessario
discutere l'idea di una realta’ sintetica
3D e online, ormai metabolizzata, ne’
concentrarsi sullo sviluppo delle
tecnologie, ormai avanzate. E’ pero’
diventato imprescindibile pensare ai
contenuti e alle connessioni tra quei
contenuti, oltre che ai singoli
contenitori, per permettere
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un’esperienza varia, interessante e
coinvolgente per tutti gli utenti e,
cosi’, creare piattaforme efficaci per il
marketing integrato dei brands,
perche’ la fase utopica e’ tramontata
con lo scorso secolo.

Per questo, tanto al Virtual Worlds
Forum (che si € svolto in versione
ridotta) quanto alla Virtual Worlds
Conference (organizzate a Londra
quest’autunno), il tema centrale e’
stato, in sintesi, quello della necessita
di ripensare attivamente il
coinvolgimento del pubblico, che
come sempre rappresenta il bene piu’
prezioso e piu’ conteso. Il focus di
entrambi gli eventi, percio’, e’ stato
definitivamente spostato sull’
‘immersive entertainment experience’,
quindi sull’'esperienza piu’ che sul
contesto. E ‘engagement’, cioe’
coinvolgimento, e’ diventata la parola
d’ordine di tutti gli strategists. Tanto
che la prossima conferenza (a New
York, in primavera) sara’ intitolata
proprio cosi’: ‘Engage!

’




Ma cosa e’ possibile fare dal punto di
vista creativo, oltre che strategico, per
il coinvolgimento degli utenti? Molto
puo’ derivare dalle tecniche e dalle
pratiche della media art immersiva,
ovviamente. Ma altrettanto si puo’
creare pensando specificatamente ai
VWs. Ce ne parla Robert Thomas,
compositore e sound designer di
formazione classica, creatore di
ambienti sonori immersivi e interattivi
e di colonne sonore di machinima,
all’'opera in particolare in Second Life

(
http:
Dizzy_Banjo). Robert e’ una celebrita’
del metaverso, e di lui si e
ampiamente occupata, tra gli altri,
proprio la televisione di Second Life,
che gli ha dedicato una lunga,
interessante e approfondita intervista.
Ma alla VWs Conference di Londra lo
abbiamo incontrato anche noi

Giulia Baldi: Ogni esperienza
immersiva completa e coinvolgente
prevede una soundtrack. | mondi
virtuali, invece, sembrano essere stati
realizzati privi di suoni e musiche
specifiche, cioe’ progettate insieme
agli ambienti. Qual’e’ la tua opinione e
qual’e stata la tua esperienza?

Robert Thomas: Be’, il modo in cui
spiegavo il mio punto di vista agli
sviluppatori nei mondi virtuali e che
gran parte di Second Life era come
Spielberg senza Williams o Hitchcock
senza Herrmann. | visuals sono solo

wiki.secondlife.com/wiki/User:
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meta’ dellimmersione che si puo’
creare. Il mondo del cinema capisce
chiaramente il potere della musica e
del suono, come lo capisce l'industria
del videogame, ma gli sviluppatori dei
mondi virtuali sembravano essersene
disinteressati, almeno all'inizio Molti
dei primi progetti commerciali nei
mondi virtuali, diciamo tra il 2006 e
I'inizio del 2007, mancavano
completamente di sound design e
musica. Il primo cambiamento
significativo e arrivato solo conil
lavoro che ho iniziato a fare in SL per il
Messico: e una colonna sonora
specificatamente composta, in cui si
e’ lavorato molto anche sul design
degli effetti sonori per ricreare il
panorama emotivo e culturale di
quell’ambiente e per dare agli utenti
un senso di reale ‘presenza nel luogo'.
Da quel momento, molti altri ambienti
in SL hanno incluso musica e suoni nel
design. Certo, alcune applicazioni dei
mondi virtuali non hanno necessita’ di
musiche, e tutte beneficiano di un uso
del suono misurato e accurato. Ma in
situazioni in cui e’ richiesta
'immersione e sono previste
partecipazione e coinvolgimento con
forme di contenuto dinamiche, la
musica puo’ essere uno strumento
molto potente tra quelli che gli
sviluppatori hanno a disposizione. Le
possibilita’ creative includono
musiche per mete di turismo virtuale
(come Visit Mexico, appunto), colonne
sonore per aree di intrattenimento o


http://wiki.secondlife.com/wiki/User:Dizzy_Banjo
http://wiki.secondlife.com/wiki/User:Dizzy_Banjo

di gioco, e musical branding per
prodotti e businesses .
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Giulia Baldi: Se il Messico e’ un
ambiente 3D immersivo che include
una soundtrack, il tuo progetto Parsec
e’ basato sullinterazione anche sonora
tra utenti e ambiente. Come si legge
nel tuo profilo nella Wikie di SL, si
tratta di ‘'un enorme
strumento/installazione interattivo,
suonabile da 7 avatar di SL con le loro
voci; un progetto pionieristico [ ] che
rende possibile creare una soundtrack
non lineare.” Quando e come
e’'possibile realizzare una creazione
sonora interattiva nei mondi virtuali e
in SL?

Robert Thomas Le diverse piattaforme
di mondi virtuali offrono diverse
possibilita’ rispetto a cosa puo’ essere
o0 non essere interattivo. SL e’ in realta’
molto flessibile, ma pone alcune sfide
per I'architettura dello streaming,
perche’ il suono non e’ una priorita’
nell'invio di dati dal server al client

software. C’e’ anche una possibilita’
minima di controllo e monitoraggio
della diffusione attraverso il network.
Inoltre, il suono deve essere diviso in
porzioni di 10 secondi o anche meno,
che e’ una limitazione interessante

Comunque, l'interattivita’ attraverso la
musica in SL si puo’ottenere in 3 modi:
innanzitutto, si puo’ creare una
colonna sonora varia che e’ diffusa in
streaming attraverso varie porzioni di
terre, cosicche’ quando gli avatar si
muovono ascoltano musiche diverse,
perche’ la musica cambia. In questo
modo funziona il progetto sul
Messico. Poi si possono creare oggetti
virtuali che includono dei suoni. Gli
oggetti possono essere progettati per
interagire con gli avatars oppure si
puo’ fare in modo che siano gli avatars
a controllarli usando il LSL (Linden
Scripting Language).

COver 140 successful online experiences
for top media, entertainment, technology,

consumer, and retail brands.
View Our Work >

Molte installazioni in SL sono basate
su questo metodo, incluse alcune
delle mie. Infine, SL inlcude un



sistema di voiceover IP e ci sono www.virtualworldsforum.com
alcuni modi, leggermenti piu’

complessi, di usarlo per il controllo
della musica. E il progetto Parsec e’
uno dei progetti completati fino ad

www.virtualworldslondon.com

wWww.engageexpo.com

ora. http://slcn.tv/music-academy-dizzy-
banjo
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Il Postfordismo Tra Spazi Urbani E Infotainment

Gigi Ghezzi

La quarta conferenza annuale del
“dottorato transatlantico di studi

Berlino-New York” che si & tenuta dal
25 al 27 settembre 2008 a New York,
costituisce un’ottima occasione per
tornare a parlare di “postfordismo®,
dopo le attualissime vicende della crisi
economica che ha investito tutto il
mondo finanziario su scala planetaria.

Questa conferenza é stata organizzata
dal Center for Metropolitan Studies
della Technischen Universitat Berlin in
collaborazione con la New York
Fordham University. L'edizione di
quest’anno riveste una particolare
importanza per il discorso “tecnologia
e societa” perché prevedeva come
tema “la ricerca della citta
postfordista: concetti e concezione
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dello spazio urbano e della societa”.
Jan Kemper, ricercatore afferente al
dottorato, ha riportato una dettagliata
relazione del convegno al famoso
portale tedesco di storia e sociologia .

Il dibattito é ruotato ovviamente
attorno al controverso concetto di
“postfordismo”, alle sue potenzialita
analitiche e di diagnosi temporale
soprattutto per quanto riguarda
I'indagine di fenomeni di sviluppo
urbano e metropolitano. Alcuni
interventi della conferenza hanno
puntato principalmente su case
studies, come quello di William Sites
(University of Chicago) che ha
mostrato lI'infondatezza delle teorie di
pianificazione regolatoria applicate ai
problemi della comunita nera nelle
grandi citta degli Stati Uniti oppure
lilluminante intervento di Stefan
Hoéhne (Technischen Universitat
Berlin) che ha descritto come lo
sviluppo della metropolitana
newyorkese ha seguito, anche in
tempi postfordisti, pratiche fordiste di
standardizzazione e di trasporto di
massa, seppure non siano mancate
nel tempo possibili alternative di
differenziazione e di dislocamento
funzionale dei flussi di viaggio.



Andrew Needham ha invece proposto
un intervento piu mirato a definire i
tratti salienti del postfordismo, a
rintracciare cioé alcune dimensioni
spaziali entro le quali vengono
tradotte le disparita sociali. Uno dei
temi ricorrenti é stato sicuramente il
rapporto tra la pluralita dei centri che i
nuovi modelli della citta postfordista
presentano e altro non sono che il
riflesso di un rinnovato intreccio tra
centro e periferie. Pratiche di potere,
rappresentazione dello scontro
sociale e politico, strategie di
guerriglia, ma anche di sopravvivenza
per i gruppi dei migranti e ancora
inseparabilita degli spazi di
divertimento da quelli lavorativi sono
stati i temi che hanno animato la terza
parte della conferenza e che hanno
ampliato il discorso verso orizzonti piu
politici e storici.

Durante la conferenza, cosi riferisce
ancora Kemper, sono emersi
principalmente due approcci della
ricerca urbanistica nei confronti della
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cesura postfordista: da una parte si
colloca chi accetta il postfordismo
come un periodo dal quale é possibile
iniziare 'indagine dei mutamenti in
corso dello sviluppo urbano, un
approccio quindi che puo contare su
termini di paragone tra un passato
fordista e un presente postfordista ma
che alla lunga non riesce ad uscire da
una visione occidentale e non tenta di
allargare lo spettro dell’analisi urbana
alle megalopoli del sud per mancanza
di una prospettiva storica. L’altro
approccio si contraddistingue invece
come una “contronarrazione”’che
considera la frattura tra fordismo e
postfordismo urbano come un
idealtipo al quale gli studiosi hanno
dato eccessivo peso, peccando in
questo modo di costruttivismo.

Se tentiamo di sintetizzare il campo
dei temi dibattuti, constatiamo che la
conferenza ha toccato principalmente
il tema dell’'architettura e della
pianificazione urbana intesa come
tecnologia di intervento e di



condizionamento della societa; delle
strutture abitative e comunitarie che
concretizzano teorie sociali;
dellimpatto che le costruzioni urbane
hanno sugli abitanti non solo come
oggetti estetici, ma anche come
agenti normativi di stabilizzazione o di
mutamento del comportamento
collettivo. L’azione del “costruire
architettonicamente” inteso come
tecnologia “sociale”, era gia stato
teorizzato da Foucault per i processi
di disciplinamento o
dall”’Environmental Design Research”
degli anni ‘ 70 in chiave sociologica e
psicologica, ma in questo caso i
relatori hanno tentato di argomentare
di nuovo e a tratti radicalmente, il
tema del postfordismo.

Sappiamo che esso &€ un termine
polimorfo e sfuggente come tutti i
post-, arricchito da molteplici e
complesse interpretazioni, soprattutto
socioeconomiche in chiave globale,
ma che principalmente concordano
nel connotare la fase capitalistica
attuale come di superamento dell’'eta
fordista, caratterizzata invece dalla
centralita della fabbrica e dal
consumo di massa. Nel postfordismo,
al contrario, la produzione e il mondo
del lavoro sono caratterizzati da un
assetto “flessibile”, sottoposti a
continue dinamiche di adattamento a
repentini mutamenti socio-economici
(e in ultima analisi anche ambientali),
di fronte ai quali i poteri dei governi
nazionali mostrano sempre piu
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chiaramente una crescente incapacita
di intervento perché le logiche
economico-politiche hanno raggiunto
dinamiche di scala sovranazionale o
appunto “globale”.

Secondo molti sostenitori di questo
paradigma, il mutamento postfordista
€ in atto a partire dagli anni Settanta e
per la brillante epistemologa Maria
Turchetto é stato formulato per la
prima volta alla Ecole de la Régulation
francese negli anni '70, attraverso i
lavori di Michel Aglietta (il
caposcuola), Benjamin Coriat, Alain
Lipietz e ha trovato un felice e
produttivo filone interpretativo
attorno alla figura degli “esuli italiani”
a Parigi degli anni '70-'80, tra i quali
Toni Negri @ senz’altro il piu
conosciuto.

Per concludere, possiamo formulare
un auspicio di ampliamento di questo
dibattito, affinché tutti i post- non
mostrino, come é vero, segni di
invecchiamento, & necessario attivare



un confronto veramente
interdisciplinare sul tema del
postfordismo, inteso si come cesura
capitalistica, ma nei suoi aspetti
sociologici e psicologici che hanno a
loro volta ricadute e sbocchi
nelllaumentato ciclo delle
comunicazioni e degli strumenti che
hanno reso anche la comunicazione
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un sfera di mutamento “postfordista”,
perché in questo mio contributo si &
finora sottaciuto un aspetto
fondamentale e cioé che é proprio
con l'avvento del postfordismo che le
Information e Communication
Technologies sono potute diventare
tecnologie energetiche per quel
mutamento sociale che va sotto il
nome di societa dell'informazione.



Pure Data: Alla Ricerca Della Purezza Perduta

Otherehto

1433 1 |

I don’t think geometric art is... | don’t
like to call it that. | don’t think it's any
more pure than pop art or anything
else. It doesn’t have anything to do
with purity. - Donald Judd

Come spiegato da Donald Judd nella
citazione sopra riportata, I'astrazione
e il minimale non hanno niente a che
fare con la purezza. Seguendo il suo
pensiero, potremmo dire che la
purezza, non potendosi basare
sull’astrazione, non pud nemmeno
affermarsi grazie ad una presunta
immaterialita. Ma allora cosa é la
purezza e soprattutto perché occupa
una posizione talmente onnipresente
nel pensiero te(cno-fil)o-logico?

Questo articolo non pud e non vuole
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dare risposta ad una domanda cosi
complessa, percid piu che risolvere la
questione della purezza, cerchera di
stratificare e rimescolare la sua
posizione tramite un aggiramento del
tema quasi completo.

La presenza &€ normalmente legata alla
materia, mentre 'assenza vuol'essere
attribuita alla dimensione del virtuale.
Superando I'eterna dicotomia tra
“presenza” e “assenza”, tra reale e
immaginario, si potrebbe concludere
dicendo che ogni cosa (consciamente
percettibile o non, figurale o astratta)
che suscita reazioni, provocando delle
conseguenze Reali, si potrebbe
definire come Concreta,
indipendentemente dal fatto di quale
materia & composta (solida / astratta
gkakrgetica / chimica / bio-logica, ...).
Recuperando la visione hegeliana del
, hotiamo che trail + e il esiste
una terza dimensione, quella del “In-
Between” [1] che si realizza
nellambiguo abisso del “Moist” [2]
dove I'Essere (tesi) non é piu
concepito come statico e autonomo
ma trapassa nel divenire, diventando
Non-Essere (antitesi), e vice versa.



Ogni nuova alteRealta ha bisogno di
essere comunicata attraverso un
proprio linguaggio, lo strumento
simbolico per antonomasia. Che tipo
di mutazione potrebbero percio
subire la forma linguistica e dialettica
nellincomunicabile dimensione
“moist”? Visto che I”In-Between” si
presenta come spazio intermedio tra
due poli, propongo di prendere come
basi di partenza la scrittura della
presenza e dell'assenza per
eccellenza.

Il inguaggio della materia & senza
dubbio il linguaggio della carne di
Artaud: “Perché la scienza e il sapere
che nasce dalla pratica di questa
scrittura e dalle grida di questa lingua
e I'esperienza interiore portata ai
limiti della sua esprimibilita. La
scrittura psico-corporale & una lingua
che fa e non che dice, che quindi crea
e non rappresenta.” [3]

Il inguaggio dell'assenza potrebbe
essere invece il linguaggio delle
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scienze logiche: Il matema (franc.
mathéme) é un termine lacaniano
usato per denotare un tipo di
“scrittura che assomiglia alle forme
algebriche e formali esistenti in
matematica”, la cui permette “una
trasmissione del sapere che riguarda
la struttura al di fuori delle variazioni
proprie dellimmaginario e che sfugge
alla necessita del supporto della
parola dell'autore.” [4]

La fusione dei due opposti ci
porterebbe alla creazione del
“linguaggio della demi-vérité "inteso
come prassi flessibile che oscilla tra
decostruzione e riasseblaggio.
Attraverso una continua
rigenerazione, svolta a ritmo parallelo
alla legge di Moore [5], dei suoi
tessuti degradati (parole sbiadite che
hanno perso col tempo il loro
significato originale), esso comincia a
sostituire la forma che
convenzionalmente “si deve
assumere” con neologismi aggiornati.

Termini come “semi”, “pseudo”,
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“quasi”, “trans” e segni matematici
rimpiazzano quelle che erano
considerate le tradizionali concezioni
e verita (linguistiche) universali.

L'unione paradossale tra matematica
e carne ci appare meno
contraddittoria dopo che
individuiamo il legame che gli unisce
la poesia. Un’intuizione questa
pervenuta gia a Lacan, il cui “ebbe la
grandiosa idea che la poesia
rappresentava la forma linguistica piu
vicina alla matematica.” [6]

Sintetizzo perciod la mia riflessione sul
tema del titolo con frammenti poetici:
electrical impulses extend the body
elongating it in knots

they murmur

//noiZily

the into-meat-phagocytised

Pure Data.

Sezionare, ri-formulare, de-comporre,
atttttorcigliare la lingua! Rivolgere
violenza fisica sul linguaggio per non
trasportarla sulla materia viva del
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corpo; del corpo esteso e
(trans)personale, il cui avverte la
necessita di “rifare il linguaggio” per
“rifare la cultura”; in modo che essa
possa comprendere e sentire, in
superficie e in profondita, quello che
la caduta dei confini ci comunica
realmente.

“Siamo tutti contaminati, impuri e
malcostruiti” ma proprio per questo
assolutamente “perfetti” nel nostro
essere mutévole e imprevedibile che
si chiama Vi(d)e. Questo nulla non
residua pero al di fuori, ma dentro il
succo virale che trasporta il solvente
vitale oltre i confini; in un flusso
perpetuo che, attraversando
liberamente la membrana porosa tra
virtuale (inteso nel suo senso piu
ampio del termine;
fantomatico/inconscio/digitale) e
bio-logico
(materico/conscio/organico), produce
osmosi, la spontanea diffusione del
Concreto.

//E pure il puro

RESET.




[1] Per il concetto dell'in-Between,
guarda Jens Hauser: Who's afraid of
the In-Between?, pubblicato nel libro
sk-interfaces , Fact & Liverpool
University press, 2008

[2] Per il concetto di moist, guarda
Roy Ascott, Edward A. Shanken:
Telematic Embrace, Visionary
Theories of Art, Technology, and
Consciousness, University of California
Press, 2007, p. 363-375

[3] Francesco Cappa: La materia
invisibile, Corpo e carne in Antonin
Artaud

Dizionario di psicanalisi

: Lacan and the Pre-
Socratics
Lacan, The silent partners
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, Edizione Ghibli, 2004, p.72-73
[4] R. Chemama, B. Vandermersch, C.
Albarello : ’
Gremese Editore, 2002, p. 200
[5] La legge di Moore connota la
tendenza di crescita esponenziale
dello sviluppo tecnologico. Per
maggiori informazioni, guarda
http://it.wikipedia.org/wiki/Legge_di
_Moore
[6] Alan Badiou

, pubblicato nel libro S. i ek:
, Verso,

2006, p. 9



Spazio A Sonia Brunelli

Massimo Schiavoni

Classe 1976, Sonia Brunelli viene da
Forli. L'artista & Coroginnasta della
STOA, la Scuola di Danza e filosofia,
fondata dalla Societas Raffaello
Sanzio di Cesena e si Diplomain
Scenografia presso I’Accademia di
Belle Arti di Bologna; in entrambi in
casi impara una certa pratica, un iter
ben organizzato e cronologico,
movimenti atletici ed immagini
funzionali per un fine ben definito.

Sonia & una performer che si interroga
sulla forma della rappresentazione e
della comunicazione artistica
attraverso incontri, esperienze
estetiche e situazioni che non sono
fisse. Nei suoi spettacoli, Encefalo,
UMO, DOMA, NN A NNA ANNNA,
BAROK si preoccupa della visione e
della coincidenza ritmica utilizzando
come elementi della rappresentazione
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il corpo per “danzare figure” e, in
collaborazione con artisti
contemporanei, lo spazio, la luce e il
suono inscritti nella durata. Danzatrice
e atleta per eccellenza, l'artista
romaghnola crea performance
innovative e profonde, dove il suo
corpo intenso e vigoroso, sottile e
leggero, disegna traiettorie e
movimenti in uno spazio nudo e
scarno, dove pochi elementi fanno da
spalla e dove poi la composizione si
allaccia con ritmo e musica; traiettorie
sempre al limite e metamorfosi
ripetitive. Il suo Curriculum parla da

solo. Dalle residenze artistiche alla
Centrale Fies di Dro, al Fabrik

Postdam dij Berlino e al Grand Theate
di Groningen, ai premi e

riconoscimenti ricevuti: Premio
Internazionale della Performance (i

Trento, Concorso Giovani Danz’Autori
della Regione Emilia Romagna,
progetto The Migrant Body _|nfine le
moltissime selezioni avute come per il
PACT Performing Arts di Essen e per il

Sujet a Vif _ Festival d’Avignone.

La danza di Sonia & un arcobaleno in
bianco e nero per lasciarci
immaginare il posto dei colori, un filo
logico e coerente sempre teso che
tocca lo sguardo dello spettatore e lo



porta a delineare perimetri di pieni e
di vuoti. Non ci sono alternanze ma
una prassi continua di
rappresentazioni legate con eleganza
e raffinatezza dove ad ogni istante
fiorisce una nuova reale
immaginazione. Convinta gentilezza
in scena, dissimulata da anni di duro e
onesto lavoro artistico, grazia mai
doma e dettagli mai trascurati. Il suo
spazio e il suo corpo; spazio che
diventa abitazione dove gesti e
andature vivono tensioni al limite e si
caricano di tempo e di negazioni.

Se NN é la scelta di un movimento
che ribadisce e riafferma se stesso
sdoppiandosi e scavandosi nella sua
negazione, un movimento che spazza
via e impedisce il sorgere di
un’individualita umana, A NNN A
cresce come ultima rappresentazione
di un lavoro che sperimenta un
linguaggio ritmico sempre intorno al
gesto. “Il lavoro indaga attraverso una
condizione di disperazione la
possibilita di un chiarore passeggero,
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una rottura con la noia, che fa
emergere la novita nella ripetizione.
Partendo dalla sua configurazione
grafica, A NNN A scorre avanti e
indietro rievocandosi e deformandosi
nel suo interno. Per tutta la durata é
utilizzata la stessa formula, I'azione si
ripete prepotente negandosi e
liberandosi nella pausa.

Nel diagramma le combinazioni che
nascono sono in accordo al concetto
d’origine: i gesti si compongono in
raffigurazioni diverse impressionando
uno spazio articolato da un beat, una
pulsazione ritmica che ne caratterizza
la misura dell’'agire. In questo sfondo
ritmico il gesto di A NNN A si oppone
alla consonante vibrante,
interrompendo il flusso nell’aria e
mettendo in evidenza lo spirito
[come] pura sensazione.” (S.B.)

Sonia sta creando in questo periodo
insieme a Leila Gharib un nuovo
progetto artistico,
“BAROKTHEGREAT". Il primo lavoro di
questo nuovo gruppo € BAROK
Overwrite mechanism che debuttera
il 19 e 20 dicembre al Grand Theatre di
Groningen. ” Una sovrascrittura di
gesti e di suoni in tempo reale che
costruisce la composizione di questa
danza e di questa musica; un
meccanismo esasperato di
costruzione e decostruzione del
contorno, del tono e della dinamica.
Nell'andamento gli elementi
conservano sempre il ricordo di un
primo accento e ripetendosi si



lacerano mancando la loro
coincidenza.” (S.B.)

In questi ultimi mesi poi la gentilezza
e la disponibilita di un’artista semplice
e con i piedi per terra si é evidenziata
nella professionalita e serieta con la
quale ériuscita, nonostante Festival e
residenze, a scambiare conil
sottoscritto le prima battute di una
intensa intervista; aperta e diretta
proprio come lei.

.

Massimo Schiavoni: Chi é stata Sonia
Brunelli? Chi é attualmente?

Sonia Brunelli: M’'incanto davanti alle
cose che mi attraggono. Catturo
suoni, gesti, immagini dal mondo e li
conservo perché sono belli e
Mmuovono una sensazione. Conservo
tutto cio che mi scuote e lo assemblo
in un unico immaginario. E curioso
vedere le relazioni che si scatenano
dal loro accostamento,
sovrapposizione, allontanamento. Ci
vuole molto tempo a snaturare,
cambiare l'origine delle cose per
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trovare un nuovo movimento, una
nuova natura e questo vale
soprattutto per il mio corpo. Si fa sul
serio, veramente, fino a che non
sembra vero. Questo tipo di tensione
non €& una novita lo faccio da sempre,
se prima per gioco ora con un gioco
molto piu pericoloso, con molto piu
rischio.

Massimo Schiavoni: Come ti definisci
Sonia? Artista visiva, performer,
danzatrice, comunicatrice

Sonia Brunelli: Mi definisco attaverso
'immaginario che creo attraversando
tutte le discipline. Sono ideatrice e
interprete di un’idea di danza che si
fonda su una sequenza d’ immagini,
su una formula, una composizione
ripetibile. La creazione contiene
qualcosa di originale, un’idea. La
performance é la ripetizione, la
presentazione di questa idea. Non mi
sono mai preoccupata delle
definizioni mi butto attraverso di esse
nel processo creativo in un modo
spontaneo fino a qualcosa di formato
e fatto per essere visto.




Massimo Schiavoni: Dove ti sei
formata culturalmente e
artisticamente? Cosa “porti” sempre
con te?

Sonia Brunelli: Ho due diplomi
artistici, uno in Arte e Decorazione del
Tessuto presso l'lstituto d’Arte della
mia citta e un diploma in Scenografia
del Teatro presso I’Accademia di Belle
Arti di Bologna. In entrambe le scuole
sono stata guidata da una pratica, un
iter-progettuale che attraverso tavole
disegnate, prove di colore e di forme
ti portava ad un immagine concreta
del tuo pensiero. A questa fase si
aggiungevano parecchie ore di
laboratorio, dove 'immagine si
trasformava in qualcosa di reale e
funzionale. Con questa prassi ho
iniziato una vera e propria ricerca
artistica trovando uno stile,
perfezionamenti e disciplina. Con me
porto sempre ..

Massimo Schiavoni: Parlami della
pratica e dell’iter dei tuoi primi lavori
“Encefalo” ed “Umo”. Il corpo che
relazione ha con lo spazio? E conil
suono?

Sonia Brunelli: Nel caso di Encefalo, il
mio primo lavoro, ho voluto “far mio” i
movimenti di un uomo che ho
incontrato sul treno. Ho trascritto su
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fogli i suoi gesti annotando i dettagli e
i tempi di movimento. Una volta a
casa, a mio modo ho rinterpretato
quella persona utilizzando le sue
qualita, I'immobilita del corpo e la
pazzesca precisione con cui si
allacciava e slacciava le scarpe, come
elementi di una creazione. Nel caso di
Umo l'attrazione é stata verso il
pavimento, volevo lavorare sotto lo
sguardo dello spettatore
interrogandomi su come un corpo
potessse spostarsi nello spazio senza
piedi, passi alternati. Cosi scivolando
sul suolo ho costruito una sequenza di
movimenti.

Per entrambi i lavori lI'idea é stata
sviluppata in 5-6 mesi. Dalla notazione
su fogli ad una fisica partecipazione.
Da un idea e immagini ad una
presenza tangibile. Lo spazio &
sempre inteso come luogo dell’agire e
come spazio che ti divide dallo
spettatore. In Encefalo il corpo della
figura vive sul posto e i suoi occhi si
fanno calamita per lo spettatore,
vertice di convergenza di tutti gli
sguardi. In Umo il corpo della figura
vive isolata sul suolo e lo spettatore
deve abbassare il suo orizzonte per
ammirarla, come animali in un lago.
Una traccia musicale in entrambi
lavori é inesistente. Sono senza audio.
Esiste un ritmo nella visione, scandito
dal movimento della figura.



Massimo Schiavoni: Questo “ritmo
della visione” esiste anche nei tuoi
lavori successivi come Doma e Bases?
Il movimento con i suoi percorsi e le
sue linee come si evolve o si
trasforma?

Sonia Brunelli: Si esiste in tutti i lavori,
sia negli assoli “Encefalo, Umo, Doma,
NN, Barok” sia nei lavori pensati per
piu danzatori “A nnn a” e “Bases”. La
ricerca si fonda principalmente su un
linguaggio fatto con il corpo, la luce e
il suono sono elementi della
composiziome che rafforzano,
spiegano a loro modo un concetto di
base su cui lavora la figura. La danza si
sviluppa in stretta aderenza con
'immaginazione. Non ho mai pensato
a come ci si deve muovere nello
spazio. E venuto da sé, stando dentro
ad un’idea.

Massimo Schiavoni: Le parole
Metamorfosi, Traiettoria e Limite che
peso e che significato hanno nella tua
ricerca coreografica?
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Sonia Brunelli: Sono tutte parole che
ho attraversato e che continuo
attraversare. Hanno lo stesso peso
delle parole Animale, Uomo, Terra .
Ho un idea di danza che esplora tutto
scegliendo quello di cui ha bisogno
per essere efficace. La coreografia
lavora nella profondita del senso,
dopo una parola ce n’é subito un’altra.
Verso nuovi significati.

Massimo Schiavoni: Parlami del
progetto NN, ANN A e ANNN A.
Come é nato, che linguaggi hai usato
e dove arriva il gesto e le azioni.

Sonia Brunelli: Non ho mai pensato ad
una trilogia ma ad una ricerca artistica
che potesse dare delle risposte e
soluzione di rappresentazione. Il
progetto e gli sviluppi si sono delineati
da se, non c’é stato una vera
progettazione pensata per fasi. Tutto
€ nato da una mia interpretazione di
una registrazione di una partita a
tennis. Il suono dei colpi della palla da
una parte all’altra mi ha fatto pensare



sulla possibilita di un gesto energico e
chiuso in se stesso che si sviluppasse
in andata e ritorno. Lavorando su
questa dinamica ho costruito la
coreografia del solo NN.

Con A NN A ed A NNN A ho tentato
qualcosa di piu complesso, una
coreografia a tre figure mantenendo
gli stessi elementi dell’assolo. Il mio
tentativo é stato quello di organizzare
un linguaggio ritmico del gesto, della
musica insieme alla musicista Leila
Ghaib e dello spazio scenico con la
scultrice Manuela Savioli. In entrambi
gli sviluppi la coreografia, la
scenografia e il suono cambiavano

95

ogni volta inserendosi e modificandosi
nel teatro che li ospitava. Per questo
c’é stato anche il bisogno di una
documentazione fotografica che
andra inserita in un futuro progetto di
editoria che si interroga sulla
sincronia.

www.sohiabrunelli.com

www.grand-theatre.nl

www.barokthegreat.com


http://www.soniabrunelli.com
http://www.grand-theatre.nl/
http://www.barokthegreat.com

Cory Arcangel: Adult Contemporary

Monica Ponzini

Cory Arcangel é cresciuto. O per lo

meno, cosi suggerisce il titolo della
sua ultima personale alla Team Gallery
di New York. In Adult Contemporary
I'artista espone i suoi ultimi
“divertissments”, ripercorrendo
suggestioni artistiche, manipolando e
reinterpretando la tecnologia che ha
segnato gli ultimi decenni da quella
paradossalmente ormai obsoleta a
quella ancora in uso, ma forse
destinata a diventare tale nel giro di
pochi anni. La personale si snoda in
tre spazi tematicamente distinti, ma
legati dal filo rosso delllumorismo e
della leggerezza che da sempre
distingue Cory Arcangel.

Il titolo della mostra, per stessa
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ammissione dell'artista, ammicca a
diverse possibilita: un’avvenuta
crescita umana e stilistica; una
maggiore consapevolezza dei limiti di
una tecnologia che si sviluppa a ritmi
inimmaginabili; una maggiore
attenzione al mercato e la ricerca di
una vendibilita prima poco
considerata.

Cosi, nella prima sala della galleria,
Personal Film e Video Painting
sembrano suggerire un senso di
ironica nostalgia nell'utilizzo di scarti
di 16 mm (montati e proiettati in loop)
e del VHS dal gusto video
prettamente “anni ‘80", contaminati
con basilari- tecniche di montaggio o
postproduzione digitali. Entrambi i
lavori sembrano giocare
sull’ambivalenza di supporti ed
immagini legati da una parte a
memorie personali (i filmini in 16 mm
dei nostri genitori e le VHS con effetti
pacchiani da ricordo di nozze) e
dall’altra a un passato video artistico
recente, che ha esplorato come
modalita espressiva proprio l'uso di
girato marginale e gli effetti grafici
applicati al video.



L’'aspetto legato al mondo del
mercato una questione
particolarmente sentita soprattutto
per gli artisti che si dedicano ai new
media, dati gli alti costi dei supporti e
la relativa novita rispetto ad altri
media - sembra manifestarsi
specialmente nelle stampe della
seconda stanza, prodotti artistici
“digitali” solo di riflesso, ma
sicuramente piu vendibili.

Un divertito “nichilismo” domina infine
le opere del piano inferiore della
galleria, con Permanent Vacation e
Self Playing Sony Playstation 1
Bowling. Nella prima installazione,
due computer (poggiati, non a caso,
su due tavoli IKEA, onnipresente
simbolo del moderno vivere
massificato) si inviano I'un l'altro a
intervalli regolari messaggi email di
“out-of-office”. Nel secondo lavoro, un
video game “hackerato”, un computer
gioca una partita di bowling contro se
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stesso, mancando costantemente i
birilli ottenendo cosi un totale di zero
punti.

RS ACAIAI LIRS AT AN ]

In un sottile ammiccamento, Cory
Arcangel continua a recuperare in
maniera critica la tecnologia che ci
circonda: piattaforme che diventano
sorpassate in lassi di tempo sempre
piu brevi, media e interfacce che
necessitano di livelli sempre piu alti di
specializzazione e che vengono
paradossalmente dati in pasto a
masse “tecnologicamente illetterate”,
regalando ai fruitori una varieta
incredibile di opzioni che non
useranno mai, o solo in parte. Del
resto, diventare adulti significa anche
prendere atto dei propri limiti.

www.beigerecords.com/cory/

www.teamgallery.com/



http://www.teamgallery.com/
http://www.teamgallery.com/
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A Milano, La Poetica Di Zbigniew Rybczynski

Francesco Bertocco

L'edizione di Invideo 2008 ha visto
come ospite centrale un artista tra i

piu rappresentativi della storia del
video e del cinema di sperimentazione
degli ultimi decenni, Zbigniew
Rybczynski.

Nato in Polonia nel 1949, fin dagli
esordi negli anni '70 si fa notare come
uno dei piu notevoli e originali
sperimentatori di immagini.
Concentrandosi sul mezzo e le sue
potenzialita espressive e “poetiche”,
Rybczynski ha elaborato nuove
soluzioni di ripresa e sviluppo delle
immagini, fino a divenire lui stesso un
ricercatore di nuove tecnologie video
e a collaborare a progetti di ricerca
(vedi I'esperienza per la Imatte e la
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Ultimatte). Per Invideo si & presentato
al pubblico in due differenti contesti,
dividendo gli incontri in un seminario
allo IED-Isituto Europeo di Design e in
una conferenza introduttiva al al
cinema Oberdan, sede principale di
Invideo. Le aspettative per un nome
del suo calibro erano altissime. Abito
nero, sguardo teso oltre il pubblico,
non orientato a nascondere una
sicurezza che poi si € manifestata
immediatamente nelle spiegazioni del
suo lavoro e a brevi inserti sul sistema
dell’'arte attuale. Una personalita di
tale altezza lascia sempre un certo
distacco. La differenza tra il pubblico e
Rybczynski si & avvertita fin da subito,
fin dalle prime parole.

Una prima parte, che ha avuto seguito
in tutti e due gli incontri, ha riguardato
la sua idea generica di immagine a
priori, ovvero la realizzazione di cio
che lui definisce come “immagine
mentale”, al principio di ogni
creazione artistica. Lo sviluppo di
questimmagine lo ha portato a
frantumare i limiti del mezzo tecnico
artistico, per “creare un mondo
narrativo immaginario costruito
attraverso le immagini in movimento”.



piu approfondito, I'artista ha mostrato,
partendo da esempi diretti, quali la
proiezione di un breve estratto di
“kafka” (1992), i “precetti” con cui
realizza i suoi lavori. L'elemento forse
piu importante e il luogo in cui
avvengono le riprese, il set, che si
divide tra dimensione accessibile e
totale controllo del suo volume.

La sua esperienza con il cinema, ha
spiegato lo stesso artista, & stata un
perenne confronto con i limiti di un
medium, che pospone i suoi confini ai
continui cambiamenti tecnologici. A
questa breve e sorvolata introduzione,
ha fatto seguito una parte dedicata
all'idea di artista e al mondo della sua
formazione. L’artista secondo
Rybczynski deve riabbracciarsi alla

tecnologia, deve conoscerla Qui, Rybczynski pianifica l'intera
profondamente per cambiare le cose.  Produzione del suo lavoro, senza
Il riferimento pitl diretto & quello differenze spaziali tra interno ed

dell'artista rinascimentale dalla cultura ©Sterno: ogni cosa si realizza dentro
universale e totalizzante. Partendo da  9uesti piccoli sets, che attraverso le

questa “utopia”, Rybczynski ha tecnologie (tutto é ricostruito in blue
espresso il suo dissenso su quelle screen, come dice Rybczynski, “every
accademie che non premettono la things in my studio is blue”) piegano
totale consapevolezza della tecnica 'ambiente alle esigenze della
alla base della loro formazione. narrazione. Per quanto i suoi ultimi
lavori siano costituiti per la maggior
Il momento piu felice dei suoi parte da tecnologie digitali, la loro
interventi & stato dedicato alla Creazione avviene rigorosamente
disciplina con cui ha realizzato i suoi “live”, senza grandi passaggi in post-
lavori piu recenti. produzione, garantendo il totale
Nell’ incontro allo IED di Milano, per controllo e la verifica del girato fin

una questione tempistica l'incontro dalle prime riprese.
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Un dato molto interessante é la
modalita con cui realizza quella cifra
stilistica tipica dei film piu recenti (il
sopra citato Kafka ma anche il piu
famoso “the orchestra”), quell’effetto
“circolare” che rende la camera libera
di accedere ad ogni dettaglio dello
spazio di ripresa. Per far cio,
Rybczynski ha costruito un set a
superficie circolare rotante,
accompagnato da una struttura a
croce di binari che lo procede.
Seguendo dei calcoli prospettici ben
precisi che relazionano tra loto lo
spazio della ripresa, il soggetto
inquadrato, lo spostamento e la
posizione della m.d.p, Rybczynski
realizza ogni movimento possibile
entro lo spazio del set, senza ricorrere
a scavalcamenti di campo, e senza
interferire con la superficie della
ripresa.

Da come si é capito, la presenza di
Rybczynski ha deluso quei molti che si
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aspettavano dai suoi interventi alcune
concessioni oltre che stilistiche, anche
tematiche. Ci si e resi conto che molto
del tempo che Rybczynski impiega nel
suo lavoro, e queste sono sue parole,
ha una forte appartenenza al mondo
della ricerca tecnica, sempre piu
stretta tra evoluzione e
sperimentazione.

Alla fine pero, la presenza a Invideo di
Zib Rybczynski ha lasciato perplessi i
piu. Questo non significa che la
grandezza di uno dei massimi
sperimentatori di immagini in
movimento debba essere
riconsiderata, ma che forse certe
gratificazioni di ricerca e di intuizione
tecnica, possono anche non
completare il quadro di un artista, che
per quanto decida di lavorare al
massimo della ricerca possibile
intorno al mezzo, si trova a trascurare
un aspetto a mio avviso molto
importante nelle sue presentazioni:
una panoramica sulle tematiche e
sulle soluzioni poetiche dei suoi lavori,
che gli elementi che ci consentono di
farci trasportare dallimmaginazione,
un po’ fuori della vita. Che poi é quello
che ci colpisce di piu all'interno dei
suoi film...

www.zbigvision.com/



http://www.zbigvision.com/
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L'immagine In Movimento Tra Passato E Futuro

Giulia Simi

“Terre e cieli”:

questo il titolo
dell'ultima diciottesima - edizione
della rassegna Invideo, divenuta ormai
appuntamento immancabile per chi,
in Italia, voglia saziare la sua fame di
video e cinema sperimentale senza

essere obbligato a prendere un aereo.

Tra denuncia sociale e poesia
visionaria la selezione internazionale
di quest’anno sembrava ricordare la
necessita di muoversi tra spazio reale
e mondo onirico nel tentativo di
costruire, anche e soprattutto a
partire dall’arte, un percorso di
cambiamento possibile e quanto
ormai indispensabile. Le personali dei
grandi maestri (Rybczynski, Eshetu,
Coulibeuf in questa edizione) oltre a
darci la possibilita di apprezzare un
corpus di opere a volte difficilmente
rintracciabili (fanno eccezione alcune
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importanti pubblicazioni, come
I'antologia su Zbig edita da
RaroVideo) sono state 'occasione,
anche quest’anno, per ripercorrere
indagini artistiche rigorose quanto
visionarie, in grado di trasmettere alle
giovani generazioni di artisti e di
spettatori 'impegno incondizionato,
ma anche l'ironia, la leggerezza e il
divertimento, nell’attraversare tutti i
territori aperti dellimmagine in
movimento.

Di questa edizione e del ruolo della
rassegna tra passato e futuro abbiamo
parlato con Sandra Lischi, docente di
Teoria e Tecnica dei Mezzi di
Comunicazione Audiovisiva
dell’'Universita di Pisa e co-direttrice
della rassegna, assieme a Romano
Fattorossi, fin dalla sua prima
edizione.




Giulia Simi: Vorrei partire dal tema di
questa edizione: “Terre e Cieli”, ovvero
uno sguardo duplice sul reale che
unisce la denuncia sociale, di stampo
documentaristico, a vere e proprie
utopie della visione e del pensiero. Un
invito lanciato dall’arte alla politica?
Perché non rinunci al sogno,
allimmaginazione e all'utopia? Perché
finalmente riesca a camminare, come
si legge nel testo di presentazione
dell’edizione di quest’anno, “con i

piedi per terra e la testa tra le nuvole”
”

Sandra Lischi: Il titolo € nato
dall'osservazione di centinaia di opere
arrivate da tutto il mondo e la
tendenza generale invita forse anche
I’'arte, non solo la politica, a non essere
troppo autoreferenziale. Vi si nota la
feconda compresenza di linguaggi e
tematiche che a lungo hanno
proceduto separatamente.

Giulia Simi: Tra i numerosi
approfondimenti di quest’anno, spicca
senz'altro la retrospettiva sul grande
maestro polacco Zbigniew
Rybczynski, uno dei pionieri della
videoarte mondiale. Qual & la grande
eredita che artisti come Zbig hanno
lasciato alle giovani generazioni di
videoartisti?

Sandra Lischi: Una grande visionarieta
coniugata con una sapienza
tecnologica portata ai limiti estremi.
Zbig é emerso anche dai vari incontri
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di “Invideo” e dalla lunga lezione
tenuta allo IED-Istituto Europeo di
Design di Milano ha sviluppato
poetica, stile, tematiche, costruendosi
letteralmente le tecniche elettroniche
adatte alla loro espressione, dai set,
agli obbiettivi, agli effetti, al controllo
computerizzato delle telecamere, ai
binari-laser...e soprattutto lavora a un
superamento della post-produzione a
favore del “tempo reale”,
dell'incessante metamorfosi in fase di
ripresa. Ma, piu in generale, la sua
lezione é quella di imparare a gestire
artisticamente (e conoscendole
appieno) le nuove tecnologie di
questa epoca.

Giulia Simi: Il focus sul “Center for
Contemporary Art di Tel Aviv” é stata
'occasione, in questa edizione, per
continuare il dialogo gia iniziato in
passato tra video e arte
contemporanea. Le rassegne video
nei luoghi tradizionalmente deputati
all’'arte contemporanea sono
ultimamente sempre piu numerose,



diffondendo un approccio ben
diverso, spesso rizomatico e non
lineare, alla fruizione dell’'opera. E’
possibile che videoarte e cinema
sperimentale abbandonino del tutto la
sala cinematografica trasferendosi in
musei, gallerie e centri d’arte
contemporanea?

Sandra Lischi: Gia sta succedendo, e
nelle piu diverse maniere; ma la
fruizione cambia completamente,
'abbiamo sperimentato anche a
“Invideo” passando dai suggestivi e
scenografici spazi della Triennale a un
vero e proprio cinema come lo Spazio
Oberdan. Alla Triennale é stata
esaltata una fruizione di passaggio,

flanerie e
all’eleganza scenografica dell'insieme,
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per frammenti, mista a
socializzazione, incontri e commenti,
“spettacolare” ma spesso frustrante
per gli autori (inquinamento acustico
e visivo, distrazione); all'Oberdan ci si
concentra molto di piu sulla singola
opera, presentata con ogni attenzione
alla qualita dellimmagine e del suono.
Certo si perde una spazialita piu
mossa e variata. Tuttavia il problema é
in via di superamento in alcuni spazi
espositivi (vedi ” La Strozzina " a
Firenze con la recente mostra “Worlds
on Video”) grazie a cuffie e modalita di
presentazione delle opere che
consentono, accanto alla

anche di concentrarsi sui singoli lavori.



Giulia Simi: Quella appena conclusa é
stata la diciottesima edizione di
Invideo. Come & cambiata in questi
anni la rassegna, sia a livello di
selezione delle opere che a livello di
percezione e fruizione degli
spettatori? Che ruolo ha avuto, o
potra avere, in questo, la progressiva
diffusione dei nuovi media?

Sandra Lischi: La rassegna & cambiata
per molti aspetti: il mutamento di
spazio espositivo ha eliminato
problemi di allestimento ma ha
portato a nuovi investimenti
nell’'ospitalita agli artisti e agli autori,
che presentano le opere al pubblico, e
in genere si cura maggiormente la
mediazione fra la programmazione e
gli spettatori, con incontri,
presentazioni, seminari. La rassegna
ha inoltre abbandonato il termine
“videoarte” , molto circoscritto, e ha
aperto anche al cinema sperimentale
e digitale; sono caduti insomma alcuni
steccati. Ai grandi classici, che
predominavano nei primi anni della
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mostra, si sono affiancate via via
opere di giovani e di esordienti (o
anche di scuole italiane e straniere),
presentazioni di Festival e di Centri, le
inaugurazioni in citta europee e anche
alcuni spettacoli dal vivo.

Forse abbiamo perso un po’ del
pubblico dei grandi eventi che
affollava gli spazi della Triennale, ma
abbiamo conquistato un pubblico
costante ed esigente, cui si affiancano
nelle ultime edizioni gli studenti di
Brera e dello IED di Milano. In questa
edizione una intera mattinata é stata
rivolta a circa 200 studenti di istituti
superiori, con visione e commento di
opere. Alla mostra si affianca inoltre,
ogni due-tre anni, negli spazi al primo
piano delllOberdan, “Techne”, grande
mostra di video-installazioni.

Stiamo affrontando il nuovo panorama
mediatico, sia dal punto di vista delle mutazoni
del pubblico che teoricamente (si veda il
saggio di Bellavita nel catalogo dell’ultima
edizione) e includendo opere di tipo nuovo, e
di ultima tecnologia, ad esempio i video girati
col telefono cellulare. Ma ci piace mantenere lo
sguardo aperto anche sul passato, sia invitando
dei Maestri della videoarte e del cinema
sperimentale, sia lasciandoci ancora
affascinare da piccole opere di sapienza

artigianale e di freschezza “primitiva”.

www.mostrainvideo.com/



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

Cimatics 2008, Non Solo Vjing
http://www.cimatics.com/festival2008/festival/
Chiara Passa: Suoni E Immagini Nello Spazio
http://www.chiarapassa.it%20
http://www.ideasonair.net

Art Tech Media: Il Futuro Della Cultura Digitale
http://www.artechmedia.net/CORDOBA_08.htm
http://www.montsearbelojosebafranco.com/
http://www.v2.nl/%20

http://www.cccb.org/
http://www.iri.centrepompidou.fr/
http://www.iri.centrepompidou.fr/

Design Biomimetico Per L'innovazione Sostenibile
I Suoni Celestiali Di Honor Harger

http://www.radioqualia.net/

Rinus Van Alebeek: Das Kleine Fieldrecordings
http://www.alulatonserien.de/
http://www.phonography.org/
http://www.gracia-territori.com
http://radioincorrect.org/
http://kleine-frf.blogspot.com/%20

myspace.com/daskleinefieldrecordingsfestival
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http://rinusvanalebeek.wordpress.com/
http://www.myspace.com/rinusvanalebeek
Open Source Metaverso
http://opensimulator.org/
http://www.sloodle.org/
http://www.moodle.org/
http://opensimulator.org/

The Networking Futures Of Jeffrey Juris
http://www.networkingfutures.com/

Joe Davis E Il Capitano Achab
http://test.killertv.nl/archief.php
http://test.killertv.nl/archief.php

Andy Miah: Being Post Human
http://www.andymiah.net/

Spazio Intangibile Ed Etnografia Virtuale
http://www.soc.surrey.ac.uk/staff/chine/
http://www.soc.surrey.ac.uk/staff/chine/
http://www.rheingold.com/
http://info.comm.uic.edu/jones/bio.html
http://aoir.org/
http://www.qualitative-research.net/index.php/fqgs

http://jcmc.indiana.edu/index.html
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http://www.uwm.edu/Dept/SOIS/cipr/ijire/index.htmi
It’s All About Engagement
http://www.digicult.it/digimag/article.asp?id=1170
http://wiki.secondlife.com/wiki/User:Dizzy_ Banjo
http://slcn.tv/music-academy-dizzy-banjo
http://www.virtualworldslondon.com
http://www.engageexpo.com
http://slcn.tv/music-academy-dizzy-banjo

Il Postfordismo Tra Spazi Urbani E Infotainment
Pure Data: Alla Ricerca Della Purezza Perduta
Spazio A Sonia Brunelli

http://www.soniabrunelli.com
http://www.grand-theatre.nl/
http://www.barokthegreat.com

Cory Arcangel: Adult Contemporary
http://www.teamgallery.com/
http://www.teamgallery.com/

A Milano, La Poetica Di Zbigniew Rybczynski
http://www.zbigvision.com/

L'immagine In Movimento Tra Passato E Futuro

http://www.mostrainvideo.com/
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