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Il Cinema Sperimentale Di Inharmonicity
Alessio Galbiati

L’articolo è stato pubblicato anche su
Rapporto Confidenziale. Rivista
digitale di cultura cinematografica,
numero11 – gennaio ’09, pag. 34-36.
http://confidenziale.wordpress.com

La pratica del vjing ha ridefinito i

confini dell’immagine in movimento

nell’epoca digitale. Volendo essere

sbrigativi il vjing null’altro è che

cinema sperimentale. Come a dire che

se esiste un precedente di questo

modo anti-convenzionale di

concepire le immagini in movimento,

questo sarà la sperimentazione che

per tutto il ‘900 si è concretizzata nel

cinema.

Tutte le avanguardie artistiche del

secolo scorso hanno utilizzato il

cinema come linguaggio attraverso il

quale darsi forma e sostanza – si pensi

alle ‘storiche’ o alla pop culture. Tutte

hanno saccheggiato e utilizzato il

cinema come forma d’espressione,

spesso privilegiata, attraverso la quale

esprimersi. E’ curioso notare come in

questi ultimi anni questo legame si sia

andato progressivamente sfibrando,

quasi che non vi sia più la necessità di

caratterizzare la propria opera entro i

confini (angusti) della settima arte.

Uno dei motivi principali di questo

disconoscimento è legato alle

modalità di fruizione del live cinema

che privilegia la 

performance 
 a

discapito della sua registrazione su di

un supporto di cattura delle immagini.

Il vjing � o più in generale le differenti

forme di live cinema � rifuggono, nella

maggior parte dei casi, la possibilità

d’essere riprodotti. Oltre l’era della

riproducibilità tecnica siamo giunti

alla sua negazione, la deflagrazione

dell’immagine in movimento ha

prodotto il ritorno all’era pre-

cinematografica, l’esperienza alla

quale assiste lo spettatore dell’epoca

digitale è prossima a quella della

lanterna magica (e delle zoetropi).

Con la bocca aperta ed il fiato sospeso

ammiriamo immagini in movimento.
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Il supporto di riproduzione d’una

creazione audiovisiva è dunque una

scelta deliberata dell’artista, non più

una tappa obbligata, perché la sua

dimensione congeniale è quella della

performance. Si è dunque creata una

cesura fra la sperimentazione

audiovisiva ed il cinema e – seguendo

il ragionamento sin qui imbastito – fra

il cinema sperimentale ed il cinema

tout court. Ritengo che ciò sia un

paradosso figlio della perdita di

centralità del linguaggio

cinematografico entro il sistema

dell’arte contemporanea, ovvero ‘il
cinema sperimentale è oggi in preda a
una profonda e forse irreversibile crisi
d’identità»  (1). Crisi che verte

principalmente attorno ai modi di

fruizione, mutati dalla sala allo spazio

della performance .

E’ per questi motivi che fin dalla sua

nascita il progetto Zerofeedback (2)

ha attirato la mia attenzione, perché la

videolabel creata dal videoartista

Giovanni Antignano (in arte Selfish) si

pone programmaticamente quale

strumento atto alla ricollocazione

della sperimentazione audiovisiva (e

dunque cinematografica!) entro i

confini della modalità classica di

fruizione dell’opera, con la variante di

concepirla in maniera post-moderna

ovvero concretizzata in DVD � post-

modernità insita nel principio della

morte alla velocità di 24 fotogrammi al

secondo (3).

.

InharmoniCity

C’è poco di armonico  in questa

seconda release della videolabel

Zerofeedback. Scorbutico è il termine

che mi sono ritrovato fra le mani più

spesso. Intanto la genesi: il progetto

nasce dalla collaborazione fra Matteo

Milani e Federico Placidi, in arte U.S.O.

Project – Unidentified Sound Object

(4), e Giovanni Artignano – in arte

Selfish (5). Entrambe le polarità di

questo progetto si occupano di arte

digitale, i primi di musica il secondo di

immagine in movimento. L’operazione
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messa in piedi è assai particolare

perché racchiude in circa sessanta

minuti, suddivisi in tre tracce (6),

quella che sarei portato a chiamare

performance � o liveset (7). La colonna

audio fa da struttura portante

all’opera attorno alla quale vengono

campionate immagini che rispondono

sincronicamente alle frequenze

sonore. Il dato reale dal quale attinge

Antignano è lo spazio visivo della

città, il paesaggio urbano d’un

agglomerato di indefinibile

collocazione geografica, le sue

immagini danno forma al paesaggio

sonoro (8) generato dalla colonna

audio di Milani e Placidi (9).

Lo spazio urbano emerge da un

magma sonoro e visivo fatto d’un

numero sempre crescente di linee

orizzontali che lascia intravedere

appena immagini scorrevoli da destra

a sinistra di scheletri architettonici. La

prima traccia 

“Girl Running” 

 (8’43”)

sembra volerci raccontare un prologo

dello spazio che andremo a visitare

nei capitoli successivi, un’origine

spettrale dello spazio urbano che

verrà, narrata in scala di grigi ad alto

contrasto. 

“Invisible Words” 

 (12’41”) ci

catapulta, fra distorsioni sonore, entro

un punto di vista elettronico su d’una

città fatta di grattacieli, una specie di

occhio meccanico incapace di

cogliere un’immagine chiara e

definita. L’instabilità del quadro è

frenetica.
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Le interferenze incessanti sono

praticamente invisibili per l’occhio,

ben oltre il percepibile, ed è in questa

meticolosa maniacalità della ricerca

dell’imperfezione che risiede una delle

caratteristiche peculiari di questo

InharmoniCity . Una ricerca perseguita

ostinatamente per tutta la durata del

lavoro che rappresenta la

concretizzazione dello sforzo

individuale tipica dell’artista

sperimentale, ovvero colui per il quale

il film può esistere solamente entro

determinate condizioni d’autarchia

estetica; è entro questa modalità

produttiva che da sempre il cinema

sperimentale produce le proprie

opere e proprio per questo è

considerato difficile da vedere o, se si

preferisce, scorbutico.

Il valore della sperimentazione non è

mai fine a se stesso, è una traiettoria

da percorrere per allargare i confini di

quel che è noto, spesso attraverso

l’eccesso ma invariabilmente andando

nella direzione opposta al flusso della

norma e dei codici preconfezionati.

Jack Smith, John Mekas, Stan

Brakhage, Len Lye, Paolo Gioli, Alberto

Grifi, Walter Ruttmann e Takahiko

Iimura sono solo alcuni dei cineasti

che pur avendo realizzato dei film che

solitamente si è portati a nominare

come inguardabili hanno lasciato un

segno indelebile nella storia del

cinema e, molto probabilmente, se

fossero ancora a noi contemporanei

utilizzerebbero proprio il linguaggio

della performance o del liveset per

dare forma al proprio istinto.

.

Dunque InharmonyCity  è

sperimentazione audiovisiva che

sfocia nella terza traccia “�From the

Past�Out of the Future”(41’04”) che a

voler essere sbrigativi si potrebbe

raccontare come un Koyaanisqatsi 
anfetaminico (10). InharmonyCity  è

un’opera coraggiosa, che travalica

molti generi dell’audiovideo

contemporaneo, vicina a molte

produzioni internazionali, una su tutte:

lo splendido Kuvaputki  diretto da
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Edward Quist sulle musiche dei Pan

Sonic (11). A questo punto perché non

chiamarsi registi?

 

 

Note

(1) Paolo Cherchi Usai, Le straordinarie
avventure del cinema sperimentale  in
SegnoCinema nr. 153 (settembre-

ottobre 2008), pag. 13.

(2) Si veda a tal proposito l’articolo

pubblicato sul numero5 (maggio

2008) di Rapporto Confidenziale:

L’eterno ritorno dell’immagine in
movimento. zerofeedback vol.01  di

Alessio Galbiati, pag. 19-21.

http://confidenziale.wordpress.com

(3) Laura Mulvey, Death 24x a Second:
Stillness and the Moving Image ,
Reaktion Books, 2006. A tal proposito

si veda l’articolo a cura di Motor,

Death 24 x, morte e feticismo

dell’immagine in Digimag 28/ottobre

2008.

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

e.asp?id=978

(4) U.S.O. Project – Unidentified Sound

Object. Milan/Rome based Matteo

Milani and Federico Placidi are sound

artists whose work spans from digital

music to electro acoustic

improvisation. Unidentified Sound

Object is born from the desire to

discover new paths and non-linear

narrative strategies in both aural and

visual domains. U.S.O. is a continuing

evolving organism.

www.usoproject.com

.

(5) Selfish is a project of Giovanni

Antignano focused on video live

performances. His research ranges

from video art to visuals and live

performance. His live sets are

centralized on an obsessive

elaboration of the video loop, where

the action is continuously replied and

stratified until it reaches its fulfilment.

From the end of the nineties until

today he has been a member of minor

and important collectives such as

BlindVision, and the conceptual group

Timet which he collaborated with for

various sound installations ( Sonik

Park – 4×4 for Papesse Siena Center

Contemporary Art, Sonic Garden for

Fabbrica Europa, Sonic Garden a night

vision for Musicus Concentus). He

took part to several national and

international meetings and festivals
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(VideoMinuto, Station to Station,

Polietilene 2.0, Fabbrica Europa,

MAF05 Bangkok, Israeli Digital Lab,

Weast Coast Nu Music Electronic Art,

Biennal of Electronic Art Perth, MUV,

Elettrowave, Festival della

Creatività…). He’s the founder, in 2006,

of Zerofeedback videolabel. During

the past years Selfish

collaborated/performed with U.S.O. –

Unidentified Sound Object, Marco

Parente, Marco Messina (99 Posse),

Milanese, Dj Shantel, Lorenzo Brusci,

Timet, Dino Bramanti, Bonarosa, David

Cossin, Ether, Fenin, Xiangxing among

the others. www.selfish.it

(6) Il DVD permette anche la visione

continuativa delle tre single tracce.

(7) Non è comunque smarrita la

dimensione performativa del progetto

che infatti sarà proposto in una serie

di live

(http://www.selfish.it/project/live),

fra cui spicca l’esibizione in

programma il 18 febbraio ’09 allo

Spark Festival of Electronic Music and

Arts di Minneapolis (USA).

http://spark.cla.umn.edu

.

(8) Il concetto di 

Soundscape 

,

traducibile come “paesaggio sonoro”,

è uno dei passaggi teorici

fondamentali dello studioso e

compositore canadese R. Murray

Schafer; concetto teorico sviluppato

in R. Murray Schafer, 

Il paesaggio
sonoro 

, Ricordi/Unicopli, Milano 1985.

Proprio agli studi R. Murray Schafer si

ispira la composizione musicale degli

U.S.O. Project per il progetto in

questione.

(9) Visibile anche su Vimeo.

http://www.vimeo.com/2869319

(10) 

Koyaanisqatsi 

 è un celeberrimo e

monumentale film di montaggio

diretto nel 1982 da Godfrey Reggio.

(11) 

Kuvaputki 

di Edward Quist

(USA/2008), vedi 

SonarCinema 2008:
musica per gli occhi 

 di Alessio

Galbiati in Rapporto Confidenziale

numero7, luglio/agosto 2008, pag.57-

63 e Digimag 36 luglio-agosto/2008.

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

e.asp?id=1226.
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Metodo Otolab
Claudia D'Alonzo

L’ occasione per un’intervista ad

otolab nasce in seguito ad un evento,

realizzato venerdì 16 gennaio scorso

dalla Galleria O’ di Milano, in

collaborazione con Marco Mancuso,

direttore di Digicult. Una serata di

incontro e discussione con alcuni

componenti del collettivo milanese

giunto ormai al suo ottavo anno di

vita, ed insieme di presentazione di

due tra i loro lavori più recenti, “Circo

Ipnotico” e “Giardini Neri”, presentato

in anteprima nazionale proprio in

questa occasione.

Alcune ore trascorse insieme hanno

portato all’interno dello spazio di una

galleria il fenomeno otolab, inteso non

solo come realtà artistica, ma anche e

soprattutto come dinamica di

relazione e di condivisione, che è poi

l’essenza di questo collettivo che negli

anni si è configurato come un nucleo

rizomatico in grado di aggregarsi e di

aggregare, attraversare mondi diversi

e generarli. Un sistema aperto e

complesso, nel quale la relazione dei

singoli elementi genera qualcosa di

inaspettato e non previsto. Una

complessità spontanea e mutevole,

costituita dalle diverse esperienze e

attitudini di ciascun membro del

collettivo, che negli anni otolab è

riuscita a far diventare metodo,

metodo di relazione e di lavoro, di

sperimentazione audiovisiva

laboratoriale, di approccio allo

strumento tecnologico e di

interazione con il pubblico.

Un pubblico che è riflesso di otolab,

aggregato e mescolanza di

provenienze e contesti. Pubblico

composito come quello presente alla

serata alla Galleria O’, un’umanità

molto varia aggregata dall’interesse

per il collettivo. Intento dell’incontro è

stato accostare due live

assolutamente diversi, Circo Ipnotico

e Giardini Neri, al fine di restituire

l’eterogeneità della produzione

raggiunta dal gruppo, comparare due

poetiche e due pratiche del live

audiovisivo di otolab assolutamente

diverse. L’improvvisazione analogico-
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digitale, la violenza del trip audiovisivo

di “Circo Ipnotico”, insieme al viaggio

interiore e quasi cinematografico di

“Giardini Neri”.

.

“Giardini Neri” rappresenta un

elemento nuovo, non solo

cronologicamente, nella produzione di

otolab, un esperimento che si discosta

da uno stile spesso caratterizzato

dalla rigorosa riduzione della forma

visiva. Quest’ultimo live concede

all’occhio un percorso in forme

tridimensionali, permette allo

spettatore di ritrovare elementi

vegetali in uno scenario immerso in

evanescenze atmosferiche, luci filtrate

e riflesse sull’acqua. Un immersione

nel buio, che è buio ambientale ma

anche interiore. Un aspetto non

ancora esplorato da otolab, quello

della narrazione come racconto,

dell’ambiente generato a riflettere

un’interiorità.

Molti lavori di otolab attraverso la

stimolazione audiovisiva agiscono

all’interno dello spettatore, lo

conducono a sperimentare la propria

percezione. Il viaggio di “Giardini Neri”

è invece emanazione emotiva, i sensi

si trasportano in suggestioni sospese

quanto oscure, le immagini

scandagliano paesaggi deserti e

traghettati dal suono. Fino

all’implosione finale segnata

dall’acqua. L’immagine dell’elemento

liquido, dal realismo sintetico del 3D,

improvvisamente si disgrega verso la

sua struttura grafica, un varco aperto

nella mente e nell’immagine, verso un

tunnel optical, un inconscio

percettivo. Un’iniziazione a nuova vita

dell’immagine, una resurrezione

percettiva che segna un doppio limite,

un passaggio che viaggia su due piani

paralleli: quello formale

dell’immagine, dal figurativo

all’optical, e quello simbolico, l’oltre di

uno stato interiore, individuale.

L’immagine 3D dell’acqua, che è un

tipo di immagine realistica,

improvvisamente si apre verso la sua

struttura. Tutto ciò può essere letto

come uno svelamento della natura

dell’immagine, di quello che appare

come reale e che invece nasconde

una struttura sintetica, e allo stesso

tempo come abbandono di ambienti

percettivi familiari, la forma reale,

spinta verso la pura visione,

scomposta ed orchestrata nella

geometria elementare dei bianchi e

dei neri.

“Giardini Neri” è quindi lo spunto dal

11



quale partire con un’intervista ad

otolab per Digicult, intervista quanto

mai necessaria che vede ancora una

volta l’incontro fra due realtà, otolab e

Digicult, che spesso negli anni hanno

intrapreso percorsi comuni,

collaborazioni, incroci professionali e

personali.

.

Claudia D’Alonzo: Partiamo da Giardini

Neri: mi parlate di come è nato, come

si è sviluppato il lavoro su questo

progetto?

Xo00: E’ nato da una malattia mentale

di Mud, che si è espressa mentre

eravamo in tour in Messico: è rimasto

una settimana chiuso in casa, nel

posto più soleggiato del mondo.

Poteva fare qualsiasi cosa, invece è

rimasto una settimana chiuso in casa

a esprimere questa idea che aveva in

testa. In effetti il progetto viene da

Mud sia per l’audio che per il video. È

stato poi integrato da altri di otolab.

Androsyn, Dies_ e me

Mud: Androsyn ha contribuito

enormemente al 3D di tutte le parti

più complesse. I fluidi, i sistemi

particellari, sono stati possibili solo

grazie a lui, con competenze molto

specifiche che non erano

assolutamente diffuse in otolab.

Androsyn: Il mio intervento seguiva

comunque un progetto ben definito,

lo strumento delle particelle e dei

fluidi non è stato usato con una

finalità prettamente tecnologica o

algoritmica, era necessario per lo

sviluppo di alcuni elementi durante la

parte di rifinitura finale. Gran parte del

progetto era già completo, ma

mancavano alcune modalità di

espressione dell’ambiente.

Mud: Finchè ho lavorato da solo,

Giardini Neri rimaneva una serie di

quadri audiovisivi, che però non

avevano una struttura, una tensione

narrativa completa. Erano piuttosto

delle stanze, delle zone che si

succedevano. La svolta è stata

quando, dopo aver mollato il progetto

per un po’ di mesi, l’ho rimesso sul

tavolo per preparare un nuovo live e

ho chiesto a Dies_ di darmi una mano

a prendere delle decisioni sull’audio.

L’apporto di Dies_ è stato molto

importante ai fini del racconto.

Xo00: Comunque, l’idea di fondo

c’era, cioè che è un viaggio nei giardini

dell’anima. Le stanze che

necessitavano di un collegamento, di

un viaggio unico che le attraversasse.

12
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Claudia D’Alonzo: In quel momento

sono intervenuti gli altri otolab?

Mud: Esatto. Nell’audio ho utilizzato

dei campioni audio di Dies, di Scrub e

di Chiara Frantini, una mia stagista,

dando loro una struttura. Al di là della

struttura musicale, dal punto di vista

audiovisivo, la questione era dare un

racconto valido in senso

drammaturgico. Si sentiva che questa

successione di stanze, per quanto

belle, per quanto interessanti

singolarmente, mancava di apertura.

E’ stata un’occasione per fare delle

riflessioni ulteriori. Ci è sembrato di

intravedere nell’acqua un elemento

attraverso il quale accedere all’infinito.

La deriva optical del finale

rappresenta il passaggio verso

l’assoluto, da un mondo figurativo e

contestuale ad una dimensione

assoluta.

Xo00: Da quest’ambiente oscuro, a

volte un po’ inquietante, si accede ad

una dimensione altra.

Claudia D’Alonzo:  “Giardini Neri” è un

lavoro molto narrativo, naturalmente

rispetto al resto del lavoro di otolab,

non in senso assoluto. Mi avete già

descritto com’è nato lo storyboard.

Penso comunque che in ogni lavoro di

otolab sia presente uno storyboard e

che in alcuni lavori sia più leggibile, in

altri meno. Che differenza c’è nella

costruzione della narrazione in

Giardini Neri rispetto ad altri lavori,

penso ad esempio ad Op7, nel quale la

costruzione delle diverse fasi del live è

ancora facilmente rintracciabile per lo

spettatore, o altri, come ad esempio

Circo Ipnotico, nel quale la narrazione

è meno palese?

Xo00: Tra “Op7” e “Giardini Neri” non

vedo una grandissima differenza, a

parte la modalità di lavoro. In “Op7”

abbiamo lavorato tutti insieme fin da

subito, l’intero collettivo ha

partecipato al concept e quindi anche

alla struttura, divisa in capitoli molto

netti. “Giardini neri” invece viene da un

progetto che Mud aveva già

sviluppato per conto suo, quindi c’era

già uno storyboard nella sua mente, il

lavoro successivo fatto insieme è

stato più che altro un aggiungere

degli elementi necessari a

completarlo.
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Claudia D’Alonzo: Quindi in entrambi i

progetti avete lavorato seguendo una

struttura a “quadri”?

Mud: Si, questa cosa

sull’organizzazione narrativa è

interessante. “Op7” si basa su una

struttura simbolica, le sette torri di

Kiefer, che sono alla base del concept.

Le sette torri hanno tutte la stessa

importanza, nessuna è più rilevante

dell’altra, hanno tutte uno stesso

grado di assolutezza. Ognuna ha le

sue caratteristiche ma hanno tutte

hanno la stessa importanza cinetica.

Nei “Giardini Neri” c’è un percorso

diverso, che era quello che cercavo,

da un inizio ad una fine. Non si tratta

quindi di un percorso omogeneo per

capitoli, come in Op7, con una

struttura del tipo “tunnel- apertura-

nuovo tunnel”.

Xo00: Sì, in “Op7” ci sono sette viaggi

diversi, mentre “Giardini Neri”, come

pure “Circo Ipnotico”, sono un unico

viaggio, un percorso.

Mud: Sicuramente in “Circo Ipnotico”

c’è uno storyboard più sottile,

condizionato dai cambi di maschera

dello “psicoscopio”, da cambi più

leggeri: il tema è sempre lo stesso, per

cui c’è un’uniformità maggiore.

Androsyn: In “Circo ipnotico” si viaggia

su dei temi totalmente astratti tra i

quali appunti l’ipnosi, che non è

configurabile come quadro oggettivo

ma come individualità ed esperienza.

Mentre in “Giardini Neri” si ha un

ambiente familiare anche per la

rappresentazione delle piante. I rami

sono un richiamo, un ambientarsi ad

un luogo che è già di per sé familiare.

È nella memoria onirica di ciascuno di

noi proprio per confermazione

ambientale, con delle nebbie, luci

rarefatte e attraversamenti boschivi

notturni. Io ho appoggiato il progetto

subito perché sono sempre stato

interessato alla forma delle piante, alle

loro silouettes. In Giardini Neri mi ha

attratto l’idea di queste silouettes che

si muovono controluce e creano

ombreggiature che richiamano

direttamente un ambiente naturale,

un ambiente che abbiamo nel dna.
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Claudia D’Alonzo: Naturalità, ma allo

stesso tempo la sua astrazione, visto

che la forma delle piante è una delle

forme in natura più vicine ad un

pattern o ai frattali�.

Androsyn: Sì certo, ha un elemento

frattale molto forte all’interno,

richiama rappresentazioni

algoritmiche. E’ bellissimo questo,

perché crea una sensazione di doppia

appartenenza al mondo di Giardini

Neri, una di concezione logica, l’altra

di memoria quasi genetica.

Claudia D’Alonzo:  Che tipo di lavoro è

stato fatto invece sull’audio, c’è

l’intenzione di mescolare sintetico e

naturale?

Mud: Per l’audio andava presa una

decisione: per come avevo

sonorizzato io i video, dopo le prime

proposte, erano una specie di

soundscape onirici, cercando più che

altro una forma di sinestesia emotiva,

non puntuale su degli elementi

precisi. La parte audio non è un lavoro

particolarmente radicale, sono

assolutamente consapevole. L’audio

che accompagna le immagini è un

suono che non vuole turbare

ulteriormente. Ho cercato degli

abbinamenti che rendessero un po’

più dolce stare in queste immagini, di

bilanciare l’oscurità del video, rendere

attraente l’inquietudine

dell’immagine.

.

Claudia D’Alonzo: Pensate di

rielaborare o sviluppare ancora questo

lavoro?

Xo00: Per ora l’obiettivo è farne un

DVD, cercare una produzione. In

questi anni è emersa in otolab la

volontà di produrre un DVD. Certo il

live ha le sue caratteristiche proprie,

però sentiamo la necessità di

congelare questi progetti.

Claudia D’Alonzo: Pensate a Giardini

Neri perché secondo voi risponde a

delle specificità più adatte a diventare

un video rispetto ad altri lavori, nei

quali la componente spaziale e

15



l’allestimento del live sono più

necessarie?

Xo00: Si, “Giardini Neri” è molto

cinematografico e ha

un’impaginazione che non perde nulla

passando dai due schermi al mono. A

differenza di altri live nei quali invece

l’uso di più schermi è fondamentale.

Mud: E’ più adatto anche per provare

le peculiarità del lavoro su DVD, poter

lavorare di fino nelle sinestesie, che in

un live vengono gestite con possibilità

di calcolo limitate, in tempo reale. Con

i tempi di rendering non hai questi

problemi. Sarebbe un lavoro diverso

da quello fatto per il live, si potrebbe

portare all’estremo alcuni elementi di

sinestesia.

.

Claudia D’Alonzo: Una domanda sullo

stato generale di otolab, visto

dall’interno e dopo la serata nella

galleria O’ che mi è sembrata molto

riuscita. Come percepite questo

momento di otolab, una riflessione in

particolare in relazione al pubblico. Mi

sembra che negli anni si sia

configurato un pubblico che vi segue,

attento al vostro lavoro. Percepite

questa cosa?

Xo00: Si, la serata in O’ è stata un

buon polso della situazione, un po’

perché non facciamo molte serate a

Milano di quel tipo. A me ha dato la

sensazione che fossero presenti un

po’ di persone che ci seguono e

insieme altre che magari arrivavano

dal circuito della galleria o di Digicult.

Claudia D’Alonzo: Oltre alla serata ad

O’, un bilancio degli ultimi anni su

quanto siate riusciti a farvi conoscere

dal pubblico?

Xo00: Sicuramente negli ultimi anni

c’è stata una progressione ma non

saprei definirla nel tempo. Mi viene in

mente, ad esempio, quando abbiamo

fatto il “Quartetto.swf” al Netmage 03:

il live era molto atteso, ma noi

eravamo completamente sconosciuti

e c’è stata una grande partecipazione

di pubblico. Questa cosa è avvenuta

probabilmente, perché è girata voce,

sono state scritte delle cose. Avevamo

vinto poco prima l’Italian Live Media

Contest, probabilmente la nostra

partecipazione era stata comunicata

bene�so che comunque già da allora

c’era un’attesa forte. Poi, chiaro, negli

anni abbiamo fatto cose diverse, che

hanno avuto anche poco pubblico, in

alcune occasioni. Però penso sia da lì,

dal Netmage del 2004, che si è creato
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un pubblico italiano che ha iniziato a

seguirci.

.

Claudia D’Alonzo:  Avete un’idea del

tipo di pubblico che vi segue e come

secondo voi è cambiato nel tempo,

visto che siete partiti

dall’underground e negli anni avete

frequentato festival, piuttosto che

gallerie o spazi istituzionali?

Mud: Il pubblico di otolab è

abbastanza eterogeneo, si va dai

“flashati” ai designers o

semplicemente ai cultori di immagini

digitali, di interazione audio-video, di

live interaction. Prevalentemente è un

pubblico ampio all’interno dell’arte e

dell’entertainment.

Claudia D’Alonzo: Comunque interno

al mondo dell’elettronica?

Mud: Si, però molto vario, dai rave ai

circuiti più colti, perché lavoriamo nel

mondo della musica contemporanea

come appunto in rave o spazi non

istituzionali. Penso che il pubblico

rispecchi bene l’eterogeneità dei

nostri progetti e degli ambiti nei quali

li proponiamo.

Claudia D’Alonzo: Penso questo sia

uno degli aspetti più interessanti di

otolab e per niente scontato: non è

scontato che partendo dalla

controcultura e avvicinandosi alla

mondo dell’arte contemporanea e

della cultura istituzionale si riesca

comunque di volta in volta ad

agglomerare, all’interno del vostro

pubblico, questa eterogeneità, a

suscitare sempre interesse. La serata

in O’ mi sembra esemplifichi bene

questa particolare capacità di otolab.

Orgone: La serata di Sincronie 2004 al

PAC è stata un esempio fantastico in

questo senso. Sincronie è un Festival

di musica contemporanea che si tiene

tutti gli anni a Milano, forse il festival

più interessante in città. Quell’anno

avevamo sviluppato diversi progetti

per Sincronie. E’ stato un successo

enorme di pubblico, ma la cosa più

divertente è stato vedere il pubblico

tradizionale della musica

contemporanea a Milano, magari

persone anche in là con gli anni,

fianco a fianco con una parte del

nostro pubblico più giovane che viene

dal mondo underground, pieno di

piercing e tatuaggi. Credo che sia

stata un’esperienza strana per tutti

quanti.
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Claudia D’Alonzo: In che modo

ciascuno dei vari ambiti nei quali

lavorate ha influenzato il vostro

lavoro, ha condizionato delle scelte

negli anni sia in positivo che in

negativo, sia come limitazioni che

come possibilità?

Xo00: A me sembra che sin dall’inizio

abbiamo viaggiato in vari ambiti, e si

sia mantenuto questo stato di

trasversalità negli anni, perché

abbiamo al nostro interno persone

che vengono da mondi molto diversi

fra loro. Forse i primi tempi eravamo

più pop. Però mi ricordo che fin

dall’inizio, anche organizzando eventi

nei centri sociali, ad esempio il Bulk di

Milano, che era un posto abbastanza

disastrato, senza mezzi, abbiamo

comunque cercato di dare un taglio di

ricerca, anche negli allestimenti, senza

omologarci alle tipologie di audio o

video che circolavano in

quell’ambiente. Abbiamo anche

organizzato un minifestival di audio-

video al Bulk, invitando artisti che

facevano sperimentazione piuttosto

che la solita serata dance. Anche

allora mi ricordo delle scelte talmente

radicali che la gente non ci stava

dentro. Il lavoro di ricerca e di

sperimentazione c’è sempre stato.

Magari portavamo progetti in ambiti

che non erano adatti a ricevere quel

tipo di cose, che probabilmente

avrebbero funzionato di più in una

galleria o in una situazione diversa

Claudia D’Alonzo: Che principio

seguite nel proporre il materiale in

questi ambiti così diversi?

Xo00: Innanzitutto ci sono lavori che

hanno uno storyboard preciso, un

tempo ben determinato e che si

inseriscono bene nel format del

festival. Nei centri sociali si

presentano più spesso situazioni

dance, di intrattenimento, con serate

che durano sei/sette ore. Sono

diverse le richieste.

.

Claudia D’Alonzo: Pensate quindi che i

circuiti di controcultura, i centri

sociali, che sono il vostro mondo di

provenienza, siano meno attenti alla

presentazione di lavori live,

performance, lavori più strutturati?
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Xo00: Meno? Secondo me non

esistono. Io in Italia non ne ho mai

sentiti. Una volta c’era il Link, che poi è

diventato un locale. Noi avevamo

fatto un esperimento con V_, il

festival di cui parlavamo al Bulk, ma al

di là di questo non vedo, in generale,

molta attenzione

Mud: Festival�si la prima edizione del

Netmage è nata all’interno del Link

Claudia D’Alonzo: Sì, il Netmage è un

altro esempio di realtà importante

nell’elettronica nata all’interno dei

centri sociali. Quindi secondo voi in

Italia accade che i circuiti

underground siano un campo fertile

nel far sorgere determinate

esperienze di sperimentazione

elettronica e che però poi

paradossalmente questi stessi circuiti

non siano attenti ed aperti alle

evoluzioni di queste stesse

sperimentazioni?

Xo00: Non al livello migliore rispetto

alle possibilità. Manca la progettualità

dall’interno in questi spazi. Io non

conosco nessun centro sociale che

abbia quest’interesse.

Claudia D’Alonzo: Pensate possa

dipendere da una mancanza di mezzi?

Mud: Secondo me non c’è ancora una

consapevolezza, un interesse reale.

Orgone: Secondo me è chiaro che per

un lungo periodo i Centri Sociali sono

stati un terreno di coltura molto fertile

per vari tipi di sperimentazione legati

alle tecnologie. A Milano ha

funzionato prima con il Leoncavallo e

il Conchetta, dove c’erano ECN e tutto

il giro di Decoder, e poi con Breda e il

Bulk, dove si è iniziato a portare una

musica elettronica diversa e dove si è

sviluppato l’Hacklab. Molte persone

dei nostri circuiti devono tanto, in

termini di sviluppo culturale, agli spazi

di Movimento. E’ anche per questo

che in questi giorni siamo così

arrabbiati per lo sgombro di Cox18. E’

una vergogna per tutta la città. Quello

che ad un certo punto è mancato è

stata la capacità, da pare dei Centri

Sociali, di fare un salto qualitativo

progettuale nella gestione degli

eventi, per cui è stato abbastanza

automatico che chi aveva intrapreso

percorsi internazionali più

professionali si sia gradualmente

allontanato. Il che poi non preclude

che si continui a fare eventi negli spazi

occupati, magari più legati alla dance,

come il Natale Anticlericale in

Torchiera.
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Claudia D’Alonzo: Otolab si identifica

più che altro con il live media, con la

perfomance. Il lavoro dal vivo,

riproduce in qualche modo il

momento della progettazione, in

particolare rispetto al lavoro

collettivo, oppure si tratta di due

forme di creazione totalmente

differenti?

Mud: La produzione ha delle esigenze,

il live ne ha altre. Comunque tutte le

scelte che vengono fatte in fase di

produzione sono pensate in funzione

del lavoro dal vivo. Per quanto

riguarda il live stiamo cercando di

diventare sempre più intercambiabili,

non escludo ad esempio che pur

essendo un lavoro principalmente

mio, “Giardini Neri” possa essere

eseguito dal vivo da altri otolab.

Xo00: Dipende anche dal lavoro. In

“Circo Ipnotico”, ad esempio, siamo in

cinque e c’è molta liveness, più che in

altre performance, quindi è più facile

che il risultato finale si trasformi, che il

live sia differente se sulle macchine

lavorano membri di otolab diversi. Ci

sono invece live nei quali è tutto un

po’ più organizzato, che hanno una

progettazione dei materiali più

elaborata e il risultato live non cambia

molto, risulta quindi più facile

intercambiarsi.

Mud: Questa cosa viene molto

spontanea perché è stato un metodo

condiviso fin dall’inizio da tutti:

lavorare in funzione della cosa

migliore da fare dal vivo. Chiaro, nei

primi live non c’era l’esperienza

distribuita, condivisa da tutti in modo

da essere così flessibili. Ma ora, una

volta stabilito il metodo, viene anche

facile affrontare ogni lavoro in questo

modo.

.

Claudia D’Alonzo: Rispetto alla

composizione del collettivo, che ha

una struttura aperta e che è cambiata

negli anni, alcuni elementi sono

entrati, altri usciti negli anni. Questa

apertura è una potenzialità, ma penso

sia stata anche difficile da gestire.

Come avete conciliato l’unità di un

gruppo che si è evoluto negli anni e le

uscite di alcuni componenti?

Mud: Sono le solite dinamiche dei

gruppi, nei quali si hanno capacità e

quantità di impegno diverse. La cosa

importante è che ci siano entusiasmo

e finalità condivise. Se ci sono progetti
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interessanti, nei quali si crea buon

humus per lavori nuovi, le cose vanno.

In ogni caso otolab non è uno studio

di produzione a scopi di lucro,

facciamo le cose che ci piace fare.

Claudia D’Alonzo: Come avete

mantenuto delle finalità comuni?

Xo00: Secondo me è quasi un po’ un

miracolo, anch’io mi stupisco. Alcune

persone sono andate via perché non

condividevano alcune scelte di otolab,

ma anche per scelte di vita personali.

Poi ci sono persone che si avvicinano

ad otolab e rimangono, persone che

stanno qui solo per un periodo

limitato. Probabilmente però otolab è

attivo da otto anni perché tutta una

serie di persone ha sempre comunque

trovato qualcosa nel collettivo che

non avrebbe raggiunto nel proprio

vivere individualmente la pratica

dell’audio-video. Non è un bilancio

razionale, è emozionale.

Orgone: Durante una riunione-fiume

di qualche mese fa, nella quale

cercavamo di fare il punto di queste

trasformazioni, è emerso un punto

che credo sia fondamentale: da un

lato è normale che in un periodo così

lungo ci siano cambiamenti, conflitti,

trasformazioni; dall’altro e vero però

che molte delle fasi di crisi sono

connesse al fatto che dopo 8 anni

facciamo ancora fatica a rompere la

barriera con le istituzioni culturali che

dovrebbero aiutarci a distribuire il

nostro lavoro. Questo è vero per noi

come per chiunque altro si occupi di

arte elettronica in Italia, dove non c’è

assolutamente cultura e

consapevolezza sull’argomento.

Quindi a volte abbiamo avuto dei

periodi in cui c’erano molti progetti

possibili da portare avanti in

laboratorio ma non abbastanza

occasioni per proporli. E questo può

creare tensioni. Anche se non tutto il

male viene per nuocere: stare un po’

ai margini aumenta la consapevolezza

di chi sei, di cosa lo fai e di come lo fai.

.

Claudia D’Alonzo: Questi cambiamenti

nel collettivo come hanno influenzato

i diversi progetti?

Xo00: “Circo Ipnotico” penso sia un

buon esempio, perché nasce da

persone che si sono avvicinate

abbastanza recentemente ad otolab e

hanno partecipato alla realizzazione

dando nuovi stimoli. E’ un progetto

non studiato a tavolino, è un work in

progress che pian piano si è
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modificato ed è cresciuto,

raccogliendo i vari apporti.

Orgone: Da questo punto di vista sono

particolarmente entusiasta degli studi

che si stano portando avanti in

laboratorio sullo sviluppo di software

autoprodotti per le live performance.

Ci sono persone relativamente

“nuove” che si sono buttate con

entusiasmo ad esplorare questi

mondi. E sono sicuro che ne verrà

fuori qualcosa di interessante.

Claudia D’Alonzo: La condivisione

delle conoscenze è uno dei fulcri di

otolab. Si concretizza anche nelle

attività di workshop e nella didattica,

che portano queste conoscenze fuori

dal collettivo. Pensate che questo tipo

di attività siano cambiate negli anni,

come metodi, contenuti o obiettivi?

Mud: L’idea è di provare a diffondere

le conoscenze acquisite in otolab, per

cercare di diffondere una cultura, un

interesse per certe forme di creatività.

Dal punto di vista etico rientra nella

visione di otolab.

Xo00: Come metodo non è poi così

diverso da quello che utilizziamo

internamente ad otolab. Noi

chiaramente in genere insegniamo a

persone che ne sanno meno di noi,

però spesso si sperimentano cose

insieme, cose che sono utili anche per

noi.
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Claudia D’Alonzo: C’è una differenza

tra la didattica nelle scuole ed i

workshop?

Xo00: E’ più facile che nei workshop si

riproduca il clima di condivisione che

si trova in otolab. Quelli che abbiamo

organizzato fin’ora duravano cinque

giorni, giorno e notte dedicati al

lavoro con i ragazzi. Il vantaggio

invece dei corsi di insegnamento è

avere molte più persone con cui

confrontarsi e avere un feedback. Per

quanto riguarda i contenuti non credo

siano molto cambiati negli anni, noi

non tentiamo di comunicare l’uso di

una tecnologia piuttosto che un’altra

o insegnare grandi teorie, puntiamo

molto sul comunicare un metodo di

lavoro, che è poi il nostro.

Orgone: La cosa forse più interessante

è che nei workshop s’ instaura un

processo di feedback molto forte. I

ragazzi spesso sono assatanati perché

vogliono tirare fuori il massimo da

quell’esperienza, questo a volte porta

anche noi verso territori che non

avevamo ancora esplorato. Ad

esempio, nella Summer School del

2008 gli studenti hanno realizzato dei

live con proiezioni su spazi

architettonici, i complessi “live

electronic augmented architectures”,

chiamale un po’ come vuoi… era una

cosa che ci interessava da tempo ma

che non avevamo mai avuto

occasione di approfondire. L’abbiamo

fatto per la prima volta insieme agli

studenti, e i risultati sono stati molto

soddisfacenti per tutti.

Claudia D’Alonzo: Un aspetto di

questo metodo, venuto fuori anche

durante l’incontro in O’, è il fatto di

sperimentare nuovi progetti, nuovi

live, hardware che possono essere

proposti in otolab, poi lasciati da parte

e spesso ripresi a distanza di tempo.

Lo sviluppo di alcuni lavori può

seguire un arco cronologico anche

abbastanza lungo e discontinuo.

Attualmente avete dei lavori sui quali

vi piacerebbe riprendere a lavorare?

Orgone: In realtà tutta la vita del

laboratorio è costellata di decine di

progetti che non si possono

propriamente considerare

abbandonati. Li vediamo più che latro

come congelati. E la cosa divertente è

che a distanza di anni magari arriva

qualcuno, riprende il materiale in
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mano, lo stravolge completamente e

ci tira fuori un progetto

completamente diverso. Credo che sia

uno degli aspetti più belli della vita di

otolab.

.
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Mud: Tra questi c’è sicuramente

“Punto Zero”, che vorremmo

affrontare in modo molto più

determinato.

Xo00: Lo consideriemo un progetto

non finito. L’abbiamo presentato

un’unica volta in un festival in

Trentino, a Porto Beseno, pensato

appositamente per quell’evento. Ci

era stato chiesto un live per uno

spazio esterno, un prato. Abbiamo

concepito “Punto Zero” come una

performance per luci e suoni

multicanale. Ci sono sei fonti sonore,

dodici lampade stroboscopiche e

dodici fari, disposti a creare un

cerchio, un sistema di luci ibrido

abbastanza complesso, progettato da

Tonylight e Peppolasagna. Questo

cerchio illumina lo spazio esterno alla

circonferenza, l’ambiente. Mentre la

parte sonora è rivolta all’interno. Il

pubblico si trova al centro.

Mud: E’ un progetto in esafonia, con

un forte legame con il paesaggio, un

segno sull’ambiente. Punto Zero è un

punto di origine: durante la

performance si vuole provocare la

sensazione di essere nel fulcro del

mondo. Le condizioni ideali sarebbero

di buio assoluto. Abbiamo visto, ad

esempio, che funzionano molto bene i

giochi di luci sui boschi. Si viene a

creare una forte valenza simbolica, il

live è quasi un gesto di landscape -art.

Xo00: A Porto Beseno c’erano degli

elementi del paesaggio, montagne,

alberi, fili dell’alta tensione, che

venivano illuminati dal cerchio, quindi

lo spettacolo era fatto dal paesaggio

stesso.

Mud: Tra l’altro il live era molto

godibile, una proiezione in esafonia

immersa nel paesaggio; è

sorprendente come in uno spazio

aperto, anche con suoni molto intensi,

la tua soglia di sopportazione sia

molto più alta, perché riesci a

soffermarti molto di più sui suoni.
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A un certo punto suona il citofono

dello studio e si presenta in lab Marco

Mancuso: lo studio è sempre stato

così, luogo di incontro e di passaggio

di amici e addetti ai lavori dell’area

milanese o di passaggio in città. Dopo

aver lasciato che l’intervista si

concludesse, non perde l’occasione di

fare a otolab una domanda…

Marco Mancuso: La costruzione di

architetture e ambienti audiovisivi

nello spazio, partendo dall’ esperienza

degli architetti che sono in otolab, mi

sembra una delle potenzialità ancora

in parte inespresse del collettivo.

Potrebbe essere una possibile

evoluzione di otolab, spostarsi cioè

dal live media puro, alla proiezione

bidimensinale, al lavoro vero e proprio

in relazione ad uno spazio, con il quale

interagire e con il quale confrontarsi

tridimensionalmente?

Xo00: Si, saremmo molto interessati,

anche se è un po’ complicato

sviluppare lavori di questo tipo: si

tratta spesso di progetti site specific

che pongono tutta una serie di

problematiche di produzione. In parte

rientra in questo tipo di ricerca anche

la proiezione creata per la scorsa

edizione del festival Dissonanze. Ci

era stato richiesto un vjset per la

terrazza del Palazzo dei Congressi di

Roma. Non si trattava di

un’installazione né di un live, ma

abbiamo cercato, comunque, di

interagire con lo spazio di proiezione.

Abbiamo deciso di dare alla

proiezione un taglio orizzontale,

utilizzando due schermi e cercando di

valorizzare la facciata del palazzo,

grazie ad un’idea di Dies_, che è un

architetto, trasformando l’architettura

del palazzo con delle forme grafiche.

Le tavole di marmo di cui è composto

il muro, grazie al video, sembrano

aprirsi e ruotare. Questo lavoro, dal

titolo Shadow Play, sottolineava le

pause tra un live e l’altro durante la

serata. Per cui veniva a crearsi una

piccola interazione con l’architettura,

dei momenti installativi durante il

vjset. Infine, un’altra modalità di

lavoro con lo spazio che ci piacerebbe

sviluppare è sicuramente la creazione

di scenografie e ambienti audiovisivi o

interattivi per il teatro. Ci piacerebbe

entrare in un progetto teatrale

portando il nostro contributo. 
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Strategie Biologiche A Servizio Del Design
Carla Langella

Con la definizione “hybrid design”

viene proposto un approccio

progettuale che si propone di

mutuare nella cultura del progetto la

complessità insita nelle logiche, nei

codici e nei principi del mondo

biologico. Nell’hybrid design le qualità

complesse tratte dal mondo biologico

vengono trasferite al design di

prodotti e servizi innovativi come una

sorta di “nuovo codice genetico”.

Per raggiungere questo obbiettivo si

fa riferimento alle più recenti

conquiste delle scienze biologiche e

alle correlate speculazioni teoriche

con la volontà di superare la

dimensione consueta dell’approdo a

facili metafore estetiche e formali, e

affrontando, piuttosto, un percorso

rigoroso di matrice scientifica, basato

su una specifica metodologia messa a

punto e verificata attraverso ricerche

teoriche e progettuali.

Le attuali conoscenze biologiche

hanno svelato che non

necessariamente i sistemi biologici

funzionano in maniera “esatta”,

piuttosto è la loro complessità che gli

consente di sopravvivere al variare

delle condizioni esterne e interne.

Complessità che l’hybrid design si

propone di mutuare attraverso il

trasferimento delle strategie

biologiche al design, per di-svelare

nuovi scenari di sperimentazione

concettuali e operativi.

.

I cicli della natura

Adottare nel design codici, principi e

logiche tratte dalla biologia, significa

non solo ispirarsi a come la natura
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realizza i suoi prodotti, ma soprattutto

a come li sviluppa, li cresce e li

mantiene in vita. In questo modo si

ottiene un’evoluzione del paradigma

progettuale bio-ispirato che non si

basa più soltanto sull’interrogativo:

“come la natura realizza i sistemi

biologici?” ma aggiunge: “come la

natura li cresce e li mantiene in vita?”.

Dalla risposta a tali domande possono

essere tratti i principi mirati alla

chiusura dei cicli delle risorse utili per

il progetto e la realizzazione di

artefatti compatibili con i cicli

biologici che regolano la vita degli

uomini e l’ambiente naturale in

un’ottica zero emission  o cradle to
cradle. Il concetto di ciclicità è infatti

legato a quello di tempo biologico. I

processi naturali avvengono in forma

ciclica, i rifiuti di alcuni sistemi

diventano risorse per altri. La durata

dei materiali deve essere

proporzionata alla durata della vita dei

prodotti nei quali vengono utilizzati.

Imparare a progettare dalla natura

significa anche imparare ad applicare

la ciclicità chiusa propria dei processi

biologici.

Esiste una sostanziale differenza tra il

modo di produrre degli uomini e della

natura. L’uomo, nel realizzare i propri

artefatti, prende le materie prime

dalla natura e le trasforma ottenendo

dei prodotti che, alla fine della loro

vita utile, si tramutano in scarti,

emissioni prevalentemente non

utilizzabili che si accumulano

nell’ambiente danneggiandolo. La

natura, invece, preleva materie prime,

le trasforma e vi realizza i suoi

prodotti che crescono, si riproducono

e alla fine della loro vita rientrano nei

cicli biologici reintegrandoli. In natura

tutto viene riusato o riciclato.

.

Secondo la metafora biologica

utilizzata dal design bio-ispirato, ogni

prodotto, o sistema di prodotti, può

essere paragonato a un organismo in

cui tutte le parti, pur avendo differenti

cicli di vita, sono legate tra loro

mediante relazioni complesse. Spesso

i diversi componenti di un prodotto

sono caratterizzati da durabilità

diverse e differenti tempi di

obsolescenza. La scelta dei materiali

da utilizzare e, eventualmente, il

progetto ad hoc di alcuni di essi deve,

dunque, tener conto della necessità di

prevedere per i diversi elementi

tecnici differenti cicli di vita.

Nel prefigurare tali cicli è necessario
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dedicare la massima attenzione al loro

impatto ambientale e alla loro durata,

che deve essere compatibile con

quella prevista, in relazione alle

specificità dell’impiego. In particolare,

è indispensabile valutare in anticipo le

prestazioni ambientali di tutti i

materiali e componenti nelle fasi che

vengono successivamente alla

dismissione, come riuso, riciclo ed

eventuali nuovi cicli di vita.

L’attenzione alla ciclicità temporale

dei materiali induce all’uso di materiali

riciclabili, provenienti da materie

prime rinnovabili o materiali

biodegradabili e compostabili per

prodotti che hanno cicli di vita molto

brevi, come i sistemi di packaging o i

cosiddetti prodotti “usa e getta”,

come per esempio il “moscardino”

progettato da Matteo Ragni e Giulio

Iacchetti per Pandora Design. In

questi casi la capacità del materiale di

disperdersi nell’ambiente consente di

evitare di aumentare il volume dei

rifiuti solidi deposti.

.

Autonomia

Nel design il concetto di autonomia

può essere interpretato e trasferito

come autonomia dalle operazioni di

manutenzione, pulizia, riparazione,

sostituzione, qualità preziose perché

consentono di evitare gli impatti

ambientali ad esse legati. Dai sistemi

biologici possono essere tratti principi

mirati all’autonomia degli artefatti in

tutto il loro ciclo di vita in termini

energetici, ed alla chiusura dei cicli

delle risorse. Il design ecologicamente

sostenibile può imparare dalla natura,

ad esempio, le strategie più adatte

per utilizzare le fonti energetiche

rinnovabili, per riciclare le risorse non

rinnovabili, per riutilizzare i rifiuti, fino

a giungere alle strategie più

complesse come quelle basate sulle

capacità di auto-monitoraggio e di

autoriparazione.

Molti sistemi biologici sono in grado di

modificare le proprie caratteristiche in

funzione del mutare dei fattori esterni,

in modo da sopravvivere a tali

cambiamenti. È quello che avviene nei

fenomeni di autoriparazione che

possiedono diverse piante ed animali.

Negli organismi viventi, ad esempio, il

nascere di una lesione genera un

meccanismo di auto-riparazione. Nel

corpo umano, quando viene causata

una ferita, immediatamente avviene

un afflusso di liquidi in corrispondenza

della parte del corpo interessata, che

attivano un insieme di reazioni
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fisiologiche capaci di causare la

chiusura della lesione. Utilizzando una

strategia analoga, alcuni ricercatori

del Beckman Institute for Advanced
Science and Technology della 

University of Illinois , coordinati da

Scott White, hanno sviluppato dei

“self-healing polymers”, compositi

polimerici in grado di auto-ripararsi (1),

che potrebbero essere usati nel

design di diversi tipi di prodotti al fine

di evitare, quando si verifica una

piccola lesione, la sostituzione della

danneggiata o la dismissione

dell’intero. In questi compositi

vengono inglobate delle microcapsule

che, quando il materiale subisce una

lesione, si aprono e rilasciano una

resina che polimerizza

istantaneamente chiudendo la

frattura nella matrice (2).

La ricerca nel campo dei nuovi

materiali e l’evoluzione delle nuove

tecnologie di produzione offrono

sempre nuove opportunità in termini

di autonomia energetica come le

tecnologie fotovoltaiche in film sottili

e flessibili, che offrono l’opportunità di

rendere autonomi i dispositivi

alimentati elettricamente

integrandosi a tutte le forme e

dimensioni.
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Auto-organizzazione e adattamento

Il concetto di auto-organizzazione ha

attraversato molte discipline dalle

quali sono emerse diverse definizioni.

Secondo i teorici della complessità,

l’auto-organizzazione sembra essere

uno dei principi più importanti nella

capacità di evoluzione, poiché si

traduce in capacità di generare

strutture potenzialmente vincenti

nella selezione naturale. I sistemi

capaci di auto-organizzarsi

spontaneamente aumentano le loro

possibilità di evolvere ulteriormente.

Le caratteristiche auto-organizzate

sono anche quelle più facilmente ri-

modellabili, dunque più flessibili. Gli

organismi per sopravvivere al mutare

delle condizioni, interne ed esterne,

tendono a modificare se stessi e ad

evolversi nel tempo, in modo da

utilizzare le proprie risorse nella

maniera più efficiente possibile. Il

concetto di auto-organizzazione è

stato trasferito in diversi ambiti

disciplinari.

Nel design trasferire i concetti di

auto-organizzazione e adattabilità agli

artefatti significa intervenire,

complessificandolo, sul rapporto tra

essenza della materia e prestazioni.

L’adattabilità di un prodotto può

essere intesa, infatti, come capacità di

modificare le proprie caratteristiche al

variare delle condizioni esterne,

dunque potrebbe tradursi in

flessibilità prestazionale o in multi-

funzionalità. Il designer francese

Mathieu Lehanneur, ha ottenuto la

Carte Blanche VIA 2006  progettando

la collezione “Elements“,  costituita da

dispositivi per l’abitare, in grado auto-

adattarsi dinamicamente, al variare

delle condizioni esterne,per creare

condizioni di confort. Oggetti che

modificano le proprie prestazioni, in

funzione di sollecitazioni provenienti

dall’utenza o dall’ambiente.

Il concetto di auto-organizzazione è

importante dal punto di vista della

sostenibilità ambientale in termini di

risparmio delle risorse materiali e

energetiche. Un sistema è reso

adattabile prevedendo i possibili

cambiamenti ai quali si dovrà

adeguare, anche se riguardano

soltanto una parte di esso. In questo

modo è possibile estendere di molto

la vita utile di un prodotto. I prodotti

del design devono essere, quindi,

adattabili e aggiornabili al variare dello

scenario tecnologico, dell’ambiente

economico e delle condizioni

esigenziali dell’utenza. Gli oggetti
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progettati e realizzati per essere

flessibili, modulari e riconfigurabili sia

dal punto di vista prestazionale che

dimensionale ed estetico, sono

destinati sicuramente a durare di più

e, dunque, a poter essere usati per

tempi più lunghi, ottenendo un

considerevole vantaggio ambientale

legato al risparmio protratto per un

tempo più lungo delle risorse materiali

ed energetiche, necessarie alla sua

manutenzione o sostituzione.

.

Il principio principio ologrammatico

Il principio ologrammatico della

complessità, sul quale si basano gli

organismi viventi prevede che: non

solo la parte è nel tutto, ma è anche il

tutto che è incluso nella parte (3). La

cellula, ad esempio, è parte

dell’organismo, che contiene anche

l’informazione genetica del tutto.

In base alla metafora biologica, gli

artefatti possono essere interpretati

come organismi, nei quali ogni parte,

ogni elemento, partecipa ad una

strategia progettuale globale estesa

agli infiniti livelli che vanno dalla

dimensione nanometrica a quella

macrometrica.

L’hybrid design adotta una metafora

biomimetica, secondo la quale nel

progetto degli artefatti questi

vengono interpretati come organismi,

in cui ogni elemento, secondo il

principio ologrammatico, a tutte le

scale, da quella dei materiali fino a

quella macroscopica, partecipano ad

un comune concept globale.

Nell’ambito del design per la

sostenibilità, questo approccio può

offrire una struttura metodologica

nella quale le strategie sostenibili bio-

ispirate vengono riflesse in tutte le

dimensioni e in tutte le fasi del ciclo di

vita del prodotto, come una sorta di

“codice genetico” in grado di conferire

una coerenza di sistema per il

progetto che si rivela particolarmente

utile per ottenere il migliore risultato

possibile in termini di minimizzazione

dell’impatto ambientale.

.
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Ridondanza e multifunzionalità

I sistemi biologici posseggono una

qualità definita “ridondanza”, che

consente loro di sopravvivere anche

agli eventi più imprevisti e pericolosi,

rispondendo ad essi con l’utilizzo di

elementi o caratteristiche

apparentemente “superflui”, la cui

esistenza trova giustificazione solo

quando si manifesta la necessità.

Spesso le strategie progettuali

orientate alla sostenibilità ambientale

tendono alla minimizzazione. Il

concetto di ridondanza sembra,

dunque, in antitesi con questo tipo di

approccio. Ma, in alcuni casi, la

ridondanza costituisce una soluzione

molto efficace per evitare sprechi di

risorse. Ad esempio, l’uso di pellicole

protettive applicate su superfici ad

elevata deperibilità o molto fruite,

come le pavimentazioni di luoghi con

frequente passaggio, consentono di

conservare per periodi molto lunghi

componenti o parti di edifici che,

altrimenti, richiederebbero continue

sostituzioni e conseguenti ricadute

ambientali.

La ridondanza può essere anche

funzionale. In natura la maggior parte

degli elementi sono multifunzionali

poiché le condizioni ambientali

cambiano di momento in momento e i

sistemi biologici devono essere pronti

a rispondere con una delle possibili

funzioni. Alcuni insetti, ad esempio,

hanno diverse coppie di zampe,

ognuna delle quali compie una

funzione diversa. La multifunzionalità

è una tendenza ormai consolidata nel

design contemporaneo, i ritmi di vita

sempre più frenetici e il loro continuo

cambiare impone che i prodotti di uso

quotidiano siano trasformisti, mutanti,

in grado di adattarsi ai cambiamenti di

esigenze e di condizioni esterne.

Oggetti e componenti multifunzionali

o ridondanti, dal punto di vista

prestazionale, si possono facilmente

adattare a diverse applicazioni e,

dunque, sono in grado di

‘sopravvivere’ più a lungo.

.

Dispositivi che inglobano diverse

funzioni come i vetri elettrocromici,

che riuniscono in un unico oggetto i

vetri e il sistema di schermatura

solare, o i materiali

elettroluminescenti e

fotoluminescenti, che consentono di

riunire in un unico sistema materico i

diversi elementi necessari per

realizzare una lampada come corpo
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illuminante, cavi elettrici, interruttori,

sostegno, diffusori.

Integrare le funzioni in un unico

prodotto significa risparmiare, in

termini economici ed ambientali, le

risorse materiali ed energetiche

necessarie a realizzare i diversi

prodotti sostituiti. 
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Graphic Design Con Il Momomaker
Silvia Bianchi

MOMO  è un artista il cui lavoro non è

facilmente catalogabile. Definirlo

street artist sarebbe noioso e

scontato. La sua vita e le sue

avventure sono sorprendenti come i

suoi esperimenti e non meritano di

essere confinate in nessuna

definizione.

Sbarcato a Brooklyn dopo vari anni di

vagabondaggio, che lo hanno visto

muoversi tra Jamaica, Spagna, New

Orleans, Key West, Taos, Georgia e

North Carolina e vivere in tende,

caverne e baracche, MOMO è un

artista californiano per cui non

valgono etichette. Il suo stile

essenziale e allo stesso tempo

originale e coloristico rendono la sua

opera riconoscibile a prima vista.

Curioso e instancabile nel suo

percorso ha sperimentato di tutto, dal

writing alla poster art, dalla pittura

realista alla digital art.. Ha taggato

l’intera lunghezza di Manhattan nel

2006 con una scritta MOMO di due

miglia e installato con Eltono una serie

di sculture meccaniche per le spiagge

e le acque di Manhattan, riempito la

città di copertine del New Yorker,

costruito una scultura di spandex per

il Spring Street Show e colorato le

strade di molte città del mondo con i

suoi collage. Momo ha esposto il suo

lavoro a New York, Seoul, Cologne,

Manchester ,New Orleans e collabora

in maniera stabile con artisti quali

Melissa Brown, Jimmy Debuffet e

Eltono e che afferma essere sua fonte

d’ispirazione come Sam3, Influenza,

Zosen, Sonik e Blu.

Un forte legame lo lega a Madrid,

dove lo abbiamo intervistato in

occasione della sua esposizione a

Subaquatica, in cui ha presentato per

la prima volta il risultato dell’ultima

evoluzione del MOMOMAKER, una

pagina web che è anche un

minisoftware che gioca con la grafica,

abbinando random una serie di forme

geometriche e dando alla luce una

serie di esperimenti che prendono

forma in serigrafie assolutamente non
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convenzionali.

.

Silvia Bianchi: Prima di tutto dove e

quando e’nato MOMO?

MOMO: Nella baia di San Francisco,

alla metá degli anni ’70.

Silvia Bianchi:  Il tuo stile cosi pulito e

al tempo stesso completo sembra il

risultato di una ricerca di

bilanciamento coloristico e ritmo

plastico. E il risultato di un progresso

stilistico partito dal realismo?

MOMO: Si chiaro!E stato un progresso!

C’ho messo 15 anni per imparare a

disegnare e dipingere bene. Alcuni

sembravano uno spreco totale, a

parte essere utilissimi per imparare a

osservare e per studiare. Al momento

sto lavorando a esperimenti che credo

continuino a guardare in avanti in

questo senso.

Silvia Bianchi: Come influisce il

supporto e il contesto metropolitano

sul tuo lavoro. Ho letto che per

realizzare il MOMOMAKER sei partito

dall’osservare scratchiti. Puoi spiegarci

esattamente come è nata l’idea?

MOMO: E iniziato tutto come un

gioco, Giusto per dire che il computer

stava lavorando al posto mio e che io

potevo prendermi una pausa di relax.

Ma diventò realtà, ho scoperto uno

strumento e un anno e mezzo dopo

sono ancora completamente preso da

lui. Il MOMOMAKER combina

elementi in random e a volte stanno

bene insieme altre no. Generalmente

un disegno è eccitante quando gli

elementi stanno tra di loro in un

contrasto dinamico. E li che danno

vita ad una piccola storia mostrando

cosa succede quando per esempio un

segno duro entra su uno morbido, uno

leggero copre uno pesante, uno

pesante riposa in modo inconsueto su

una forma, etc.

Un giorno mi sono accorto che i

graffiti realizzati su altri graffitti

avevano bisogno di trovare questo

contrasto dinamico, doveva essere

espresso appieno. Quell’ idea mi

trascino via. Si vede bene nei graffiti

incisi nei finestrini dei treni perche è

tutto trasparente, segno e superficie.

Le linee fini potevano sovrapporsi alle

spesse, le dritte alle morbide, le

frastagliate sulle dritte. Che cosa

succede quindi quando a coprire una

tag è un’altra tag. Il vandalismo è solo

vandalismo. ma quando è un atto di

vandalismo a coprirne un altro con la
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stessa tecnica di che cosa si puo

parlare? Ciò che voglio dire è quando

una tag è coperta da un’altra si puo

valorizzare la bellezza dell’insieme

senza perderci nel considerare che

hanno perso il loro valore come

singolo.Questo principio mi sembra

essere valido ovunque. In un senso

spirituale mi sono impegnato a

dimostrare che questo è bello e

naturale.

.

Silvia Bianchi: Mi interessa molto il

tipo di tecnica che utilizzi per

stampare i tuoi disegni. Le stampe

sono serigrafate e utilizzi una lavagna

luminosa no?

MOMO: Quando faccio poster molto

grandi ritaglio la carta carbone e la

utilizzo per fare le forme. La serigrafia

non è altro che l’ombra che la carta

carbone produce nel momento in cui

viene ritagliata. Per l’ultima serie ho

stampato le forme dal Photoshop alla

carta trasparente per ottenere le

ombre. Volevo che questa volta le

stampe fossero ottenute direttamente

dal file che avevo nel computer cosi

che si potesse dire che l’animazione

del maker desse vita a una vera e

propria serie di di possibilità, prima di

intingere la carta. Nei primi lavori

c’erano tante variazioni manuali alla

stampa che si può dire che il Maker

fosse solo ispirazione.

Per questo ultimo progetto ho usato 3

forme per ciascun disegno, 27 forme

totali per un totale di 19,683

combinazioni- Ho stampato solo mille

di loro, bene 1300 di cui pero ho

scartato i doppioni e quelle venute

male. Ho visto quindi l’effetto random

di una scelta di 1000 su 19683. E ti

assicuro che non avevo

assolutamente visto la maggior parte

del lavoro che avevo fatto fino al

momento in cui l’ho stampato. Non ci

ho pensato, l’ho semplicemente

scoperto.

.

Silvia Bianchi: Ci potresti descrivere

meglio le varie fasi del tuo lavoro?
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MOMO: Un bel catalogo di forme e

colori. Un comando java script con

ordine di effettuare uno slide show

sovrapponendo una forma all’altra con

le tue preferite. Guardi. Modifichi le

cose che non ti piacciono, come

l’ordine dei layer, la posizione, le

proporzioni da piccolo a grande, le

piene a mezze piene. Ora puoi fare la

tua serigrafia.

Naturalmente i miei interessi e le mie

regole guidano il mio lavoro verso cio

che sto cercando, come quello di

cercare di far essere ogni forma il piu

se stessa possibile. Una volta che le

trovo le forme non vanno cambiando

come pattern anni 80 in movimento o

forme geometriche galleggianti,

cambia solo il contrasto. Colori,

posizioni, orientamento e misure di

ciascuna forma sono selezionate

accuratamente, quindi la cerco e la

tengo. Ma è l’uso che io ne faccio e

credo che altri utenti potrebbero

farne altri altrettanti interessanti. Mi

piacerebbe davvero lavorare con

qualcuno che sa davvero scrivere il

codice, per scrivere la versione più

semplice e pulita possibile del Maker.

Ho utilizzato tre dei quattro script che

avevo realizzato ma nessuno di loro fa

tutto. Sei entrato in contatto con

svariati mezzi di espressione, dalla

scultura allo spray. Il MOMOMAKER è

il primo progetto che prevede

l’utilizzo del computer.

Si è vero. Usavo Photoshop come un

semplice album da schizzi. Editare

video, creare pagine html da uomo

delle caverne per il mio sito web. Cose

che tutti sanno fare, non avevo

nessuna abilità particolare. Ma avevo

voglia di usarlo. Quando creai

http://momoshowpalace.com/EMPM

3.html  mi sembravo il miglior lavoro

che avessi mai fatto. O forse lo era

http://momoshowpalace.com/EM1.ht

ml �bene

http://momoshowpalace.com/emtry

5.html  cerca di esserlo in assoluto.

.

Silvia Bianchi: Mi ha affascinato

vedere che nel tuo lavoro l’utilizzo del

computer è molto strumentale e non

sostanziale. Il tuo lavoro è molto

analogico e appare come organico ma

allo stesso tempo ha qualcosa di

digitale. È come se tu avessi

organicizzato una grafica di origine

digitale valorizzando la parte di

risultato inaspettata che noi grafici

non siamo piu abituati a vedere. Per te

il computer resta un aiuto diciamo?
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MOMO: In realtà sai che sono andato

ad un college di Computer Art. è

divertente pensarci adesso. Ero super

preso e allo stesso tempo demotivato.

Smisi dopo un anno. Immaginavo che

avrei potuto passare tre anni ad

imparare qualcosa che ad un certo

punto sarebbe diventata obsoleta., o

imparare ad usare meglio gli

strumenti artistici e applicarli

digitalmente quando il computer

sarebbe diventato piu semplice da

utilizzare. Era il 95, e perdevo in quel

momento la possibilità di infilarmi in

quella bolla che si stava formando

intorno ad internet, i soldi e il rock and

roll.. bella cazzata.(ride) Nel mondo

dell’arte spesso gli artisti ricevono

apprezzamenti per creare o utilizzare

nuove tecnologie, ma chiaramente è

meglio inseguire qualcosa di reale.

Non puoi smettere di vedere il bosco

per vedere gli alberi. Penso che il

MOMOMAKER  sia un invenzione

davvero divertente, ma cosi come

tutta la tecnologia sono metà a favore

metà contro. Puoi dare vita a questi

esperimenti anche in altri modi è solo

piu veloce ed accessibile farlo cosi.

Silvia Bianchi: A Subaquatica hai

esposto 1000 serigrafie stampate con

il MOMOMAKER. Hai altre idee su

come presentare il progetto in futuro?

MOMO: Oh yes. Ogni volta che cerco

di terminare con il MOMOMAKER mi

ritrovo con piu domande di prima. Mi

piacerebbe risperimentarlo ancora,

con forme che sembrino in 3D questa

volta e ombre. Per farlo dovrò

aspettare, sarò molto impegnato su

altri progetti per un po’.

.

Silvia Bianchi: Quali sono i prossimi

progetti su cui lavorerai?

MOMO: Molti di questi non posso

ancora menzionarli che non sono certi

al 100%, ma spero di viaggiare un bel

po’ quest’anno, girando video basati

su esperimenti di strada. Avrò uno

show a Barcellona con ROJO a

Giugno, qualcosa con Paper Monster a

Aprile, e vorrei fare una zine se trovo il

tempo. Spero di trovare il tempo per

lavorare con alcuni amici su alcune

cose, degli esperimenti e un po di

scherzi in sospeso a NY. Al momento

sto lavorando alle mie cose dalle

Hawai mentre a NY nevica. È un

progetto chiamato SURVIVAL, spero

di farmi una traversata di cinque

giorni fino alla Key West Florida con

un amico che ha costruito la sua

propria zattera. 
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http://momoshowpalace.com/momo

maker.html

http://momoshowpalace.com/TheNe

wYorker.htm

http://blog.anonymousgallery.com/u

nderground/

http://momoshowpalace.com/+BigVI

DEO.htm

www.subaquatica.com
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Soundscapes Alternativi Per Citta’ Possibili
Elena Gianni

In occasione di Club to Club 2008, il

sound artist e designer Lorenzo Brusci

ha presentato al Lingotto di Torino

“Possible Cities_Alternative Urban
Soundscapes“, un’installazione di

moduli sonori innovativi disegnati da

Brusci stesso grazie al supporto

tecnico dalla famosa B&C Speakers. Il

progetto e’ stato portato avanti

dall’artista e suondesigner toscano

insieme agli studenti del corso di

Sound Design dello IED di Milano.

Dietro all’immenso palco allestito per

la serata finale di Club to Club 2008

nella sala del Lingotto, in un angolo

buio, si trova la “Red Room”, uno

spazio circolare ricavato con muri

divisori di lamiera rossa. All’interno,

per l’occasione, grandi cuscini adagiati

a terra ed alcune americane fissate al

soffitto dalle quali pendono una

ventina di moduli sonori. L’esperienza

uditiva e’ adattata real-time: tramite

Max/MSP Brusci coordina gli eventi

sonori modificandone alcune

caratteristiche e definisce l’evolversi

della performance.

Ogni modulo dell’installazione e’

formato da una copertura in plexiglas

esteticamente aliena, che funge da

supporto ad uno speaker B&C

incastonato all’interno. La superficie di

plexiglas ha una doppia valenza

estetico-funzionale. La forma evoca

un’ambientazione futuristica e

fantascientifica; funzionalmente i

moduli rifrangono, riflettono e

diffondono il suono contribuendo alla

sua spazializzazione.

.

L’installazione infatti ha come

caratteristica fondante la
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materializzazione spaziale del suono.

Lo spettatore e’ immerso in un

soundscape avvolgente in cui i suoni

migrano fluidi da un capo all’altro

dello spazio attraversandolo

diagonalmente, trasversalmente o

creando traiettorie circolari. La

musique concrete, che getta le basi

della ricerca sui soundscape, definiva

il concetto di suono acusmatico come

“un suono che si sente senza poterne

vedere la fonte” (P. Schaffer).

I suoni usati da Lorenzo Brusci sono

creati al computer e quindi, come

tutta la musica elettronica, non

possiedono una fonte naturale o

meccanica. Ma l’interazione fra vista e

udito e’ talmente forte che i moduli

stessi sembrano essere i veri

produttori di suono. Le forme di

plexiglas infatti, sono evocative

quanto il suono (quasi esplicative del

materiale sonoro stesso) e al

contempo funzionali alla sua

diffusione. Vista e Udito cooperano

alla costruzione di alterità

immaginifiche e all’induzione di stati

mentali: il pubblico e’ trasportato in

un luogo ai confini del tempo e dello

spazio. Quella che Brusci costruisce in

quest’angolo riparato si pone allo

spettatore come futuristica oasi

sensoriale, in contrapposizione con lo

spazio esterno alla “Red Room”.

Le metropoli moderne sono

caratterizzate da paesaggi sonori lo-fi:

decine di suoni diversi si

sovrappongono a creare

inquinamento acustico. L’uomo

metropolitano trova rifugio sonoro (ed

anche visivo, mentale..) nei parchi,

aree fatte di fontane zampillanti,

foglie che frusciano e uccellini che

cinguettano. Il parco diventa un’oasi

che può conciliare la pace, la

concentrazione e l’ispirazione mentale

e cognitiva.

.

L’uomo moderno vive in un mondo

dominato dalla tecnologia e ne

dipende in modo rilevante. I nuovi

media sono divenuti estensioni del

nostro corpo e della nostra mente. Il

paesaggio edenico che il giardino

pubblico metropolitano si cura di

ricostruire si contrappone idealmente

all’ipertecnologia con la quale

conviviamo. Brusci si propone invece

di costruire uno spazio altro, un’oasi

sensoriale che prenda i nuovi modelli

socioculturali li mastichi e li rielabori in

una forma alternativa/innovativa.

Brusci e’ attivo gia’ dal 1993 quando

42



fonda il gruppo Timet, con il quale

compone musica per il teatro, la

danza, la televisione, la radio e per

installazioni sonore. Dal sito di Timet:

“I nostri sforzi primari includono le

tecniche compositive e perfomative

per una musica e un’architettura

sonora non lineare. Supportiamo la

filosofia dell’open data per la

distribuzione degli oggetti

intellettuali, composizioni finali,

singoli elementi audio e partiture

elettroniche incluse”. Con Timet

realizza anche una serie di installazioni

in cui oggetti sonori in marmo,

acciaio, vetro e vari tipi di pietre

vengono inseriti all’interno di giardini

botanici. Gli elementi tecnologici si

trovano immersi in un ambiente

naturale instaurando una simbiosi atta

alla produzione di soundscapes ibridi:

“Noi proponiamo una riflessione

immersiva sui significati e funzioni del

giardino contemporaneo”.

.

Nel caso di ” 

Possible
Cities_Alternative Urban Soundscapes

” la stretta relazione fra tecnologia e

natura viene meno, il materiale di cui

l’artista si serve crea, questa volta, un

paesaggio sonoro e visivo totalmente

sintetico. Sarà questo quindi, l’aspetto

che assumeranno le “aree relax”

urbane del futuro? Quanto di naturale

vi sopravviverà? 

 

www.timet.org

www.soundexperiencedesign.it

www.clubtoclub.it
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Trevor Wishart: La Chimica Del Suono
Matteo Milani

Trevor Wishart, nato nel 1946 a Leeds,

è un compositore e performer, padre

e guru riconosciuto di tutta la ricerca

sulla sound art e sulla analisi digitale

del suono degli ultimi 30 anni, a cui è

recentemente assegnato il “Grand

Prize” durante il Giga-Hertz-Award for

electronic music 2008.

Pioniere del sound-morphing, Wishart

ha raggiunto notevoli traguardi

artistici e tecnici, sviluppando

strumenti di trasformazione sonora

nel pacchetto software Sound Loom –
Composers’ Desktop Project , e
scrivendo libri importanti come ‘On

Sonic Art’ e ‘Audible Design’, dove ha

condiviso la sua vasta ricerca

sull’estensione della voce umana  e

sulle tecniche di computer music. E

‘attualmente ‘Arts Council Composer

Fellow’ presso il Dipartimento di

Musica – Università di Durham, in

Inghilterra. L’abbiamo raggiunto per

rendere omaggio alla sua attività

lungo tutta la sua brillante carriera.

Nel testo seminale “On Sonc Art”, in

cui sviluppa la nozione di suono come

arte, avanzando l’idea della creazione

di un sound landscape e delle

possibilità offerte delle tecnologie per

la trasformazione del suono, scrive: “In

the past, the quality or nature of

sounds used in music was set by the

technology of instrument design, and

conventions about performance and

musical ‘expression’. In the 19th

century, european composers

became increasingly concerned with

‘sonority’, through development of

new orchestration techniques, and

new instruments. However, a

systematic  approach to sound itself 
had to wait for the invention of sound

recording and the accurate computer

analysis of sounds. Studios, and then

computers, also provided powerful

new tools for musicians to work

directly with sound.”

Un personaggio unico per la sua

dimensione non solo artistica ma

anche propedeutica, pioneristica, per

un campo di ricerca creativa che gode

oggi di grande salute e di enormi
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potenzialità, grazie alla costante

implementazioni di tecnologie

hardware e software. E’ stato quindi

un piacere e un onore per noi poterci

parlare e la chiacchierata che ne è

scaturita è una testimonianza di

valore sul percorso evolutivo

compiuto dalla sintesi sonora digitale

negli ultmi 30 anni.

.

USO: Sei stato premiato al Festival di

Bourges, poi a Linz per Ars Electronica

e ora a Giga-Hertz, tre premi

prestigiosi per la musica elettronica.

Qual’è il tuo stato d’animo per tutti

questi riconoscimenti al tuo lavoro

come compositore?

Trevor Wishart: E’ molto gratificante

ricevere questo tipo di

riconoscimento da parte della

comunità musicale, in particolare

perchè il genere di musica che

produco è quasi invisibile alla stampa

colta nel Regno Unito, dove la

composizione elettro-acustica è

schiacciata tra la musica classica

strumentale e la musica popolare.

USO: Come hai iniziato a interessarti

di composizione musicale?

Trevor Wishart: Sono stato educato in

una famiglia della classe operaia,

senza alcun reale collegamento con il

mondo dei concerti o teatri. C’era un

pianoforte in casa, un cimelio di

famiglia che nessuno aveva mai

suonato e che mi conquistò. Così i

miei genitori decisero di lasciarmi

prendere lezioni di pianoforte. Un po’

più tardi, all’età di 7 anni, guardando

nella vetrina dell’unico negozio di

musica classica della città, notai uno

strano libro, uno spartito musicale

senza alcuna nota su di esso (si

trattava di un libro manoscritto). Ne

comprai subito uno e cominciai a

scrivere la mia musica.

.

USO: Perché hai scelto il supporto

elettronico e come questo ha

influenzato il tuo modo di comporre?
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Trevor Wishart: All’inizio andai

all’università a studiare Chimica (i miei

genitori non riuscivano ad immaginare

la musica come un vero e proprio

lavoro), ma ben presto passai a

Musica. Dopo essermi spostato a

Darmstadt grazie al mio tutor di

Oxford, cominciai a scrivere musica

strumentale complessa, quando mio

padre morì. mprovvisamente percepii

un senso di disconnessione dal suo

mondo (lui lavorava in una fabbrica a

Leeds). Così comprai l’unico

registratore a nastro che mi potei

permettere (girava a 3+3/4 pollici al

secondo, con un microfono

incorporato di cattiva qualità) e andai

per fabbriche e centrali elettriche a

Nottingham e Leeds per registrare

suoni industriali, con la vaga idea di

fare un pezzo dedicato a lui. In studio

scoprii che molte delle mie ipotesi

sulla composizione venivano

sconvolte in questo nuovo mezzo. I

suoni avevano una vita propria che

andava rispettata. Nozioni

preconcette di proporzioni e rapporti

musicali sono state messe in dubbio

dalla realtà concreta dei suoni stessi.

Dopo due primi grandi progetti

(‘Machine’ e ‘Journey-into-Space’)

scelsi quindi di lavorare in ‘Red Bird’

con materiali complessi basati

sull’idea della trasformazione sonora.

‘Red Bird’ tratta i suoni del mondo

reale (uccelli, animali, voci, macchine)

come metafore in un paesaggio

mitico, dove un suono si trasforma in

un altro per creare una forma a metà

strada tra musica e racconto

mitologico. In realtà l’approccio mi fu

suggerito dalla lettura di ‘The Raw and

the Cooked’ di Levi Strauss, dove egli

utilizza la musica come una sorta di

metafora per il suo approccio

antropologico e strutturale al mito. La

mia idea era quella di creare un mito

contemporaneo (riguardante

l’industrialismo, il determinismo, la

libertà e la creatività) per mezzo del

suono e della struttura musicale.

L’approccio alla trasformazione del

suono (molto difficile da realizzare in

uno studio analogico) fu quindi in

parte ispirato da un idea politica … la

possibilità di cambiare il mondo

sociale. Con l’avvento dei computer, il

controllo preciso della struttura

compositiva ha permesso di adottare

la trasformazione sonora come

approccio generale a materiali

musicali. Penso a tutto ciò come a una

generalizzazione delle idee classiche

di variazione e di sviluppo, estesa a

tutto il dominio dello spettro sonoro.

.
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USO: Preferisci utilizzare campioni

generati da fonti vocali eseguite con

tecniche estese?

Trevor Wishart: Non strettamente. Io

uso molto spesso la voce umana (a

volte la mia, a volte quella di esecutori

come in ‘Electric Phoenix’ o

‘Singcircle’, a volte voci dai media o

dalla comunità locale), per due motivi.

Da un lato la voce è molto più di uno

strumento musicale. Attraverso il

discorso ci si connette al mondo

sociale, e quindi alle tradizioni della

poesia, del dramma, della commedia,

etc. Essa rivela molti dettagli

dell’oratore, come il sesso, l’età, la

salute, l’atteggiamento, lo stato

d’animo e l’intenzione, e ci ricollega

anche ai Primati, i nostri vicini “parenti

biologici”. ‘ascoltatore riconosce una

voce anche quando è minimamente

indicata, o notevolmente trasformata,

così come riconosciamo volti umani

da pochi spunti. E l’ascoltatore medio

verrà coinvolto maggiormente da un

multifonico della voce, con cui si

stabilisce un collegamento empatico

immediato, in una maniera più

coinvolgente di quanto accadrebbe

con un multifonico prodotto da un

clarinetto (più apprezzato nella sfera

degli affezionati di musica

contemporanea). Computer a parte, la

voce genera una vasta gamma di

suoni, da quelli ad altezza stabile a

completamente rumorosi, da quelli

più complessi, come multifonici in

rapida evoluzione a textures varie e

così via. Si tratta di un ricco filone

minerario per l’esplorazione musicale.

USO: Potresti descrivere il tuo

processo di creazione musicale?

Trevor Wishart: Normalmente ho una

idea generale (una ‘poetica’) per ogni

mio singolo lavoro. Ad esempio,

‘Imago’ nasce dall’idea di eventi

sorprendenti che emergono da

improbabili origini (proprio come

l’ultima fase della metamorfosi della

farfalla, chiamata Imago). Per

‘Globalalia’ l’idea è quella di esprimere

la connessione di esseri umani con

l’esplorazione degli elementi

fondamentali di tutte le lingue: le

sillabe. E’ importante dichiarare

all’ascoltatore le ‘materie prime’ in un

contesto in cui non è utilizzato il

linguaggio musicale tradizionale.

Ripetizione, sviluppo e ricapitolazione

dei materiali sono particolarmente

importanti per l’ascoltatore nel

tracciare un percorso attraverso una

forma musicale estesa. Tutti i

materiali audio sono diversi e non è

possibile prevedere, salvo nei modi

più evidenti, che cosa succederà

quando si inizia la trasformazione dei

suoni. Così investo molto tempo

esplorando, giocando con le sorgenti,

trasformando, e trasformando le

trasformazioni, e gradualmente si

cristallizza in studio uno schema

formale adatto a ciò ho scoperto in

quei particolari materiali.
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USO: Come è stata la tua esperienza

di lavoro presso l’IRCAM per “Vox 5”?

Trevor Wishart: La mia prima visita in

IRCAM fu l’esperienza di

apprendimento più entusiasmante

della mia vita: scoprire le possibilità

offerte dalla trasformazione e

dall’analisi dei suoni utilizzando il

software, studiare la psico-acustica

durante le lezioni ispirative di Steve

McAdams, interagire con ricercatori

dinamici con sempre nuove idee.

Mi fu offerta l’opportunità di fare un

pezzo durante la mia visita del 1981,

ma poi l’intero hardware di base in

IRCAM cambiò e attesi fino al 1986 per

iniziare a lavorare su ‘VOX-5’ – un

pezzo che nasce dalla mia esperienza

con ‘Red Bird’. Mi fu assegnato un

mentore (Thierry Lancino), ma lui

presto capì che probabilmente potevo

cavarmela da solo (la mia educazione

scientifica ha fatto sì che fossi incline

alla programmazione) e quando

scoprii il ‘Phase Vocoder’, cominciai a

“fare a pezzi” i files di dati per scoprire

cosa c’era dentro, utilizzando quelle

conoscenze per iniziare la

progettazione di strumenti di sound-

morphing basati sulla trasformazione

di tali dati.

USO: Sei coinvolto nello sviluppo di

software da diversi anni. Perché hai

scelto di plasmare il tuo strumento

digitale personale?

Trevor Wishart: Ci sono due ragioni

principali. Il primo è la povertà (!).

Sono stato un compositore freelance

per quasi tutta la mia vita, ed essere

un compositore freelance

sperimentale in Inghilterra è

seriamente difficile! Durante i primi

lavori con l’elettronica si era

dipendenti da scatole nere come per

esempio l’unità multieffetto Yamaha

SPX90. Il mio problema è stato, anche

se avessi potuto acquistare una di

queste macchine, di non potermi

permettere un aggiornamento

periodico, come invece erano in grado

di fare i dipartimenti di musica delle

Università. Era chiaro che la soluzione

a questo problema sarebbe stata di

avere, come in IRCAM, del software in

esecuzione su un desktop computer.

Così, insieme ad altri compositori e

ingegneri, abbiamo creato il progetto

Composers’ Desktop (nel 1985-6),

iniziando ad importare alcuni software

IRCAM / Stanford su Atari ST (allora il

MAC era troppo lento per l’audio

professionale). In seguito abbiamo

iniziato a creare il nostro software. La
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seconda ragione è che creare un

proprio strumento significa poter

seguire l’immaginazione sonora

ovunque essa ti conduce, piuttosto

che essere limitati da software

commerciali. È possibile sviluppare o

estendere lo strumento quando si

sente la necessità, non quando il

produttore commerciale decide che è

redditizio farlo, e si può anche

metterlo a posto se si dovesse

rompere!

 .

USO: Ci puoi raccontare la genesi di

Composers’ Desktop Project?

Trevor Wishart: Il porting originale su

Atari fu molto lento: ad esempio, per

fare una trasformazione spettrale di

un audio stereo di 4 secondi, in IRCAM

bastavano 4 minuti, ma sull’Atari ci

volevano 2 giorni. Tuttavia, sul proprio

sistema domestico, ci si poteva

permettere di aspettare …

sicuramente era più facile che tentare

di accedere alle grandi istituzioni ogni

volta che si voleva fare un pezzo. A

poco a poco il PC è diventato più

veloce – anche l’IRCAM si spostò su

MAC. Da quando il CDP è approdato

su PC (i MAC erano troppo costosi per

i freelance!), il software è diventato

progressivamente più veloce del

tempo reale. Il CDP è sempre stato un

sistema basato sull’ascolto, e ho

evitato per lungo tempo la creazione

di una interfaccia grafica – molti

software commerciali hanno un

aspetto affascinante per nascondere

limitate possibilità musicali. Tuttavia, a

metà degli anni ’90 ho sviluppato

‘Sound Loom’ in TK/Tcl. (questo

linguaggio è stato particolarmente

utile, in quanto l’interfaccia può essere

sviluppata senza modificare i

programmi di elaborazione del

suono). I vantaggi dell’interfaccia sono

diventati ben presto evidenti, in

particolare la sua capacità di

memorizzare un numero infinito di

attività musicali, salvare le patch, e

creare multi-processi (chiamati

‘Instruments’). Recentemente ho

aggiunto nuovi strumenti per gestire

un gran numero di file (‘Bulk

Processing’), mentre ‘ Property Files’

consente agli utenti di definire

proprietà e valori assegnabili ai suoni,

in modo da poterli selezionare sulla

base di tali caratteristiche. Ci sono

moltissime funzioni che possono

essere ricombinate per raggiungere

un alto livello di efficienza.

USO: Come hai sviluppato le tue
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abilità di programmazione nel

dominio della frequenza?

Trevor Wishart: Ho studiato scienza e

matematica a scuola, e un semestre di

matematica universitaria (per chimici).

La matematica è sempre stata uno dei

miei hobby – è bella, come la musica.

All’età di 15 anni, la mia scuola

organizzò una visita al computer

universitario (Leeds), una bestia

grande e misteriosa che utilizzava

schede perforate, nascosta in una

stanza con aria condizionata. Scrissi a

quei tempi il mio primo programma in

Algol ( algorithmic language).

Cominciai a programmare più tardi, in

qualità di studente presso York,

quando Clive Sinclair creò il suo primo

home-computer ultra-economico

(ZX80). Studiai da solo il Basic, crebbi

con le altre macchine Sinclair, fino al

definitivo ‘QL’ con cui controllai la

spazializzazione del suono utilizzato in

VOX-1. Successivamente imparai il

linguaggio C. Non ho mai preso parte

a un corso o imparato formalmente a

programmare, ma ho avuto la fortuna

di apprendere da alcuni maghi come

Martin Atkins, che ha progettato il

sistema CDP, e Miller Puckette

all’IRCAM, dal quale ho raccolto alcuni

consigli utili … tuttavia quando si tratta

di programmare mi considero solo un

abile dilettante!
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USO: Potresti spiegare la tua

preferenza per la trasformazione del

suono in modalità offline, anziché in

realtime?

Trevor Wishart: Offline e realtime

sono differenti sia da una prospettiva

di programmazione, che musicale.

Con il lavoro in modalità offline, puoi

prenderti tutto il tempo per produrre

un buon risultato, riflettere e decidere

sul da farsi, eseguire un processo una

seconda volta, e sulla base di questo

eseguirne un terzo e così via. Quando

le macchine e i programmatori si

evolveranno sarà possibile aggirare la

maggior parte di questi problemi. Ma

la principale differenza è estetica. Se

stai processando un evento live, devi

accettare ciò che entra nel microfono

o in qualsiasi altro dispositivo di

ingresso. Per quanto sia precisa la

partitura, i suoni saranno sempre

diversi in ogni performance. Perciò il

processo che si usa deve essere in

grado di lavorare con svariati

potenziali input. Il problema principale

con la musica dal vivo, è che devi

essere il tipo di persona che ama

andare a concerti, e molte persone

non lo sono. Da un lato, questo può

essere cambiato attraverso

l’istruzione, ma, più

significativamente, rendendo il

mondo dei concerti aperto a differenti

gruppi di persone, ad esempio

organizzando eventi in luoghi insoliti.

Lavorando offline, è possibile

manipolare le caratteristiche uniche di

un particolare suono che non può

essere riprodotto a piacimento in una

performance. Perdipiù, l’assenza degli

artisti, interpreti o esecutori sul palco

potrebbe sembrare una debolezza,

ma ha i suoi lati positivi: paragonate

per esempio teatro e cinema. Nel puro

evento elettroacustico si può creare

un mondo “dei sogni” che può essere

realistico, astratto, surreale o tutte

queste cose in momenti diversi – un

teatro dove le orecchie ci possono

trasportare lontano da qui, in un luogo

immaginario, evocato dal suono, al di

là delle convenzioni sociali della sala

da concerto. La musica

elettroacustica non è diversa dal

cinema nella sua ripetibilità, ad

eccezione del fatto che la diffusione

del suono, nelle mani di persone

qualificate, possono rendere ogni

spettacolo unico nel suo genere,

dall’interazione con il pubblico alla

gestione dello spazio acustico.
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USO: Qual’è il tuo approccio al

multicanale e alle tecniche di

spazializzazione? 

Trevor Wishart: Negli anni ’70 ho

lavorato su supporti analogici a 4

piste. Ma poi quella tecnologia è

morta. Da allora utilizzo cautamente

qualsiasi procedura di spazializzazione

diversa da quella stereofonica, non

voglio che il mio lavoro dipenda da

una tecnologia che potrebbe non

durare. Sono interessato sia

all’ascoltatore medio, che non segue

concerti, che all’istituto speciale con

strutture complesse di

spazializzazione. La maggior parte

delle persone ascolta la musica con le

cuffie o con impianti domestici. La

musica deve vivere anche in questi

contesti. Con la diffusione, tuttavia,

posso espandere il lavoro stereo,

utilizzando il processo di diffusione

per rafforzare ed espandere i gesti

all’interno della musica. Il mio attuale

pezzo sarà probabilmente a 8 tracce,

in parte per ragioni estetiche, – si basa

sul discorso umano riconoscibile, e

vorrei che questo circondasse il

pubblico – e in parte perché, 8 tracce

sono probabilmente “a prova di

futuro”, essendo essenzialmente 4

volte stereo! Sono eccitato dai sistemi

di spazializzazione in fase di sviluppo

in questo momento, ma vorrei vedere

anche lo sviluppo di altoparlanti di alta

qualità a buon mercato, per rendere

queste tecnologie accessibili a

compositori come me, che lavorano a

casa, in luoghi più piccoli e abituali.

USO: Come dovrebbe essere eseguita

la tua musica (da te o da qualsiasi

altro artista del suono) in un contesto

dal vivo?

Trevor Wishart: I puri lavori

elettroacustici (stereofonici)

dovrebbero essere proiettati in molte

coppie di diffusori stereo. Solitamente

fornisco una partitura con indicazioni

di base per la diffusione negli

altoparlanti.

.

USO: Che cosa pensi in merito
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all’approccio strutturale nella

composizione? Pensi che possa essere

utile la composizione assistita dal

computer, al fine di accelerare il

lavoro del compositore?

Trevor Wishart: Assolutamente

essenziale, non c’è musica senza

struttura. Ma la composizione assistita

è adatta per la musica commerciale e

il cinema, dove non si vuole deviare da

percorsi conosciuti. Artisticamente,

voglio sentire come un’altra persona

plasma materiali sonori per

trasmettere un’esperienza musicale.

Non sono interessato a conoscere

l’output di un algoritmo, anche se,

ovviamente, gli algoritmi possono

essere utilizzati in piccola scala per

aiutare a dar forma a particolari

eventi.

USO: La carriera accademica ha

contribuito a espandere la tua

conoscenza sul modo di comporre?

Trevor Wishart: Sì, perché studiando

Musica in uno più conservativi

dipartimenti musicali del Regno Unito,

sono stato messo in contatto con la

musica dal Medioevo fino ai primi del

1900. Questo mi ha insegnato molto

circa i diversi approcci con cui i

compositori hanno organizzato i loro

materiali in centinaia di anni.

USO: Nella tua musica ci sono

tecniche  o riferimenti ispirativi a

compositori del passato?

Trevor Wishart: Non credo. O meglio,

dovrei dire non ancora.

.

USO: Quali sono i tuoi progetti per il

prossimo futuro?

Trevor Wishart: Il mio attuale

progetto, una residenza di 3 anni,

comporta la registrazione delle voci di

persone in tutta la comunità nel nord-

est d’Inghilterra mentre parlano

naturalmente. Ho registrato in scuole,

centri per anziani, pub e case. Voglio

raccogliere una gamma diversificata

di voci – sesso ed età diverse, da 4 a

93 anni. La mia intenzione è di fare un

pezzo elettroacustico di circa un’ora,

in 4 ‘atti’, sull’unicità di ciascun oratore

e sulle caratteristiche comuni della

voce che tutti noi condividiamo. Il

pezzo deve essere comprensibile alla

comunità locale, in particolare a

quelle persone di cui ho registrato la

voce (di cui molto pochi hanno

interesse per la musica sperimentale!),

ma anche ad un pubblico

internazionale, senza la presunzione
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che gli ascoltatori stessi capiscano

l’inglese. 

www.trevorwishart.co.uk

www.giga-hertz.de

www.dur.ac.uk/music

www.composersdesktop.com
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Generative Nature
Marco Mancuso

Lucrezio, nel suo De Rerum Natura,
nega ogni sorta di creazione, di
provvidenza e di beatitudine originaria
e afferma che l’uomo si è affrancato
dalla condizione di bisogno tramite la
produzione di tecniche, che sono
trasposizioni della natura. Un dio o
degli dei esistono, ma non crearono
l’universo, tanto meno si occupano
delle azioni degli uomini. Lucrezio
afferma che i saperi razionali sulla
natura ci mostrano un universo
infinito e fatto di forme complesse,
formato da atomi che segue delle
leggi naturali, indifferente verso i
bisogni dell’uomo, che si può spiegare
senza ricorrere alle divinità

When an artist uses a conceptual form
of art, it means that all of the planning
and decisions are made beforehand
and the execution is a perfunctory

affair. The idea becomes a machine
that makes the art. � Sol Le Witt

.

L’ ecologia moderna ha avuto inizio

con gli studi di Charles Darwin, che

nella sua “teoria dell’evoluzione”

compilata nel 1859 nel “Origin of

Species”, mise in evidenza gli

adattamenti dei diversi organismi ai

vari tipi di ambiente, sottoposti al

vaglio secolare della selezione

naturale.

Coniato però nel 1869 dal biologo

tedesco Ernst Heinrich Haeckel, il

termine ecologia  deriva del greco

óikos , “casa”, e lógos , “discorso”: una

scienza biologica che studia quindi

l’ambiente e le relazioni che i diversi

organismi viventi instaurano tra loro e

con l’ambiente stesso. Haeckel, che

per un certo periodo fu acceso

sostenitore e divulgatore delle teorie

Darwiniane, divenne presto uno dei

suoi più acerrimi rivali, confutando

fermamente il processo di selezione

naturale come base del meccanismo

evolutivo, a favore di un pensiero

55



maggiormente focalizzato

sull’ambiente come agente diretto

sugli organismi naturali, in grado di

produrre nuove razze e di generare

diversità.

Il pensiero e il lavoro di Ernst Heinrich

Haeckel rappresentano il punto di

partenza di questa riflessione critica:

innanzitutto perché ha costituito lo

spunto teorico e pratico proposto da

Bruce Sterling all’interno del suo

workshop dal titolo “Generative Art

and Design: critical assessments”,

tenuto a Fabrica lo scorso fine

Novembre, cui il testo fa riferimento,

in secondo luogo perché mi consente

una deriva filosofico-critica che

ambisce a individuare un punto di

contatto possibile tra natura, teorie

evolutive e arte programmatica e

generativa. Impossibile? Beh, direi di

no, anzi. Soprattutto se si prova ad

accostare ed amalgamare, come

colori su una tela, le ricerche del

biologo tedesco sopra citato da un

lato, con alcuni lavori del maestro

concettuale e minimalista Sol Le Witt

e il rapporto possibile tra matematica,

numeri e natura dall’altro, e ciò che

oggi si (ri)conosce come arte e design

generativo.
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La natura come arte

“Kunst Formen der Nature” significa

letteralmente “Forme artistiche della

Natura”: è questo il titolo dell’opera

summa del biologo Ernst Haeckel, il

suo testo principale del 1898, la sua

ricerca più complessa e affascinante.

E’ questo altresì il testo da cui Bruce

Sterling ha tratto, per i partecipanti al

workshop, alcune immagini primarie

che potessero costituire il materiale

grafico di partenza per una

ricognizione estetica e metodologica

delle pratiche di ripetitività

generativa. Perché è innegabile che,

osservando le tavole, riccamente

adornate, riportate nel testo

Haeckeliano, la natura sia in grado non

solo di creare spontaneamente vere e

proprie “forme d’arte”, ma che sia in

grado di produrre una corrispondenza

diretta tra una certa estetica

generativa, a partire da

un’unità/nucleo fondamentale per

arrivare a un’entità complessa, e una

conseguente pratica evolutiva

adattiva.

Se quindi, in altre parole, le tappe

dello sviluppo embriologico di

ciascuna specie, ripercorrono

effettivamente gli stadi evolutivi che

lo hanno condotto alla propria

posizione nell’ordine naturale, la

sopravvivenza di ogni singola specie

dipende, di base, dalla sua interazione

con l’ambiente. Secondo Hackel, il

meccanismo con cui si generano

nuove razze e nuove diversità è quello

di una progressiva addizione di una

determinata traiettoria di sviluppo a

partire da un’unità di partenza,

determinata a sua volta da parametri

esterni (ambientali) imposti, in grado

di condizionare la direzione

progressiva della traiettoria stessa.

.

Mi sembra palese, a questo punto, un

primo importante riferimento alle basi

teoriche e metodologiche dell’Arte

Generativa, come ci suggerisce uno

dei pionieri della disciplina, l’architetto

italiano Celestino Soddu: ” La
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Generative Art è un’idea realizzata

come codice genetico di eventi

artificiali, come costruzione di sistemi

dinamici complessi in grado di

generare variazioni senza fine. Ogni

progetto di arte generativa, è un

concept/software che lavora per

produrre eventi unici e non ripetibili,

come espressione di un’idea/visione

che appartiene

all’artista/designer/musicista/architet

to /matematico. Questo atto creativo

produce un’espansione senza fine

della creatività umana: i computer

sono semplicemente gli strumenti per

la sua archiviazione nella memoria e

successiva esecuzione. Questo

approccio apre una nuova era

nell’Arte, nel Design e nella

Comunicazione: la sfida di una nuova

naturalità dell’evento artificiale, come

specchio della Natura stessa. Ancora

una volta l’uomo emula la Natura ,

nell’atto specifico di creare Arte(�)”

Sebbene quindi nel corso dei secoli,

biologi e morfologisti, abbiano

ampiamente smentito una

corrispondenza così stretta tra

ontogenesi e filogenesi, quindi tra

unità e complessità, il germe di

pensiero è interessante e penso valga

la pena alimentarlo ancora per un po’�.

58



.

Forme, colori, linee e istruzioni

L’artista statunitense Sol Le Witt,

maestro recentemente scomparso del

concettualismo e del minimalismo, è

notoriamente uno dei padri spirituali

dei moderni artisti e designer

generativi. Riducendo l’arte a una

serie di istruzioni in grado di mettere

chiunque nelle condizioni di disegnare

forme, colori e linee disposte nello

spazio bidimensionale e

tridimensionale a creare elementi

geometrici ripetuti e modulati

secondo proporzioni spaziali

standardizzate, Le Witt amava

ricordare che “ognuno di noi è in

grado di partecipare al processo

creativo, di diventare egli stesso un

artista”. E’ noto infatti che l’artista

tendesse a separare la fase di

progettazione da quella di

realizzazione dell’opera, riservando a

sé il primo aspetto e ai suoi assistenti

il secondo: se il processo artistico

risiede quindi nell’ideazione

concettuale dell’opera, l’esecuzione

(basica, elementare, geometrica) può

essere eseguita e realizzata da

chiunque, grazie a una serie di

dettagliate istruzioni suggerite, con

approccio procedurale, da un’unità

pensante. “Ci sono molti modi �

affermava ancora Le Witt – per

costruire un’opera d’arte: una è quella

di prendere decisioni ad ogni

passaggio, un’altra è quella di

inventare un sistema che sia in grado

di generare autonomamente queste

decisioni”.

Ecco, in questo tipo di approccio si

rispecchia il lavoro degli ultimi anni di

alcuni tra i più importanti artisti e

designer generativi del mondo (Casey

Reas, Ben Fry, Jared Tarbell, Theodore

Watson, Lia, Toxi, Andreas Schlegel ,

Marius Watz, Robert Hodgin, solo per

citarne alcuni): se l’essere umano

riconosce se stesso come autore di

una serie di istruzioni matematiche da

suggerire al computer, l’opera d’arte

che ne risulta sarà la somma delle

operazioni eseguite in modo

autonomo dalla macchina stessa. E

così come per Sol Le Witt gli elementi

emotivi dei suoi autori, la loro gioia di

un momento, la frustrazione, l’apatia,

erano elementi costituenti di una

libera interpretazione delle istruzioni a

loro suggerite e quindi, in ultima

analisi, dell’opera d’arte risultante,

anche nell’universo dei software

digitali (da Processing a VVVV a Open
Frameworks  per citare i più diffusi) si

può azzardare il pensiero che le
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istruzioni dettate dall’artista/designer

possano essere liberamente

interpretate da una sorta di

“emotività” della macchina “pensante”.

.

Del resto l’indifferenza concettuale di

Le Witt verso qualsiasi tipo di giudizio

estetico, l’idiosincrasia verso

convenzioni estetiche prefissate e

assimilate dal grande pubblico, una

generale indifferenza verso qualsiasi

tipo di distinzione tra il vecchio e il

nuovo, si rispecchiano benissimo nelle

parole di uno dei nostri autori

generativi più importanti, Fabio

Franchino:”Io alla sera fornisco delle

istruzioni alla macchina, la quale

nell’arco della nottata processa i dati e

genera linee, forme e colori in maniera

autonoma: al mattino, quando mi

sveglio, valuto i risultati ottenuti. Se il

prodotto mi piace lo tengo, se non mi

soddisfa lo butto”.

Beh, non so cosa tutto questo vi

suggerisca: personalmente penso che

anche in questo caso sia consentito

avanzare un parallelo con l’universo

Naturale. Se assimiliamo l’ambiente, la

natura nella sua accezione più ampia,

come l’entità in grado di determinare

una serie di mutamenti, evoluzioni e

dinamiche, allora gli esseri viventi che

vivono a contatto con essa (ecco di

nuovo il concetto di “ecologia”) sono

in grado di interpretare questi codici

vitali, assimilarli, per reagire ad essi e

generare in maniera autonoma una

serie di forme, colori, sistemi che

possano essere letti come il risultato

del loro processo evolutivo, che da

un’unità di partenza arriva a un

sistema finale complesso. La

differenza risiede forse nella

“spontaneità” con cui questo processo

si innesca: se infatti un

artista/designer decide

prioristicamente una serie di istruzioni

da dettare alla macchina, è difficile

pensare che la Natura non agisca

seguendo solo e unicamente la sua

spontaneità evolutiva. Al contempo è

però affascinante pensare che così

come l’artista/designer non conosca

gli effetti finali delle sue istruzioni,

lasciando libertà alla macchina di

interpretarle, la Natura non si curi

degli effetti che produce sugli esseri

viventi che la abitano, lasciando loro

una libertà evolutiva di forme ed

elementi che noi esseri umani, solo in

un secondo momento, potremo

valutare eventualmente come “opere

d’arte”.
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Numeri in evoluzione

Una delle teorie matematiche

attualmente più affascinanti e senza

ombra di dubbio quella dei “frattali”:

per definizione del suo scopritore, il

matematico polacco Benoît

Mandelbrot, figure geometriche

caratterizzate dal ripetersi sino

all’infinito di uno stesso motivo su

scala sempre più ridotta. Questa è la

definizione più intuitiva che si possa

dare di figure che in natura si

presentano con una frequenza

impressionante ma che non hanno

ancora una definizione matematica

precisa. L’universo naturale è infatti

ricco di forme molto simili ai frattali,

forme che non rispondono in alcun

modo ai dettami geometrici della

geometria Euclidea: un tratto di costa,

i rami o le radici di un albero, una

nuvola, i fiocchi di neve, le

ramificazioni di un fulmine e la

dentellatura di una foglia sono esempi

di forme frattali che si creano

spontaneamente in Natura. E tra

queste, la forma frattale per

eccellenza, la spirale, elemento

costituente del guscio di moltissimi

anellidi e conchiglie, guarda caso tra i

principali oggetti di studio delle teorie

di Ernst Heinrich Haeckel, una delle

forme geometriche riconosciute tra le

più belle e affascinanti.

Ecco, quand’anche spostiamo il

campo di analisi alla matematica, ai

numeri, alle equazioni e agli algoritmi,

il piano di intersezione tra scienza,

tecnologia, arte e natura rimane

immutato. E se il metodo procedurale

e generativo è quello che abbiamo

scelto come elemento guida di questa

trattazione, non sorprende pensare

che la costruzione dei frattali preveda

una procedura iterata, la ripetizione

cioè di un elemento di partenza per

un numero di volte teoricamente

infinito al punto tale che dopo un po’,

l’occhio umano non sia più in grado di

distinguere le modifiche apportate

all’elemento di partenza. Senza

dimenticare il fatto che, è

riconosciuto, i frattali sono influenzati

a loro volta da una certa casualità

controllata. Ecco quindi tornare

l’elemento della casualità, della

spontaneità, come elemento

distintivo (o unificatore) tra macchina

e natura, secondo il quale ogni

meccanismo evolutivo non è

prevedibile dai suoi elementi

costitutivi e spesso non è nemmeno

possibile ricostruirlo a partire dalle sue

manifestazioni osservabili.
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L’elemento procedurale, generativo,

ieratico ed evolutivo sembra quindi

poter, a questo punto del testo,

essere considerato come l’asse

portante del pensiero sotteso a una

moderna “ecologia computazionale”:

dalle rivoluzionarie teorie di Turing

sulla “morfogenesi” (la capacità di

tutte le forme viventi di sviluppare

corpi complessi a partire da elementi

di estrema semplicità, secondo

processi di autoassemblamento senza

l’ausilio di una guida che segua un

progetto prefissato) agli studi più

recenti eseguiti sugli “algoritmi

genetici” ( classe particolare di

algoritmi evolutivi che usano tecniche

di mutazione, selezione e

ricombinazione affinché una certa

popolazione di rappresentazioni

astratte di possibili soluzioni

candidate per un problema di

ottimizzazione, evolva verso soluzioni

migliori) sono trascorsi quasi 50 anni

di studi, analisi e ricerche, sottese da

un lato a mettere in evidenza le

proprietà quasi computazionali di

Madre Natura, dall’altro la capacità

delle macchine digitali di simulare o

replicare i complessi fenomeni

naturali. Quale sia la forma d’arte più

affascinante, quale il processo più

ardito, io francamente ho smesso di

chiedermelo�

Penso altresì che le risposte più

interessanti a queste tematiche si

possano ritrovare negli studi eseguiti

e nelle teorie avanzate dal noto artista

e ricercatore del Mit Media Lab, Karl

Sims: in particolare in un suo lavoro

del 1993, “Genetic Images”, che

prendeva spunto da un suo stesso

paper intitolato “Artificial Evolution for

Computer Graphics”, in cui veniva

descritta l’applicazione proprio degli

“algoritmi genetici” per la generazione

di immagini astratte 2D a partire da

formule matematiche complesse.

Secondo Sims quindi, le teorie

evolutive di Darwin, possono essere

simulate mediante l’uso di software

generativi e algoritmi matematici

opportuni tali per cui “popolazioni di

entità virtuali specificate tramite

descrizioni codificate al computer,

possono evolvere applicando le stesse

regole naturali di variazione e

selezione: anche le caratteristiche di

adattamento possono essere alterate

e controllate dalla volontà del

programmatore”.
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L’aspetto a mio avviso interessante di

“Genetic Images” è il fatto che questo

lavoro venne presentato come

un’installazione interattiva: in altri

termini era il pubblico che poteva (a)

scegliere e selezionare quali immagini

e forme riteneva più interessanti da

un punto di vista estetico, tra quelle

generate da un computer impegnato

nell’atto di simulazione di un processo

di evoluzione artificiale. Le immagini

selezionate, erano poi di volta in volta

ricombinate dal computer per crearne

di nuove, secondo metodi di

alterazione e mutazione analoghi a

quelli compiuti dalla specie naturali

nel loro percorso evolutivo. Possono

quindi, si chiede Karl Sims, queste

evoluzioni interattive essere

considerate un processo creativo? Se

sì, è il pubblico a sviluppare un

atteggiamento creativo indipendente

o è necessaria la presenza di un

designer che indirizzi la macchina

verso precisi percorsi creativi? O è

forse la macchina a sviluppare

tendenze creative autonome?

Nella sua trattazione, Sims cita

opportunamente il biologo Richard

Dawkins che nel suo libro “The Blind

Watchmaker” ricorda l’abilità dei

processi evolutivi naturali nel creare

forme complesse senza la presenza

esterna di alcun designer o

programmatore: “è quindi possibile

che queste tecniche generative

sfidano un aspetto importante delle

nostre tendenze antropocentriche �

conclude Sims – secondo le quali ci

risulta difficile credere che tutti noi

non siamo progettati da un Dio ma da

una serie di casualità che si

manifestano attraverso i codici di una

evoluzione naturale”. Ecco, forse, la

vera arte, risiede proprio in tutto

questo. 

 

http://caliban.mpiz-koeln.mpg.de/st

ueber/haeckel/kunstformen/natur.ht

ml

http://www.celestinosoddu.com/

http://it.wikipedia.org/wiki/Beno%C3

%AEt_Mandelbrot

http://www.karlsims.com/genetic-im

ages.html
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Produzione Di Anticorpi
Otherehto

1. McLuhan sotto analisi

Ogni nuova tecnologia è

un’estensione di noi stessi; un nuovo

medium che necessariamente

introduce con se cambiamenti

nell’organizzazione socio-individuale.

Secondo Marshall McLuhan, è il

medium (il mezzo), e non il contenuto,

quello che determina l’informazione

che trasporta. “Le conseguenze � di

ogni medium � derivano dalle nuove

proposizioni introdotte nelle nostre

questioni personali da ognuna di tali

estensioni o da ogni nuova

tecnologia.” (1)

Bisogna distaccarsi dal bagliore che

accompagna il suo modello di

comunicazione rinchiuso attorno

all’aforisma “Il medium è il messaggio”

per captare la sua forse eccessiva

semplificazione. Esso infatti restringe

troppo la semiotica della

comunicazione: riducendola alla

relazione tra medium (canale) e

messaggio (contesto), cancella dal

circolo comunicativo il ruolo

partecipativo sia del emittente che del

destinatario. Attraverso la loro

trasformazione in oggetti passivi

(perché subordinati al potere

mediatico), gli libera da ogni

responsabilità che accompagna il loro

ruolo attivo nella scelta o non-scelta

(o nell’uso o non-uso) del medium.

Come nota Walter J. Ong, “la

comunicazione è intersoggettiva,

mentre il modello dei media non lo è.”

(2) La disponibilità ad accettare

acriticamente il modello mcluhaniano

è un effetto del condizionamento

chirografico. Il discorso chirografico

sembra svolgersi in un’unica direzione,

perché introduce una distanza

spazio-temporale che separa

l’emittente (scrittore) dal destinatario

(lettore). Questa impressione è

tuttavia incorretta, perché anche lo

scrittore deve interagire con un

pubblico immaginario che usa come

riferimento. Lo stesso vale per il

lettore, il cui si speri non assorba

passivamente l’informazione riportata
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ma che la decostruisca e ricostruisca

in base ai suoi personali parametri

d’analisi testuale e concettuale.

.

Il modello di McLuhan non chiarisce

inoltre come mai il medium sia

considerato già di per sé “Presente”.

Dal mio punto di vista bisognerebbe

fare un passo indietro è capire prima i

motivi che hanno provocato la

creazione di una data tecnologia. Se

dovessimo applicare al sopra

nominato aforisma mcluhaniano la

tecnica di inversione dialettica, (3)

noteremmo che l’esito di tale

operazione (“Il messaggio è il

medium”) ci invita a considerare il

messaggio come preesistente

all’apparizione del medium, il quale

viene ora visto come conseguenza e

non più come causa. L’effettuato

scambio dei ruoli crea lo spazio per la

reintroduzione del mittente, il cui

viene posizionato all’inizio del circolo

della comunicazione primordiale dei

media (come colui che crea il

messaggio che stimola l’invenzione

del medium). A questo punto siamo

spinti a chiederci cosa rappresenti, in

questa fase embrionale del circolo, il

canale che stimola la creazione di una

nuova tecnologia.

I moventi possono essere multipli; ciò

non impedisce il loro raggruppamento

in due insiemi:

– spinte di natura economico/politica

– impulsi legati a desideri (consci e

soprattutto inconsci)

.

2. Virtualità del Reale versus Realtà

del Virtuale

Di recente ho letto una notizia di

cronaca nera che ha catturato la mia

attenzione. L’articolo riportava

l’episodio di un ragazzo di 19 anni

(chiamiamolo X) che ha assassinato

con un colpo di pistola sua madre,

perché lo disturbava mentre giocava

incessabilmente videogiochi al

computer. Dopo aver baraccato il

corpo della madre nella camera da
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letto di lei, X ha ripreso a giocare al

computer come se niente fosse

accaduto. Successivamente, X ha

chiamato la sua ragazza dicendole che

sua madre è partita all’estero per un

viaggio di lavoro. Ai parenti e amici

della madre ha giustificato

l’improvvisa assenza di lei dicendo che

era andata all’estero per curarsi di

cancro. La storia non mi ha incuriosito

per il delitto in sé ma per la curiosa

svolta nel comportamento di X nei

giorni successivi.

I media riportano che prima del

tragico episodio, X trascorreva intere

notti e giorni davanti allo schermo.

Dopo l’omicidio sembra che i suoi

interessi siano improvvisamente

cambiati: X organizzava ogni sera

feste in casa, preferendo dedicare il

suo tempo agli amici che ai

videogiochi. Si potrebbe dire che

abbia, dopo la morte della madre, in

qualche modo reindirizzato la propria

attenzione dai videogiochi (realtà

virtuale) alla vita sociale (realtà

concreta). Non voglio insinuare

nessuna ragione precisa per il delitto;

quello che mi appare ovvio è che la

madre fosse elevata in un simbolo

virtuale depersonalizzato e

completamente staccato dal suo

essere carnale. Un simbolo che negli

occhi di X rappresentava un ostacolo

che gli impediva di realizzarsi nella

vita reale. Non potendo vivere

pienamente la sua vita concreta, X ha

cercato di recuperare la mancata

realtà vissuta nell’alteRealtà digitale.

Da questa vicenda si potrebbe

dedurre che l’individuo cerchi nella

cosiddetta realtà virtuale non tanto

una realtà immaginaria o immateriale

quanto una Realtà vera e propria; una

realtà che sia più autentica e solida

della virtualizzata realtà originale.

.

A cosa alludo di preciso quando parlo

della virtualità del reale? Con questo

termine mi riferisco soprattutto

all’insieme di fenomeni che seguono

la logica psicoanalitica della scissione

feticista.(4) Per fare un facile esempio,

riflettiamo un attimo su come

funzionano le organizzazioni di

beneficenza. Tutti sappiamo

benissimo che contribuendo dei soldi

per iniziative a scopo benefico non

miglioreremmo affatto la situazione a

cui fanno causa. Ciò nonostante io

decido di donare dei soldi

all’organizzazione, come se credessi

che il mio gesto provocasse delle

conseguenze reali. In questo modo io

67



mi auto-convinco (o meglio dire auto-

illudo) di essere un esempio di

persona stimabile, benevole e

socialmente responsabile così che alla

prossima richiesta di sostegno (forse

solamente in forma di te mpo o

consiglio) che andrò a rifiutare, non

avrò più nessun senso di colpa o

responsabilità verso l’altro.

Un secondo esempio del

funzionamento di questa logica si può

applicare al tecnoutopismo, il cui

proclama che i nuovi media abbiano

generato una co-scienza universale e

un’estensione dei nostri corpi ad

infinitum. Seppure (noi fruitori della

rete) sappiamo bene che internet non

produce di per sé una coscienza

globale, siamo ciò nonostante (quasi

tutti) pronti a sostenere con enfasi le

teorie che credono nell’avvento di un

tale fenomeno.

Ma la virtualità del reale non

comprende solo tutte le convinzioni

illusorie che siamo pronti ad accettare

come vere ma contamina anche tutta

una serie di prodotti e servizi che

potremo definire “spettrali”, essendo

deprivati dalle loro caratterizzanti

proprietà maligne: caffè decaffeinato,

il latte senza grassi, l’ologramma � una

riproduzione volumetrica esatta ma

senza materia, il home theater � il

cinema senza pubblico esterno, i cani

sterilizzati � cani senza “istinti animali”,

l’onanismo � il sesso senza

procreazione o senza partner, il

confessionale � il purgatorio senza la

morte, � Ovviamente anche

l’alteRealtà digitale è piena di esempi

di questo tipo: second life � la vita

simulata senza materia organica,

wikipedia � l’enciclopedia senza carta

e senza autore, � Cerchiamo ora di

capire alcuni dei motivi per tale

diffusione di oggetti e attività

virtualizzati.

.

3. Nettare della felicità per homines

sacri

Oggi ci troviamo a vivere in una

società secolarizzata che fa

affidamento a un capitalismo semi

post-politico in cui apparentemente

non esiste più nessuna pressione

ideologica. Non tutti però sarebbero

d’accordo con tali affermazioni.

Secondo il saggista Pascal Bruckner

una nuova epidemia ideologica sta

infettando le società contemporanee:

il culto della felicità. Nel suo libro dal

suggestivo titolo L’euforia perpetua

afferma:
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“Per ‘dovere di essere felici» io intendo

l’ideologia propria degli ultimi

cinquant’anni che tende a considerare

ogni cosa unicamente nell’ottica del

piacevole o dello spiacevole, un

consegnarsi all’euforia che relega nella

vergogna e nello scontento tutti

coloro che non la condividono. Ne

consegue un duplice postulato: trarre

il miglior partito dalla propria vita;

altrimenti ci si angustia, ci si punisce

se non se ne è capaci. Questo significa

pervertire la più bella cosa che ci sia,

cioè la possibilità concessa a ciascuno

di decidere il proprio destino e di

migliorare la propria esistenza.”(5)

Queste osservazioni ci fanno notare

come la dominante devozione al

godimento sia almeno in parte

responsabile della crescita di

fenomeni virtuali o virtualizzati, i quali

vengono concepiti come degli

strumenti che facilitano l’accesso alla

felicità. I prodotti che ne susseguono

tendono perciò ad essere spogli e

“purificati” dalle loro affascinanti

qualità identificatore che

consideriamo in qualche modo

problematiche. L’effettuata

castrazione virtuale ci permette di

accedere a certi prodotti o esperienze

in maniera indisturbata (da eventuali

risentimenti) e sicura (per l’introdotta

distanza di sicurezza). In questo modo

possiamo soddisfare i nostri desideri

con assoluta disinvoltura senza dover

affrontare direttamente la questione

che ci reca disturbo.
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Il culto del godimento fa affidamento

alla regola della felicità forzata che

viene disseminata in forma di

metanarrazioni mediatiche che

cercano di distrarre la nostra

attenzione critica attraverso un totale

e immersivo coinvolgimento dei nostri

corpi. Le norme sociopolitiche che ci

vengono somministrate, si iniettano

virtualmente nella nostra carne,

perché sono i nostri visceri interni a

cui mirano i delicati meccanismi del

biopotere. Sono proprio l’esagerata

attenzione politica verso il corpo e il

controllo delle popolazioni, le

caratteristiche principali che regolano

il funzionamento della biopolitica.

Come ci fa notare Michael Foucault,

essa nasce in parallelo con il

capitalismo e si afferma grazie all’uso

del dispositivo di sessualità.

“Il problema fu innanzitutto quello del

corpo, del vigore, della longevità, della

progenitura e della discendenza delle

classi che “dominavano”. Bisogna

immaginarvi l’autoaffermazione di una

classe piuttosto che l’asservimento di

un’altra: una difesa, una protezione,

una rinuncia, un’esaltazione, che

furono in seguito [�] estese agli altri

come mezzo di controllo economico e

di subordinazione politica. [�]

Bisognerà parlare di “bio-politica” per

designare quel che fa entrare la vita

ed i suoi meccanismi nel campo dei

calcoli espliciti e fa del potere-sapere

un agente di trasformazione della vita

umana.” (6)

La biopolitica è una forma di potere

che si occupa della vita; per questa

ragione ha bisogno di “meccanismi

continui, regolatori e correttivi”.(7) In

questo modo si determinano le

norme, le quali acquistano

un’importanza crescente rispetto

all’ordinamento giuridico della legge.

“L’isolamento della sfera dell’essere

puro, che costituisce la prestazione

fondamentale della metafisica

dell’occidente, non è senza analogie

con l’isolamento della nuda vita

nell’ambito della sua politica”. (8) E

con queste parole che Giorgio

Agamben nel suo libro Homo Sacer

osserva come lo stato di purezza sia

profondamente connesso con la

politica del biopotere e la sua

gestione del corpo sociale.

Ricordiamo che era proprio il termine

“pulizia” quello più frequentemente

usato per la motivazione di tutti i

recenti genocidi a spese di corpi

stigmatizzati come “indesiderabili”.
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Proprio in questi giorni si svolge

un’iniziativa dell’Unione degli atei,

razionalisti ed agnostici (Uaar), la

quale organizza una campagna

pubblicitaria che circola sui bus di

diverse città europee. Gli slogan che

diffondono sostengono:

“Probabilmente Dio non esiste, ora

smetti di dispiacerti e divertiti”.

Nonostante il suo temperamento

euforico, questo epilogo non si

dimostra di essere per niente

liberatorio. Il primo paradosso è che

l’ateismo non garantisce la mancanza

di pressioni ideologiche. Osserviamo

come questa iniziativa promette a chi

la segue un raggiungimento della

felicità. Questa posizione non solo

abbraccia perfettamente l’attuale

culto del godimento ma va in parallelo

anche con le promesse religiose; con

la differenza che nella versione atea i

frutti verrebbero colti subito

(nell’aldiquà) invece che dopo

(nell’aldilà). Rimane presente anche la

voglia di dominio che si esprime

chiaramente nell’uso di campagne

pubbliche che svolgono funzioni di

adescamento e raduno di sostenitori.

Ogni tale iniziativa e sempre

polidirezionale: se da un lato produce

sostenitori, dal altro genera

oppositori. Detto in altre parole, si

rimane sempre bloccati nelle visioni

dualistiche del ‘ Noi » e dell’ altro; di

chi ci è amico e di chi ci sta contro – il

‘N emico ». Ogni tipo di pubblica

agitazione è perciò potenzialmente

pericolosa in quanto stabilisce

distinzioni intorno a una norma.

Immaginiamo la norma come un

accumulo d’aria tenuta sotto

pressione o come un mucchio di

paglia che alla prima scintilla

ideologica trasportata da sufficiente

brezza si trasforma in falò. Chi

saranno le prossime streghe a

bruciare? I non abbastanza

intelligenti? I non geneticamente

potenziati? Coloro che non

dimostrano abbastanza ‘

consapevolezza » ?

L’ideologia ha il potere di trasformare

ciò che di solito ci appare come

assolutamente inconcepibile e

intollerabile in qualcosa di normale. È

in questi momenti di eccezione

politica che si crea il terreno fertile per

un eventuale calpestamento degli

equilibri che regolano le costituzioni

democratiche. Non dimentichiamo

che dal 25.giugno 2008 anche l’Italia

entra nello stato d’emergenza

nazionale. Esso fu introdotto, secondo

le parole del Ministro dell’Interno
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Maroni, come risposta al “continuo

flusso di cittadini non-europei”. La

cosa che dovrebbe preoccuparci è

l’indefinito prolungamento dello stato

d’allarme che da un intervento

temporaneo diventa d’un tratto stato

regolare delle cose.

.

Ancora negli anni ’70 si discuteva

criticamente sui diversi modi di

produzione nel tentativo di capire

quale fosse il tipo di organizzazione

politico-economica più adatta. Oggi al

contrario il capitalismo globale viene

concepito come una condizione

prestabilita e incambiabile. Tutti i

grandi cambiamenti che i politici

proclamano di effettuare si fermano

poi su un minimo aggiornamento dei

vecchi programmi che servono

solamente a una maggiore

stabilizzazione dell’attuale situazione.

Per la mancanza di discorso sui grandi

temi politici (produzione, economia &

tecnologia e il loro impatto sulla

società) e il successivo spostamento

d’interesse politico sull’ordinamento

sociale o ‘di convivenza» si potrebbe

sostenere che anche la politica sia

diventata in parte fittizia.

Seguendo la tesi di McLuhan ( “Il

medium è il messaggio”), vediamo che

ogni tipo di resistenza postmoderna al

liberal-capitalismo che si esprime oggi

principalmente in proteste

ecologiche, gay pride raduni e onde

anomale, non porta risultati concreti

perché si concentra sul contenuto

invece che sul medium. Essa può

essere persino contra produttiva

perché viene elevata in simbolo di

libertà democratica di protesta che

serve in realtà solo a consolidare gli

attuali meccanismi di potere.

Il capitalismo è per sua natura

orientato alla graduale penetrazione

del controllo sul privato. Ogni forma di

politica che affianca il capitalismo e

per conseguenza portata a funzionare

come una biopolitica. Per avere una

visone sul problema più completa

bisognerebbe captare anche il

contenuto del messaggio inconscio

che sostiene l’organon del

capitalismo. Tema troppo ampio e

complesso per essere trattato in

questa sede ma che sicuramente

necessita di essere considerato.
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4. Dall’Essere al Divenire

Esistono dei metodi per annebbiare le

norme in tale maniera da renderle

inapplicabili? Tenendo presente che la

biopolitica gestisce corpi, proviamo a

immaginare come dovrebbe essere

costruito un corpo che sia a priori non

stigmatizzabile. La norma funziona

come l’Idea platonica; essa

rappresenta il modello a cui

bisognerebbe aspirare. I singoli corpi

vengono perciò trattati come Copie

materiche, più o meno verosimili alla

dominante Idea della pura forma. Già

alla nascita veniamo marchiati con

tutta una serie di emblemi che

determinano e testimoniano la nostra

appartenenza ad uno specifico

gruppo socialmente precostruito: il

corpus

familiare/sessuale/nazionale/religios

o, � Queste etichette servono a

identificare i nostri corpi con qualità

prestabilite e in grosso modo

permanenti. Esse contribuiscono a

fissare e limitare l’essere dei nostri

corpi.

È necessario ricordare come la

Materia possa assumere due tipi di

Forma: fissa o variabile. L’alternativa

all’Essere, costituzione di presenti

prevalentemente statici, è il continuo

Divenire, condizione transitoria in cui

si incontrano futuro e passato, il più e

il meno, il pro e il contro.

“Il paradosso di questo puro divenire,

con la sua capacita di schivare il

presente, è l’identità infinita. [�] È il

linguaggio a fissare i limiti ma è

ancora esso a oltrepassare i limiti e a

restituirli all’equivalenza infinita di un

divenire illimitato. [�] Il nome proprio o

singolare è garantito dalla

permanenza di un sapere; tale sapere

è incarnato nei nomi generali che

designano soste e stati di quiete,

sostantivi e aggettivi con i quali il

proprio mantiene un rapporto

costante. Così l’Io personale ha

bisogno del Dio e del mondo in

generale. Ma quando i sostantivi e gli

aggettivi cominciano a fondersi,

quando i nomi che designano sosta e

stato di quiete sono trascinati dai

verbi di puro divenire e scivolano nel

linguaggio degli eventi, si perde ogni

identità per l’Io, il mondo e Dio. [�] Il

paradosso è innanzitutto ciò che

distrugge il buonsenso come senso

unico, ma, anche, ciò che distrugge il

senso comune come assegnazione di

identità fisse.” (9)
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Come osservato da Gilles Deleuze,

bisogna deviare le restrizioni

linguistiche del dualismo per accedere

all’indefinita dimensione dell’In-

Between, dimora del Divenire. Non si

tratta di cambiare corpi; non è la

Materia in sé a porre limiti ma la

Forma con la quale si presenta.

Ripensiamo un’altra volta al

funzionamento dei fenomeni virtuali.

Non è forse il cyberspazio quel non-

luogo dove si può già da adesso

provare l’insostenibile leggerezza

dell’essere infinito? Il desiderio di

uscire dai limiti del proprio corpus

(inteso come costruzione sociale e

non come corpo materico) si esprime

benissimo nella creazione di identità

virtuali, le quali, libere dai limiti del

“dover essere”, si manifestano con

maggiore genuinità e in assoluta

spontaneità. Bisogna chiedersi adesso

se sia possibile trasportare questo

fenomeno virtuale anche nella Realtà

concreta.

La soluzione potrebbe emergere

dall’incontro/scontro tra il nostro

corpo organico e quello virtuale, nel

quale verremmo ad arricchire la

nostra Materia carnale con la flessibile

Forma del simulacro incorporeo. Il

simulacro dovrebbe essere usato per

rivestire e neutralizzare

l’appartenenza ad un particolare

corpus sociale. Il nome personale

diventerebbe così concepito come un

“significante fluttuante” (perché

identifica qualcosa) ma senza alcun

significato (perché privo di

connotazioni e di conseguenza non a

priori stigmatizzabile). (10)

Da questo corpo a corpo tra organico

e virtuale può sorgere un anti-corpo,

le cui anonimità e fluidità evadono

ogni norma e ci costringono a

considerarlo come Identità;

un’Identità diffusa per nuovi Soggetti

Politici. 

Note:

(1) M. McLuhan: Understanding Media.

1964; tr.it. Gli strumenti del

comunicare, il Saggiatore, Milano,

2008, p.29

(2) W. J. Ong: Orality and Literacy,

Methuen, London & N.Y, 1982; tr.it.

Oralità e scrittura, Il Mulino, Bologna,

1986, p.243

(3) Tecnica d’analisi linguistica

comunemente usata da filosofi e
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teorici per accedere a nuove

interpretazioni di lettura.

(4) La cui si può ridurre alla semplice

formula: “So che O non esiste, ma ciò

nonostante mi comporto come se egli

esistesse …”

(5) P. Bruckner: L’Euphorie

perpétuelle, Grasset, Parigi, 2000; tr.it.

L’euforia perpetua, Garzanti, Milano,

2001, p.12

(6) M. Foucault: La volonté de savoir,

Gallimard, Parigi, 1976; tr.it. La volontà

di sapere, Feltrinelli, 2008, p.109-26

(7) Ivi, p. 127

(8) G. Agamben: Homo Sacer. Il potere

sovrano e la nuda vita, Einaudi, Torino,

1995

(9) G. Deleuze: Logique du sens, Les

éditions de Minuit, Parigi, 1969; tr.it.

Logica del senso, Feltrinelli, Milano,

2007, p.9

(10) Questo paragone mi è stato

ispirato dal testo di Antonio Caronia,

“L’inconscio della macchina, ovvero:

come catturare il significante

fluttuante”, in 

L’arte nell’era della
producibilità digitale 

, a cura di

A.Caronia, E. Livraghi, S. Pezzano,

Mimesis, Milano 2006.
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Anna Adamolo: Critica Pratica Dell’ideologia
Tatiana Bazzichelli

Crisi sociale, movimenti, ideologie

L’Onda Anomala è il fenomeno sociale

più importante che si sia visto in Italia

negli ultimi anni. È partito dal terreno

della scuola, dalle proteste contro la

cosiddetta “riforma Gelmini”, ma il suo

valore non appare limitato a quel

campo: sembra il sintomo di un nuovo

processo di mobilitazione sociale

globale. Il disagio materiale, culturale

e morale che parte dai problemi della

scuola, comincia a riguardare

problemi più vasti: quelli del lavoro,

della redistribuzione della ricchezza,

dello stile di vita, della democrazia e

dell’uguaglianza.

Il movimento attraversa strati sociali e

generazionali diversi: studenti

universitari e medi (certo sinora la

componente maggiore), insegnanti e

genitori della scuola primaria e

secondaria, docenti e ricercatori

universitari precari. Quest’ultima

componente dimostra che si stanno

ponendo le basi per una ribellione

generalizzata contro le nuove

indecenti forme del lavoro nel

capitalismo cosiddetto “cognitivo” o

“immateriale”. Che un grande

movimento del lavoro precario possa

sorgere o no, in Italia e in tutto

l’Occidente, è ovviamente una

questione aperta. Ma almeno le basi e

le premesse, con l’esplosione

dell’Onda, sono state poste.

Il movimento riparte dalla scuola

perché le scuole, in Occidente, sono

rimaste quasi gli unici luoghi di

socializzazione, in cui la gente entra in

contatto reciproco al di fuori del

controllo televisivo sull’immaginario.

Ma si allarga perché assistiamo al

fallimento di trent’anni di politiche

neoliberiste, di finanziarizzazione

dell’economia e di privatizzazione di

tutto il privatizzabile. La forza e la

furbizia del capitalismo sono grandi,

ma sono grandi anche le forze che

esso stesso genera, nel proprio seno,

contro se stesso. Le cause che diedero

avvio al Sessantotto si ripresentano

insomma, dopo quarant’anni, in forma
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diversa ma con la stessa sostanza. E

con una capacità anche maggiore, a

quanto sembra, di sfuggire alle

trappole dell’ideologia e di muoversi

con intelligenza sui terreni

dell’immaginario, del linguaggio,

dell’uso delle tecnologie.

.

“In tantissime manifestazioni

organizzate dall’estrema sinistra e dai

centri sociali, così come mi ha

confermato il ministro dell’Interno, ci

sono dei facinorosi.” Così l’attuale

premier Silvio Berlusconi commentava

le prime manifestazioni contro la

riforma Gelmini dell’inizio di ottobre

2008. Quello che dovrebbe più

meravigliare (e far riflettere) nelle

prime reazioni di quei giorni non sono

tanto le spensierate dichiarazioni di

intervento delle forze armate, quanto

piuttosto la facilità con cui il pubblico

(televisivo, ma non solo) ha spostato

l’attenzione dai reali motivi che hanno

portato centinaia di migliaia di

persone a scendere in piazza, a una

spiegazione “ideologica”, basata

sull’individuazione di rassicuranti

categorie in cui ingabbiare i

manifestanti.

Queste definizioni hanno attecchito

nell’opinione pubblica con estrema

facilità, e sono diventate spesso il

centro di attenzione di diversi

dibattiti. Questo può stupire solo chi

consideri l’ideologia  come un

travisamento esteriore e superficiale

dei fatti, che sarebbe relativamente

semplice combattere e smantellare

soltanto ristabilendo una mitica verità.

Le cose, ahimé, non sono così

semplici. Se l’opinione pubblica cade

così facilmente preda di una

spiegazione grottesca e semplicistica

di complessi movimenti sociali (“ci

sono dei facinorosi che seminano

zizzania e coltivano il malcontento”), è

perché l’ideologia ha un radicamento

e una forza (per usare una

terminologia marxiana) strutturali, e
non solo sovrastrutturali .

Ciò è stato esposto in modo più chiaro

da Guy Debord già negli anni sessanta

del secolo scorso: “L’ideologia è la

base  del pensiero di una società di

classe, nel corso conflittuale della

storia. I fatti ideologici non sono mai

stati delle semplici chimere, ma la

coscienza deformata della realtà, e in

quanto tali dei fattori reali che

esercitano di ritorno una reale azione

deformante; a maggior ragione, la

materializzazione  dell’ideologia che è

conseguente al successo concreto
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della produzione economica resasi

autonoma, nella forma dello

spettacolo, confonde praticamente

con la realtà sociale un’ideologia che

ha potuto ritagliare tutto il reale sul

suo modello”. [ La società dello
spettacolo , 212].

.

Questa capacità del capitalismo di

“ritagliare il reale sul modello di una

ideologia”, che Debord chiama

“materializzazione dell’ideologia”, è

ancora più evidente se ci mettiamo

dal punto di vista della biopolitica,

cioè della diretta gestione della vita

da parte del potere politico, che

diventa così un biopotere. All’interno

di questa prospettiva la pratica di

identificare diversi gruppi di persone

attraverso categorie oggettivanti

diventa necessaria per controllare

processi produttivi e sociali. Nella

sfera politica la presenza di

soggettività diverse risulta inutile, per

cui non ha alcuna rilevanza che a

manifestare siano state le persone più

diverse tra loro. Viene costruita

un’utile figura trasversale che non ha

niente a che vedere con le singolarità,

ma è una piatta generalizzazione della

folla. Che cosa vogliamo dire con

questo? Che accanto, e oltre, a

meccanismi economici, a strumenti

politici, a strutture militari (che

indubbiamente hanno un ruolo, e di

primo piano), è un dispositivo
linguistico  che garantisce l’adesione

dei cittadini ai “valori di fondo” della

società. Nel presupposto (quanto mai

ideologico) che il linguaggio descriva 
fedelmente, ricalchi, rappresenti  la
realtà senza alcuno scarto.

Certamente, quando la situazione si fa

più tesa, quando la realtà rivendica la

propria autonomia imboccando strade

non previste (quando il meccanismo

economico va in crisi davvero, per

esempio), allora anche il dispositivo

linguistico si inceppa, allora appare

illusoria e infondata la pretesa che il

linguaggio sia una fedele descrizione

della realtà: le dichiarazioni dei

politici, i giornali, le televisioni, gli

articoli degli intellettuali e gli

spettacoli dei comici di regime

appaiono d’improvviso smorti e fuori

fuoco. Si apre la possibilità di giochi

linguistici difformi, di comportamenti

diversi, di pratiche davvero non

conformiste. Appare un’Onda

Anomala, e al suo interno, come

giochi di spuma, figure capaci di

parlare parole diverse, di utilizzare

linguaggi e tecnologie per scopi

diversi da quelli per i quali erano stati
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concepiti. Appare, per esempio, Anna

Adamolo.

.

Anna Adamolo: storia di una nuova

identità collettiva

Anna Adamolo ha fatto la sua prima

apparizione sulle pagine del social

network Facebook, in cui si

presentava come alternativa alla

legge 133 della riforma Gelmini. Le

immagini, simili a quelle di una

qualsiasi campagna elettorale,

ritraevano una donna sulla

cinquantina con occhiali dalla

montatura viola. A un primo sguardo

poteva sembrare uno tra i tanti

candidati politici, ma agli utenti

contattati veniva fatta una richiesta

particolare: “Se diventi amico di Anna

Adamolo, ti chiediamo di cambiare il

tuo nome, il tuo profilo o il tuo stato

mettendo il suo nome e il suo logo al

posto del tuo”. Parallelamente era

nato un blog (

http://annaadamolo.noblogs.org/ )

nel quale era possibile scaricare

materiali e leggere quali fossero gli

obiettivi di questa operazione. Anna

Adamolo, anagramma di Onda

Anomala, si proponeva come un nome

collettivo attraverso cui poter

raccontare la propria storia o

rivendicare azioni di protesta contro i

provvedimenti del Governo.

In quello stesso periodo giornali e

televisioni avevano dimostrato un

particolare interesse per il social

network Facebook in relazione

all’intervento di diversi gruppi politici

su quella piattaforma. In particolare

era stata rilevata la presenza di gruppi

numerosi contro il decreto o contro la

stessa Gelmini, e di gruppi meno folti

a favore di essi. Parecchi giorni prima

della comparsa di Anna Adamolo era

stato creato il primo account a nome

Mariastella Gelmini, uno dei tanti a

nome di personaggi famosi o politici,

ma il primo ad avere il nome

dell’ormai famosissimo ministro.

Si può intuire che gli utenti aderenti

all’account (gli “amici” nel gergo di

Facebook) condividessero in

maggioranza le posizioni politiche del

ministro. I diversi messaggi

apparivano più o meno simili a questo:

“purtroppo, ancora una volta, è come

ha detto il Presidente Berlusconi: gli

studenti si fanno manipolare!”: gli

utenti riproponevano insomma le

stesse forme di categorizzazione

propagandate dal governo. Era

evidente come le definizioni date dall’
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ideologia  fossero diventate realtà per

tutti i soggetti legati a quel

determinato credo politico.

.

Anna Adamolo nasceva come risposta

a quei meccanismi, si proponeva

come immaginario non normalizzato

in grado di esprimere le diverse

soggettività al di là degli strumenti di

materializzazione dell’ideologia

utilizzati dal potere istituzionale ed

economico. Le intenzioni del progetto

si sono fatte più chiare il 14 Novembre

2008, quando “oltre trecentomila

studenti, arrivati a Roma con treni e

autobus da tutta Italia, si sono messi

in marcia, dalla Sapienza, per il corteo

nazionale lanciato dalle università in

mobilitazione. L’obiettivo era stato

pubblicamente annunciato da più di

una settimana: accerchiare Palazzo

Chigi, per gridare ‘in faccia’ al governo

illegittimo lo slogan di queste

settimane: ‘Non pagheremo noi la

vostra crisi’”. (dal sito www.uniriot.org

).

Già nei giorni precedenti Anna

Adamolo era comparsa alla stazione di

Milano durante le proteste dell’onda

anomala milanese per ottenere treni

speciali per la manifestazione di

Roma. In quell’occasione erano stati

distribuiti falsi sconti per raggiungere

la capitale.

Al mattino del 14 le maggiori testate

giornalistiche italiane ricevevano

centinaia di email molto particolari.

Queste provenivano dal dominio

ministeroistruzione.net ed erano

impostate graficamente come un

comunicato stampa ufficiale del

ministero. Nel testo c’era scritto:

“Sono Anna Adamolo […] Oggi

studenti, docenti, genitori, lavoratori e

cittadini occupano al mio fianco il sito

del Ministero dell’Universita’ e

Ricerca”. Poche ore più tardi i siti della

Repubblica, dell’AGI (Agenzia

Giornalistica Italiana) e di altri

quotidiani titolavano: “SCUOLA:

HACKER NEL SITO DEL MINISTERO

ISTRUZIONE”, riportando il link del sito

“hackerato” cioè

www.ministeroistruzione.net .

Probabilmente era sfuggito loro il

senso di un’altra frase scritta nell’email

poco più sotto: “Oggi costruiamo

simbolicamente su Internet un nuovo

Ministero, il Ministero che vorremmo

avere in Italia, in cui le voci dei precari

e delle precarie, degli studenti e delle

studentesse, dei professori e delle

professoresse, di tutti i cittadini,

vengono ascoltate”.
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Non un “ministro ombra”, quindi, ma

un “ministro Onda”. Naturalmente non

si trattava di un’azione di defacement

del sito ufficiale, ma di un’azione di

hacking dei sistemi di informazione. Il

sito ufficiale era stato clonato su un

altro dominio scelto appositamente

perché potesse essere confuso con

quello ufficiale. Dopo pochi secondi di

permanenza sul sito compariva un

video a tutto schermo con immagini

di manifestazioni dei giorni

precedenti. Su un sottofondo sonoro

inaspettatamente calmo una voce

femminile iniziava a parlare dicendo:

“Sono Anna Adamolo. Voglio portare

tutte queste voci dentro questo

palazzo”. Quella voce moltiplicata

riportava le diverse esperienze dei

manifestanti e infine affermava: “La

politica adesso la facciamo noi”. Gli

utenti erano poi dirottati su di un altro

sito in cui ancora adesso è possibile

ascoltare le telefonate e leggere le

email inviate da chi sente di essere

Anna Adamolo. Alcune di queste

email sono state recentemente

pubblicate nel libro “sono anna

adamolo. Voci e racconti dall’onda

anomala”, delle edizioni NdA.

Contemporaneamente all’invio delle

email ai giornali era stato diffuso un

messaggio in rete in cui si chiedeva

agli utenti di internet di contribuire a

un’azione di 

googlebombing 

 linkando

nel proprio sito o blog l’url

www.ministeroistruzione.net con le

parole “ministero dell’istruzione”. Un

paio di settimane dopo l’obbiettivo

venne raggiunto, e il “nuovo” sito del

Ministero figurava ai primi posti nelle

ricerche su Google, superando il sito

ufficiale.

Nello stesso giorno della

manifestazione di Roma, dichiarando

una simbolica occupazione da parte

dell’Onda Anomala, l’account

Facebook di Mariastella Gelmini

veniva modificato sostituendo al

nome del Ministro quello di Anna

Adamolo (prova evidente che

l’account non era stato creato dalla

Gelmini, ma era un fake). Questo

accadeva mentre decine di ragazzi

sfilavano in corteo verso Palazzo Chigi

indossando degli occhiali di cartone

viola scaricabili dal blog e disegnando

con gli spray sui muri di Roma il logo

del nuovo Ministro Onda.
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Un movimento che sin dall’inizio ha

rifiutato qualsiasi referente al di fuori

di se stesso, colpiva così ironicamente

le diverse parti politiche, e giocava

con i meccanismi di rappresentanza

trasformando ogni singolo soggetto

delle proteste in ministro.

Nelle settimane successive le

iniziative a nome Anna Adamolo si

moltiplicavano. Il ministro Onda

compariva in carne e ossa irrompendo

sul palco del Piccolo Teatro Studio a

Milano per sostituirsi al Ministro

Gelmini ormai assente da qualsiasi

occasione ufficiale. A Bologna

distribuiva buoni sconto per il 70% su

tutti i libri, validi dalle 17 alle 19 del

giorno stesso nella Feltrinelli di piazza

Ravegnana per promuovere sapere

libero per chi produce sapere e

reddito per tutte e per tutti.

In questa complessa operazione sono

stati coinvolti gruppi artistici come

Les Lien Invisibiles e I/o cose, e la

coppia di grafici ParcoDiYellowstone.

Il progetto AHA: Activism-Hackin-

-Artivism ha supportato l’operazione

nelle sue diverse fasi, coinvolgendo

direttamente diversi membri della

relativa mailing-list aha@ecn.org.

Inoltre fondamentali sono stati i

diversi gruppi e collettivi

studenteschi, primo tra tutti il

collettivo Aut Art dell’Accademia di

Brera, ma anche il collettivo di Scienze

Politiche di Milano, il collettivo

bolognese di autoformazione,

Chainworkers,

Diversamentestrutturati di Milano, il

coordinamento degli studenti

dell’Università di Ferrara, i collettivi

studenteschi di Trento e molti altri. Si

è trattato di una fitta rete di

collaborazioni in cui sono state

condivise esperienze e competenze

per realizzare un progetto su scala

nazionale.

.

Anna Adamolo fra hacking, artivismo

e guerriglia linguistica

L’esperienza di Anna Adamolo
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rappresenta una linfa nuova all’interno

del panorama dell’attivismo italiano e,

allo stesso tempo, converte in azione

impulsi del dissenso consolidati da

decenni di pratiche hacktiviste. Anna

Adamolo gioca con il linguaggio, ma

anche con il concetto di identità

collettiva, divenendo un’icona per chi

cerca di ri-scrivere i codici del reale

attraverso il détournement  dei

simboli. Una tradizione che in Italia

nasce già negli anni novanta con il

multi-individuo Luther Blissett e, dieci

anni prima prima a livello

internazionale, con la open-pop-star

Monty Cantsin, entità plurima

dell'(anti)movimento neoista. A

differenza di Monty Cantsin,

individualità usata come nome d’arte

dagli esponenti del Neoismo, e quindi

ricollegata più a determinati soggetti

che a una collettività allargata, Anna

Adamolo è la voce di un network. Un

network di persone che coinvolge

giovani studenti e ricercatori,

lavoratori precari e professori, tutti

coloro che vogliono essere Anna

Adamolo per rendere attività concreta

un’utopia politica, culturale e sociale.

La componente di networking è

quindi centrale in Anna Adamolo e la

sua rete si ispira a quella anonima

intrecciata dai Luther Blissett, con

obiettivi comunque diversi. Pur

rappresentando una pluralità di

individui, i Luther Blissett agivano

trasversalmente a qualsiasi

movimento politico, insinuandosi

come virus nei bug del sistema

mediatico e nelle derive delle

leggende metropolitane. Anna

Adamolo invece nasce all’interno del

movimento dell’Onda Anomala, non

ha volto ma ha tanti volti che si

radicano direttamente in battaglie

politiche e sociali. Volti che prendono

forme molteplici, ma che lottano per

un obiettivo comune. Anna Adamolo

interpreta Monty Cantsin e Luther

Blissett giocando con il linguaggio e

con i labirinti della politica,

trasformando in possibilità aperte la

burocrazia dello Stato. La sua risposta

è la creazione di una “intima

burocrazia” (Craig J. Saper, 2001) re-

interpretando creativamente gli

elementi strutturali della vita

quotidiana, come anni addietro hanno

fatto la Mail Art e altre pratiche di

avanguardia. I simboli dell’istituzione

sono sovvertiti, da website ufficiali ai

timbri del Ministero dell’Istruzione,

per renderli qualcosa di condivisibile e

creativo. Segni e marchi di una rete di

soggetti che muta e che auto-

deterimina le sue regole dell’agire, che

vuole costruire autonomamente la sua

formazione e il proprio futuro.

Anna Adamolo diventa il nodo

simbolico di un movimento precario

che già in passato ha inciso la sua

radicalità attraverso messaggi visivi e

ha trasformato la pesantezza della

politica tradizionale in una spirale di

ironico attivismo: San Precario, il

Santo dei precari, e Serpica Naro, la
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stilista dell’immaginario, insegnano. Il

messaggio è finalmente arrivato a una

comunità di soggetti numerosi, che

vanno oltre il movimento hacker,

quello attivista e le pratiche di

guerriglia marketing, e si apre a tutti

coloro che vogliono trasformare il

nostro presente. In questo senso,

Anna Adamolo è stata la vera

rivoluzione semiotica, perché ha

cercato con successo di raggiungere

anche chi, per la prima volta, ha

deciso di misurarsi con le alternative

possibili scendendo in piazza e

agendo attivamente nella rete.

.

Conclusioni: per un nuovo linguaggio

e una nuova politica

Sembra evidente, da quanto scritto

sinora, che l’operazione Anna

Adamolo sia un episodio significativo

di una tendenza non nuova (fu già

evidente, nel corso del Novecento, dal

Dada berlinese agli slogan del Maggio

68 parigino), ma riproposta con nuova

forza e nuova consapevolezza

dall’Onda Anomala. La possiamo

sintetizzare così: non c’è rivoluzione o

cambiamento possibile su ogni piano

dell’attività umana se la rivoluzione o il

cambiamento non riguardano prima

di tutto il linguaggio. La ragione

principale di questa asserzione è stata

esposta nel modo più chiaro da

Giorgo Agamben: “Poiché è chiaro che

lo spettacolo è il linguaggio, la stessa

comunicatività è l’essere linguistico

dell’uomo. Ciò significa che l’analisi

marxiana va integrata nel senso che il

capitalismo (�) non era rivolto solo

all’espropriazione dell’attività

produttiva, ma anche e soprattutto

all’alienazione del linguaggio stesso,

della stessa natura linguistica e

comunicativa dell’uomo, di quel logos 
in cui un frammento di Eraclito

identifica il Comune. La forma

estrema di questa espropriazione del

Comune è lo spettacolo, cioè la

politica in cui viviamo . [Giorgio

Agamben, “Glosse in margine ai

Commentari sulla società dello
spettacolo “, SugarCo, Milano 1990,

pp. 242-243]

La forza di Anna Adamolo, come

quella di ogni nome collettivo, di ogni

operazione consapevole di net art, sta

nella capacità di azzerare il legame fra

linguaggio e mondo operato dalla

tradizione e dal potere, e di creare le

condizioni per la creazione di un

mondo nuovo. Ogni volta che una

persona, un essere umano, si collega

al sito www.ministeroistruzione.net  e
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lascia un messaggio che inizia con

“sono Anna Adamolo�”, agisce sul

terreno linguistico più scivoloso

possibile, ma anche su quello più

potente. Gli enunciati del tipo “sono

XY”, “mi chiamo XY”, sono la forma più

chiara e più pericolosa dei cosiddetti

“enunciati performativi”, cioè di quelle

asserzioni che compiono un’azione nel

momento in cui sono proferite, e che

la linguistica del Novecento ha

studiato con le varie teorie degli “atti

linguistici” (da Wittgenstein ad Austin

a Searle).

Proprio per questo le operazioni di

nominazione (dall’anagrafe al

battesimo) sono riservate nelle nostre

società ai poteri ufficialmente

costituiti, dallo stato alla chiesa. È di

nuovo Agamben che chiarisce la sfida

linguistica che ci propone la società

dello spettacolo, la società del

capitalismo globale e onnipervasivo:

“Ciò che impedisce la comunicazione

è la comunicabilità stessa, gli uomini

sono separati da ciò che li unisce (�).

Nella società spettacolare (�) il

linguaggio non soltanto si costituisce

in una sfera autonoma, ma nemmeno

rivela più nulla di tutte le cose (�). L’età

in cui stiamo vivendo è anche quella in

cui diventa per la prima volta possibile

per gli uomini far esperienza della loro

stessa essenza linguistica � non di

quello o quel contenuto di linguaggio,

ma del linguaggio stesso, non di

questa o quella proposizione vera, ma

del fatto stesso che si parli”. [Giorgio

Agamben, op. cit., pp. 245-246]

.

Proprio la complessità del fatto

linguistico, il suo nuovo intreccio con i

meccanismi economici, produttivi e

mediatici, ci offre però la possibilità di

operazioni di rimessa in discussione

radicale dei dispositivi di dominio che

il capitalismo ci fa apparire come

naturali e scontati, a partire proprio da

quelli linguistici. Recuperare la

“facoltà di linguaggio” significa quindi

in primo luogo sottrarsi all’alienazione

del linguaggio che perpetua e rende

possibili quei dispositivi.

Ecco perché Anna Adamolo non è

solo un interessante e utile

contenitore per tutte le proposte dei

movimenti (dall’autoformazione nelle

scuole e nelle università al reddito

sociale garantito), ma è anche un

tentativo di costruire un nuovo

linguaggio dell’azione collettiva, della

politica, a partire dal suo terreno più

delicato e profondo, quello dei

dispositivi di comunicazione. È un
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lavoro lungo e complesso, che però l’Onda Anomala (e Anna Adamolo con

lei) ha già cominciato.
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Milano 2009: Cultura Dove Sei?
Bertram Niessen

Bertram Niessen

Milano è una città avara. Questo si sa

e si è sempre saputo. Capitale

dell’industria, dei dané, della

produttività. Ma per lungo tempo

Milano è stata anche qualcos’altro.

Come tutte le grandi città industriali,

per lungo tempo ha coltivato nei suoi

quartieri popolari le culture di strada

degli immigrati, con tutti i conflitti che

queste si portano dietro. Allo stesso

tempo, è stata la città della borghesia

colta, delle case editrici, dei

quotidiani, della grafica e, per un certo

periodo, dell’arte. Poi ad un certo

punto qualcosa si è spezzato. Nei

vorticosi processi di riorganizzazione

sociale seguiti alla fine dell’economia

fordista, Milano ha cercato di

costruirsi un’immagine di città

cosmopolita, aperta alle nuove

tendenze ed anzi capace di innovare

radicalmente nei campi della moda e

del design. Secondo molti è stato lì

che Milano ha perso la sua anima, nel

gorgo di fashion, cocaina e corruzione

avviatosi negli anni ’80.

E’ difficile giudicare, capire se

veramente esisteva qualcosa di

autentico che poi è andato distrutto.

Quello che invece è facile vedere è

come Milano a un certo punto sia

entrata in rotta di collisione con sé

stessa, accecata dalla cultura

dell’immagine e della televisione. In

un panorama culturale sempre più

desolante, dove ogni luogo di

resistenza legato alle tradizioni dei

vecchi quartieri è stato

programmaticamente smantellato e

sostituito con fast-food o negozi di

grandi marchi internazionali, Milano

ha perso il senso di sé, e l’immagine

costruita da pochi a beneficio di pochi

si è imposta su tutto il territorio

urbano, come se le poche centinaia di

metri quadri di via Montenapoleone e

dei quartieri della moda

riassumessero una città con un

milione e trecento mila abitanti, con le

sue contraddizioni e i suoi paradossi.
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L’elemento forse più agghiacciante di

tutto ciò è che questo processo di

sistematico impoverimento della

qualità della vita, è stato più volte

celebrato dai milanesi. Sempre più

persi in una città, in un paese ed in un

mondo di cui non riescono a

comprendere le dinamiche, gli

abitanti di questa triste distesa di

cemento hanno fatto a gara per

vendere pezzi delle propri libertà

individuali e collettive in cambio di

sicurezza. Sicurezza. La parola magica

, quello che tutti sembrano cercare;

ma è la ricerca stessa della sicurezza

che uccide. Gli spazi urbani sono

sempre più vuoti, sempre meno

partecipati, e i milanesi si trovano

sempre più soli. E sempre più insicuri.

Gli effetti di queste dinamiche sono

innumerevoli e, purtroppo, spesso di

lunga durata.

Quello che vorrei condividere con i

lettori di Digicult, invece, è una

piccola riflessione sul rapporto tra

l’ossessione per la sicurezza e le

pratiche e discipline che mensilmente

vengono trattate su queste pagine.

Nel processo di ingrigimento che ha

colpito la città negli ultimi decenni, tre

sono gli aspetti che sono cresciuti in

modo particolare: ignoranza,

monotonia, intolleranza.

Innanzitutto, si è avuta una costante

riduzione dell’attenzione da parte

delle istituzioni culturali verso forme

di cultura alternative e dal basso; se

alcune di loro sono state in grado di

fare un buon lavoro grazie alle fatiche

ed alla determinazione di singoli

professionisti, sono mancate in modo

drammatico la volontà e la capacità di

fornire un indirizzo ed un

coordinamento a queste attività.

L’effetto perverso di questo lassismo è

l’annullamento, sul lungo periodo, di

ciò che di buono è stato fatto dai

pochi.

.

In secondo luogo, abbiamo assistito

ad un costante appello ai valori

tradizionali ed al senso di omogeneità
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e appartenenza; è come se gli abitanti

sempre più anziani di questa città

sempre più vecchia, si fossero

dimenticati che i successi che hanno

conosciuto in gioventù sono stati

spesso connessi alla mescolanza,

all’incrocio tra entusiasmi e differenze

provenienti da parti d’Italia diverse.

Infine, il tessuto sociale di Milano è

divenuto sempre meno capace di

gestire i conflitti, dimenticando che

una società senza conflitti non è

assolutamente possibile. In questo

modo, ogni minima forma di

deviazione dagli standard e dalle

medie è divenuta un affronto

all’integrità stessa della città, e tutto

quello che prima andava sotto

l’etichetta di “inciviltà” adesso è

divenuto “crimine”. E, soprattutto, è

divenuto criminale mostrare al resto

della città la necessità di un’alterità, il

bisogno (che è prima esistenziale che

politico) di codici culturali diversi

rispetto a quelli dominanti. La

bandiera sventolata dai paladini della

sicurezza è quella della legalità: “non

si può tollerare l’abusivismo”, ha

tuonato il sindaco Moratti. Qualsiasi

studente del secondo anno di

sociologia sarebbe in grado di

spiegare al sindaco che una società

non può esistere senza spazi di

liminalità, aree grigi, codici ambigui

fatti di penombre.

Perché, e questa è la cosa più grave,

una città che gestisce le sue politiche

sociali, e quindi culturali,

sull’equazione tra devianza e

criminalità è una città che si avvia a

morire.

.

Milano vuole essere una città creativa.

E l’amministrazione è convinta che per

essere una città creativa sia

sufficiente avere un numero adeguato

di lavoratori in determinati settori

professionali. Questo non basta, ed è

sotto gli occhi di tutti. Non c’è

creatività senza innovazione sociale, e

non c’è innovazione sociale senza

sperimentazione. Milano ha un

bisogno vitale di spazi informali.

Milano ha bisogno dell’abusivismo.

Il rapporto tra new media e Centri

Sociali in Italia e a Milano è sempre

stato strettissimo, molto più di quello

che è accaduto in altri paesi. Partendo

dal mondo delle BBS e del cyberpunk

degli anni ’80, passando per le

esperienze di ECN e degli Hacklab ed

approdando alle innumerevoli

sperimentazioni artistiche collegate
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alla musica, spesso i Centri Sociali

sono stati gli unici luoghi abbastanza

aperti da permettere a chi voleva un

rapporto diverso con la tecnologia di

provare, riuscire, fallire. Non voglio

dire che questo rapporto sia sempre

stato facile. Sono piccole storie

personali di entusiasmi, conflitti,

illusioni e disillusioni. Ma se nelle altre

grandi città europee, magari

soffrendo e penando, i fondi per

festival, spazi espositivi sono stati

comunque messi a disposizione dalle

amministrazioni locali, Milano ha

vissuto una storia fatta di situazioni

collaborative portate avanti in spazi

occupati. In spazi abusivi. In spazi di

sperimentazione e di innovazione

sociale.

Cancellare questi spazi vuol dire

cancellare una delle poche istituzioni

culturali che funzionano in città. E le

conseguenze di questa ennesimo

impoverimento del patrimonio

collettivo ricadranno su tutti i

milanesi, per un periodo talmente

lungo che è troppo doloroso da

immaginare.

.

Marco Mancuso

Riprendo spunto da una prima lettera

di protesta che ho scritto dalle pagine

di Digicult il giorno stesso dello

sgombero di Cox18 a Milano, come

testimonianza di quello che è

accaduto a Milano nel corso degli

ultimi dieci giorni e come monito a me

stesso per non cadere mai nell’inedia

e nella pietistica rassegnazione di una

situazione culturale e sociale ormai in

piena emergenza

Per tutti coloro che abitano a Milano,

che amano e odiano questa città e

che, da ogni parte d’Italia, comunque

riconoscono a Cox18 e all’Archivio

Calusca di Primo Moroni un retaggio

politico e culturale importante per

tutte le forme di controcultura e

attivisimo nel nostro paese, lo scorso

Giovedì 22 Gennaio è stato un giorno

infinitamente triste. All’alba, in un

modo subdolo, coatto, infimo, senza

alcun avvertimento, andando contro

ogni forma di legalità che prevedeva

l’attesa di un emendamento

giudiziario ufficiale in seguito alla

causa di sgombero in corso, le forze

dell’ordine sono entrate nel centro

sociale occupato autogestito Cox18 e

nelle stanze della Calusca City Lights e

dell’Arhivio Moroni, occupando gli

spazi del centro a quell’ora del

mattino completamente vuote.

90



A differenza di altre realtà

controculturali storiche dell’area

milanese, Conchetta era ed è insieme

a poche altre esperienze, un luogo di

memoria, una testimonianza forse di

un’epoca che non c’è più, uno spazio

dove poter liberamente proporre idee

e appuntamenti culturali, un posto di

ricordi personali e di amicizie, la sede

del ricchissimo Archivio Moroni,

l’ultimo vero anti-eroe di questa città,

uno degli ultimi che l’ha amata ad alta

voce e che ha compiuto con la

Calusca un’opera di collezione di testi

e video la cui eventuale confisca

costituirebbe una delle più gravi

perdite di materiale audiovisivo che i

movimenti controculturali di questo

paese potrebbero mai subire.

.

Lo sgombero di Conchetta, per le

modalità con cui è stato effettuato,

per le motivazioni politiche e sociali

che lo accompagnano, costuitisce

forse l’ultimo, definitivo, atto di furto e

di offesa non solo ai giovani della

controcultura milanese, ma a tutti

coloro che nel nostro paese amano

avere voce libera, riconoscersi in un

luogo, in una serie di iniziative, per

tutti coloro che non vogliono fuggire

dalla propria storia ma resistere, per

tutti coloro da Roma a Torino, da

Venezia a Palermo che, sono sicuro,

sentono sotto pelle soffiare il vento

della repressione, della perdita della

propria identità, dell’offesa gratuita e

arrogante da parte delle Istituzioni, di

qualsiasi Istituzione, quella aggressiva

che reprime e quella laida che tace.

I giorni successivi allo sgombero sono

stati, da un certo punto di vista, un

momento storico importante da

vivere a Milano, un posto dove essere

per sentire sulla pelle il malcontento

di un’intera generazione di giovani,

studenti, professionisti, creativi,

artisti, intellettuali. Per chi l’ha visto e

per chi non c’era. Dalle prime 30

persone accorse ancora assonnate e

sconvolte in Via Conchetta 18, il

numero di giovani e anziani è

aumentato progressivamente per fare

sentire a propria voce: ho assistito al

primo presidio, al blocco della

circonvallazione di Viale Tibaldi, al

corteo itinerante per le strade del

quartiere da Porta Genova alla

Darsena: tutti luoghi storici della

controcultura milanese, leggete La

Luna sotto casa di Primo Moroni per

capire cosa intendo, quel Primo

Moroni che starà urlando anche lui

dalla tomba nel vedere quello che sta

accadendo. E ancora presidi a Palazzo
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Marino, interventi solidali da parte

degli intellettuali della città (tra cui

quel Paolo Rossi e il suo richiamo

all’Urlo di protesta contro le finestre di

Palazzo Marino durante la riunione

della Giunta Comunale sul caso

Conchetta), concerti in piazza XXIV

Maggio, la grande e partecipata

manifestazione dello scorso Sabato 24

Gennaio.

Di una cosa quindi bisogna dare atto

alla giunta Moratti: sono riusciti là

dove nessun movimento politico e

nessuna utopia sociale era riuscita

negli ultimi vent’anni. L’azione di

sgombero, la repressione di polizia e

le arroganti parole del vicesindaco

Riccardo De Corato, le sue minacce di

chiusura di tutti i centri occupati di

proprietà del Comune di Milano

(Conchetta, Pergola, Torchiera e

Cantiere), la mancanza di rispetto del

sindaco Moratti nel volersi arrogare il

diritto di gestione del patrimonio

culturale raccolto da Moroni cui la

figlia ha degnamente risposto con un

accorato appello, hanno unito tutti

sotto la stessa bandiera della protesta,

dell’indignazione, della rabbia dettata

dalla stanchezza.

.

Sì, stanchezza. Perché quando parli

con quelle che amo chiamare le

“minoranza non-protette”, è la

stanchezza il sentimento che prevale.

Stanchezza verso una situazione di

degrado culturale e urbano che pare

ormai irrimediabile: la chiusura di

Conchetta appare a tutti come un

monito, come l’ennesimo tassello

tolto sotto al culo di questa città

ormai alla deriva sociale e culturale,

incapace di ritrovare il bandolo della

matassa tra Assessori Culturali

superstar, politicanti di ventura,

furbetti e traffichini, lobby di

intellettuali politicizzati e lassisti che

non sanno guardare al di là del proprio

giardinetto costruito in anni di onorata

attività, incapaci di condividere

conoscenze, disinteressati a

contribuire alla crescita di una nuova

generazione di artisti e produttori di

cultura della quale faccio parte, ma

anzi colpevoli anche più di altri per il

loro silenzio, la loro indifferenza, il loro

atteggiamento classista. E questo non

è il MIO pensiero, è un pensiero

condiviso: queste cose non le penso

solo io, da giornalista in questo caso

cerco di riportare su carta un

sentimento comune che penso ormai

sia giunto il momento che venga

ascoltato�che si faccia sentire!

Stanchezza che non è infine uno stato

mentale o fisico, è uno stato
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dell’anima. E non si tratta di

compatirsi, non si tratta di parlare

sempre male di questa città, si tratta

di comprendere dove risieda il

malcontento e da dove un giorno

nascerà il germe del disordine sociale,

perché quel giorno arriverà, è

inevitabile ormai. Si tratta di

comprendere a fondo le difficoltà

economiche e di vita che la mia

generazione di operatori culturali

soffre in questa città,

drammaticamente scevra di

opportunità, di lavoro, svuotata di

energia e di linfa vitale, costretta a

sopravvivere attaccata con le unghie e

con i denti a una speranza di rinascita

di cui non si vedono però gli orizzonti

e i confini. La città di Marinetti e del

Futurismo, del Gruppo T di Gianni

Colombo e di Bruno Munari, di Luigi

Russolo e dello Studio di Fonologia

della Rai, di Re Nudo e dell’esperienza

del Parco Lambro, di Shake e di Primo

Moroni, del Gruppo Memphis e di

Ettore Sottsass, del Virus e del

Deposito Bulk, di Studio Azzurro e di

otolab e di tante, tantissime altre

esperienze di avanguardia artistica,

letteraria e sociale�.

.

In una città che oggi ha già iniziato a

fare propaganda del suo slancio verso

il futuro in vista dell’Expo 2015, del suo

dna culturale aperto alle diversità e

alla condivisione, in un città razzista e

intollerante, indifferente verso le

minoranza etniche che la abitano,

incapace di guardare a nient’altro se

non al profitto o alla cultura con la “C”

minuscola, quella delle grandi mostre,

dei grandi eventi, la cultura cosiddetta

mainstream e di rappresentanza, lo

sgombero di Cox18 non sembra quasi

riguardare coloro che vivono

lamentandosi, che non si riconoscono

in questa città ma senza prendere

posizione, a quelli che fuggono senza

prendersi responsabilità, a coloro che

sono solidali solo a parole e che si

offendono quando glielo fai notare.

L’occupazione di Cox 18 da parte delle

forze di polizia, parla a quelli che

genericamente i mass media

chiamano “i movimenti”, ma che io

preferisco individuare come un’area

informe e incolore di facce ed

esperienze, di artisti e intellettuali,

spesso legati a forme di espressione

artistiche alternative, quelle stesse di

cui parla Digicult nel suo ambito

specifico della cultura elettronica e

digitale, dell’uso e misuso di

tecnologie vecchie e nuove, delle sue

applicazioni ed espressioni, sia nei

territori emersi dei festival e delle

93



mostre d’arte, che nei territori

sommersi dei centri sociali da cui

queste stesse culture provengono

(come testimoniato da ben altre

esperienze sociali e culturali a livello

europeo in Germania, Spagna, Olanda,

Inghilterra, paesi del Nord Europa).

I giorni scorsi e quelli che verranno

saranno quindi inevitabilmente ricchi

di iniziative, sia in strada che sulla

Rete. Tanti sono i dubbi e gli

interrogativi su cosa sia meglio fare e

il modo in cui sia meglio farlo: tante

sono state le chiacchierate degli ultimi

giorni con amici e conoscenti. Io non

ho una formula vincente, anche se per

ovvia deformazione professionale

penso che il mix tra azione “reale” e

“virtuale” sia forse la soluzione

migliore o per lo meno l’unica

praticabile nell’attesa che Morpheus

riesca a trovare in fretta il nuovo Neo

che ci porterà tutti a Zion. Quello di

cui sono però altrettanto convinto è

che fino a quando non si riuscirà a

sollevare l’attenzione dei media di

massa, fino a quando non si parlerà di

te e non verrà percepita a fondo la tua

insofferenza e il tuo scontento,

saremo destinati a combattere contro

i mulini a vento.
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Il mio appello non è tanto all’artista di

grido di turno che, secondo codici

precisi di finta provocazione, tipici del

mondo dell’arte contemporanea,

attacca la miopia culturale di quelle

Istituzioni che sono poi le stesse da

cui viene invitato e coperto di denari,

quanto agli intellettuali e agli artisti

che amano veramente questa città,

che comprendono la situazione di

emergenza, che la conoscono dal di

dentro, che possono farsi carico di

una voce che altrimenti si ritroverà per

l’ennesima volta da sola a combattere

per quello che reputa un suo diritto: la

cultura, il lavoro culturale che da essa

può derivare, e gli spazi liberi e scevri

da qualsiasi logica politica, economica

e lobbistica, dove esercitarla!

Io, dal canto mio, voglio essere una

nemesi, un tarlo, usare l’unica vera

arma che ho. Come mi disse una volta

Ettore Sottsass in un’intervista di

qualche anno fa: “Tu hai un’arma, più

efficace di tante altre. La parola.

Usala.” C’è una frase di De Andrè che

continua a tornarmi in mente, ancora

oggi dopo il primo testo a cui questo

fa riferimento, sono sicuro che molti

di voi la ricordano: “E se nei vostri

quartieri tutto è rimasto come ieri,

senza le barricate senza feriti, senza

granate, se avete preso per buone le

“verità” della televisione, anche se

allora vi sentirete assolti siete per

sempre coinvolti”.
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Il Tempo Delle Immagini Di Carlo Zanni
Giulia Simi

Data Cinema. Così Carlo Zanni, vivace

artista concettuale capace di mixare

con grande sapienza vecchi  e nuovi 
media alternando ironia e poesia,

definisce la pratica da lui stesso

intrapresa che mira a dilatare,

espandere e ridefinire il cinema

attraverso la rete e i passaggi di

informazione ad essa collegati.

Se in “The Possibile Ties Between

Illness and Success”  (di cui Digimag si

era occupato con una mia intervista

nel numero 38 dello scorso mese di

Marzo 2008 –

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

e.asp?id=1086) gli IP degli utenti erano

letteralmente la malattia incalzante

del protagonista e in “My Temporary

Visiting Position From The Sunset

Terrace Bar”

(www.fromthesunsetterrace.com/ST/

Default.aspx) il tramonto napoletano

andava di giorno in giorno a posarsi

sui tetti delle case di Ahlen in

Germania, in “The Fifth Day”, ultimo e

più recente lavoro, ogni immagine

nasconde un dato sensibile rilevato

dalla rete con tempi e modalità

differenti: dal quotidiano stato

meteorologico di Alessandria di

Egitto, alla percentuale dei seggi

occupati dalle donne nel parlamento

nazionale, alle locandine dei film che

appaiono sul sito della Apple, agli IP

degli ultimi 13 utenti connessi.

L’informazione penetra nell’opera e ne

dilata il senso e il tempo, in un flusso

di mutamento continuo dove in alcuni

casi siamo direttamente, anche se non

attivamente, coinvolti.

Eppure, queste incursioni di dati che

squarciano la tela filmica non minano

alla narrazione, che pare resistere e

anzi affermarsi come nucleo di senso

indiscusso dell’opera. Anche in “The

Fifth Day” , dove Zanni arriva a

rinunciare al movimento scegliendo

singoli fotogrammi e montandoli a

ritmo costante con lo stile di uno slide

show, la tensione narrativa sprigiona

dalle singole inquadrature, dal

montaggio e soprattutto dal

commento sonoro, in pieno stile
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hollywoodiano. Il dialogo con il

cinema si fa sempre più esplicito e

ravvicinato: il film, frutto di una

residenza d’artista ad Alessandria

d’Egitto nel 2007, è direttamente

ispirato al celebre “I tre giorni del

Condor”  (1975, Sidney Pollack) del

quale sembra porsi come una sorta di

sequel  ( “The Fifth Day”  è infatti il

secondo di una trilogia che dovrebbe

coprire i 3 giorni seguenti richiamando

il libro “I sei giorni del Condor”, da cui

il film è stato tratto).

.

La denuncia politica presente nel film

di Pollack è virtualmente portata

avanti da Carlo Zanni  attraverso la

scelta dei dati rilevati dalla rete e

presenti come elementi precisi in ogni

singola immagine – l’indice di

corruzione percepita (CPI) che cambia

la tariffa del taxi nella quarta

immagine o il tasso di alfabetizzazione

della popolazione egiziana che sposta

il tergicristallo dell’auto nella settima.

Come spesso nel lavoro di Zanni, il

codice s’inserisce e trasforma le

immagini nel rispetto del patto

d’illusione tra spettatore e opera.

Senza avvertire alcuna stortura

referenziale, lo spettatore-utente

viene “ingannato” da una visione

narrativa apparentemente coerente

che solo ad uno sguardo approfondito

può svelare sfasamenti e incursioni

esterne, in una sorta di trompe l’oeil 
concettuale.

In questo dialogo ad alta voce con il

cinema e la sua grammatica

dell’illusione, la scelta della fotografia

come unità narrativa assume un ruolo

interessante. L’immagine statica

sembra infatti allontanare dal realismo

classico e ammiccare piuttosto al

cinema sperimentale (il pensiero corre

subito a “La Jetée” di Chris Marker,

quasi interamente composto da

immagine statiche) che ha spesso

intrapreso avventure linguistiche in un

tentativo di ridefinizione e

ricodificazione del mezzo.

.

Quel che appare interessante in
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quest’opera è soprattutto la messa in

discussione della staticità

dell’immagine fotografica attraverso il

codice. “The Fifth Day”  sembra infatti

scardinare dall’interno la dicotomia

statico/in movimento che perde ogni

riferimento logico: quello che agli

occhi ci appare come immobile è in

realtà in mutamento continuo. In

questo senso vacilla anche il valore

documentario della fotografia, già

minato da tempo con l’avvento del

digitale. Resta invece la spinta

evocativa di queste immagini e del

suono che le accompagna, la capacità

di raccontare una storia, di creare

percorsi narrativi aperti e collettivi.

Un 

networked cinema 

 che spinge a

visioni ripetute ma sempre differenti,

in un’ottica postmediale capace di

mixare arti, generi e linguaggi per la

creazione di dispositivi fluidi e

imprevedibili, i soli, forse, capaci di

raccontare una contemporaneità

sfuggente e complessa come quella

che viviamo. 

 

www.the5fifthday.com/
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Eduardo Navas: Track Me Not, Please!
Lucrezia Cippitelli

A tre anni da una lunga intervista sul

progetto editoriale Newmediafix, con

il quale ho collaborato come

redattrice per quasi un anno e che,

come da progetto editoriale,

ripubblica e distribuisce testi ed

interviste dei più importanti progetti

editoriali internazionali incentrati su

arte e media, tra cui Digicult, ho

incontrato nuovamente Eduardo

Navas per un’intervista sul suo ultimo

progetto ondine, “Traceblog”.

L’artista, teorico, curatore e

ricercatore americano ha lavorato su

software e risorse in Rete per il

blogging, legate a dinamiche di

networking e lavoro di remix e

diffusione di cultura e concetti,

informazioni e pensieri, sin dagli inizi

della sua carriera che lo ha reso oggi

una delle voci più influenti a livello

internazionale in termini di cultura di

Rete e uso/abuso dei suoi strumenti.

Come lui stesso afferma nel corso di

questa lunga chiacchierata parlando

in senso ampio dei suoi lavori: “si

tratta di progetti attraverso cui

esplorare le implicazioni della

crescente pervasività del flusso di

informazione e le sue manipolazioni.

Da questo punto di vista , vedo il

progetto in diretta relazione con le

mie ricerche in corso sulla cultura del

blogging.

In linea con i suoi precedenti progetti

di net art come “Goobalization” e

“Diary of a Star”, e nello stesso tempo

continuando le sue ricerche teoriche

su blogging e remix, “Traceblog” è

quindi un progetto online che usando

un plugin gratuito fornito dagli stessi

sviluppatori di Firefox (Track me not),

pensato per offuscare la trasparenza

delle attività di ricerca degli utenti del

browser, pubblica i log dell’attività di

browsing di Navas su un determinato

sito internet. Un progetto che rende

esplicito come il nostro navigare su

siti Internet consenta ai browser di

archiviare dati sensibili che possono

essere utilizzati per scopi sia

commerciali che di controllo: un

fenomeno, quello del data mining,
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ormai quasi fuori controllo pensando

sia alle piattaforme web 2.0 che

stimolano l’ossessione degli utenti

Internet di mostrarsi e conoscersi, sia

alle piattaforme più comuni di blog in

mano a grossi gruppi commerciali

(Blogger per esempio che appartiene

oggi a Google). Di questo e molto altro

abbiamo quindi parlato con Eduardo

Navas…

.

Lucrezia Cippitelli: Presentaci in

poche parole l’essenza di “Traceblog”.

Non le sue “istruzioni per l’uso”, che gli

utenti di Internet possono trovare

nella pagina di presentazione del sito,

ma essenzialmente il suo concept. Su

cosa è incentrato il tuo ultimo

progetto online?

Eduardo Navas: Parte del mio intento

concettuale è spiegato nella pagina

“About” del sito, ma sono contento di

questa domanda perché ci sono

alcune questioni che ho lasciato

inespresse, in parte perché voglio che

l’utente consideri le implicazioni del

progetto, di cui vorrei siano

evidenziati alcuni punti. La

spiegazione della pagina “About”

affronta i temi della sorveglianza e

data-mining e la loro relazione con la

perdita della privacy. Quello che però

non ho spiegato però è che uso

“Traceblog” per riflettere sugli sviluppi

che il blogging ha vissuto negli ultimi

anni e su come l’espressione delle

opinioni personali attraverso un blog

si sia trasformato in un rumore di

fondo dovuto all’ipersaturazione ed

alle aspettative per le quali ognuno

dovrebbe di fatto avere un blog

personale.

L’automazione dell’accesso

all’informazione è diventata di fatto la

norma con i feeds RSS, e per un

periodo ho riflettuto sul fatto che

l’atto del blogging è diventato

automatico e nello stesso tempo che

la redazione di un diario è

semplicemente un lavoro che è

difficile da portare avanti al giorno

d’oggi, anche a causa del multi-

tasking che ci si aspetta dalle persone.

Me ne sono reso conto con il mio

progetto “Diary of a star” (un

reblogging dei “Diari di Andy Warhol”,

, n.d.r).
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Quindi, oltre a puntare il dito sulla

questione della trasparenza del data-

mining, resa evidente per esempio dai

commenti degli utenti di Internet sui

blogs, volevo anche creare un

progetto che mettesse a fuoco la

possibilità di creare un software in

grado di scrivere qualcosa al posto

mio, di cui non mi dovessi

preoccupare se fosse interessante o

no da leggere, e renderlo pubblico.

L’appropriazione di TrackeMeNot,

(l’estenione di Firefox sviluppata per

offuscare le ricerche su internet degli

utenti del browser), mi ha permesso di

mettere in pratica tutti questi

interessi, sottolineando allo stesso

tempo come il blogging sia diventato

in certi casi un atto pervasivo di noia.

Ciò che mi piace di TrackMeNot è il

fatto che gli pseudo-risultati di ricerca

sono in qualche modo un riflesso di

quello che faccio online. Secondo i

suoi sviluppatori, TrackMeNot

mantiene una memoria delle ricerche

effettuate su motori di ricerca ed

inizia ad assimilare risultati paralleli

che potrebbero in qualche modo

essere ciò che l’utente cerca. Trovo

questo punto interessante,

soprattutto vedere come i risultati

potrebbero essere di mio interesse,

ma non ho mai pensato di fare una

tale ricerca. E’ come avere un mio

doppio, un clone del quale sto

imparando ogni giorno qualcosa in

più. Mi piace questo aspetto di

TrackMeNot, e di fatto si è trattato del

motivo per il quale me ne sono

interessato.

.

Lucrezia Cippitelli: Abbiamo già avuto

una lunga intervista tre anni fa, sul tuo

progetto “newmediaFiX”

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

le.asp?id=239). Da allora, il tuo

progetto editoriale sembra procedere.

Nello stesso tempo hai sviluppato un

intensa attività teorica con il tuo blog

“Remix Theory”, l’attività curatoriale

per la galleria @calit2, dell’Università

di San Diego California (USDC), dove

sei dottorando. “Traceblog” sembra
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averti riportato ai tuoi primi lavori

online. Mi riferisco in particolare a

“Diary of a Star” (2004-2007) e

“Goobalization” (2005). Quale percorso

ti ha portato a “Traceblog” nel

contesto della tua attuale ricerca

artistica e teorica?

Eduardo Navas: Ho lavorato sui

software e risorse online per il

blogging per un lungo periodo, per

sviluppare la maggior parte dei miei

progetti su Internet. credo che i miei

interessi curatoriali siano

contestualizzabili nell’estetica del

blogging, che in sostanza ho preso in

considerazione per selezionare e

valutare contenuti per le mie

presentazioni. Le forme attraverso cui

i materiali sono presentati sono

ovviamente diverse, ma in principio

fare un blog è come curare: un blog è

un remix.

“Traceblog” è solamente un

estensione di ciò che ho esplorato in

“Diary of a Star”, ma affronto la

questione in un modo diverso,

assumendo una posizione critica sul

data-mining. Considero anche

“Traceblog” come un progetto critico

così come “Goobalization”. Si tratta

per me di un altro progetto attraverso

cui esplorare le implicazioni della

crescente pervasività del flusso di

informazione e le sue manipolazioni.

Da questo punto di vista , vedo il

progetto in diretta relazione con le

mie ricerche in corso sulla cultura del

blogging.

Quindi non so dire se sono tornato ai

miei precedenti lavori pensati per

Internet, come suggerisci. Direi che

sto facendo ciò che ho sempre fatto,

usare i blog per parlare di culture del

networking.

.

Lucrezia Cippitelli: In passato ho

assistito alle tue presentazioni sul

blogging, che introducevi come

un’attività collegata in qualche modo

alla cultura hacker. Con “Traceblog”

sembra che tu abbia completamente

cambiato il tuo punto di vista,

collegando il blogging al web 2.0 ed ai

più ovvi e popolari social networks

come Facebook, Flickr, Myspace o

Youtube. Che è successo nel

frattempo all’”etica hacker”?

Eduardo Navas: Credo che l’”etica

hacker” sia ancora in gioco nella

cultura online. Ma i blogs sono stati

assimilati, come succede di solito con

tutto ciò che viene introdotto ed

acquisisce un significato nelle
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comunità online. Una delle ragioni per

cui ho affrontato il blogging, è perché

gli sviluppatori conoscono

perfettamente il suo potenziale nel

data-mining. Ne ero perfettamente

consapevole da quando Google ha

comprato Blogger. Sapevo che i

motori di ricerca stavano entrando in

una nuova fase di pervasività. Quando

nel passato mi sono occupato di

hackers, è perché li avevo collegati

alla nozione di “gioco”. Credo che in

particolare nella lecture a cui fai

riferimento mi riferivo a Richard

Stallman, quando ricordava le sue

esperienze all’università. Stallman

spiega che gli hackers sono interessati

nel giocare con le cose, per vedere

cosa potrebbe succedere. Gli hackers

amano immaginare come far

funzionare le cose secondo modalità

inaspettate. Non faccio riferimento a

questa attitudine esclusivamente

rivolta ai computers, ma la estendo a

tutte le aree della vita (e credo che

altre persone che parlano hacking la

pensino nello stesso modo). Credo

che questa cultura sia in parte stato il

motore per lo sviluppo dei blogs e di

altre piattaforme Cms. Oggi l’estetica

hacker del “gioco per vedere cosa

succede” è in campo in ogni contesto.

Chiunque, anche l’utente più casuale,

ha l’opportunità di modificare uno

strumento, e fa riferimento ai forum

dove viene spiegato chiaramente

come modificare o migliorare

qualcosa.

Ma se parli di hacking come una

forma di resistenza, credo che questo

sia un altro aspetto molto forte della

cultura dei networks, ma il blog gioca

un ruolo contingente o

complementare in questo contesto.

Se ti riferisci al blogging come uno

strumento con potenzialità critiche, in

linea con una pratica critica di

hacking, credo sia ancora possibile.

Dipende dalle persone fare ciò che

vogliono.

.

Lucrezia Cippitelli: L’Estetica di

“Traceblog” mostra, secondo me, il

tuo interesse in essere totalmente

under-stated. Credo che tu abbia

deliberatamente usato un’interfaccia

grafica semplice e di uso comune,

scelta tra le interfacce disponibili su

Blogger: uno sfondo verde, caratteri

tipografici totalmente privi di design,

le pagine riempite con lunghi ed

illegibili ghosts della tua ricerca su

Internet attivata dal plugin di Firefox

TrackMeNot. Da aprile 2008,

“Traceblog” pubblica online pagine e

103



pagine di links e caratteri. Non hai

scelto tua nessuna estetica

underground (e credo tu abbia evitato

di farlo deliberatamente). Non stai

facendo tua nessuna posizione

politica critica e radicale. Non stai

giocando con i grandi classici come il

“Grande fratello” di Orwell, non hai

abbracciato le posizioni radicali delle

comunità hacker sulla necessità di

garantire la privacy degli utenti di

internet contro il controllo e l’uso

commerciale dei contenuti. C’è una

ragione specifica per tutto questo?.

Eduardo Navas: C’è una ragione molto

specifica per il look di “Traceblog”.

Ritorno così alla tua domanda

precedente dove mi chiedi

dell’estetica hacker. In un certo senso

“Traceblog” è un hacking concettuale.

Con questo intendo che ho preso due

elementi pensati per funzionare in un

certo modo e li ho uniti per arrivare a

una riflessione critica. Per fare ciò, ho

dovuto lavorare il meno possibile sui

due elementi di cui mi sono

appropriato. Ho scelto Blogger perché

è immerso nel sistema. Si tratta di una

delle piattaforme di blogging più

popolari e, come ho già accennato,

ritengo estremamente importante

che oggi sia stato acquisito da Google,

che è a sua volta uno dei motori di

ricerca che TrackMeNot usa per

effettuare le ricerche automatiche. In

questo senso l’informazione circola a

tutto tondo.

Puoi pensare a “Traceblog” come un

“conceptual mashup”. Intendo cioè

che, come in un mashup musicale, chi

ascolta può riconoscere due o più

elementi in gioco nello stesso

momento. “Traceblog” funziona nello

stesso modo. Presenta

semplicemente i logs delle ricerche

così come vengono archiviati ogni

volta che avvio Firefox. Inoltre ha

l’aspetto di un blog di Blogger con

uno dei più generici templates grafici.

Presentare i materiali con

un’impostazione grafica di default

decostruisce il loro stato naturale.

L’utente può così rendersi conto delle

implicazioni di ciò che si pensa

comunemente scontato. Nello stesso

tempo gli aggiornamenti, come tu hai

notato, non sono di facile fruizione da

parte di un lettore: negano ogni

possibile lettura dei contenuti ed al

massimo chi ci si trova davanti può

immaginare che si tratti di un qualche

tipo di scanning random di termini.

Questo è in effetti un’accusa contro

l’ossessione che le persone hanno di

esprimere se stessi, sottolineando che

l’auto espressione online attraverso i

blogs è stata gradualmente cooptata

a un livello tale che può essere oggi

interpretata come una forma vuota di

intrattenimento. I log che tu vedi sulle

pagine fanno riferimento a

quest’aspetto.
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Lucrezia Cippitelli: Ciò che trovo

personalmente interessante di “Track

me Not” è il fatto che lo staff di

Firefox, che lo ha sviluppato nel 2006,

spiega nella pagina del download che

il plugin “protegge gli utenti

dall’archiviazione dei sui dati personali

a fini commerciali”, sottolineando

l’aspetto commerciale dell’uso dei dati

degli utenti di Internet da parte delle

multinazionali dell’informazione.

Citando la pagina di presentazione di

“Traceblog” sul tuo sito,

(http://navasse.net/traceblog/about.

html), confermi quanto detto sopra,

scrivendo che “l’archiviazione

dell’attività di navigazione su Internet

degli utenti è diventata un elemento

essenziale per il data-mining […]

spesso usato per capire meglio i

trends della gente”. Non fai nessun

riferimento specifico a qualcosa che

credo sia il vero lato inquietante della

“trasparenza” di ogni attività legata a

Internet (dal mandare una mail a

navigare): il controllo, soprattutto

nell’ottica della “guerra contro il

terrore” ancor più legittimata dopo

l’attentato alle torri del World Trade

Center dell’11 settembre 2001. Si tratta

in generale di un meccanismo che

opera in sottofondo da decenni,

pensa per esempio a Echelon. Pensi

che lo sviluppo del web 2.0 e la

massificazione dei social networks

abbia cambiato qualcosa in termini di

uso critico del networking e controllo?

Eduardo Navas: Credo che una delle

cose che riguardano le persone con

una coscienza individuale critica è

come le tecnologie emergenti

possono essere abusate per scopi

politici. Sono diplomatico nelle mie

dichiarazioni sull’archiviazione di dati

degli utenti per fini commerciali

perché credo che esista un lato

positivo nello sviluppo del data-

mining. Ma il problema maggiore per

me è che esiste davvero poca

educazione sulle implicazioni delle

tecnologie emergenti che riguardano

il data-mining.

Per quanto riguarda Echelon, ha

cambiato il controllo sui Media?

Naturalmente si, considerando che si

trattava di una collaborazione tra Gran

Bretagna e Stati Uniti ed altre potenze

mondiali. Ma in realtà si trattava di un

estensione dei primi tempi di Internet.

Come si sa, non avremmo avuto

Internet senza Guerra Fredda. Quindi

sapere che le potenze globali stanno

investendo per lo sviluppo del data-

mining non è un fatto inaspettato.
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Credo che se le comunità sono

consapevoli degli sviluppi tecnologici

e si organizzano bene, le tecnologia

può continuare a progredire.

L’esempio più ovvio da ricordare sono

le ultime elezioni presidenziali negli

Stati Uniti. Credo fermamente che

Obama abbia vinto perché ha capito

come funzionano le culture online, ed

ha usato il più possibile le tecnologie

disponibili per raggiungere quante più

persone fosse possibile. E’ diventato

velocemente senso comune come

Obama abbia imparato dagli errori di

John Kerry a dalle strategie di Howard

Dean.

.

In ultima istanza, credo che

l’educazione sia la vera questione

centrale oggigiorno. In realtà lo è

forse sempre stata. L’educazione è il

solo investimento che non può andare

incontro a crisi violente come quelle

dei mercati. E’ l’attività con maggiore

valore, ed è per questo diventata

sempre più cara negli Stati Uniti. Una

volta che una persona ha capito

qualcosa, non può perderla, e quindi

la sua posizione può solamente

crescere in termini di valore. Quindi in

ambito culturale la vera questione

riguarda sempre l’educazione.

“Traceblog” riguarda educare se stessi

ed imparare le vere implicazioni delle

azioni quotidiane che appaiono

innocenti ed incidentali ma che hanno

un grande valore per chi colleziona

dati personali. “Traceblog” parla di

consapevolezza. La consapevolezza

non può essere comprata o venduta,

ma può solo sviluppare scambi critici.

Dobbiamo sempre tenerlo ben

presente. 

http://navasse.net/traceblog/

http://newmediafix.net

http://navasse.net/star/

106

http://navasse.net/traceblog/
http://newmediafix.net
http://navasse.net/star/


Transmediale 09: I Paradossi Di Berlino
Donata Marletta

Primo paradosso: Berlino è ghiacciata.

Il tema di Transmediale 09, “Deep

North” ruota attorno alla

preoccupazione dovuta al

cambiamento climatico del pianeta, e

come questo inesorabile processo

abbia inevitabilmente un impatto su

ogni aspetto della cultura e società

contemporanee. “Deep North” è il

punto di partenza che apre le porte a

diverse interpretazioni artistiche,

sollevando una serie di problematiche

tradotte e traslate nel linguaggio

dell’arte digitale.

Secondo paradosso: Dove sono le

emozioni?

Nella exhibition hall e nel foyer

dell’immenso spazio, forse troppo

dispersivo, della Haus der Kulturen der

Welt (HKW – House of World Cultures)

allestita per l’occasione dal collettivo

berlinese raumtaktik

(http://www.raumtaktik.de/), sono

stati esposti numerosi progetti

artistici provenienti da backgrounds

multidisciplinari.

Per una panoramica completa sulle

produzioni il sito di Transmediale offre

tutte le informazioni necessarie sugli

artisti e le opere in esposizione, che

spaziano dalla cucina mobile di

Specialità di Silicio, al kid da perfetto

squatter di Field Notes: Forays into

Cocoons.

.

Tra tutte vorrei sottolineare Post

Global Warming Survival Kit  di Petko

Dourmana

(http://www.dourmana.com/),

un’installazione interattiva che ha

accompagnato il visitatore, attraverso
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l’uso di un binocolo a infrarossi,

all’interno di un inquietante scenario

post-apocalittico simulando

un’esperienza sensoriale e

introspettiva. Parte consistente del

programma è stato dedicato alla

sezione film e video curati da Marcel

Schwierin e Florian Wüst, con circa

settanta produzioni selezionate per il

concorso Transmediale Award 09.

Terzo paradosso: Parole, parole.

Il festival ha ruotato attorno alla

conferenza (per chi fosse interessato

può seguirla on stream sul sito di

Transmediale), ai dibattiti ed alle

presentazioni che si sono svolti

nell’auditorium della HKW, al Cafè

Global e nello spazio denominato

Digital Greenhouse, creando un forum

per confronto critico sulle tematiche

legate allo stato di salute del nostro

pianeta, e soprattutto come l’arte e la

tecnologia possono contribuire a

portare in primo piano quella che un

tempo solo predizione, è ormai

diventata una realtà: il pianeta Terra è

in serio pericolo.

.

Transmediale e ClubTtransmediale

hanno presentato poi in

collaborazione l’attesissima

performance audio visiva “Parallel

Head“, ultimo lavoro dell’artista

giapponese Ryoichi Kurokawa

(http://www.ryoichikurokawa.com/,

intervistato da Bertram Niessen per

Digimag17/Settembre06 –

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

e.asp?id=411), che ha inondato

l’audience con immagini e suoni in

perfetta sincronia, creando una

narrazione onirica e celestiale dalla

raffinatezza unica, che rispecchia

moltissimo i canoni dello stile e della

cultura giapponesi. Ryoichi gioca con

l’intreccio inseparabile tra audio e

video, avvolgendo delicatamente

l’auditorium della HKW in un cocoon

soffice e ovattato.

Grandi aspettative anche per il duo

olandese Telcosystems

(http://www.telcosystems.net/) , i

quali oltre ad aver prodotto il trailer

ufficiale di Transmediale 09, hanno

presentato all’ auditorium della HKW il

lavoro “Mortals Electric”. La

performance si sviluppa attorno a un

crescendo sonoro catartico,

accompagnato dalla grafica che

acquista nuances diverse fino ad

arrivare alla parte finale in cui

l’impatto acustico e visivo caricano

l’ambiente di potenza, fino a diventare
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quasi insostenibili per il corpo umano.

.

Quarto paradosso: il dono

dell’ubiquità.

Transmediale si incrocia, rischiando si

scontrarsi, con il programma del Club

Transmediale, che quest’anno ha

celebrato i dieci anni di attività. Il

festival, incentrato principalmente

sulla musica elettronica, ha offerto

anche un ampio programma

giornaliero, con dibattiti e workshops,

uniti dal tema di quest’anno

“Structures”.

In generale il Club dà un impulso più

dinamico al generale clima 

bourgeois 

un po’ assopito della sorella maggiore

Transmediale, che pare soffrire, come

molti festival del genere in giro per il

mondo, di una stanchezza

probabilmente dovuta al

consolidamento di una formula ormai

obsoleta. 

 

www.transmediale.de/

www.transmediale.de/en/transmedia

le09-streaming-programme

www.clubtransmediale.de/
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Dare Forma Ai Social Networks
Gigi Ghezzi

Non è un caso che la prossima

edizione del Social Networking World

Forum che si terrà il 9-10 marzo

all’Olympia Conference Centre di

Londra  abbia come titolo un auspicio,

quello di “dare una forma” ai tanto

sfuggenti social network.

Il forum è in realtà composto da una

doppia manifestazione perché si

articola in due grandi eventi, il primo è

quello propriamente dedicato ai social

network, il secondo ai Mobile

Socialnetwork. Durante la

manifestazione verranno discusse le

principali tematiche che coinvolgono i

Social Network: la sfida dei nuovi

network sociali alla comunicazione

faccia a faccia, le possibilità di

valorizzazione della propria

professionalità all’interno di “comunità

virtuali”, l’opportunità per le grandi,

ma allo stesso modo per le piccole

aziende di farsi conoscere attraverso

un nuovo rapporto più diretto e

personalizzato con i propri clienti.

La presenza dei marchi aziendali è

senz’altro imponente: si parte

ovviamente dal mondo del Web con i

vari Myspace, Facebook, Yahoo, si

passa dai produttori di contenuti

come la Endemol o MTV per arrivare

alle multinazionali della GM,

CocaCola: un dispiegamento di

relazioni pubbliche che mostra come

le multinazionali credano – o forse

vogliano mostrare di credere con una

logica di occupazione degli spazi – nei

Social Network. Per il World Forum

sembra centrale il problema della

valutazione in termini monetari dei

Social Media, dilemma certo non

inedito per i fenomeni partecipativi

della rete (si veda questo onesto

articolo di Mark Hopkins, Just What is

Social Media, Exactly

(

http://mashable.com/2008/11/18/soc

ial-media-defined/).
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.

Da un punto di vista più culturale va

rilevato invece come il concetto di

Social Media, tema discusso da un

paio d’anni fino alla noia, ha il merito

di aver accresciuto ulteriormente la

zona d’ambiguità del concetto di

“media” e con questo aver rimarcato

la necessità di continue riflessioni

sulla società della comunicazione e

sulla comunicazione della società. Se

la natura dei “media” o almeno uno dei

suoi caratteri peculiari è quello di

essere comunicativo viene dunque da

chiedersi spontaneamente come i

media digitali siano riusciti finora a

non essere anche “social”.

Ci viene in soccorso una delle tante

buone definizioni sui Social Network,

formulata da Monica Fabris che

intende questi canali di

comunicazione come “mezzi che si

propongono di arricchire la

comunicazione con nuove modalità di

integrazione di account e

multimedialità, la cui peculiarità,

rispetto ad altri tipi di comunicazione,

è quella di porre al centro le relazioni

sociali tra gli individui”

(

http://x.jmailer.com/it/allegati/Abstr

act_Monica_Fabris_ITA.pdf).

Non è certamente la definizione più

esaustiva sui Social Network e forse

nemmeno la più soddisfacente, ma

vale la pena prenderla in

considerazione perché è

paradigmatica di un certo modo

attuale di intendere i nuovi strumenti

di (ri)avvicinamento e di contatto delle

persone che sfruttano pienamente le

capacità di comunicazione distribuita,

capillare e personalizzata di Internet.

.

A mio avviso è indubbio che con i

Social Network ci troviamo di fronte a

un nuovo fenomeno di tecnocultura,

passeggero, durevole o destinato al

declino non importa, ciò che conta è

rimarcare come piattaforme

multimediali di interazione e di

networking – che già preesistevano –

abbiano avuto un’adesione rilevante

da parte di una grande fetta della

111

http://x.jmailer.com/it/allegati/Abstract_Monica_Fabris_ITA.pdf
http://x.jmailer.com/it/allegati/Abstract_Monica_Fabris_ITA.pdf


popolazione mondiale quando sono

state declinate verso le relazioni

sociali: recupero di amicizie, ricerca

del simile, desiderio di mettere in

gioco i propri gusti e interessi, ricerca

di passatempo e in misura minore al

lavoro.

Il fascino dei Social Media risiede nella

possibilità di creare, attraverso sistemi

di aggregazione automatica, canali di

comunicazione pubblica in cui si

mescola l’informalità alle proposte,

idee e incontri tra persone con

interessi o esperienze affini e che

vivono magari in luoghi dislocati.

I Social Media dimostrano inoltre

come la Rete delle Reti riservi

continue sorprese quando si pensano

strumenti che possano valorizzarne la

socialità ovvero le possibilità di

espressione personale e ovviamente

di divertimento; va qui sottolineato

come la componente ludica non sia

mai da sminuire o sottovalutare:

certamente alcune ricerche come

quella di Nicholas A. Christakis e J.H.

Fowler sul successo dei profili di

persone felici in Facebook fanno

sorridere,

(

http://www.edge.org/3rd_culture/ch

ristakis_fowler08/christakis_fowler08

_index.html  ) ma i non-sense, le

banalità e le idiozie che si scoprono o

si postano nei profili, fanno da volano

alla sensazione di prossimità degli

users.
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.

E’ difficoltoso approfondire in questo

breve articolo i problemi legali di

privacy legati ai Social Network,

discussi meglio altrove, problemi ai

quali va attribuito spesso, a mio

avviso, un concorso di colpa degli

users, i quali manifestano una buona

dose di imprudenza nella

pubblicazione online; forse perché

essi vengono coinvolti in un inedito

rapporto di confidenzialità con

Internet, agiscono spesso in modo

imprudente – o per catena relazionale

– lo fanno per loro amici e conoscenti.

In questo caso non ritengo del tutto

disfunzionali gli articoli divulgativi che

trattano i Social Network in tono

apocalittico perché agiscono

perlomeno da deterrente nei

confronti di chi li utilizza, ma che non

vuole interrogarsi troppo sulle

minacce e i pericoli che possono

celare.

Non mi sembra invece che venga

rimarcato a sufficienza, il carattere

biografico o mnemonico dei Social

Network: così come per la forma

diaristica dei blog, ma spesso con una

intimità e spontaneità maggiore, la

persona è spinta da una maggiore

comodità degli strumenti, ad

aggiornare il proprio profilo. Che tale

profilo sia fedele agli umori o ai

pensieri della persona o che ne

esprima la banalità non è rilevante,

l’utente contribuisce, spesso

inconsapevolmente, alla costruzione

di un archivio delle proprie relazioni

sociali. I social media potrebbero per

questo motivo essere definiti anche

“personal memory” o “biographical

media”, ma non difettano certo i nuovi

concetti associati ai social network.

Un’ultima osservazione è riservata al

politico della socialità in Rete. Così

come ha sottolineato Carlo

Gambescia in un recente post è l’

impostazione 

 dei rapporti in Rete che

lascia a  desiderare: è importante

l’ideale della democrazia

partecipativa, gli strumenti che

facciano emergere il valore delle

proprie conoscenze e le proprie

capacità relazionali, ma “la

benevolenza non basta, se è il nemico

a considerarti tale. Il male, purtroppo,

è una realtà sociale. Con la quale

dobbiamo fare i conti”.

http://carlogambesciametapolitics.bl

ogspot.com/2009/01/franco-

carlini-e-leconomia-del-dono.html
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.

E’ purtroppo nella povertà di

strumenti che offrono alla sana

contrapposizione per gruppi culturali

e politici che i social network

esauriscono le proprie potenzialità e

svelano dinamiche di relazione troppo

meccaniche: come spesso è accaduto

anche nella storia (ce lo ha insegnato

Schmitt) è il nemico a rivelare la

fallacia di amicizie strette troppo in

fretta. 

 

www.socialnetworking-forum.com
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Corpicrudi: Attimo Celeste
Massimo Schiavoni

“Nonostante mi piaccia scrivere,

penso che siano le immagini a parlare

per noi, e la musica e’ la loro parola.”

Samantha Stella  evidenzia questa

frase nel parlare del suo lavoro

all’interno del progetto Corpicrudi 

assieme a Sergio Frazzingaro, due

artisti che hanno la fortuna di avere

uguali visioni nonostante caratteri

diversi.

Entrambi odiano la comunicazione

banale e amano la libertà ed i sogni

esprimendosi appieno non solo

attraverso happening estetici,

installazioni minimali e video

fotografici; la loro mente viaggia alla

velocità della luce e questo ha

bisogno di concretezze e continue

quadrature quotidiane, impulso

normale della concentrazione. Sam è

un’artista semplice ed umile; ora ne ha

fatta di strada e ne avrà molta da

percorrere. Vive nel presente, cerca

una bianca armonia e sa di essere

utopica. La sua determinazione la fa

essere instancabile; forte e molto

debole, doppia come il suo segno, la

bilancia, è selettiva e spesso

preferisce il silenzio. Sergio è una

persona estremamente creativa, ama

il cinema e la musica essendo dj e

produttore di musica elettronica; è un

architetto che esprime sempre ciò che

pensa, non formale o diplomatico.

Vive la notte e la sua consapevolezza

gli dà lucidità e aperture mentali.

Dietro le quinte di Corpicrudi si sente

l’eco dei format televisivi e dei

videoclip, passando per visioni di

azioni fredde e cristallizzate dove

conta il dettaglio ed il mood estetico,

e poi corpi immobili, maniacali

posizioni tra eros e armonia.

Ed ecco che si arriva a “White Lux”, 

diventato set e concept dell’ultima

creazione “Primo Toccare”  di Matteo

Levaggi, coreografo residente del
Balletto Teatro di Torino . Ricerca di

armonia nel tempo attraverso i

simboli della Vanitas e di corpi

femminili immobili; prospettive

femminili in corpi gloriosi dove la

radicalità si sposa con l’eternità.
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L’installazione immobile coreografica

però ci conduce oltre, in quel senso

della vita e della morte che prefigura il

disegno del mondo contemporaneo

già enunciato in The Empty Space  di

Peter Brook; evento scenico e

fenomeno vivente ora si intersecano

nel Sacro, nel Ruvido e nell’Immediato

dissimulato in un giardino zen,

metafora e immagine del passaggio

dall’impulso informe alla forma

strutturata dello spettacolo.

.

MassimoSchoavoni: Chi sono stati

Samantha Stella e Sergio Frazzingaro?

Chi sono attualmente?

Corpicrudi: Samantha Stella e Sergio

Frazzingaro sono stati due individui

che, interagendo, hanno cercato di

dare un significato, fuori da ogni

turbamento, fuori da ogni schema, a

delle idee condivise e spesso vissute.

Commossi al Père Lachaise di Parigi

dinnanzi alla tomba di Oscar Wilde,

cosi come alle ninfee di Monet e alle

ballerine di Degas al Musée d’Orsay,

cosi come dinnanzi a Twin Rooms dei

Motus a Riccione TTV.

L’idea diventa ideale e prende forma.

La purezza della bellezza ideale è

senza anticorpi. Appena concepita

svanisce, muore. Come i loro corpi a

terra, crudi, congelati come in una

bellezza finta, pura. Cosi producono

(fuori da ogni tendenza dell’arte

contemporanea volta più a

sottolineare temi sociali), uniti sotto il

nome di corpicrudi, percorrendo una

ricerca estetica intesa come recupero

di un valore storico. In un susseguirsi

di scatole cinesi trasversali, spesso

scomode, usano linguaggi che, in

relazione al corpo drammaticamente

fissato, oscillano tra la moda e il

design, diretti senza indugi verso

un’estetica pura. Ideale appunto.

Cristalizzando le loro modelle in un

limbo le fanno vivere per sempre.

Come in un tempo espanso.

Immortale. Eterno.

Cosa sono attualmente. Quando

oltrepassi un confine, crolli piuttosto,

ma indietro non torni. Dinnanzi allo

squallore dell’esistenza, corpicrudi è

un lifestyle. Non è più performance,

fotografia o video. Al di la’ del mezzo.

Diventa un modo di vedere. Di vivere.

Cercando di dare voce ad

un’innegabile esigenza di eterna

armonia. Pretesa, come necessità

storica universale.
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MassimoSchoavoni: Prima di indagare

sul vostro lavoro artistico ditemi da

dove venite. Cosa avete fatto prima di

diventare Corpicrudi o comunque

persone che si nutrono di arte e

vivono per l’arte?

Corpicrudi: Samantha Stella ha avuto

sin da piccola una dedizione alla

disciplina corporea, prima con la

ginnastica artistica, poi con la danza

contemporanea e il teatro danza.

Musica, videoclips, moda, il mondo di

Barbie, una passione per Pre-

Raffaelliti, Impressionisti e Liberty

ereditati dalla madre. Sergio

Frazzingaro si è laureato (ed esercita)

in architettura, con una passione

innata per cinema e musica, che lo ha

portato al djing (faktor*electronics)

sino alla recente produzione

elettronica (mastafaktor). Entrambi

nati e cresciuti a Genova. Incontrati

nel 1995. Numerose esperienze

condivise ai bordi di altre realtà

artistiche genovesi. Un naturale

incontro di interessi ed urgenze che si

sono manifestate sempre più evidenti

nel corso del tempo in un processo di

acquisita lucida consapevolezza.

Corpicrudi.

MassimoSchoavoni: Perché

Corpicrudi?

Corpicrudi: Nel nostro nome il

rimando al corpo come elemento e

mezzo della nostra ricerca. Crudo,

drammaticamente congelato in un

brevissimo ed infinito lasso di tempo.

Il concepimento di un’idea, e il suo

inevitabile svanire. Cristallizzato lì, in

quello spazio “ideale” e quindi eterno.

Fissare il corpo. Fissare l’idea

nell’ideale. Corpi immobili,

abbandonati a terra. Corpi costretti in

posture volutamente “finte”, rigidità,

attenzione maniacale alla posizione

delle mani, del collo, delle gambe, dei

piedi, lo sguardo assente, verso il

nulla, in drammatica assenza di

sentimento. Finzione. Corpi

“composti” come in una natura morta.

E’ come se uccidessimo il corpo per

renderlo eternità. Una morte finta

apparente, ma algida e gelida. Come il

ghiaccio. Innaturale nella bellezza che

solo la finzione, il furto di un attimo,

può regalare l’eternità. Vampiri in un

limbo in cui la luce crea l’assenza del

tempo. Tutto resta impalpabile,

immobile. Come fantasmi che in

eterno vivono senza vita. Una

consapevolezza che è andata

maturando nel tempo attraverso una

ricerca partita dai nostri stessi corpi
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(come nell’iniziale progetto video-

performativo sul personaggio

“Samantha Stella” e l’ampia

collaborazione con Francesco Arena in

AMC Arena M-eats Corpicrudi, sino al

più recente Beautiful Untrue People)

per giungere all’immediato passaggio

successivo, la regia di altri corpi.

Modelle professioniste nell’incontro

con il linguaggio della moda nelle

immagini del progetto Lux Aeterna, e i

corpi di giovani danzatrici nella

performance presentata ad AltaRoma

AltaModa. Composizioni, senza

importanza alla forma utilizzata per

“fissare” il corpo e il tempo.

Performance, video, foto, installazioni,

definizioni che spesso nel nostro

concepimento creativo si

sovrappongono. Come nell’ultimo

White Lux, diretta trasposizione

installativa della precedente serie

fotografica Lux Aeterna. I corpi

immobili di due modelle “fissati”

all’interno di una installazione in

policarbonato trasparente disegnata

da noi. Oggetti. Scenografia di una

preziosa collaborazione in atto con

Matteo Levaggi, coreografo residente

del Balletto Teatro di Torino (direzione

artistica Loredana Furno). White Lux

(con le due modelle immobili dirette

da noi) diventa set e concept

dell’ultima creazione “Primo Toccare”

del coreografo, incentrata sulla

fugacità della vita e dell’opera d’arte.
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MassimoSchoavoni: Parlami delle tue

esperienze iniziali e dei progetti

video-performativi sul personaggio

“Samantha Stella”.

Corpicrudi: Amo ricordare “Samantha

Stella’s diary”, il nostro primo video

corpicrudi. Fotogrammi e tavole

colorate dove appaiono brevi frasi con

cui la protagonista si racconta in un

video diario “pubblico”, si alternano al

ritmo sostenuto di una colonna sonora

profonda, “Samantha Stella Secret

Song” di Mass_Prod. Immagini tratte

da un mondo pop da videoclip ma allo

stesso tempo drammatiche e fredde

che terminano con il corpo immobile

in posizione innaturale della

protagonista sdraiata sul pavimento.

Nasce da qui un’ampia collaborazione

con l’artista genovese Francesco

Arena che da origine al progetto

multimediale “Arena M-eats

Corpicrudi” (sottotitolo “Samantha

Stella’s house”) presentato per oltre

due anni tra il 2005 e il 2006 in

moltissimi contesti diversi, in ultimo

un episodio girato al Centro per l’arte

contemporanea L. Pecci di Prato.

Samantha Stella e i suoi quattro amici

(interpretati dallo stesso Sergio

Frazzingaro, con l’ausilio di Barbara

Aiello e di Martino Marini per

corpicrudi, più lo stesso Francesco

Arena, corpo esterno ed estraneo

all’interno del gruppo) sono

videoripresi in live-performances

all’interno di un’ipotetica casa con

arredi di design. Un montaggio video

particolare, dove plurime visioni da

videocamera fissa, videocamera

mobile e backstage si alternano in

sincronia al ritmo di musica

elettronica. Un reality show freddo e

sexy al contempo, con azioni ciniche e

seriali. Immagini fotografiche,

installazioni e performance live si sono

accostate alle videoproiezioni, sino a

formare un vero e proprio

lungometraggio, intitolato AMC Film.

Corpi freddi, in assenza di sentimento,

nessun movimento lasciato al caso,

ma anzi preciso come una

coreografia, un’estetica ossessiva, che

indugia sui dettagli, cromie

differenziate per ogni diversa stanza

sino ad raggiungere ad un gusto piu’

minimale che chiude la serie.

Samantha Stella sola. Immobile.

Eccoci qui. Gli esordi corpicrudi sono

legati ad un’estetica che rispecchia la

società mediatica contemporanea

dove il nostro corpo è e rimane

inevitabilmente solo. Abbandonato in

uno stato di finzione, voluto, istintuale
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e al contempo consapevole. Il passo

successivo è elevarsi dalle brutture

della vita reale ricercando, nella

finzione, di cogliere l’eternità. Fissare il

corpo nell’immobilità dell’eterno e

quindi relazionarlo al tempo, o meglio

al non-tempo di un limbo. Armonia.

Bianco. Ritorno al classico inteso

come storicità della bellezza. In breve

questo il nostro percorso di

consapevolezza. E i progetti

successivi di qui ho parlato sopra sino

a giungere ad oggi. Samantha Stella è

morta. Consapevolmente. Come narra

sapientemente il titolo di un video

corpicrudi… “Corpicrudi dreams are

going to kill Samantha Stella”. Si

sopravvive solo in una visione eterna.

Ed ora so che è li che viviamo. In una

armonia pretesa. Utopica. Reale solo

in una manciata di secondi. Irreale e

quindi per questo, e solo in questo

modo, ancora più vera per sempre.

.

MassimoSchoavoni: Come è nata la

collaborazione con il coreografo

Matteo Levaggi e di conseguenza con

il Balletto Teatro di Torino. Parlami di

questa nuova esperienza per

Corpicrudi e dei risultati ottenuti.

Corpicrudi: Mi riallaccio

all’ultima domanda della tua

precedente intervista a corpicrudi (era

in occasione della presentazione del

nostro progetto “Beautiful Untrue

People”)….”Idea di bellezza, armonia

ed élite. Nel vostro futuro quali

connotati inserisci?”….risposta :

“Armonia e sublime.”…. Il nostro

successivo progetto “Lux Aeterna”

nacque proprio al termine di

quell’intervista. Una gelida ed asettica

interpretazione delle nature morte

seicentesche, in particolare la Vanitas

, con i simboli della caducità della vita

(il teschio) e della bellezza (i fiori

recisi). Era esattamente qui che

corpicrudi intendevano andare.

Necessità di abbandonare il presente

per ricercare utopica armonia nel

tempo eterno.

Lux Aeterna, che ha visto importanti

collaborazioni come il compositore

inglese naturalizzato a Los Angeles

Clint Mansell (il nome del progetto

viene dall’omonimo brano da lui

composto per la colonna sonora del

film “Requiem for a dream” del regista

Darren Aronofsky…�

fortunata accoppiata anche all’ultimo

Festival del Cinema di Venezia) e lo

stilista di alta moda Alessandro De

Benedetti, è stata oggetto dell’ultima

personale corpicrudi a cura di Luca
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Beatrice presentata a Torino presso la

Marena Rooms Gallery nell’ottobre

2007. Con l’inaspettato permesso del

compositore, il brano fu appunto

presentato come colonna sonora della

mostra.

.

Fu lì che Matteo Levaggi (coreografo

residente del Balletto Teatro di

Torino, trentennale compagnia di

danza italiana diretta da Loredana

Furno….Biennale Danza di Venezia

2006, Biennale Musica di Zagabria

2007, Biennale de la Danse de Lyon

2008 con corpicrudi, migliore

compagnia d’autore 2008 a Cannes…..)

incontrò il nostro lavoro. Mi scrisse un

messaggio. Ci incontrammo a Torino.

Ci chiese di creare un’installazione per

il Btt. Nacque White Lux, la

trasposizione tridimensionale della

serie fotografica Lux Aeterna. White

Lux ha aperto una nuova dimensione

alla progettualità corpicrudi.

Un’installazione formata da tre

elementi in policarbonato trasparente

disegnati da noi (Sergio è anche

architetto), uno orizzontale, con i

simboli della Vanitas, e due verticali,

che racchiudono all’interno due

giovani corpi femminili in posizione

eretta, immobili.

White Lux è stata presentata alla

Cavallerizza Reale di Torino nell’aprile

2008 con un cammeo coreografico di

Matteo eseguita dai danzatori del Btt.

E’ nato un video, diretto e montato da

noi, girato live durante la serata. Un

video che parla dell’installazione, non

un video documentativo intendo. Un

video che amo particolarmente.

Ricordo che la danza

contemporanea è parte del mio

percorso personale. Quei corpi in

movimento in perfetta grazia si

sposano perfettamente con le

modelle immobili dentro le teche.

Eterno e fugace. L’esperienza è stata

talmente positiva che Matteo ci ha

proposto di tenere l’installazione

come primo disegno scenografico per

la sua nuova creazione, intitolata

“Primo Toccare”, presentata in

anteprima mondiale come unica

compagnia italiana ospite all’interno

della Biennale de la Danse de Lyon,

Francia, nel settembre 2008.
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MassimoSchoavoni: Una splendida

esperienza direi. “Primo Toccare” è

stato accolto molto bene, con i

complimenti del direttore Guy Darmet

e l’interesse di alcune vetrine

internazionali, tra cui il Joyce Theatre

di New York…..si parla di tour in USA

nel novembre 2009….

Corpicrudi: In Italia “Primo Toccare”

sarà presentato a Cremona, Teatro

Ponchielli, il 3 Marzo 2009, poi sarà al

Teatro Astra di Torino il 6 e 7 Marzo

2009 (ci sarà un incontro con la

stampa presso il Circolo dei Lettori di

Torino il 4 Marzo). Nel frattempo il

progetto ha assunto una

connotazione ancora più interessante,

in quanto è un progetto in progress,

un concept che Matteo Levaggi e

corpicrudi hanno deciso di realizzare

con diversi quadri installativi e

coreografici, così da rendere la

presentazione diversa ogni volta. Una

collaborazione preziosa che dovrebbe

continuare a dare frutti nei prossimi

due anni. Preziosi fiori bianchi nella

nostra utopica ricerca.

MassimoSchoavoni: Come è stato

accolto e quali sensazioni ha suscitato

dunque PRIMO TOCCARE alla

Biennale de la Danse de Lyon lo

scorso settembre? I progetti in

progress con Matteo Levaggi? Il futuro

di Corpicrudi è sempre più

coreografico e teatrale?

Corpicrudi: “Primo Toccare” ha

ricevuto ottimi feedbacks dalla critica

di settore e dal pubblico durante le

quattro serate di presentazione a Lyon

nell’ambito della Biennale de la Danse

2008. E’ in pratica una vetrina

frequentata da impresari dei principali

festivals e teatri internazionali che

decidono poi le programmazioni delle

stagioni a venire. Personalmente amo

la sensazione del palco a teatro. E’

un’energia incredibile. Ero

contenta�Come detto nella

precedente risposta, Primo Toccare è

un progetto in progress, nel senso che

avrà diverse forme di presentazione,

quadri, colori, in parte appositamente

create per lo spazio ospitante. Questo

è molto stimolante. Un incontro visivo

in evoluzione tra la danza dinamica

delle coreografie di Matteo Levaggi

per il Btt, e le immobili installazioni di

corpicrudi. Questo nella stagione

2009/10. Ma non è esatto parlare di

futuro coreografico per corpicrudi. In

questo progetto, noi parleremo solo

attraverso la nostra installazione (e i

corpi delle modelle in essa racchiusi).

Nessuna interazione alcuna con la

creazione coreografica di Matteo e i

danzatori del Btt. Solo l’idea del

formato estetico scelto per la

presentazione è comune.
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Parallelamente ad una presenza

teatrale, e maturi grazie all’esperienza

installativo-scenografica, siamo

sviluppando un nuovo progetto

interamente corpicrudi attraverso i

linguaggi della fotografia e della

video/installazione, coadiuvata da una

presenza sonora, adatti ad una

presentazione galleristico/museale.

Cristallizzeremo fiori bianchi senza

tempo in un attimo celeste.

AETERNITAS. 

 

www.corpicrudi.com

www.primotoccare.com
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Berardo Carboni Alla Prova Del Machinima
Marco Riciputi

Anche se i facili entusiasmi che

Second Life scatenava sembrano

tramontati, le sperimentazioni

artistiche nel mondo virtuale non si

arrestano. È il turno del regista italiano

Berardo Carboni, autore dell’ormai

famoso lungometraggio Shooting

Silvio

(

http://www.cinedance.net/shootinsil

vio.htm ), produzione coraggiosa che

ovviamente in Italia non ha avuto

grande eco, che ha finito di girare nel

mondo della LindenLab il suo secondo

lungometraggio VolaVolaFlyMe.

Stesso film, mondi diversi

Il progetto prevede una sola

sceneggiatura ma due film identici,

girati a Roma e su Second Life.

Avremo Alessandro Haber, che oltre a

recitare come suo solito avrà anche un

avatar a sua immagine e somiglianaza,

per la versione virtuale. Poi ci sarà

Aimee Weber (

www.aimeeweber.com ), forse

l’avatar più famoso del mondo, che

interpreta se stessa e avrà una

controparte in carne ed ossa. Per

finire, l’attrice newyorkese Bibbe

Hansen che reciterà e animerà in

prima persona anche il suo avatar.

Il lungometraggio è un film d’amore

che descrive gli aspetti della vita

contemporanea attraverso gli occhi di

tre coppie cresciute in epoche

differenti. La sceneggiatura è stata

scritta insieme al guru dei mondi

virtuali Mario Gerosa

(http://mariogerosa.blogspot.com), e

per la realizzazione del film si è ricorso

ad un metodo di lavoro aperto: un sito

myspace (

http://www.myspace.com/mysecon

dfilm ) e un gruppo su facebook per

invitare le persone a collaborare.

(

http://www.facebook.com/group.php

?gid=23259983755 )

Il progetto prende forma verso la fine

del 2007, quando il regista Berardo

Carboni iniziò a viaggiare su SL dopo

aver sviluppato alcune idee con Mario
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Gerosa. Lì incontrò Fau Ferdinand,

artista digitale e membro del gruppo

di performer Second Front

(http://www.secondfront.org/blog/) .

Fau diverrà in seguito una figura

chiave nel progetto: esperta

frequentatrice di mondi virtuali,

coprirà il ruolo di assistant director e

sarà una guida preziosa capace di

indicare i migliori collaboratori e posti

di SL.

.

Un set labirintico

Evo Szuyan, aka l’olandese Brigit

Lichtenegger (

http://www.creativemachinery.org/ ,)

è l’operatrice machinima. Il set,

costruito su più livelli fino a 700 metri

di altezza, è un autentico labirinto. Si

riconoscono ambienti che

ricostruiscono parti di Roma, come la

Fontana di Trevi e c’è il set del party

sull’autobus cui ho preso parte come

controfigura. In alcuni casi si è girato

in esterni. Oggi il tutto sembra una

grande area abbandonata, anche se

Evo rivela che sono allo studio idee

per utilizzare ancora questo spazio. 

Per quanto possa sembrare grande, il

set è stato costruito in poche ore da

Stella Costello

(http://stellacostello.net/) che aveva

quasi tutto nella sua library, mentre il

poco che avanza è stato acquistato

per risparmiare tempo. ‘Quello che è

complicato nella vita reale qui non lo

è, e viceversa» osserva Evo. “I vestiti e

le skin richiedono molto tempo e

quando un avatar si siede, per

esempio, può servire un cambio

d’abito, perché un vestito bello

quando si è in piedi può rendere male

da seduti. Anche il semplice make up

è complicato: se devi mettere il

rossetto a un personaggio, hai

bisogno di una skin nuova”. Per

risolvere questi problemi è stata

chiamata Honey Fairweather, esperta

di fashion su SL.

(http://www.worldsconsolidated.com

)

.
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Paparazzare l’avatar di Haber

La costruzione dell’avatar di

Alessandro Haber, racconta Evo, è

stata un’autentica sfida e il risultato

finale è certamente fedele

all’originale. “Eravamo in giro a fare

shopping – ricorda divertita – e degli

italiani l’hanno riconosciuto subito”.

Tra l’altro, a giudicare dai primi filmati

che girano in rete, l’attore italiano è

impegnato, almeno su SL, in una

scena bollente, dove riceve un

rapporto orale.

Per Evo la sfida più grande è far

recitare gli avatar. Per le espressioni

facciali è stato utilizzato l’emoter HUD

gratuito di SL, che permette una serie

limitata di scelte. “Oggi si lavora a

soluzioni più sofisticare – spiega Evo –

come la possibilità di riconoscere

l’espressione del viso dalla webcam”.

Un’innovazione che di certo avrebbe

fatto comodo all’avatar di Haber, un

po’ troppo inespressivo nella scena

menzionata.

Se ci saranno dei miglioramenti Evo

ritiene che in futuro anche le grosse

compagnie d’animazione inizieranno a

usare il machinima. “La tecnica è

economica e hai il vantaggio del

rendering immediato per vedere

subito i risultati di quello che fai – e

aggiunge – è probabile che si vada

verso una tecnica mista, che offre il

maggior risultato al minimo costo”.
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Vola VolaFlyMe e gli altri

Secondo il regista Berardo Carboni,

Finally Outlander il suo alter ego in

pixel, il ‘second film’ ha una sua

dignità artistica. “Abbiamo delle

incredibili analogie con la recitazione

in carne ed ossa e anche dal punto di

vista umorale – nota Carboni – è

proprio un set vero con rapporti

umani”.

Ci sono altri esempi di registi che si

sono cimentati con Second Life. Dal

corto noir Thetidia Connection

dell’italiano Adelchi Battista (

http://it.youtube.com/user/Vito3x2 )

, passando per il docu-fiction di

Douglas Gayeton (

http://www.molotovalva.com )

venduto anche all’americana HBO,

fino al recente corto Second Me della

svizzera Anna Thommen vincitrice al

Festival di Winterthur (

http://www.kurzfilmtage.ch ).

Sempre in Italia sono da segnalare i

lavori di Roberta Cirillo (

www.robertacirillo.com ) , Loren

Merlin su SL, regista di ‘Sms-scegli

metodi sicuri’

http://www.sceglitu.it/opencms/sup

plementi/fiction/puntate/01.html

trenta puntate da tre minuti che

affrontano il tema dell’educazione

sessuale e ‘ La storia di Paula‘, che

racconta il difficile percorso di chi

scopre un tumore del seno

(http://www.intermedianews.tv ).

.

Quanto a VolaVolaFlyMe si tratta di un

progetto che ha richiesto, seppur a

fasi alterne, più di un anno di lavoro e

ha visto la collaborazione di un

gruppo di persone proveniente da

Canada, USA, Giappone ed Europa

che hanno lavorato insieme senza

essersi mai visti di persona. Il ‘second

film’ uscirà nel marzo 2009 nei festival

di animazione, nel circuito televisivo –

generalista e a pagamento – e nelle

edicole. Per il film vecchio stile

bisogna attendere il 2010. 
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www.volavo.la

http://it.youtube.com/user/arnalderr

imo

http://picasaweb.google.com/evoluti

e/Volavola#
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Cada: Hai Detto Di Volere Un’evoluzione?
Marco Mancuso

CADA è una piattaforma culturale

multidisciplinare di base a Lisbona: un

centro che organizza workshop,

incontri, attività culturali ed eventi in

quell’area grigia che sta al confine tra

arte e design.

L’interesse di CADA è focalizzato

ovviamente sulle nuove tecnologie

digitali e sui software, anche se è

forse più esatto osservare che anche

CADA (come alcuni studi di arte e

design italiani come Limiteazero, Dot

Dot Dot, Todo e altri) rivolge la sua

attenzione sull’uso e il misuso di

tecnologie portabili e oggetti della

vita di tutti i giorni, riconfigurabili con

un’attitudine che molto ha preso dal

mondo hacker, ad oggetti di design, di

produzione audiovisiva, di

visualizzazione di dati complessi, di

comunicazione, di interazione. Il tutto

basandosi sulle tecnologie software

più diffuse oggi: da Processing a

VVVV, da Arduino a Sybian, dal C++ a

Oper Frameworks. 

Un po’ come accade in Italia, Sofia

Oliveira, Jared Hawkey e Rui

Trinidade, i 3 membri fondatori di

CADA, hanno fatto di necessità virtù e

sfidando il generale disinteressa e la

scarsa competenza di organi scolastici

e istituzioni hanno nel tempo raccolto

fondi per aprire un proprio posto

indipenedente: un luogo quindi dover

poter iniziare a creare una propria

microeconomia di produzione,

alternando progetti artistici a progetti

commerciali e a workshop con ospiti

internazionali in grado di soddisfare le

esigenze di una nuova classe di

studenti alla ricerca di contenuti

artistici e progettuali attuali.  

L’occasione di questa intervista nasce

da un mio processo di ricerca a livello

europeo di spazi indipendenti, non

istituzionali, poliproduttivi e

polifunzionali a cavallo tra arte e

design, e dall‘invito che Jared Hawkey

ha ricevuto lo scorso Novembre da

parte di Celestino Soddu al Generative

Art Festival a Milano. Un’occasione

questa per CADA di incontrare alcuni

pioneri dell’arte e dei software
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generativi, ma al contempo

un’occasione per confrontarsi con lo

spirito eccessivamente accademico

che ancora alberga nei nostri istituti,

che inevitabilmente perde contatto

con l’humus della produzione e della

creatività legata a nuovi codici e

nuove estetiche.

.

Marco Mancuso: Volete parlarmi della

piattaforma CADA. Quali sono le

vostre attività, quali le persone

coinvolte e quali i vostri backgrounds?

Jared Hawkey:  CADA è nata nel 2004.

Si occupa di arte e lavori sperimentali,

ispirata e indagatrice delle nuove

tecnologie o di strutture tecnologiche.

Non è l’unica attività questa nella

quale siamo coinvolti, ma questi sono

i tempi nei quali viviamo. Ci sono

quindi grandi temi che seguiamo in

questo dipartimento, ed infinite

possibilità. Molto tempo fa, abbiamo

compreso a fondo come si possa

diventare facilmente insani cercando

di lavorare in modo autonomo con i

computer e come spesso i progetti

siano complessi e richiedano degli

skills combinati. Per questo motivo

siamo molto coinvolti nel lavoro

collaborativo ma anche convinti che il

lavoro più efficace provenga

dall’andare a fondo delle cose:

tendiamo a lavorare in modo libero,

seguendo progetto dopo progetto.

Sofia Oliveira:  CADA in Portoghese

significa ciascuno. Noi lavoriamo

quindi su due fronti: il lavoro di

progetto e i workshops. Ci sono tre

membri chiave: Rui Trinidade che era

un giornalista e attualmente organizza

conferenze e mostre di design. Jared

il cui background è l’arte e io che ho

un background in sociologia. Sono

sempre stata anche interessata a

sistemi, networks e processi

generativi. E al pattern della vita di

tutti i giorni

Jared Hawkey:  Patterns nascosti.

Oggetti con la propria vita, che

sopravvivono nei loro piccoli mondi.

Computing ambientale, in altre

parole. Suppongo che tutti noi siamo

di base realisti, ma ci deve essere

anche spazio per una pittura

d’ambiente, per un tempo congelato e

per il fatto che qualche volta tutto

sembra lo stage di un set.
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Marco Mancuso: Come è collegata la

vostra attività con i workshops con la

vostra attitudine alla pratica artistica e

alla produzione? In altri termini, ci

sono delle relazioni possibile con

progetti come “TODAY, mobile

application” [http://today.cada1.net]

or “sketcher 1.01” e i

risultati/inputs/outputs che

emergono dai workshops che

organizzate?

Sofia Oliveira:  Non c’è propriamente

un link in senso letterale tra i progetti

e i workshops, però una forma di

collegamento sì. I workshops infatti

sono fatti normalmente attorno a

temi, strumenti e processi che noi

stessi siamo interessati a esplorare. Il

link con TODAY per esempio è che nel

2006 ero affascinata da una quasi

totale mancanza di lavori sperimentali

sui telefoni cellulati. Avendo già

avviato molti workshops su

Processing, decisi di organizzare il

primo workshops di Mobile

Processing che si concluse

incontrando Heitor Ferreira che in

seguito lavorò con noi a TODAY.

Quando abbiamo iniziato, con un

budget piccolissimo, realizzammo

velocemente perché non c’erano

molti workshops e progetti di questo

tipo: perché sono molto complessi e

richiedono differenti sistemi operativi,

centinaia di devices differenti, tanto

denaro e molti cellulari a disposizione.

Quindi, in termini di sviluppo,

richiedono un grande budget,

specialmente se si vuole andare a

fondo nel sistema operativo. Quindi, i

workshops sono divertenti da fare e

una buona idea per scambiare

conoscenza e incontrare persone con

interessi simili. Ne abbiamo fatti su

Processing, Arduino e ne stiamo

facendo uno sugli iPhone questo

Febbraio.

Marco Mancuso: Ditemi qualcosa di

più di “TODAY, mobile application” e
di  ” sketcher 1.01 ” o di qualche altro

vostro progetto di cui siete

completamente soddisfatti. Pensate

che ci possa essere una sorta di linea

comune che attraversa questi progetti

e che li lega concettualmente o

tecnicamente?

Jared Hawkey:  TODAY è un’opera di

computing ambientale.

Sofia Oliveira: TODAY è un’opera di

arte generativa e slash design.

Jared Hawkey: E’ un’opera di
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visualizzazione di dati.

.

Sofia Oliveira: E’ un freeware.

Un’applicazione che visualizza cosa

accade sul tuo cellulari in termini di

comunicazione. Quindi è come la

storia della tua giornata, ha un

carattere sicuramente auto-

biografico.

Jared Hawkey: E no, non ha alcuna

relazione con ciò che abbiamo fatto

precedentemente. Anche se forse è

sempre esistito in qualche pattern

nascosto.

Sofia Oliveira: Sì, prima di iniziare non

eravamo assolutamente feticisti dei

cellulari, ne avevamo di poco costosi,

con schermi in bianco e nero

Jared Hawkey: Heitor è uno

sviluppatore per cellulari e

ovviamente ne aveva uno molto

buono.

Sofia Oliveira: Ma siamo sempre stati

curiosi di come la comunicazione

poteva apparire. E il cellulare ci

sembrò uno strumento ovvio da

esplorare, dato che lo possiedono

circa 3.2 miliardi di persone. Al

contempo ci interessava esplorare la

sfera del personale e quindi

trovammo il cellulare uno strumento

molto intimo, all’opposto di vederlo

come l’ennesimo strumento per il

social network.

Jared Hawkey: Il cellulare vive nel

nostro profondo, qualcosa che

vogliamo consultare mentre

aspettiamo l’autobus.

.

Marco Mancuso: La vostra attitudine

sembra essere spostata verso quei

territori di confine dell’uso/misuso di

tecnologie digitali e strumenti

meccanici o elettronici, di attitudine

hacking verso gli ogetti della vita di

tutti I giorni e di tecnologie

interattive, verso i softwares

generativi per il graphic design e la

visualizzazione di dati complessi.

Come lavorate quindi su nuovi
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progetti e come sviluppare un

workshops a CADA?

Jared Hawkey:  Il “mix perfetto”,

grazie. Hmmmm, non lo so, riguardo il

“misuso” e “l’attitudine hacking”:

sicuramente non abbiamo messo in

piedi un “misuso” del cellulare per

esempio in TODAY in un modo

disfunzionale, ironico, abusivo o

inutile. Ma è vero che abbiamo perso

molti capelli per fare qualcosa che a

tutti noi è sembrato stupido, ovvio,

logico e semplice: per questo motivo

può essere considerato come un

grande hack, aver fatto cioè qualcosa

contro la logica comune, sfidando le

costrizioni.

Sofia Oliveira:  Quando incominciamo

qualcosa, cerchiamo di non pensare

troppo al fatto che si tratti di un lavoro

di arte o di design. Vediamo dove lo

sviluppo ci porta; quindi la distinzione

non è mai un punto di partenza.

Personalmente, quello che mi

interessa nel design è il suo modello di

distribuzione, cioè nella capacità di

raggiungere tante persone nello

stesso modo, relazionandosi alla loro

vita di tutti i giorni, all’opposto

dell’avere un lavoro esposto in una

galleria.

Jared Hawkey: Vivere?… su un sistema

di supporto della vita.

133



.

Sofia Oliveira: Sì, mi piace l’idea che

un’opera venga portata in giro nelle

bors nelle persone, o nelle buste di

plastica.

Jared Hawkey: Non lo so. Se intendi

che i lavori di design funzionano con il

mondo delle commodities,

rivolgendosi alla generazione di

sensazioni pre-esperienziate e che

l’arte questo non lo fa, allora TODAY è

probabilmente un pezzo di arte. Ma

quando lo abbiamo fatto, lo abbiamo

pensato come un pezzo di design,

solo perché l’Arte mette molta

pressione sulle cose. E perché, questo

probabilmente perchè la mia

definizione di Arte, come definita dal

mondo delle accademie di cui io sono

un prodotto, è troppo ristretta, l’idea

che esso fosse uno strumento

riflessivo, nei termini del suo posto nel

discorso della produzione, non era

una vera e propria intenzione.

Abbiamo poi visto che esso poteva

esistere nel sociale, dato che si

svolgeva su uno strumento

considerato l’oggetto di hardware

consumer per eccellenza. Tre ragioni

quindi per chiamarlo un’opera di

design: poi ovviamente i designer la

chiamano arte e gli artisti ti guardano

come se fossi in combutta con il

diavolo.

Sofia Oliveira: Quando parliamo ai

design che provengono da un mondo

maggiormente commerciali e di

mercato e loro ci danno dei feedback

su TODAY, dicono che avremmo

bisogno di implementare i

componenti di servizio, la funzionalità

o che dovrebbe essere più veloce e

che il sistema visuale è troppo

astratto. E allora noi pensiamo: “oh

Dio, non è sicuramente un pezzo di

design”, perché la sua lentezza e il suo

lato contemplativo sono per noi le

chiavi del lavoro. Ma quando parliamo

con persone che provengono dal

mondo dell’arte, sembrano avere un

problema ad approcciarsi ai cellulari e

non riescono veramente a

comprendere che non li stiamo

vendendo. Penso quindi che siamo in

una sorta di spazio intermedio,

qualcosa che puoi benissimo

chiamare experimental design.

Jared Hawkey: Ultimamente le

distizioni necessitano di qualche

revisione. Ma noi non vogliamo

rimanerne soffocati: siamo

abbastanza felici di essere

categorizzati come “altro”.
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Marco Mancuso: Voi affermate che

CADA è connessa con la community

di Lisbona e immagino quanto sia

stato questo un lungo lavoro da fare

nel corso degli anni. Quanto è difficile

e quale è il livello di attenzione delle

Istituzioni culturali, delle scuole, delle

accademie, del pubblico, dei media

verso la cultura, il design e l’arte

digitale? Quanto è difficile, in altre

parole, trovare soldi e aiuti dalle

Istituzioni per mantenere vive le

attività di CADA e come siete

eventualmente legati ad altri centri

culturali in città o in Portogallo?

Sofia Oliveira: CADA è partito con un

fondo di due anni pubblico e privato,

con l’obbiettivo di stimulare sui temi

da te indicati l’area del Portogallo.

Quindi abbiamo avuto dei soldi da

distribuire in giro, che ha significato

fare promozione, indire una

competizione per due anni, dove i

vincitori potevano sviluppare con noi il

loro progetto, organizzare un

programma televisivo sull’arte

elettronica Portoghese, attivare

workshops ed eventi e così via. Una

volta che i fondi si sono fermati nel

2006, è diventato più difficile

proseguire con questi servizi pubblici:

il prossimo anno saremo in grado

nuovamente di partecipare alla

richiesta di fondi, ma per il momento

dobbiamo lavorare sull’equilibrio tra

programmazione e produzione del

lavoro. Realisticamente, quello che

possiamo proseguire a fare senza

fondi, sono proprio i workshops: lo

scorso anno abbiamo però preso dei

fondi per progetti specifici, come

TODAY o altri progetti e anche per un

festival Mixed Media di quattro giorno

co-prodotto con Polar Produce, da

Bristol.

Quindi non ci possiamo proprio

lamentare. Abbiamo anche una

partnership che ci consente di fare

questi workshops con un po’ di soldi a

disposizione, come uno spazio gratis e

l’attrezzatura per i workshops. Stiamo

inoltre iniziando una collaborazione

con un’università, un laboratorio di

ingegneria computazionale, per

sviluppare lavori insieme. C’è un

prezzo da pagare se diventi troppo

istituzionale, quindi io sono felice di

questo spazio indipendente.

I media tradizionali non danno troppa

attenzione ai lavori tecnologici: e io

non do molta attenzione a loro del

resto. Quando faccio qualcosa, tutti i

miei sforzi di comunicazione vanno
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online e di norma funzionano bene.

C’è questa tradizione Portoghese a

lamentarsi e compiangersi che ci

toglie tantissime energie, anche se

penso che in generale sia difficile

muoversi in quest’area grigia.

.

Marco Mancuso: Infine, come è stata

l’esperienza al Generative Art festival

qui a Milano qualche mese fa e più in

generale, cosa ne pensate del grande

hype che circonda i tools generativi

negli ultimi anni? Quale può essere il

futuro di questa disciplina di

arte/design?

Jared Hawkey:  Ero fuori di me a

Milano: ci avevi detto cosa aspettarci,

ma ero totalmente impreparato. E’

stato qualcosa di completamente

accademico: sono andato per

imparare e come “un bravo bambino”

ho fatto molto demande. Sia Celestino

Soddu che Enrica Colabella sono dei

veri pionieri ed è stato grande essere

parte di un incontro così venerabile,

c’era persino Philip Galanter. E ho

effettivamente imparato molto. La

sola cosa che non ho digerito, è che

come ti ho detto quando ci siamo

incontrati, c’era un generale desiderio

verso la complessità. Per esempio,

capisco e posso essere d’accordo con

il richiamo alla Poetica di Celestino ed

Enrica e amo il modo in cui si

inseriscono nell’architettura

Modernista per creare aperture nella

soggettività e nella conseguente

mancanza di identità nelle città

moderne e perché quindi sia

necessario produrre gli output e le

forme quanto più complesse possibili.

Ma ho percepito in un certo qual

modo la loro posizione, un po’ troppo

militante.

Sofia Oliveira:  Pensi che sia

veramente così hype? E’ sicuramente

diventata la forma espressiva più

importante del motion graphic e del

graphic design, nonché del flusso

commerciale ovviamente. Quale

possa essere il suo futuro non lo so. 

 

www.cada1.net/
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Matthew Barney: Mitologie Contemporanee
Francesco Bertocco

Alla Fondazione Mario Merz di Torino,

si è appena conclusa la retrospettiva

di uno degli artisti contemporanei più

visionari e discussi:  Matthew Barney.

In  un  allestimento  site  specific,

composto  da  5  monitor  disposti  in

maniera  circolare e  altri  seguendo il

perimetro della fondazione, l’opera di

Barney è stata mostrata in tutta la sua

spettacolarità ed interezza, insieme a

sculture e disegni che ne guidano la

comprensione.

Matthew Barney è uno di quei pochi e

attesi casi in cui lo scambio tra teorico

ed artista diventa irrilevante. O

meglio, cresce rapidamente sino a

divenire in poco tempo asettico e

spento. Il terreno di analisi di Matthew

Barney ha una plasticità e una

mobilità molto simile ai quei testi

letterari strutturati da una quantità

notevole di simbologie e dagli

orientamenti mitopoietici, in cui la

rappresentazione dell’artista agisce

sui binari della “Gesamtkunstwerk”,

l’opera totale. E’ uno spazio in cui il

funambolismo è benemerito e

tollerato. Dentro cui l’immaginazione

si risveglia nevrotica tra i riferimenti

da cui partire. Uno spazio in cui, se

non avvertiti, la descrizione delle

immagini aumenta goffamente la

struttura dell’opera.

Come per ogni ambito di vastità

considerevole, e con i rischi che

questo comporta, mi limiterò a

rilevare i nodi centrali dell’opera

dell’artista e del suo percorso.

.

L’universo generato o descritto da

Matthew Barney parte dal

presupposto che il perno di tutta la
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sua evoluzione artistica sia lui, l’artista,

o meglio il suo Corpo. Fin dagli esordi,

il Corpo, come macchina in

evoluzione, come sistema in cui si

realizzano i cardini della sua poetica, è

l’elemento da cui tutto parte e tutto si

realizza. L’allenamento continuo del

corpo, il suo eccedere tra forze

autoimposte, genera uno stato

ipertrofico, in cui la materia che lo

compone cresce come una massa

indeterminata e asimmentrica, fuori

dal controllo naturale. In questo stato

di evoluzione forzata, Matthew

Barney collega la metafore del creare.

La creazione di un’opera avviene tra

resistenze psico-fisiche dall’artista. Ad

ogni impulso iniziale ( lo stato grezzo

e impuro ) seguono una serie di forze

opposte, che modellano e disciplinano

questo stato di partenza. Nelle serie

“Drawing Restraint”, che Matthew

Barney realizza nei primi anni di

ricerca e di studio, l’artista, attraverso

diversi impedimenti fisici, realizza una

serie di disegni ( per lo più segni ),

operazioni documentate per mezzo di

strumenti audio video, alla stregua

degli atti performativi degli anni ’70, in

cui con modalità simili, ma finalità

diverse, si analizzavano i limiti del

linguaggio. In questi video tapes

l’artista stesso si arrampica su delle

pareti legato a corde leggermente

elasticizzate, si cosparge di pesi e di

attrezzi da Body Builder, per

affrontare prove sempre più

complesse e dure, la cui unica finalità

è la realizzazione di un disegno.

.

Questo percorso o “path”, suggerisce

a Barney l’analisi delle sue parti

costitutive. Egli identifica tre fasi del

suo sviluppo, accostabili ai processi

dell’alimentazione umana, e sugellate

da un simbolo, che diviene l’emblema

della cosmogonia dell’artista. La prima

fase è “Situation”, lo stato primario,

l’energia grezza ( “Raw” ), l’impulso

sessuale indifferenziato; ad essa

segue “Condition”, dove l’energia

grezza inziale viene disciplinata,

elaborata. Nell’ultima fase,

“Production”, la materia ordinata viene

espulsa, prodotta. La fase anale.

La produzione artistica di questo

primo periodo non si limita alla

performance documentata (fotografia

e video), ma oltre ai disegni, seguono

sculture, collage, appunti. La

complessità degli elementi aumenta

man mano che la ricerca si inspessisce

di riferimenti, che seguono il culto del

corpo come modello di conoscenza
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universale. “Field Dressing (orofill)”,

1989, rappresenta il primo passo verso

la strutturazione di una mitologia

personale, inizialmente legata al

materiale dell’opera ( corpo-vasellin-

-resistenze ). In questa tesi, ultimo

elaborato del suo percorso scolastico

a Yale, Matthew Barney costruisce

un’azione, in cui l’attività atletica si

lega alla simbologia e alla ritualità.

L’artista attraversa una stanza sospeso

a mezz’aria da appigli,

completamente nudo, per

raggiungere il suo emblema realizzato

con vasellina, con la quale ricopre ogni

orifizio del suo corpo. Questo lavoro

getta le basi di quello che

successivamente sarà la massima

realizzazione della sua mitologia

personale, l’opera che più di tutti

definisce “esotericamente” l’impianto

teorico e simbolico del “Path”. Il

“Cremaster cycle” è l’opera omnia di

Matthew Barney, la più significativa.

Di quest’opera esistono un numero

cosiderevole di esegesi, spunti teorici

e riletture di ampia portata. Essa è la

ricostruzione di un universo visivo,

sotto il controllo totale dell’artista e

del suo segno, in cui decine di

personaggi sono coinvolti.
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Il “Cremaster Cycle” è un insieme di

miti e modelli della cultura americana

, ma come i più grandi resoconti post-

modernisti, da Pynchon, Delillo fino a

David Foster Wallace, ad essi si

affiancano estratti culturali di ogni

genere, come la mitologia greca, il

teatro kabuki, la massoneria, il

vaudeville, le cerimonie shintoiste,

l’esoterismo e la mitologia nordica.

L’essere biologico, l’artista, Matthew

Barney, cresce e si modella dentro

frammenti di storia recente e

mitologica, tra resistenze fisiche, tra

energie che invadono la sua

costituzione organica per divenire

mito, esempio, essere umano.

Il movimento delle gonadi è la causa

della scelta iniziale del genere. Un loro

spostamento decide il sesso, un

movimento che esemplifica una

resistenza su cui la vita fin dagli inizi si

appoggia. Il cremaster in Matthe

Barney rappresenta la resistenza

iniziale all’atto di creazione. L’essere

matura dopo che questo passaggio è

stato compiuto e il genere del

nascituro si definisce. In lui è data

quella materia grezza, che sarà alla

base di tutta la sua esistenza.

Il “Cremaster Cycle” è l’enorme

affresco dello sviluppo di un’esistenza

a priori, la regione centrale dell’”es”, il

principio della forma. Nei cinque

episodi che lo compongono, Matthew

Barney-attore è il protagonista di

continue trasformazioni, egli

impersonifica personaggi

emblematici, strutturati da molteplci

riferimenti. Oltre alla vastità del piano

contenutistico, il “Cycle” si avvale di

una grammatica cinematografica

specifica, costituita da un utilizzo del

tempo prettamente scultoreo e

rarefatto, da ottiche che falsano la

prospettiva al fine di un maggiore

coinvolgimento nella

rappresentazione, e da musiche

suggestive, che ridefiniscono lo spazio

del suono.

.

Allo spettatore, oltre all’immagine in
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movimento, vengono mostrati, in

linea con le produzioni iniziali, sculture

derivate dalle scenografie dei film,

altre inedite, disegni, vetrine con

oggetti legati all’immaginario di

Matthew Barney, come rovine ed

estratti di un universo immaginifico.

Le tracce di questi mondi, lasciate

dall’artista nelle gallerie, nei musei,

sono la più viva necessità a

rappresentare un universo, piuttosto

che farlo vivere, a simboleggiare una

mitologia, che per quanto si muova

verso direzioni comuni, costituisce un

sistema chiuso, ermetico, in cui la

lettura non può che confondersi,

rarefarsi, alla definizione più razionale.

L’arte di Matthew Barney è un’arte

suggestiva, che lascia l’interpretazione

muoversi liberamente, ma nello stesso

tempo, la tiene distante, la disorienta,

come la lettura di un mito, la cui forza

sta nel credere e nel vedere, pittosto

che nel comprendere. 

http://matthewbarney.fondazioneme

rz.org/
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You Tube E La Videoarte Accidentale
Monica Ponzini

YouTube  ha  cambiato  radicalmente

non solo il modo in cui fruiamo i video,

ma  anche  il  ruolo  del  fruitore  e  i

l inguaggi  del  video.  Non  più  un

semplice  spettatore  di  immagini

create  da  un  Artista,  l ’utente  di

YouTube diventa sempre più coinvolto

nel la  creazione  di  v ideo  dal le

caratteristiche  uniche  e  peculiari,  di

tendenze  “virali”  inaspettate,  che

generano a loro volta nuove “correnti”

� il tutto condiviso in Rete.

Certamente YouTube è il frutto di una

rivoluzione tecnologica che permette

virtualmente a chiunque di registrare,

riprendere, montare e postprodurre

con mezzi basilari, ormai quasi

intuitivi. Ma la creatività e varietà dei

prodotti che circolano sui portali video

(Youtube, ma anche Vimeo o il più

recente Seesmic) ha superato

qualunque aspettativa. Da segmenti

assolutamente basilari come i “long

portraits” � il soggetto fissa la camera,

alle catene di messaggi � come quella

iniziata da MadV, dai video allucinati

di fans � come quello di Chris Crocker

che in lacrime intima al mondo di

lasciare in pace Britney Spears, a veri

e propri video musicali che, alle volte,

hanno portato al successo

commerciale � come nel caso della

band OK Go.

E la vita di un video in Rete non finisce

qui: una volta postato e condiviso,

può essere rimaneggiato, aggregato,

mixato per creare a sua volta un

nuovo prodotto artistico in cui le

immagini e gli intenti dell’autore

originale si mescolano agli intenti e ai

mezzi di altri autori (che siano altre

immagini, associazioni tematiche, o

addirittura programmi).
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Un esempio, fra tanti, degli effetti

artistici e sociali del “fenomeno

YouTube” è la serata dedicata ai trittici

video che si è tenuta alla Postmasters

Gallery di New York. Organizzata dal

gruppo “Artists Meeting” e curata da

Thomas Hutchison, Maria Joao

Salema e James Andrews, la serata ha

presentato una raccolta di “videoarte

accidentale”: trittici video in cui i più

disparati prodotti della Rete sono stati

aggregati grazie a un programma ad

hoc, You3b, sviluppato da Jeff Crouse

and Andrew Mahon all’interno del

centro culturale Eyebeam.

Questi video a tre canali, dalle

caratteristiche e dai temi più diversi,

sono prodotti della “miniera” YouTube:

“Il progetto prende spunto dalla

libertà che trovi su YuoTube, da

questa raccolta eclettica di video.

Questi video sono un a sorta di

narrativa moderna, realizzata non più

attraverso le parole, ma attraverso le

immagini. C’è una “fame” di

informazione, di immagini, di storie e

l’archivio di immagini a nostra

disposizione è in continua

espansione”, spiega Raphaele Shirley,

una degli organizzatori.

“Quello che mi interessa di YouTube

sono i contenuti folli e affascinanti allo

stesso tempo che la gente comune

pubblica – commenta James Andrews

– E’ una sorta di TV ad accesso

pubblico, un medium personale, ad

hoc, che può essere serio e profondo,

o assurdo e casuale. La mia scoperta

preferita su YouTube è la subcultura di

chi ha filmato la propria lavatrice � una

comunità molto estesa a questo

punto – sia per motivi estetici che

tecnici� Uno dei trittici che ho

realizzato è proprio fatto di lavatrici e

sono convinto che a livello sociale sia

collegato col fenomeno tutta

americano di manomettere la propria

macchina o moto�”.

.

Un aspetto interessante della serata è

sicuramente lo “spostamento”

autoriale dei prodotti finali: “Questa

operazione mutila completamente il

concetto di proprietà – nota ancora

James Andrews – Non si riesce a

determinare chi sia il vero proprietario

di questi trittici: c’è un gruppo di

persone che ha realizzato il software

per produrre i trittici, tre gruppi di

persone che hanno creato i video (per

ciascun trittico), tre accounts

differenti su YouTube che pubblicano
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il video (che possono o non possono

essere le stesse persone che hanno

creato il video), e infine i curatori, che

selezionano i video, il collettivo Artists

Meeting e lo spazio in cui vengono

proiettati, Postmasters Gallery. E

ognuno dei video originali può essere

potenzialmente tolto dalla Rete in

qualsiasi momento�”.

In un certo senso, questo progetto

porta agli estremi non solo

l’autorialità, e il fatto che la new media

art necessita spesso di un gruppo di

persone per essere realizzata, ma,

dice infine Andrews “può anche,

semplicemente cancellare, far

dimenticare il fattore umano, che

pensi sia un aspetto ancor più

interessante. I lavori non erano

accreditati a nessuno in particolare � è

stato semplicemente un evento…”

.

Un evento in cui ogni spettatore,

l’ultimo anello di questa lunga catena,

fruisce dei trittici, ricavandone una

propria, personalissima narrativa.

Ancora per Raphaele Shirley: “Questo

tipo di trittici si presta sicuramente

alla non-linearità: non ci si può fissare

su un singolo video, seguire una

singola storia dall’inizio alla fine. E’

davvero un confluenza di idee,

connessioni, un’impollinazione

incrociata simile al funzionamento del

nostro inconscio, a come si creano i

sogni o come connettiamo dati�”. 

 

www.postmastersart.com/

www.artistsmeeting.org

www.you3b.com

www.raphaeleshirley.com/
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Link index

Il Cinema Sperimentale Di Inharmonicity

Metodo Otolab

http://www.otolab.net

Strategie Biologiche A Servizio Del Design

Graphic Design Con Il Momomaker

http://momoshowpalace.com/EMPM3.html

http://momoshowpalace.com/EM1.html

http://momoshowpalace.com/emtry5.html

http://momoshowpalace.com/momomaker.html

http://momoshowpalace.com/TheNewYorker.htm

http://blog.anonymousgallery.com/underground/%20

http://momoshowpalace.com/+BigVIDEO.htm

http://www.subaquatica.com

Soundscapes Alternativi Per Citta’ Possibili

http://www.timet.org/

http://www.soundexperiencedesign.it/

http://www.clubtoclub.it/

Trevor Wishart: La Chimica Del Suono

http://www.trevorwishart.co.uk

http://www.giga-hertz.de

http://www.dur.ac.uk/music

http://www.composersdesktop.com
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Generative Nature

http://caliban.mpiz-koeln.mpg.de/~stueber/haeckel/kunstformen/natur.html

http://www.celestinosoddu.com/

http://it.wikipedia.org/wiki/Beno%C3%AEt_Mandelbrot

http://www.karlsims.com/genetic-images.html

Produzione Di Anticorpi

Anna Adamolo: Critica Pratica Dell’ideologia

http://annaadamolo.noblogs.org/

http://www.uniriot.org/

http://www.ministeroistruzione.net

http://www.ministeroistruzione.net/

Milano 2009: Cultura Dove Sei?

Il Tempo Delle Immagini Di Carlo Zanni

http://www.digicult.it/digimag/article.asp?id=1086

http://www.the5fifthday.com/

Eduardo Navas: Track Me Not, Please!

http://navasse.net/traceblog/

http://newmediafix.net

http://navasse.net/star/

Transmediale 09: I Paradossi Di Berlino

http://www.raumtaktik.de/

http://www.dourmana.com/

http://www.ryoichikurokawa.com/
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http://www.digicult.it/digimag/article.asp?id=411

http://www.telcosystems.net/

http://www.transmediale.de/

http://www.transmediale.de/en/transmediale09-streaming-programme

http://www.clubtransmediale.de/

Dare Forma Ai Social Networks

http://mashable.com/2008/11/18/social-media-defined/

http://x.jmailer.com/it/allegati/Abstract_Monica_Fabris_ITA.pdf

http://www.edge.org/3rd_culture/christakis_fowler08/christakis_fowler08_i

ndex.html

http://carlogambesciametapolitics.blogspot.com/2009/01/franco-carlini-e-le

conomia-del-dono.html

http://www.socialnetworking-forum.com

Corpicrudi: Attimo Celeste

http://www.corpicrudi.com

http://www.primotoccare.com

Berardo Carboni Alla Prova Del Machinima

http://www.cinedance.net/shootinsilvio.htm

http://www.aimeeweber.com

http://mariogerosa.blogspot.com

http://www.myspace.com/mysecondfilm

http://www.facebook.com/group.php?gid=23259983755

http://www.secondfront.org/blog/
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http://www.creativemachinery.org/

http://www.worldsconsolidated.com

http://it.youtube.com/user/Vito3x2

http://www.molotovalva.com

http://www.kurzfilmtage.ch

http://www.robertacirillo.com

http://www.sceglitu.it/opencms/supplementi/fiction/puntate/01.html

http://www.intermedianews.tv

http://www.volavo.la

http://it.youtube.com/user/arnalderrimo

http://picasaweb.google.com/evolutie/Volavola#

Cada: Hai Detto Di Volere Un’evoluzione?

http://www.cada1.net/

Matthew Barney: Mitologie Contemporanee

http://matthewbarney.fondazionemerz.org/

You Tube E La Videoarte Accidentale

http://www.postmastersart.com/

http://www.raphaeleshirley.com/

http://www.you3b.com

http://www.raphaeleshirley.com/
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