ALAIN THIBAULT / PATHOSFORMEL

ESTHER MANAS - ARASH MOORI / MARC DIDOU m
CHRIS WOEBKEN / EXPLODING CAVE



DIGICULT

Digital Art, Design & Culture

Fondatore e Direttore:
Marco Mancuso

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

Editore:

Associazione Culturale Digicult

Largo Murani 4, 20133 Milan (Italy)

http://www.digicult.it

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

ISSN Code: 2037-2256

Licenze:

Creative Commons

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

Stampato e distribuito tramite Peecho

Sviluppo ePub e Pdf:
Loretta Borrelli

Cover design:
Eva Scaini



INDICE

Marco Mancuso
Exploding Cave

Marco Mancuso
Alain Thibault: Elektra From Past To The Future

Motor
Ibridazioni Materiche

Marco Riciputi
Il Curioso Caso Di Benjamin Button

Matteo Milani
Valerio Adami E Il Suono Pittorico

Marco Mancuso
Esther Manas E Arash Moori: Suono E Scultura

Clemente Pestelli
Giacomo Verde: Azione Oltre La Rappresentazione

Silvia Casini
Marc Didou: Risonanze

Stefano Raimondi
Chris Woebken: La Gioia In Divenire

Donata Marletta
Cybercultures 4: Viaggio Nello Spazio Virtuale

Tatiana Bazzichelli
Vittore Baroni: Dalla Mail Art Al Web 2.0

15

22

25

30

37

42

49

55

59



Gigi Ghezzi
Darwin Nel Microscopio 70

Massimo Schiavoni

Febbre Pathosformel 76
Otherehto
Psybody Design 84

Alessio Galbiati
Antonio Martino, Lo Stalker Riflessivo 92

Giulia Baldi
La Collaborazione In Video 104



Exploding Cave

Marco Mancuso

Trafficando con le forze tecnologiche
emergenti, tra il 1966 e il 1967 Andy
Warhol crea I'Exploding Plastic
Inevitable, formando uno spazio
contradditorio e sperimentale. Invece
di una loro naturalizzazione,
produceva un montaggio che
scomponeva lo spazio nel quale
diversi media interferivano ed
entravano in competizione gli uni con
gli altri (...). Improvvisamente, il ritmo
della musica suonata dai Velvet
Underground e dall'attrice/cantante
Nico, i giochi di luce, i movimenti dei
diversi film di Warhol, le performance
dei ballerini si univano per creare
qualcosa di significativo, ma prima di
cogliere il senso di quello che stava
avvenendo, tutto diventava
nuovamente confuso e caotico. I
rumore ti colpiva. Volevi urlare, o
lanciarti in una danza sfrenata, dovevi

muoverti, agire (). Nell'apparente
oscurita e nel caos dell’Exploding
Plastic Inevitable, si poteva trovare
una possibilita di trasformazione, se
non di liberazione”. - [Branden W.
Joseph, My Mind Split Open]

Conosciamo una Milano che dagli anni
Cinquanta é stata progettata “a
somiglianza dell'organizzazione
generale del lavoro, i quartieri sono
divisi per ceti, si calcolano le distanze
tra luogo di lavoro e abitazione. Si
progetta una specifica famiglia. Si
pianifica un certo tipo di abitazione ().
La sensazione generale era quella di
un futuro bloccato, dominato da
eventi in gran parte incomprensibili e
a cui non si poteva partecipare ().
Nella ‘cava esistenzialista’ della Milano
degli anni Cinquanta, ai codici
tradizionali della sala da ballo
meneghina si sostituisce la
sperimentazione di nuovi generi
musicali e nuove modalita di scambio
tra suoni e visioni che comportano a
loro volta dinamiche specifiche. Il
rapporto di seduzione si manifesta
attraverso la liberazione del corpo
mosso dai ritmi musicali e non piu
dalle ‘figure classiche’ della danza da
balera. Il look delle persone si libera
dell’estetica borghese del ‘giacca e



cravatta’( ). - [John Martin, Primo
Moroni, La Luna sotto casa ]

Con duplice riferimento sia alle “cave
esistenzialiste” della Milano degli anni
Cinquanta da un lato che alle
sperimentazioni dell””Exploding Plastic
Inevitable” di Andy Warhol dall’altro,
“Exploding Cave” € un evento della
durata di due giorni, che si terra a
Milano il prossimo 17 e 18 Aprile presso
gli spazi di Cox18, articolato attraverso
una serie di incontri, workshop e
performance che indagano il rapporto
e il minimo comune denominatore
che lega cinema, suono, video e
digitale.

Organizzato dallo stesso Cox18 in
collaborazione con Digicult,
Exploding Cave suggerisce l'idea di
esplosione, di un “andare oltre” la
normale percezione audiovisiva verso
direzioni multiple, sia nelle pratiche di
creazione audiovisiva che nelle
modalita performative. Indagal il
fenomeno dell’ “inconscio ottico”, il
concetto di matrice, I'analisi di forme
sia di produzione che di fruizione che
lavorano alla riscoperta di una radice
primaria del linguaggio audiovisivo, un
nucleo comune alla base del dialogo

contemporaneo tra cinema, video e
digitale.

Exploding Cave rielabora e dissacra
un macchinario complesso, portando
alla combustione rapida le immagini e
i suoni del cinema-cattedrale di
Hollywood, della televisione e dei
media (anti)sociali; & una tempesta
improvvisa per I'espansione di
racconti, di allucinazioni e sogni
straordinari, ma & anche
manifestazione concreta di
esperienze, di conoscenza e critica del
presente; apre uno squarcio sulle
visioni armoniche e sui rumori piu
assordanti di oggi.

In una citta che costruisce e modella
gli spazi sociali attraverso meccanismi
di esclusione e consumo, in contrasto
alla politica comunale di repressione e
sgombero di spazi autonomi e realta
autogestite a Milano e in ltalia,
Exploding Cave vuole ricostruire
percorsi e momenti di sintesi tra
sperimentazione di nuove forme



sociali e creative e coinvolgimento di
altre realta culturali indipendenti in
citta, come JointSventure
(http://www.myspace.com/jointsven
ture), Vocecov
(http://www.myspace.com/vocecov)
e Dorkbot Milano
(http://dorkbot.org/dorkbotmil/).

Uno spazio quindi costruito per
superare la tipica costruzione
spettacolare di un evento (chi crea e
chi guarda, chi parla e chi ascolta), allo
scopo di creare un ambito piu aperto,
meno centrato sulla performance ma
basato piuttosto sulla condivisione di
saperi ed esperienze. In concreto, un
momento per far parlare gli
artisti/artigiani e le macchine o i
software che utilizzano per la loro
pratica di produzione audiovisiva.

La formula pensata per Exploding
Cave é quella di “un momento di
libera ricerca”, che attraverso un
percorso dinamico e articolato,
consenta quindi al pubblico e agli
artisti presenti di innescare un dialogo
atto a una maggiore comprensione
delle dinamiche che accomunano
cinema, suono e video all'universo
della creazione digitale.

Il Venerdi 17 Aprile, sara il momento di
apertura di Exploding Cave, dedicata
al rapporto suono-immagini espresso
attraverso dinamiche diricerca e
sperimentazione in chiave soprattutto
performativa. Una serata pregna di
estetica digitale, a cavallo tra suoni
noise, glitch, electro, 8bit e
visualizzazioni generative e di codici
grafici in movimento. Il primo live set
e quello del duo Komplex (Mariano
Equizzi e Paolo Bigazzi) che
presenteranno il loro live set
audiovisivo “Blood Electric”, dove la
lettura del cyber testo omonimo,
attraverso un clock fissato in bpm,
genera un flusso costante di dati che
vengono destinati al controllo di
effetti visuali e di generazione sonora:
la sequenza che cosi si genera viene
controllata attraverso I' uso di sensori
wireless, ed alimentata da una serie di
immagini preregistrate.

A seguire il live set di improvvisazione
audiovisiva composto da uno dei nomi
pil importanti della idm/electro/punk
internazionale Otto von Schirach
(Schematic), e da uno dei membri del
collettivo milanese otolab, Orgone. Un
live set che si preannuncia carico di
energia e di elementi improvvisativi,
spinto verso la ricerca di un totale
coinvolgimento sensoriale audiovisivo
del pubblico presente, a cavallo tra
elettronica hardcore e grafiche



generative. In conclusione, la musica
8bit di uno dei nomi piu interessanti
di questa ricchissima scena musicale,
lo svizzero Stu, che per I'occasione
incrocera Game Boy e Atari coniil
milanese Tonylight , da anni
promotore di questo genere sul
territorio nazionale.

Il Sabato 18 Aprile incomincia con un
workshop pomeridiano con
artisti/hacker/designer che lavorano
al confine tra creativita e
sperimentazione tecnologica,
realizzato in collaborazione con
Dorkbot Milano : 'obbiettivo &
costruire nuovi strumenti e
piattaforme innovative per la
produzione audiovisiva. Il primo
appuntamento é previsto conil
neonato Laboratorio Elettrico
Popolare (L.E.P.), costituito
dall’eclettico artista milanese
Tonylight e da Peppo Lasagna, con
I'intenzione di progettare e costruire
strumenti elettronici per applicazioni
audio/video, sviluppare interfacce

open source atte a creare suoni e
immagini, video, luci . Per questo
evento, LEP presenta quindi i suoi
ultimi progetti: “Leploop”, un piccolo
synth analogico per produrre musica (
http://tonylight-leploop.blogspot.co
m ) e “Videomoog”, un video synth per
produrre immagini di sintesi seguendo
la musica . Durante la presentazione si
potranno visionare i vari prototipi,
ascoltare e provare gli strumenti e
sara possibile per i partecipanti
mostrare e scambiarsi idee sui
progetti.

Il tardo pomeriggio & dedicato alla
presentazione del Videoscreening
curato da Claudia D’Alonzo e Marco
Lorenzin : una proiezione a ciclo
continuo di film, video e
cortometraggi, & prevista poi nella
nottata negli spazi sottostanti all'area
dei live. In questa occasione si parte
dall’'esperienza del suono, per
metterla direttamente in contatto con
la pratica di riappropriazione di
immagini e filmati preesistenti ( found
footage). Dal gioco combinatorio di
Alberto Grifi ( Verifica Incerta) alla
contaminazione ironica dei film di
Bruce Conner ( A Movie; Mongoloid;
Mea Culpa ); dai collage di Stan
Vanderbeek ( Achoo Mr. Kerrooschev
) alle anticipazioni dello scratch video
di Dara Birnbaum (
Technology/Transformation: Wonder
Woman; Pop Pop Video ); dalla
riappropriazione, in chiave
situazionista, operata da René Viénet


http://tonylight-leploop.blogspot.com/
http://tonylight-leploop.blogspot.com/

sui dialoghi di un film di arti marziali di
Hong Kong ( La Dialectique Peut-Elle
Casser Des Briques?) all'ironica e
irriverente decostruzione delle voci e
dei gesti realizzata da Johan
Soderberg (Surplus; Read My Lips; The
Voice); dalla critica delle immagini
televisive attraverso ripetizioni,
ralentamenti e sovrapposizioni di
Duvet Brothers ( Blue Monday; War
Machine) e Gorilla Tapes ( Death
Valley Days) al perfezionamento dello
scratch video portato avanti dal
colettivo EBN ( Commercial
Entertainment Product), una tecnica
che prende l'avvio dalla rivoluzione del
campionamento e rimescolamento
dei suoni nata nel corso degli anni
Settanta nel Bronx, con I'Hip Hop. Lo
screening si chiude coi mash up di
Eclectic Method ( U2 ZooTV Remix) e
i trailer su commissione di
AddictiveTV ( Snakes on a Plane; Iron
Man).

In prima serata del sabato, & previsto
poi un momento di incontro con gli

artisti che si esibiranno dal vivo
nell’arco della serata, introdotti e
moderati da Marco Mancuso. Sara
questa l'occasione per conoscere piu
da vicino il “modus operandi” dei
musicisti, video artisti e designer
coinvolti, un incontro a “macchina
aperta”

La nottata e infine dedicata alle
performance dal vivo nel salone
centrale. Echran (Fabio Volpi, Davide
de Col e Accursio Graffeo) € un
progetto di ricerca audiovisiva atto
alla creazione di un ambiente
cinematografico dove la colonna
sonora influenza e deforma i materiali
filmici utilizzati nei live visual set.
Echran propone un live set diviso in
due parti: nella prima “Stardust” i
visual si sviluppano partendo da una
sequenza con il volto in primo piano di
Charlotte Rampling, nella seconda,
vengono ricostruite le visioni di A.
Tarkowsky in alcuni suoi celebri
capolavori come Solaris e Sacrificio. A
seguire, il live set audiovisivo frutto
della seconda produzione di
Exploding Cave con la partecipazione
di JointsVenture e Vocecov: il gruppo
di improvvisazione elettroacustica In
Zaire (Claudio Rocchetti + G.l.Joe) si
esibiranno in un’energica
performance a cavallo tra suoni
elettronici, analogici e percussivi,
accompagnati per I'occasione dallo
speciale talento visivo e
cinematografico di Virgilio Villoresi,
per un set AV del tutto eccezionale,



che si preannuncia ricco di stimoli per
il pubblico presente.

Infine, uno dei nomi storici della scena
club undeground milanese, Dj Pier,
accompagnera con i suoi suoni
techno/electro i progetti di
sonorizzazione di “Dillinger & morto”

(montaggio live del capolavoro del
1969 di Marco Ferreri a partire da un
campionamento dell'opera in 69 parti
e 19 dettagli) e “CINEmatic
eXperience” (vjset) , remixati in real
time da ilcanediPavlov! Progetto a
cura di Alessio Galbiati focalizzato
sulla video performance live con una
particolare attenzione allimmagine
cinematica, nato come ‘parte’ di
DJICINEMA é in breve divenuto un
progetto performativo,
ilcanediPavlov! collabora dalla sua
nascita con la rivista digitale di cultura
cinematografica Rapporto
Confidenziale.

http://cox18.noblogs.org/
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Alain Thibault: Elektra From Past To The Future

Marco Mancuso
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Prosegue con questo articolo il
percorso di avvicinamento ad Elektra
2009, decima edizione del festival di
ricerca sull’Arte Audiovisiva e la New
Media Art piu completo e interessante
di tutto il territorio Nord Americano. E
in generale uno dei piu raffinati a
livello internazionale, nonché uno dei
piu amati dagli artisti stessi,
particolare che non deve essere mai
sottovalutato, a mio avviso.

Per questo numero di Aprile, ho
ritenuto opportuno parlare
direttamente con Alain Thibault,
artista pioniere del rapporto
sinestetico e immersivo in ambito
audiovisivo in coppia con l'artista Yan
Bruleux come Pureform. Alain é pero
anche lo storico direttore artistico di
Elektra, nonché artefice riconosciuto
dello sviluppo, della crescita e del

consolidamento di un intero
movimento sia artistico, che di ricerca,
culturale e professionale che negli
ultimi dieci anni ha posto Montreal
sulla mappa internazionale della
sperimentazione artsitica mediante le
nuove tecnologie digitali.

Come é chiaro a tutti coloro che sono
stati ad Elektra almeno una volta, e a
tutti gli artisti che vengono invitati a
esibirsi, noncheé a tutti i professionisti
che vengono riuniti di anno in anno
all'interno dell'International Art
Market, il lavoro di Alain Thibault non
e “solo” quello di selezionare e
decidere quali opere e artisti esibire,
ma anche quello di promuovere
Elektra a livello internazionale,
legandolo a una serie di realta, di
festival, di centri di ricerca, diriviste,
di critici e curatori, colmano il gap
anche geografico che separa Montreal
dall’'Europa, centro nevralgico del
mercato e della produzione arstica
digitale.

Quando fui invitato alla prima
edizione dell'International Art Market
durante Elektra 2006, ebbi
nettamente questa sensazione:
visitando altri centri di ricerca artistica
in citta, inseriti all'interno del circuito
di luoghi e spazi legati al Market,



come Hexagon o SAT, notai
'importanza del lavoro di Alain
Thibault e della piattaforma di
promozione artistica e culturale in cui
si stava Elektra per gli artisti della
comunita francofona. Un lavoro al
quale, come direttore di Digicult e
tramite 'agenzia Digimade, sono
inevitabilmente sensibile: per lo meno
per avere conferma di come la
funzione del curatore oggi, debba
necessariamente (per lo meno in
alcune situazioni culturali marginali, di
cui I'ltalia sicuramente fa parte per
differenti motivi) essere una figura piu
complessa, assimilabile a quella di un
operatore culturale, in grado di fare
rete e di condividere idee e progetti,
in grado di lavorare non solo per se
stesso ma per un progetto piu ampio,
per una visione piu grande.

Elektra, oltre a essere un ottimo
festival che consente di conoscere
progetti di ricerca audiovisiva
nell'lambito delle performance, delle
installazioni interattive, della robotica,

10

della new media art, € anche e
soprattutto questo: una piattaforma
di condivisione culturale, alla quale
anche noi di Digicult contribuiremo
nuovamente non solo “coprendo” il
festival con interviste e
approfondimenti critici, ma dando il
nostro contribuito presentando, in
anteprima Nord Americana, il live
“op7” di Otolab. Andiamo a conoscere
meglio i dettagli di questa decima
edizione, che si terra dall'l al 10
Maggio presso UsineC e altri spazi di
Montreal, dalla voce di Alain Thibault...

Marco Mancuso: Questa € la decima
edizione del festival Elektra e so che
state preparando un’edizione davvero
speciale, 10 giorni di performance,
eventi live e incontri. Le piacerebbe
darci qualche anteprima? Quali
saranno gli artisti partecipanti e cosa
vi aspettate da Elektra09?

Alain Thibault: Beh, a questa decima
edizione del festival Elektra, saranno
presenti: RYOJI IKEDA [test pattern] -
Premiere nord-americana, RYOICHI
KUROKAWA [rheo] Premiere nord-
americana, ANTIVJ & PRINCIPLES OF
GEOMETRY [a stereoscopic show] -
Premiere nord-americana, DEFASTEN
[Openland] - Premiere nord-
americana, OTOLAB [op7] - Premiere
canadese presentati da te e Digicult,
KURT HENTSCHLAGER [feed] - Per
l'ultima volta a Montréal, Festa per il
decimo anniversario, sabato 9
maggio: ARNAUD REBOTINI [Music



Components, live] - Premiere
canadese, BLACK STROBE [live] e
varie installazioni di artisti canadesi in
tutta la citta.

Marco Mancuso: Hai diretto Elektra fin
dagli esordi e inoltre, come artista, ti
muovi da molti anni attraverso gli
sviluppi nell'lambito dell’Audiovisual
and New Media Art. Com’é cambiato il
festival rispetto alle prime edizioni,
quali direzioni ha seguito per quanto
riguarda i cambiamenti e gli sviluppi
della creativita artistica digitale?

Alain Thibault: ELEKTRA é prodotto
dalla ACREQ, una societa di concerti
elettroacustici fondata nel 1978 dai
compositori della ea. Sono diventato
direttore artistico nel 1993. E’ stata
una lunga dissolvenza incrociata tra
cid che questa comunita si aspettava
e il futuro di questo genere, che io
stavo valutando. Elektra e diventato
un evento audiovisivo con una forte
componente di musica sperimentale
associata a elementi visivi, di ogni

n

genere, video, robotica ecc Date le
nostre radici musicali, performance e
concerti sono per noi molto
importanti. Ora Elektra & un festival di
digital art. Non presentiamo solo
“mostre” ma installazioni (sonore,
interattive), proiezioni, conferenze,
dimostrazioni, ecc Cosi, proprio dal
1999 abbiamo iniziato a presentare
artisti come Granular Synthesis e
Pierre Henry per passare lentamente a
new media artist e musicisti
interessati di audiovisual.

Attualmente siamo molto interessati
ai lavori immersivi. La quarta
rappresentazione di Feed, lavoro
seminale dell’artista austriaco Kurt
Hentschalger, & un ottimo esempio
dell'interesse nel pubblico nei
confronti di quel tipo di lavoro. Il
successo che abbiamo riscontrato tra
il pubblico (successo relativo, certo,
perché ci focalizziamo su lavori
sperimentali, non su party techno) é
stato davvero importante per
ottenere un maggiore sostegno
finanziario, oltre che riconoscenza.

Montréal



Marco Mancuso: Quanto & cambiata la
struttura interna di Elektra negli ultimi
anni? E’ nato un Elektra Lab,
I'International Art Market e cosi via.
Quanto contano per lei in quanto
direttore artistico questi cambiamenti
importanti?

Alain Thibault: Beh, sicuramente
questi sviluppi che abbiamo avuto, ci
hanno davvero permesso di a restare
maggiormente in contatto con gli altri
continenti, in particolare I'Europa
dove € maggiormente sviluppata la
pratica dell’Arte Audiovisiva e della
New Media Art. In Nord America, una
volta passata l'isola di Montreal c’e il
deserto. Da Toronto a Vancouver
ancora non sta succedendo niente di
importante nel nostro campo. Cosi
come negli Stati Uniti, quasi niente.
Credo davvero che cio che facciamo o
presentiamo rappresenti il futuro
dell'arte. E' fondamentale che le
persone (un ringraziamento speciale
va alle giovani generazioni che sono
sicuramente meno tecnofobe di noi)
conoscano l'esistenza di questo modo
di fare arte. L'International
Marketplace for Digital Art & quindi
molto importante per creare una rete
di produttori interessati a mettere in
mostra le digital art sperimentali.

Marco Mancuso: Nel 2006 sono stato
invitato alla prima edizione
dell'International Art Market e ricordo
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di esso un’esperienza davvero
positiva, condividendo idee e progetti
tra festival e network culturali. In che
modo é cresciuto il progetto negli
ultimi 3 anni e come sta proseguendo
la vostra idea originale di legare
Elektra a un network di festival e
realta internazionali? Mi puoi fare un
esempio concreto di un normale
progetto sviluppato tra Elektra e gli
altri partner?

Alain Thibault: Per esempio, molti
artisti Canadesi sono stati invitati in
altrettanti festival Europei
innanzitutto, Per esempio, Tvestroy é
stato rappresentato quest’anno al
Nemo di Parigi, allo STRP di
Eindhoven, al RIAM di Marsiglia. La
rivista MCDm Musique Culture
Digitale ci ha invitato presso la Maison
des Métallos lo scorso Settembre per
presentare quattro installazioni da
artisti di Montreal, con I'aggiunta di
una sera di performances con Bill
Vorn, Jean Piché, Yan Breuleux,
Thomas Begin, Matthew Biederman, e
me. Bill Vorn sta attuallmente
mostrando i suoi robots a Maubeuge
and Creteil (Exit festival) e stiamo
preparando un piccolo tour per il
prossimo Settembre in Francia e in
Olanda. Elektra é stato poi invitato
presso il Grand Palais di Parigi per una
settimana di performances
audiovisive, con artisti e ricercatori
dellHexagram. Abbiamo infine un
invito dal Sonic Acts di Amsterdam,
Arcadi Nemo sta producendo un



nuovo lavoro di Herman Kolgen che
sara mostrato in esclusiva al pubblico
di Elektra quest’anno al Market.
Stiamo poi portando in mostra a
Montreal artisti dallo stato del
Winninpeg. Abbiamo sperimentato
che questo processo di collaborazioni
richiede un po’ di tempo per attivarsi,
ma i risultati stanno crescendo in
maniera esponenziale.

Marco Mancuso: Quest’anno Montreal
(e il Quebec) festeggia il suo decimo
anno in termini di creazione e sviluppo
di nuove strutture nel campo della
new media art. In che modo Elektra &
legato alle altre realta creative e
produttive presenti in citta, come
Exagon, SAT e altre? Condividete
conoscenze, idee o progetti? Hanno
un ruolo attivo all'interno di Elektra?

Alain Thibault: L'idea & quella di
aiutarsi a vicenda. Siamo interessati a
presentare lavori per gli artisti
associati a Hexagram e SAT, per
esempio. E questi artisti hanno
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bisogno di un luogo per mostrare le
loro opere alla comunita. Quindi, noi
siamo un perfetto complemento.
Sanno che abbiamo molta cura per
tutti gli aspetti tecnici di ogni
presentazione. E ora, avendo accesso
a un grande gruppo di produttori
internazionali attraverso il mercato,
hanno la possibilita di presentare le
loro opere al di fuori del Canada.

Marco Mancuso: So che é difficile da
dire, ma qual é secondo te l'artista o il
progetto o anche il momento di
questi 10 anni che ricordi come il piu
rappresentativo dello spirito di Elektra
che avete cercato di condividere con il
pubblico e gli artisti?

Alain Thibault: E bizzarro, ma molte
persone pensano che l'arte creata con
le tecnologie sia “senza anima”, o che
non abbia emozioni. Devo dire che le
opere che ricordo maggiormente
sono quelle in cui ho provato le
emozioni piu forti. Penso che la digital
art abbia la capacita di suscitare
un’emozione vera in cui sembra che
stia per accaderti qualcosa, ma tutto
sembra sotto controllo. Ricordero
sempre Motion Control Modell 5 di
Granular Synthesis. E’ stato presentato
per due serate nel 1997, prima
dell'inizio di Elektra, presso I'Usine C
(piu un’ulteriore serata durante Elektra
2000). La combinazione di elementi
visivi e suoni era piuttosto
impressionante. Riuscivo a sentire lo
spostamento d’aria tra le gambe e i



pantaloni. Anche i subwoofer (in
questa occasione c’@ un muro
dedicato a loro), spingevano l'aria fino
al mio naso. Non dovevo sforzarmi di
respirare .

Poi Feed di Kurt Hentschlager, é stato
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un progetto sicuramente molto
importante. La prima volta che ho
visto I'opera ho pensato: ok, questo &
veramente quello che avviene quando
si muore. L'opera immersiva finale. Poi
anche I"installazione Spatial Sound:
100dB at 100 km/h, a cura degli artisti
olandesi Edwin vander Heide e Marnix
de Nisj. Una grande opera interattiva,
suonata con macchina e splendidi
suoni. La paura é quella di ricevere
I'altoparlante in faccia mentre gira
velocissimamente. Ma non succede!

www.elektramontreal.ca/2009/


http://www.elektramontreal.ca/2009/

Ibridazioni Materiche

Motor

| grandi progressi compiuti dalla

scienza dei materiali negli ultimi
decenni hanno offerto al progetto di
artefatti nuove e inconsuete
opportunita di interpretazione dei
tradizionali concetti di famiglia di
materiali, di proprieta e di ambito di
applicazione che in passato hanno
caratterizzato la selezione dei
materiali nell’attivita di designer,
architetti e artisti.

| materiali contemporanei
acquisiscono un contenuto di
informazione e di funzionalizzazione
sempre piu elevato. Possono essere
progettati per adattarsi a esigenze ed
applicazioni anche molto complesse,
e per avvertire e reagire a stimoli e
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sollecitazioni in modo sempre piu
simile ai sistemi viventi. Tutto questo
richiede nuove chiavi di lettura e
nuovi strumenti cognitivi per
approcciare alla scelta dei materiali
piu adatti a tradurre le volonta
espressive del design e dell’'arte.

Uno scenario che puo essere definito
“ibrido” perché caratterizzato da
entita materiali con proprieta tecniche
ed estetiche inusuali, non catalogabili
in un’identita materica intesa secondo
i canoni consolidati. Proprieta che
sfuggono alle convenzionali
classificazioni e categorie che si
dissolvono fino a diventare
evanescenti. Legni morbidi, ceramiche
liquide o flessibili, plastiche
elettroluminescenti o biodegradabili,
cementi trasparenti, vetri a opacita
controllata sono i materiali del
prossimo futuro, che stanno gia
rivoluzionando il progetto
contemporaneo, uniti da un comune
denominatore: il superamento delle
tradizionali barriere tra tipologie di
materiali e dei legami, un tempo
inequivocabili, tra qualita e famiglie di
materiali.



Alluminio schiumato.

In questo scenario la sperimentazione
di nuovi processi di produzione e di
trasformazione e il trasferimento di
questi da un settore all’altro diventano
sempre piu significativi e influenti. Sia
i nuovi materiali che quelli tradizionali,
sottoposti a tali processi possono
acquisire proprieta del tutto differenti
da quelle originarie, che li rendono
spesso non piu riconoscibili.

La materia modificata e
funzionalizzata tende a fondersi con la
performance e a divenire essenza del
prodotto stesso, rimuovendo le linee
di demarcazione da sempre esistenti
tra oggetto materiale e funzione. |
dispositivi definiti smart o intelligenti
ad esempio, che inglobano tecnologie
elettroniche e informatiche cosi
miniaturizzate da indurre a definirli
materiali, integrano queste tre sfere
fino a farle coincidere.

In questo scenario di ibridazione tra
materia animata e inanimata si
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confondono utente e strumento. “Non
si puod piu parlare di uomo e di
artefatto tecnologico, di soggetto e di
oggetto, ma bisogna parlare di <>,
cioé di interazioni tra uomo e
macchine, dove forse noi non siamo
piu i ‘soggetti’ e dove le cose, gli
oggetti, che usiamo e con cui
potenziamo ed estendiamo la nostra
mente e i nostri sensi, rivelano aspetti
loro che ci erano prima impensabili e
aprono su nuovi ‘mondi’ e ci avviano a
nuove logiche. La presenza di questi
oggetti ‘intelligenti’ ha conseguenze
sullo statuto della realta, ma anche su
quello del nostro corpo e incide nei
modi di relazione con gli altri e sul
nostro stesso linguaggio” (Fiorani E.,
La comunicazione a rete globale ,
Lupetti, Milano 1998, p. 10).

Alumina ceramic foam.

L'ibridazione come strumento per il
design ambientalmente sostenibile

La possibilita di modificare i materiali
costituisce un’opportunita, non solo in



termini estetici e prestazionali, ma
anche di impatto ambientale. Grazie
alla possibilita di intervenire
progettualmente sulle caratteristiche
e possibile influire anche sulle
prestazioni ambientali partendo dai
loro limiti per superarli.

Attraverso processi innovativi, come
la co-estrusione, é possibile, ad
esempio, realizzare componenti
mono-materici, dunque piu
facilmente riciclabili, nei quali lo
stesso materiale assume proprieta
diverse in diverse parti dell'oggetto
(densita, peso molecolare,
conducibilita, orientazione) per
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aderire in maniera puntuale e
specifica a diverse esigenze strutturali
o funzionali. Un approccio simile viene
seguito dalla natura che nei sistemi
viventi ottiene la differenziazione
funzionale, non variando gli elementi
chimici di base, ma piuttosto le
modalita di organizzazione delle loro
strutture.

Materiali consueti come metalli e
ceramiche processati in modo da
assumere una struttura schiumata
(foam) offrono interessanti
opportunita di riduzione della quantita
di materia e aumento della resistenza
specifica ma anche interessanti
potenzialita estetiche.



Cascade, installazione realizzate da
Michelle Brand con fondi di bottiglie
in PET.

Oggi i materiali innovativi, vengono
utilizzati dai designer e dalle aziende
produttrici anche con una volonta
comunicativa allo scopo di
manifestare I'attenzione del
produttore nei confronti di tematiche
come: ricerca scientifica, innovazione
tecnologica e impegno nel perseguire
performance sempre piu elevate. Un
approccio che in alcuni casi, pero,
prescinde dalle reali esigenze
funzionali dell'lambito delle
applicazione e per questo rischia di
rendere la scelta poco appropriata al
tipo di prodotto e alle potenzialita dei
materiali, deprimendole piuttosto che
valorizzarle.

| materiali e i dispositivi interattivi, ad
esempio, vengono scelti
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prevalentemente in applicazioni
legate alla dimensione del gioco, ma
possono avere molte e diverse
potenzialita tecniche e funzionali
anche in ambiti molto distanti come il
social design o il design per la
sostenibilita. In queste aree del design
in cui il messaggio concettuale
espresso dai prodotti assume una
grande importanza in termini di
sensibilizzazione e informazione
diviene particolarmente importante
affrontare con consapevolezza il tema
della valenza comunicativa dei nuovi
materiali e delle nuove tecnologie.

I nuovi materiali grazie alle loro
caratteristiche di progettabilita,
interattivita e reattivita sono
caratterizzati da un elevato contenuto
di informazione. La possibilita di
manipolarli agendo sulla loro struttura
e la tendenza alla miniaturizzazione
delle tecnologie informatiche e della
comunicazione offrono sempre
maggiori opportunita di “controllare”
progettualente anche il messaggio
concettuale trasmesso dai prodotti.
Nel design per la sostenibilita tale
potenzialita costituisce un’utile
opportunita poiché consente di
associare ad un prodotto concepito in
modo da avere un ridotto impatto
ambientale un messaggio concettuale
coerente con l'approccio sostenibile.



Wattson prodotto da D/Y Kyoto.

| materiali smart, ad esempio, sono in
grado di rilevare e comunicare lo stato
di degrado, di manutenzione, ed
eventuali danni avvenuti in tempo
reale che possono consentire
immediate operazioni di ripristino e
manutenzione. Possono, quindi, dar
luogo a strutture reattive, auto-
diagnostiche o auto-riparanti, con cicli
di vita piu lunghi e piu intensi, in grado
di comunicare agli utenti informazioni
dotate di un significato sociale e
culturale, orientate a stimolare la loro
consapevolezza rispetto a
problematiche relative alla
sostenibilita ambientale e a indurre
comportamenti compatibili.

Ad esempio, l'utilizzo di materiali
riciclati @ sempre stato vincolato al
loro aspetto estetico multi-cromatico
che viene automaticamente associato
a concetti di accezione negativa
come: ridotte prestazioni meccaniche
o bassa durabilita, che ne limitano le
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possibilita d’'uso. Le funzioni del
design dovrebbero includere anche la
capacita di “nobilitare” questi tipi di
materiali, interpretandone ed
amplificandone le potenzialita
espressive e comunicative e la loro
capacita di condurre valori etici,
invertendo quella accezione negativa
in positiva.

I materiali plastici biodegradabili e
compostabili, invece, tendono a
confondersi e a somigliare sempre piu
alle plastiche convenzionali che sono
chiamati a sostituire. In questo caso
I'intervento del design dovrebbe,
invece, orientarsi a “esplicitarne” il
valore ambientale attraverso
interventi progettuali mirati
all'aspetto comunicativo. Inglobando,
ad esempio, in un prodotto realizzato
in plastica compostabile del materiale
vegetale o dei semi destinati a
crescere se 'oggetto viene “piantato”
nel terreno, alla fine della sua vita
utile, si pud evocare concettualmente
le loro proprieta, correlate alla
sostenibilita.




Energy Curtain di Static!.

Quello orientato al messaggio
comunicativo é un tipo di approccio
seguito oggi prevalentemente da un
design sperimentale molto piu vicino
all’arte contemporanea che al

progetto per la produzione industriale.

E il caso delle istallazioni di Michelle
Brand, eco-designer inglese, che
lavora sulla possibilita di estendere la
vita degli scarti derivanti dai prodotti
di massa, ad esempio i fondi delle
bottiglie dellacqua minerale in PET,
attraverso la realizzazioni di
componenti di arredo, come tende e
filtri di separazione, che nerivelano le
potenzialita estetiche, sottese nelle
loro geometrie o negli effetti di
rifrazione della luce, allo scopo di
sottolineare le potenzialita della
materia anche quando diviene scarto.

La comunicazione di valori etici
costituisce una fondamentale e
preziosa opportunita per il design e
per I'architettura per concepire
oggetti che “denunciano”
problematiche, valori e obbiettivi
sostenibili. Il design ha una
responsabilita sempre maggiore nei
confronti delle tematiche della
sostenibilita ambientale. Le sue
opportunita di intervento e di
condizionamento sono sempre piu
ampie, dalla scelta dei materiali e dei
processi produttivi con cui realizzare
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gli artefatti, oggi infatti il design puo
influire anche sullimpatto ambientale
di tutto il ciclo di vita dei prodotti e
sulle loro modalita di consumo e
fruizione.

L’acquisizione di nuovi scenari e
modelli di consumo da parte di
un’utenza sempre piu ampia consente
di amplificare fortemente i risultati
delle politiche ambientali, che in
passato erano sostenute
prevalentemente da gruppi sociali e
culturali molto circoscritti e
specializzati.. Oggi la ricerca in questo
campo ha ottenuto risultati ormai
consolidati, cosi come sono ormai
consolidate le metodologie e gli
strumenti per il progetto sostenibile.

‘E-Static Shadows’ ricerca progettuale
e sperimentale del designer Zane
Berzina e dell’architetto Jackson Tan
orientata a mettere a punto tessuti
smart in grado di rendere percepibile
I'energia statica.

Si @ aperta una nuova fase incui i



risultati dell'applicazione di questi grado di condurre ad una

principi e metodi devono essere consapevolezza sempre piu profonda
verificati ad una scala piu ampia ed estesa. In questa fase il ruolo del
attraverso una diffusione che design nel diffondere e “indurre” tale
coinvolga sempre piu utenti e che consapevolezza é fondamentale e
avvenga attraverso processi prelude a nuove modalita e forme di

comunicativi progettati e strategici, in intervento progettuale.
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Il Curioso Caso Di Benjamin Button

Marco Riciputi

‘Mi chiedono che c’entra Benjamin
Button con il Future Film Festival, che
domandel!», sbotta Oscar Cosulich,
direttore artistico della kermesse che
proponeva la pellicola di David

Fincher in anteprima italiana.
Disappunto motivato perché ai piu
‘effetto speciale’ fa pensare sempre a
qualcosa di fracassone, come ‘Viaggio
al centro della terra’ o a un King Kong
alto 20 metri. - Giovane come in

Kalifornia

Invece gli effetti speciali applicati al
cinema saranno sempre meno
visivamente invadenti. D’altra parte,
basta ragionare a mente fredda sul
ButtonPitt ventenne, dai lineamenti in
stile ‘Thelma&Luise’ o ‘Kalifornia’: il
ringiovanimento non é certo frutto
della truccatrice, o meglio, se di make
up si parla, bisogna parlare di make up
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digitale elaborato al computer.

La trama del film & nota: tratta la
storia di un uomo che nasce
ottantenne e la cui eta scorre al
contrario, vicenda ispirata un racconto
degli anni ‘20 di Francis Scott
Fitzgerald. Da New Orleans alla fine
della Prima Guerra mondiale fino al
XXl secolo: il film & il racconto di un
uomo non cosi comune e delle
persone e dei luoghi che scopre lungo
il percorso, gli amori che trova e che
perde, le gioie della vita e la tristezza
della morte e quello che resta oltre il
tempo. ‘E’ la vita di un uomon», dice lo
sceneggiatore Eric Roth, ‘che & nello
stesso tempo straordinario e molto
normale. Quello che tocca questo
strano personaggio tocca tutti noi».

La maschera di Pitt

Alla pellicola sono stati assegnati tre



oscar, tra cui migliori effetti speciali,
supervisionati da Eric Barba, che
collabora con Fincher dal 2003,
quando lavorarono insieme per la
pubblicita di Adidas. Gli effetti sono
stati sviluppati dalla Digital Domain,
gia premiata per Titanic.

La sfida principale era come far
recitare Brad Pitt dall’inizio alla fine,
poiché l'attore aveva posto come
condizione per la sua presenza nella
pellicola quella di impersonare Button
in tutte le fasi della sua vita. Per i primi
52 minuti del film Pitt non recita mai
in prima persona. Cio che il pubblico
vede & una copia generata al
computer della faccia dell’attore
invecchiata digitalmente: Pitt recita a
parte tutte le espressioni facciali del
protagonista e i guru degli effetti
speciali ne traggono una maschera
digitale che riproduce fedelmente i
movimenti da applicare alla faccia
dell’'animatore sul set.

Alla conquista degli occhi

La sfida era solo apparentemente
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semplice. La Digital Domain sapeva
che la riproduzione di Pitt da vecchio
doveva essere piu che credibile e il
pubblico non doveva accorgersi di
nulla. Dovevano superare l'effetto
repulsione che I'osservatore prova
verso riproduzioni umane
antropomorfe ma non perfette. Il
cosiddetto effetto ‘zombie’ che rende
un personaggio di Romero sgradevole
benché sia molto piu umanoide di C-
3PO di Star Wars.

Eppure lo spazio per la recitazione c’'é
ancora. Tutte le espressioni sono
frutto delle scelte dell'attore che si
basa sul suo talento ed esperienza.
Detto questo fa un certo effetto
vedere il dietro le quinte del film che
vede Pitt immobile con le telecamere
puntate sul volto per catturarne le
movenze.

Ma il futuro prossimo potrebbe
sollevare I'artista anche da questo
sforzo, perché gli animatori
promettono di fare balzi da gigante in
avanti sviluppando le tecniche usate
per Benjamin Button e puntano a



riprodurre perfettamente gli occhi - lo
specchio dell'anima degli uomini -
ultima roccaforte che ancora
mantiene la sua originalita difficile da
riprodurre serialmente.
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http://www.benjaminbuttonfx.com/s
ite.html


http://www.benjaminbuttonfx.com/site.html
http://www.benjaminbuttonfx.com/site.html

Valerio Adami E Il Suono Pittorico

Matteo Milani

Valerio Adami (17 marzo 1935) nasce a

Bologna, ma & a Milano negli anni di
guerra. | suoi primi disegni sono
disegni di rovine: le case devastate dai
bombardamenti. L'atelier di Felice
Carena, poi l'incontro a Venezia con
Oskar Kokoschka e in seguito
I’Accademia di Brera con Achille Funi
sono stati il suo itinerario di
formazione.

Partito da una pittura espressionista
influenzata dall'opera di Francis
Bacon, si pone successivamente il
problema del recupero della
figurazione risolta, secondo i moduli
della Pop Art americana e in
particolare di Roy Lichtenstein,
sviluppando una sorta di racconto a
fumetti fantastico e ironico dove in
interni spersonalizzati si dispongono
oggetti banali, assunti come simboli,
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anche sessuali, della modernita. Nel
'58 inizia quella vita di viaggi che lo
portera a vivere e lavorare in diverse
citta d’Europa,negli Stati Uniti, in
America LatinaeinIndia ea
intrecciare nuove amicizie: lo scrittore
Carlos Fuentes, il filosofo Jacques
Derrida, i pittori Saul Steinberg,
Richard Lindner e Matta, Octavio Paz
e Italo Calvino e Luciano Berio, sono
parte di questa cerchia intellettuale.
Espone i suoi lavori al Jewish Museum
di New York nel 1968, al Musée d’Art
Moderne de la Ville de Paris nel 1970,
quindi al Museo di Citta del Messico,
di Gerusalemme, al Centre Georges
Pompidou nel 1985, a Tel Aviv, a
Buenos Aires

Con il fratello Giancarlo realizza il film
“Vacanze nel deserto (1971)“. E
membro del Collége International de
Philosophie. Nel 1997 crea la
Fondazione Europea del Disegno a
Meina, sul lago Maggiore. Il suo
rapporto con I'elemento sonoro &
sempre stato molto stretto e attento,
motivo per il quale il suo pensiero sul
rapporto tra pittura e suono rimane
attuale nelllambito contemporaneo
del rapporto tra suoni e immagini:
ascoltiamo quindi da questa
intervista, le sue parole.



Matteo Milani: Puoi parlarci della
relazione con la musica nella tua
ricerca pittorica?

Valerio Adami: Quando ero bambino,
mia madre mi diceva: “Canta che ti
passa.” Vengo da una famiglia dove la
musica era parte della vita quotidiana
e della vita sociale: mia madre
suonava il pianoforte, mio padre il
violino, mia nonna il mandolino, mio
nonno la chitarra. Non c’era giorno
della mia infanzia che non fosse
accompagnato da questi riti musicali.
Neppure lo scoppio della guerra basto
a minacciare quell’lamore per la
musica: rivedo ancora, come fosse
0ggi, quel giorno in cui, sotto i
bombardamenti, si decise di
trasportare il pianoforte dal terzo
piano della casa di via Caravaggio a
Milano, dove abitavamo, fin giu in
cantina. Mia madre era convinta che la
musica ci avrebbe protetto dalla
paura.

Nella casa accanto si era insediato il
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comando della Wehrmacht e quando
gli ufficiali seppero che nella nostra
casa si davano ogni sera concertini da
dilettanti, ci invitarono a rifugiarci
durante le notti di bombardamento
nella loro cantina, molto piu protetta e
profonda.

Mio fratello Giancarlo, il primogenito,
si metteva al pianoforte, riuscendo a
suonare Chopin senza mai avere
studiato una nota. Dal canto mio, pur
non avendo alcun talento musicale, ho
sempre sentito fortissima, fino a oggi,
la necessita di accompagnare la mia
vita con la musica.

Ricordo la passione con la quale, negli
anni Cinquanta, leggevo i saggi
musicali di Adorno, e con quale
accanimento ricercavo la forma della
rappresentazione, il mio stile, il mio
pensiero pittorico nelle composizioni
dodecafoniche, in particolare nelle
partiture di Anton Webern Risale a
quel tempo il mio amore
incondizionato per la musica che si



offre a un ascolto “difficile”, quella che
oggi € la musica di Helmuth
Lachenmann, di Salvatore Sciarrino.

La mia venerazione per Adorno era
pero destinata al disincanto; durante
un lungo soggiorno in Finlandia, ebbi
occasione di ascoltare Sibelius, quel
Sibelius contro il quale Adorno aveva
tanto inveito, e fu amore a primo
ascolto. Dipinsi pertanto, come una
sorta di mea culpa, un grande quadro
dal titolo Finlandia, che dedicai al
meraviglioso poema sinfonico di
quello straordinario compositore.

Piu tardi, negli anni Settanta, nei miei
viaggi in India, scoprii la musica
classica dell'India del Nord e da quel
giorno i raga scandiscono spesso i
miei pomeriggi nell’atelier, mentre
dipingo. In studio preparo i colori in
anticipo, uno per uno, in un gran
numero di mescole, poi li scelgo e li
accordo. Chiedo al colore diriciclare le
scorie del disegno, procedo come se
impiegassi un trattato di armonia,
come un compositore che ha bisogno
del pianoforte.
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Matteo Milani: Come nacque la tua
amicizia con Luciano Berio?

Valerio Adami: Incontrai Luciano Berio
nel 1956, quando creammo insieme la
rivista “Incontri Musicali”. Fu grazie a
lui che, in seguito, incontrai Bruno
Maderna e Cathy Berberian. Luciano &
stato uno dei miei piu grandi amici, un
genio musicale. Portava con sé un
talento straordinario, che non gli dava
requie: ovunque fosse, in aereo, in
viaggio, ospite magari nella mia casa
di Parigi, lo ricordo sempre alla ricerca
di un tavolo dove poter lavorare.
Componeva fino a notte fonda per poi
subito ricominciare appena faceva
giorno. Ci legava anche una grande
passione per il mare, era un grande
navigatore, Luciano

Matteo Milani: Qual é il tuo pensiero
riguardante l'astrattezza del
fenomeno sonoro, il desiderio di
trascendenza dal reale?

Valerio Adami: La musica ha aiutato
molto i miei tempi di lavoro. Per
ascoltare bisogna pensare nota per
nota. Allo stesso tempo, esiste un
ascolto che viene anche dal corpo. Gli
egizi dicevano che ogni parte del
corpo pensa; io direi che ogni parte
del corpo ‘ascolta’ Mi piace spesso
citare la definizione che Hermann
Broch diede dell’'origine della pittura.
Diversamente dalla tradizione greco-



romana, che vuole la pittura nata a
Corinto, dal disegno che la fanciulla
del vasaio traccio sulla parete, al lume
di candela, seguendo 'ombra del
profilo del suo amato, Broch
sosteneva che 'immagine pittorica
nacque dalla musica: il ritmo di una
musica primitiva si tradusse nella
forma del tatuaggio, una sorta di
danza rappresentata sul corpo. Finché
un giorno il tatuaggio si emancipo dal
corpo, divento rappresentazione e
diede cosi origine alla pittura. C’'@ un
momento particolare in cui,
disegnando, il disegno “si avvera”, ed &
quel momento in cui ci spogliamo di
noi stessi e buttiamo via le parole, le
definizioni delle cose. Nel disegnare la
natura, le cose, la “figura”, 'oggetto
del disegno si sposta e il soggetto
diventa la nostra stessa intuizione.
Forse questa é l'estasi, I'estasi di
quella “e” con la quale si conclude la
parola ARTE . A come amore, R come
Ragione, T come tradizione, E come
estasi.
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Matteo Milani: Potresti descrivere
I'applicazione dei principi musicali
contenuti nella pittura alla
concezione e strutturazione dello
spazio?

Valerio Adami: Nel 2004, a Napoli, per
il Teatro di San Carlo, ho realizzato le
scene per “L’'olandese volante” ( Der
fliegende Hollénder ), un’esperienza
straordinaria e indimenticabile,
un’avventura nel pensiero di Wagner,
e soprattutto, nella sua concezione
dello spazio musicale, in cui il tempo
diventa forma. Quel che ho cercato di
fare, in quelle mie scenografie, é stato
introdurre il dramma musicale dell’
Olandese volante in uno spazio
pittorico, nello sforzo di ricostruire,
con gli strumenti del mio stile, la
“visione” di Wagner.

Matteo Milani: Il compositore
elettronico puod costruire oggi mondi
sonori senza la necessita di una
partitura. E’ necessario codificare
I'esperienza uditiva?

Valerio Adami: Gran parte della
cultura occidentale, per tacere della
tradizione religiosa, si & tramandata
grazie alla memoria, senza alcun
bisogno di supporto materiale. Penso
anche alla musica indiana,ai raga , una
musica non scritta, consegnata dal
guru al suo discepolo grazie alla
condivisione, per lunghi anni, di una
vita consacrata all’esercizio della
musica e del pensiero musicale.



Tramandare una memoria musicale & consegnarla a una partitura scritta. Un
certo assai piu complesso che vero cimento di pura astrazione .
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Esther Manas E Arash Moori: Suono E Scultura

Marco Mancuso

Il mese scorso, Digimag ha dato
spazio a Domenico Quaranta, curatore
di una delle due parti della sezione
Expanded Box ad Arco Madrid 2009.
Tra le varie opere esposte nella fiera,
molto eterogenee a cavallo tra
linguaggi e media differenti, una in
particolare a mio avviso rappresenta
uno dei punti piu alti della collettiva: il
lavoro “Every Man and Woman is a
Star”, dei due artisti Esther Manas e
Arash Moori.

L’'opera, esposta all'interno dello stand
di Ayuntamiento (organizzato dal
Madrid Art Council), si colloca
all'interno di un ambito preciso e
complesso della ricerca artistica
contemporanea sul suono, quello
dedicato cioé alla rappresentazione
fisica dell’esperienza uditiva, a una sua
visualizzazione e concretizzazione nei
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termini di un rapporto simbiotico tra
opera, pubblico e ambiente
circostrante. Una “classica”
installazione audiovisiva, fatta di suoni
e luci al neon, interattiva e sinestetica
nel rapporto tra soggetto sonoro e
visivo, ma con un elemento “spaziale”
che riflette chiaramente una profonda
analisi del’lambiente installativo e del
rapporto del pubblico con esso.

Tutti i lavori di Esther Manas e Arash
Moori,'Composition for Five Rooms’
del 2007, ‘Every Man and Woman is a
Star’ del 2007, ‘The Fly Killer’ del 2008
e piu di recente ‘Inside the Beehive’
del 2009, sono opere che riflettono su
questa pratica: opere cioé che
tendono ad avere a che fare col Suono
quale mezzo scultoreo, utilizzato per
trasformare e interagire con le
percezioni delle ambienti visivi ed
architettonici, nonché emotivi e
sociali, degli spazi in cui vengono
installate. In altri termini, gli artisti
considerano tutte le loro opere quali
passi vitali nel definire e portare avanti
gli interessi della propria pratica
artistica, dal momento che ogni nuovo
lavoro e eco e al contempo
distorsione del suo antecedente, in cui
figurano vari elementi sotto diverse
spoglie.



Marco Mancuso: Raccontatemi di voi,
come vi siete incontrati, quando avete
cominciato a lavorare assieme, qual &
la vostra formazione artistica?

Esther Mainas / Arash Moori: Ci siamo
incontrati mentre terminavamo un
Master all’Accademia di Belle Arti di
Helsinki. Avendo partecipato a una
serie di mostre di gruppo, il tempo
trascorso assieme ha permesso
instaurazione di un dialogo tra le
nostre pratiche individuali: & proprio
in questa situazione che ¢ iniziato il
nostro lavoro. Il lavoro di Esther prima
della nostra collaborazione riguardava
il simbolismo di siti architettonici e le
connotazioni socio-culturali attribuite
ad essi. Il suo metodo di lavoro
consisteva nell'utilizzare questo siti
come supporto per una forma
espansa di pittura e astrazione
geometrica, trasformando il sito in
una rappresentazione di un luogo
immaginario attraverso varie forme di
significato. L'esplorazione spaziale del
lavoro e il cambiamento di punto di
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vista dello spettatore hanno alterato e
distorto la coerenza visiva dello
spazio.

La mia formazione & invece legata in
qualche modo al suono, proveniente
da interessi personali, cosi come dalla
collaborazione all'interno di vari circoli
di suono/musica “sperimentale” e
dalla mia attrazione dall'uso del suono
quale mezzo all'interno della pratica
artistica. Alcune tra le prime opere
realizzate erano ricostruzioni di
soundtrack per film riprodotti
attraverso l'uso di oggetti domestici
amplificati, orchestrati tramite azioni
in tempo reale. Questi lavori erano
spinti verso un’ambiguita semantica
del suono attraverso la sua
dislocazione in vari scenari.

Marco Mancuso: Siete una
combinazione insolita tra un visual
artist (pittore) e un sound artist
(musicista): molte delle vostre opere
sono opere d’arte audiovisive in
termini di relazione tra il suono e un



elemento visivo come laluce o la
pittura. In cosa pensate di essere
diversi d altri artisti contemporanei
che indagano questo rapporto e qual
e il vostro potenziale?

Esther Maias / Arash Moori: Le basi
della nostra pratica giacciono su
interessi paralleli riguardo le
mappature percettive e cognitive
dello spazio, che pensiamo
trascendano il media da noi
selezionato e che forse danno
coerenza ai nostri metodi lavorativi e
ai nostri obbiettivi. La nostra pratica
cerca di esplorare i confini, il modo in
cui I'esperienza del nostro lavoro puo
essere percepita e il suo
riconoscimento in quanto opera d’arte
resa indistinta dalla creazione di
ambienti immersivi accoglienti, in cui i
partecipanti agiscono come co-
creatori di un certo livello, attraverso
'indagine spaziale, e incoraggiando
letture indefinite dell'opera.

Ci appropriamo di numerosi materiali
ed elementi ritrovati, raccolti dal
nostro ambiente, alterandoli e
rimaneggiandoli attraverso varie
tecniche di incremento,
amplificazione ed esaltazione: queste
strategie cosi come la natura effimera
della nostra installazione d’arte
possono essere lette come una
reazione contro un ambiente artistico
commodificato e guidato dal mercato.

Talvolta reputiamo il nostro lavoro
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come una forma di film
espanso/personale che forse riprende
qualche spunto dai film di tradizione
strutturalista/materialista; altre volte
lo vediamo propendere verso alcune
tendenze nel campo della scultura.
Cercare di definire il nostro lavoro &
per noi difficile, dal momento cheii
parametri possono variare a seconda
della natura del sito e degli oggetti
che troviamo e di cui ci appropriamo,
ma c’é un chiaro interesse nel creare
opere malleabili e personali che forse
costituiscono interessi condivisi
riecheggiati da alcuni artisti che
lavorano negli attuali campi
audiovisivi.

Marco Mancuso: Nei vostri primi
progetti e piu recentemente in Inside
the Beehive, viene spesso analizzata
una complessa installazione con
raffigurato un disco, che gira su un
dipinto del pavimento, in grado di
creare una chiara relazione nel
rapporto tra architettura, forma e
suono.



Esther Maiias / Arash Moori: Le
installazioni con giradischi
rappresentano effettivamente alcuni
dei nostri primi lavori e cercano di
mettere insieme vari aspetti delle
nostre pratiche individuali attraverso
la ricerca di un dialogo tra elementi di
architettura e suono.

Ci devono essere state numerose
variazioni di quest’'opera dal momento
che ognuna dipende da alcuni dettagli
architettonici del sito in cui é stata
installata, dando forma ai vari disegni
geometrici estesi che interrompono il
funzionamento dei giradischi . E
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inoltre possibile far riferimento a una
forma di cinema espanso e ai primi
esperimenti ottici con immagine
mobile, in quanto si tratta di dischi
rotanti la cui immagine materiale
genera un suo proprio soundtrack.

Questi primi lavori sembrano aver
influenzato la direzione di opere quali
" Inside the Beehive’ del 2009, in cui
elementi architettonici della nostra
installazione vengono utilizzati per
generare suono, una scenografia che
riproduce un suo proprio soundtrack.
Un giradischi ricompare in
quest'ultima installazione, stavolta
leggendo una sezione rotta di soffitto.



Marco Mancuso: L'uso della luce,
I'ambiente audiovisivo immersivo
creato mediante I'elemento luminoso,
€ un'importante elemento di indagine
artistica, dalle avanguardie del secolo
scorso (e da artisti in epoche anche
precedenti) alle sperimentazioni
mediante 'uso di tecnologie: quali
sono i vostri punti di riferimento nel
passato e quali sono gli artisti che vi
ispirano oggi?

Esther Maiias / Arash Moori: Prendiamo
spunto da una varieta di fonti ed
esperienze apparentemente diverse e
diamo forma a molti aspetti e
direzioni del nostro processo
lavorativo, ispirandoci a una varieta di
aree e media che esistono al di fuori
delle varie strutture artistiche. Questi
possono spaziare da titoli ad alcune
righe riprese dalla letteratura o da
fonti musicali. Per esempio la nostra
scultura interattiva del 2007 formata
di tubi fluorescenti ‘Every Man and
Woman is a Star’ all'inizio era stata
concepita e basata su una citazione
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ripresa da Aleister Crowleys in ‘The
Book of the Law'(1904). Altre
esperienze ed ispirazioni di questo
tipo possono arrivare dal puro e
semplice ascolto di un disco o
trovando materiali buttati per strada o
nei mercati. L'opera presentata per
Espanded box, Arco09, per trovare
materiali strutturali, attinge alle piu
disparate risorse quali i film di Victor
Erice, Constant Nieuwenhuys’s ‘New
Babylon Project’, un poema satirico di
Bernard Mandeuville.

Un’altra importante fonte d’ispirazione
e costituita dalle interazioni con le
persone che incontriamo e che sono
piuttosto attive nella realizzazione di
varie attivita artistiche indipendenti. In
questo senso, alcuni spunti artistici
diretti e ispirazioni sia del passato che
del presente potrebbero provenire da
Christina Kubisch, Erkki Kurenniemi,
Stan Brakhage, A£thenor, Thorsten
Fleisch, Peter Tscherkassky, Andrei
Tarkovsky tanto per citarne solo
alcuni.




Marco Mancuso: In genere voi
lavorate molto con lo spazio, con un
sito specifico in cui poi viene installata
'opera d’arte. Per questa ragione,
usate ambienti scuri, lavorate con
Iinterattivita e la vicinanza, distribuite
gli speaker nello spazio, usate
illuminazione strobo e luce flash per
creare maggiore immersivita
nelllambiente. Quanto & importante
per voi quindi il concetto di spazio, e
la capacita di giocare con esso e di
renderlo parte del vostro processo
artistico?

Esther Manas / Arash Moori: Quasi
tutti i nostri lavori dipendono dai siti
che occupano, in modo da influenzare
alcune direzioni del lavoro, utilizzando
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dettagli strutturali e materiali ritrovati,
fino alle connotazioni socio-culturali
attribuite al sito.

E parte integrante del nostro lavoro
utilizzare i concetti di spazio che hai
appena citato, soprattutto riguardo i
pregiudizi sul modo in cui un sito puo
essere percepito o utilizzato,
culturalmente parlando. Tutto cio e
per noi necessario per permettere a
questi elementi di ispirare alcune
direzioni di un’opera. Si tratta di un
processo simile a quello adottato nel
nostro studio: quando appare un
ospite dalle possibilita e direzioni
lavorative inaspettate mentre
lavoriamo con i materiali ritrovati o
cerchiamo di incrementarli.



all'interno di altri siti, che di natura
sono piuttosto parassitari e lottano
per ottenere un certo gradi di
autonomia o indipendenza dai siti in
cui sono installate. Sostanzialmente
pero il processo lavorativo rimane
abbastanza simile dal momento che
utilizziamo lo spazio come elemento
materiale all'interno del nostro lavoro.

| lavori piu recenti sembrano invece

aver preso una direzione diversa,
cercando di costruire un sito www.arash-moori-esther-manas.blog

spot.com/
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http://www.arash-moori--esther-manas.blogspot.com/
http://www.arash-moori--esther-manas.blogspot.com/

Giacomo Verde: Azione Oltre La

Rappresentazione

Clemente Pestelli

In molti conosceranno gia il nome e

I'attivita di Giacomo Verde:
videomaker, performer e, come ama
autodefinirsi lui stesso, technoartista.
Per chi invece non conoscesse ancora
il lavoro di Giacomo, forse é
sufficiente dire che rappresenta uno
dei ponti ideali tra la prima stagione
pionieristica di sperimentazione video
e multimediale in italia e la fase di
sperimentazione attuale.

Si occupa di teatro e arti visive dagli
anni 70. Dagli anni 80 realizza
oper’azioni collegate all'utilizzo
creativo di tecnologia “povera”:
videoarte, tecno-performances,
spettacoli teatrali, installazioni,
laboratori didattici. E’ I'inventore del
“tele-racconto” - performance teatrale
che coniuga narrazione, micro-teatro
e macro ripresa in diretta - tecnica
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utilizzata anche per video-fondali-live
in concerti, recital di poesia e
spettacoli teatrali. E’ tra i primi italiani
a realizzare opere di arte interattiva e
net-art. Riflettere sperimentando
ludicamente sulle mutazioni tecno-
antropo-logiche in atto e creare
connessioni tra i diversi generi artistici
e’ la sua costante.

Pur avendo lavorato con i piu disparati
mezzi di espressione - teatro, video,
computer, web cido che
contraddistingue la sua produzione
artistica é il costante e coerente uso
politico e dal basso delle tecnologie
eletroniche e digitali alla continua

ricerca di “azioni oltre le
rappresentazioni”.
Prendendo a pretesto la

pubblicazione del suo libro “Artivismo
tecnologico - Scritti e interviste su
arte, politica, teatro e tecnologie”,
abbiamo provato con lui a mettere a
fuoco il suo punto di vista sui possibili
rapporti tra arte, attivismo e
tecnologia, spaziando dai presunti
errori e fallimenti est-etici della
videoarte per arrivare all’attuale fase
di stallo delle utopie della rete e dei
movimenti.



Clemente Pestelli: In una tua recente
intervista hai parlato di “fallimento
della video-arte”. Mi piacerebbe tu
contestualizzassi questa affermazione
in contesto piu generale di arte
contemporanea in cui l'utilizzo del
video, ma piu genericamente dei
dispositivi mediali, & divenuto una
prassi comune. Parli della videoarte in
quanto linguaggio o in quanto circuito
alternativo di distribuzione culturale?
In che cosa ha fallito di preciso
secondo te la videoarte?

Giacomo Verde: Ha fallito perché si
proponeva di contribuire al
miglioramento del linguaggio dei
media e di modificare le regole del
sistema dell’arte. Ed é evidente che
non €& riuscita in nessuno dei due
propositi. | media hanno saccheggiato
dalla videoarte solo gli effetti speciali,
ignorando tutte le problematiche
linguistiche. Il sistema dell’'arte, e la
grande maggioranza degli artisti che
utilizzano il video e le tecnologie,
hanno applicato le solite regole di
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creazione, mercato e distribuzione
anche ai “prodotti immateriali e
duplicabili” della videoarte. Si danno
un tono di “modernita tecnologica”
ma nella sostanza affrontano solo il
lato “retinico”, come direbbe
Duchamp, delle possibilita offerte.

Clemente Pestelli: Anche la rete,
parallelamente e
complementariamente al fenomeno
dei movimenti new global, & nata e si
e sviluppata in un clima di fermento
teso ad un cambiamento radicale, ma
sempre la rete, oggi, ha smesso di
avere quel carattere di
sperimentazione sociale che abbiamo
conosciuto tra i '90 e i primi '00.
Nonostante il generale progresso del
contesto tecnologico e di una
maggiore alfabetizzazione
informatica, la spinta creativa e
pionieristica oggi appare controllata e
normalizzata. Che fine hanno fatto
dunque secondo te i sogni e le utopie
della rete? Davvero tutta l'eforia
iniziale era destinata ad esaurirsi nel
gioco autoreferenziale dei vari
youTube, facebook e degli altri social
networks?

Giacomo Verde: Siamo solo all'inizio.
E’ troppo presto per mettere la parola
fine. E’ vero che la logica del profitto
senza etica tende a chiudere gli spazi
di liberazione ma io penso che ci sono
ancora tante cose da far succedere.
Sinceramente io non ho mai mitizzato
la rete come soluzione dei problemi.



Quello era il sogno. Ho sempre detto
che bisognava riempirla di contenuti e
azioni concrete, cha andava connessa
con la realta delle azioni fisiche.
Adesso stiamo passando alla realta.
Ovvero si sta davvero solo iniziando a
capire in che modo usarla. Secondo
me e’ una crisi di crescita.

Clemente Pestelli: Sempre a
proposito di rete e utopie: uno dei
progetti che hai portato avanti
nell'ultimo periodo é la performance
techno-teatrale Eutopie (dal greco
“luoghi felici”). Dal sito del progetto:
“Le vecchie utopie sociali sono morte,
ma nuovi modi di “immaginare” e
realizzare ‘mondi migliori» si stanno
concretizzando ‘qui e ora»”. Il
progetto appare interessante non solo
per il suo approccio assolutamente
pro-positivo e lontano dalla solita
contrapposizione di simboli ed
ideologie, ma anche per le modalita
con cui si sviluppa. L'intero lavoro si
dirama in molteplici direzioni: dalla
scrittura collettiva alla performance,
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dall’'uso della tecnologia in scena fino
all'approccio open source che, tramite
un kit drammaturgico liberamente
scaricabile dal sito, permette alla
performance di diffondersi
in un’ottica di
condivisione dei saperi. Al di la dei
contenuti, Eutopie segna l'inizio di un
nuovo percorso di ricerca? E quali
sono le direzioni che sta prendendo?

viralmente,

Giacomo Verde: Il progetto Eutopie
non voleva incentrasi sulla
performance teatrale. In questo
momento & in fase di stasi. Dopo piu
di 5 anni di produzione di diversi
materiali sto cercando di capire come
andare avanti. |l problema é che al
momento la diffusione virale che
auspicavo attraverso la rete non ha
funzionato. Il progetto si é sviluppato
sempre attraverso la mia persona: io
ho fatto da virus; ma poi i “contagiati”
che avrebbero dovuto diffonderne la
filosofia e creare altre oper’azioni non
sono riusciti ad andare oltre.
Probabilmente il progetto é troppo
legato al mio nome. Devo trovare il
modo di reimpostare e rilanciare la
tematica in forma piu anonima. Per
una serie di circostanze ha avuto una
certa diffusione principalmente
nelllambito teatrale che purtroppo é
ancora troppo legato alla figura
“autorale” e poco propenso all'open
source e alla condivisione di saperi.
Penso che dovrei reimpostare
completamente il sito del progetto e
dedicare piu spazio alla creazione di



video da diffondere in rete. Ma
dovrebbero essere dei video che
propongono una modalita che quasi
chiunque possa poi sviluppare
autonomamente per diffondere la
consapevolezza dei “luoghi felici” che
esistono sul pianeta. Al momento il
problema &, come sempre, trovare i
soldi e le occasioni che mi
permettano, magari assieme ad altre
persone, di sviluppare il progetto in
piu ambiti.

Abbrutita

Pestelli:
dall'immaginario televisivo, quello che
forse manca oggi all’'azione politica -
intesa qua nel suo significato piu
generale e nobile - & forse I'aspetto

Clemente

poetico, ovvero la capacita di
stimolare I'immaginazione collettiva.
In questo senso, cid che colpisce in
molti dei tuoi lavori & il modo con cui
riesci a far coesistere senso politico e
senso poetico - penso ad esempio alla
serie dei teleracconti o al video “Solo
Limoni” delle giornate di Genova del
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2001. Riallacciandoci anche alla
precedente domanda precedente In
un contesto di saturazione mediatica
di immagini, cosa ti aspetti - al di la
del “semplice” appagamento estetico
- dai tuoi lavori in video?

Giacomo Verde: Mi aspetto la cosa piu
banale di ogni creazione artistica: che
facciano pensare senza dimenticare il
cuore. Ma mi aspetto anche che lo
spettatore si senta trattato con
rispetto e intelligenza e non come un
“allocco” di cui bisogna catturare
I’'attenzione. E questo cerco di
provocarlo cercando ogni volta delle
modalita di creazione diverse dallo
standard dominante. Perché penso
che il processo influenza in maniera
determinante il prodotto. Quando
devo realizzare un video cerco di
elaborare una modalita di creazione
che non segua il classico schema che
va dalla sceneggiatura, alla ripresa e
montaggio, ma piuttosto mi invento
un processo che sia anche una
esperienza o una performance che
alla fine produce un audiovisivo.
Inoltre mi aspetto che soddisfi e
sorprenda la “committenza”. Perché
ormai sono anni che ho scelto di
lavorare su commissione. Ovvero al
servizio di un “pubblico” preciso che
mi chiede di produrre qualcosa su un
dato tema. E questo per me é perfetto
in quanto ritengo il processo piu
importante del contenuto.



Clemente Pestelli: Di recente hai
pubblicato un libro (“Artivismo
Tecnologico”) che raccoglie molti dei
tuoi scritti teorici che, in un modo o
nell’altro pongono l'accento sul
controverso rapporto tra espressione
artistica ed impegno politico. Il
termine chiave &, appunto, artivismo:
in un momento in cui si fa fatica a
distinguere la politica dalle sue
rappresentazioni mediatiche - dalla
televisione alla blogosfera per arrivare
quindi agli attualissimi social network
- non credi che sarebbe meglio
lasciare la politica alla sfera dei corpi e
dell'limpegno civile individuale,
liberando - per detournare una tua
celebre affermazione - artisti da
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art/attivismi? Provocazioni a parte,
che cosa ti aspetti possa sortire
dall'ibridazione tra arte ed attivismo?

Giacomo Verde: Nessuno si deve
sentire obbligato a fare niente,
nemmeno l'artivismo. Per me
I'artivismo é tale quando una cre-
azione artistica si accompagna
coscientemente ad una azione politica
o quanto é cosciente del valore
politico che mette in campo. E
comunque l'arte, in quanto azione
pubblica, &€ sempre politica anche se
non vorrebbe. Si tratta di decidere da
che parte stare. L’artivismo & nato in
un contesto che si riconosce
nell’autore collettivo, nel binomio
arte-vita e nel superamento
delloggetto d’arte. E questa € una
precisa scelta di campo. L’ibridazione
tra arte e attivismo dovrebbe produrre
una doppia azione: nel campo attivista
dare piu spazio alla comunicazione
creativa e nel campo artistico
aumentare il senso di responsabilita
politica delle proprie scelte.

http://www.verdegiac.org/



http://www.digicult.it/digimag/article.asp?id=1362

Marc Didou: Risonanze

Silvia Casini

Marmo, bronzo e legno coesistono
con immagini riflesse: cid che appare
come un monolite astratto rivela,
inaspettatamente, un altro volto
grazie a specchi concavi o convessi. Il
modo tutto originale di Marc Didou di
unire I'antica arte della prospettiva
anamorfica alla tecnologia medica
contemporanea costituisce un
incontro fruttuoso tra arte e scienza,
dove la risonanza magnetica,
liberatasi dal laboratorio scientifico, si
rende accessibile al pubblico sotto
forma di sculture con cui interagire.

Marc Didou, affermato scultore
bretone gia vincitore del premio
Michetti nel 2005, con al suo attivo
diverse mostre personali e collettive
sia in Italia che all’'estero, dagli anni
novanta utilizza la tomografia a
risonanza magnetica (RMT) come un

42

mezzo per ripensare la sua ricerca
scultorea e per sperimentare con le
tecnologie piu allavanguardia.
Sfruttando il principio fisico della
risonanza magnetica nucleare e grazie
a software e procedure di
elaborazione dei dati, questa
tecnologia genera immagini del corpo
umano che vengono impiegate
prevalentemente in ambito medico-
diagnostico.

Al di la delle immagini prodotte, la
procedura della scansione stessa e
fondamentale per Marc Didou che si &
sottoposto alla risonanza magnetica
come soggetto sperimentale.
Immobile dentro lo scanner, con un
piccolo specchio come unico punto di
fuga verso I'esterno per ridurre la
claustrofobia, il soggetto
sperimentale & esposto al suono
ritmico prodotto dall'alternarsi degli
impulsi a radio frequenze e i gradienti
del campo magnetico. Non si tratta
per Marc Didou di dare vita a una
performance, ma di ‘sospendere’
qualsiasi automatismo della sua
mano. L'immobilita dentro lo scanner,
infatti, permette all’artista di superare
il cliché dello scultore-demiurgo come
unico creatore dell'opera, lasciando
che la macchina stessa inizi a scolpire



le lastre.

Nell'opera di Marc Didou il legame tra
risonanza magnetica e scultura divene
percepibile a un livello sia materiale
che concettuale. Le immagini digitali
prodotte dalla RMT diventano strati
materiali, lo specchio presente nella
RMT diventa lo specchio anamorfico,
'immobilita dell’artista che si
sottopone alla risonanza diviene
'immobilita dello spettatore di fronte
allo specchio anamorfico stesso, che
obbliga ad occupare e mantenere un
punto preciso nello spazio per riuscire
ad afferrare I'immagine riflessa e
quindi la scultura nella sua
compiutezza. L'immaterialita del ritmo
cadenzato della scansione si
trasforma nella materialita delle
sculture seriali realizzate con materiali
tradizionali quali il ferro, il marmo,
lavorati manualmente dall’artista.

La proprieta del magnete di attrarre
metalli, che & al cuore del
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funzionamento della RMT, proibisce di
posizionare alcun oggetto metallico
nelle vicinanza o all'interno della
macchina. Molte delle sculture di
Marc Didou sono realizzate in metallo,
come ad esempio la monumentale
“Eco”, e giocano con la proprieta del
magnete di attrarre e al tempo stesso
respingere lo spettatore. Alcune volte
il metallo usato é il bronzo, altre é il
ferro: il ferro puod essere forgiato, il
bronzo fuso. Nonostante le sue
sculture sembrino statiche, a causa
dei materiali utilizzati e delle
proporzioni spesso notevoli, il lavoro
deldidiou &€ sempre caratterizzato da
concrete: sdraiarsi immobile
dentro lo scanner, ascoltare,
scansionare, disegnare, forgiare,
fondere, tagliare, ri-assemblare,
creare riflessi attraverso specchi, e
cosi via. L’artista compie queste azioni
dal concepimento dell’'opera
all'interno dello scanner, sino al
momento in cui il processo creativo
stesso deve essere portato avanti
dalla percezione dello spettatore

Questa breve intervista, che verte
soprattutto sull'influenza della
risonanza magnetica nella pratica
artistica di Marc Didou, offre alcuni
spunti utili sia alla comprensione del
lavoro concettuale di questo scultore
in continua evoluzione, che alle
possibilita estetiche/artistiche di
alcune tecnologie mediche di ultima
generazione.



r
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Silvia Casini: Negli ultimi anni si
assiste a collaborazioni sempre piu
frequenti tra artisti e scienziati, grazie
anche al supporto di istituzioni
pubbliche e private (il modello della
‘artist in residence’ per esempio, cosi
popolare in Gran Bretagna). Lo
scienziato sembra ricorrere all’artista
per comunicare al pubblico i
contenuti delle sue ricerche in modo
accattivante dal punto di vista
estetico, rendendo accessibili i
contenuti astratti della scienza.
L’artista ha accesso a strumenti
tecnologici avanzati che gli
permettono di testare nuovi percorsi.
A mio parere, tuttavia, le opere d’arte
frutto di queste collaborazioni sono
spesso meramente funzionali alla
comunicazione di contenuti scientifici,
opere sprovviste della dimensione
delllambiguita, dimensione che,
paradossalmente, si puo piu
facilmente trovare negli artefatti o
nelle immagini della scienza prima
che intervenga l'artista stesso. Qual &
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a tuo avviso la ragione del fiorire di
questo tipo di collaborazioni?

Marc Didou: Il principio della
collaborazione é diventato, anche nel
mondo dell’arte, un modo abituale di
lavorare che probabilmente incarna la
fragilita dell'individuo nel fronteggiare
le diverse e complesse tecnologie che
ci circondano. Non sono
assolutamente un uomo di scienza.
Non so spiegare le ragioni che
portano alcuni artisti a presentare il
loro lavoro come scientifico, dal
momento che, secondo me, arte e
scienza sono due discipline
completamente separate e che
seguono percorsi diversi. Tuttavia, ho
sempre pensato alla traiettoria
dell’arte come a una evoluzione
circolare o a spirale, mentre la scienza
e la medicina si proiettano in avanti
secondo una traiettoria molto piu
lineare.

Questo é il motivo per cui credo sia
difficile sviluppare una collaborazione
reale che vada al di la di quello che tu
descrivi, uno scambio reale dove l'arte
possa esercitare un’influenza sulla
scienza tanto quanto la scienza
un’influenza sull’arte. Quando entro in
contatto con scienziati, dottori,
radiologi, non intendo dissolvere la
mia attivita nella scienza, ma intendo
semplicemente continuare il mio
lavoro di scultore beneficiando di uno
strumento che non mi appartiene.



Silvia Casini: Per creare le tue sculture
ti sei sottoposto alla scansione della
RMT, il punto di partenza & quindi il
tuo corpo fisico, immobile dentro la
struttura tubolare della macchina.
Pensi che il fatto di usare il tuo corpo
abbia influenzato I'elaborazione
teorica dell’'opera?Intendo dire, I'idea
di partenza che avevi prima di
sottoporti alla scansione & cambiata in
un momento successivo o durante la
scansione stessa?

Marc Didou: Credo che iniziare un
lavoro, un‘opera, con un’idea molto
precisa in mente, renda piu debole
I'interesse nell’esecuzione dell’'opera
stessa. E proprio per questa ragione
che cerco sempre di lasciare il punto
di partenza il piu aperto possibile.
Rischi e cambiamenti improvvisi
fanno parte del mestiere. Durante la
scansione cerco di stare il piu
immobile possibile per facilitare
'acquisizione e la lettura delle
immagini prodotte, ma in seguito
tutto diviene piu fluido. Idee e
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decisioni si accavallano l'una con
I'altra, si scontrano e talvolta si
cancellano reciprocamente.

Silvia Casini: | risultati prodotti dalla
RMT sono definiti dagli scienziati non
come rappresentazioni, ma come
proiezioni statistiche di dati. Il
pubblico non specialista, tuttavia,
vede e interpreta questi stessi risultati
come immagini che a loro volta
possono contenere in sé il rimando ad
altre immagini archetipe. Puoi
spiegarmi piu nel dettaglio che cosa
hai visto nelle immagini RMT?

Marc Didou: Non ero interessato alle
immagini nel loro dettaglio, nel senso
che non le ho esaminate
individualmente, come se ogni
immagine fosse la rappresentazione
puntuale di qualche cosa da un
particolare punto di vista. Le ho
considerate nel loro insieme, perché
soltanto come successione di
immagini esse sono capaci di rivelare
una sorta di ritmo ‘neutrale’.
Naturalmente questa neutralita non
esiste nelle opere finite, dal momento
che una scultura, cosi come un
dipinto, rappresenta sempre un
insieme di riflessioni, decisioni e
conoscenza. Cio che veramente conta
per l'artista, quando inizia un lavoro, &
liberarsi di tutto ciod che e inutile,
superfluo. Cid che conta per l'artista é
riuscire a ‘staccarsi’ da se. Proprio
perché penso che la volonta sia di
ostacolo al ritmo, & grazie all’'uso



“passivo” di questa macchina (la RMT

) che sono riuscito a catturare il ritmo.

Grazie alle immagini prodotte dalla
risonanza magnetica, dopo ciascuna
sequenza di immagini mi ritrovo con
un nuovo alfabeto che contiene tutte
le lettere che voglio e combinazioni
infinite. Poi do direttamente forma a
questo materiale plastico e ritmico e
quindi non mi chiedo mai se io stia
imitando o meno una forma. Cerco
per quanto possibile di evocare
soltanto le forme con cui lavoro, ma
certamente dopo tutte le
trasformazioni che avvengono si crea
il imando ad altre dimensioni come
per un fenomeno di assimilazione ad
altre immagini.

Silvia Casini: Anche nelle tue sculture
sono presente la dimensione del
possibile, la trasformazione
dellimmateriale nel materiale e
viceversa. Infatti, la procedura di
scansione del corpo umano operata
dalla risonanza magnetica non
produce istantanee fotografiche, ma
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modelli bi-dimensionali sagittali,
coronali e assiali che funzionano come
mappe della struttura e (nel caso della
RMT funzionale) della distribuzione
dell'attivita cerebrale. Questa distanza
dall'idea della fotografia come
rappresentazione, sembra ricondurci
alla strada che fotografia e cinema
hanno percorso, cioé quella della
fotografia senza l'ausilio di lenti o
della macchina da presa i
rayogrammi di Man Ray, film come
Free Radicals (1979) di Len Lye e
Mothlight (1963 ) di Brackage ne sono
buoni esempi. Le tue sculture spesso
incarnano due punti di vista possibili
nella medesima scultura, due
immagini, una reale e una virtuale.
Perché hai scelto la tecnica
dell’lanamorfosi per raggiungere
questo risultato?

Marc Didou: Ci sono riuscito grazie a
vari passaggi. Ho sempre lavorato la
forma in una idea astratta. Non avrei
mai potuto concepire la scultura
come rappresentazione di un volto,
per esempio.ln questo senso non
sono un artista figurativo. Il mio modo
di lavorare si dissocia completamente
dai canoni dell'osservazione classica,
seguita dalla trascrizione formale.
Ricordo la prima volta che ho usato
uno specchio curvo per camminare a
ritroso attraverso la scultura, per
ritornare a verificare, a interrogare
quello che poteva essere stato il
punto di partenza della scultura
stessa, cioé il corpo. Quando



'immagine riflessa & apparsa, la sua
figuralita non mi ha preoccupato, cosa
questa curiosa, perché era diventata
qualcosa di diverso da una semplice
rappresentazione umana, di fatto era
diventata qualcosa che corrisponde a
questa dimensione del possibile a cui
fai riferimento.ln seguito, ho iniziato a
interessarmi allanamorfosi come
possibilita di uno spazio virtuale che
permetta una espansione dello spazio
fisico. La scultura rappresenta anche
la dimensione temporale, sempre
presente in questo processo di
scomposizione, ri-assemblaggio e
lavoro con gli specchi. L'anamorfosi
in genere associata alla prospettiva,
matematica o ottica, ma molto
raramente essa viene integrata come
mezzo artistico reale e autonomo.

Silvia Casini: Credi che l'uso della RMT
nell’arte possa espandere le possibilita
della visione, possa creare una visione
quasi tattile? Mi dicevi come la tua
visione sia stata “migliorata”
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dall’esperienza della scansione.

Marc Didou: E attraverso la rinuncia
alla mia mano e al mio occhio come
strumenti che mi permettono di
analizzare la realta in un modo piu
oggettivo che sono riuscito, in un
certo senso, a ‘oltrepassarmi’, a
lasciare da parte me stesso.
Un'immagine RMT é per me una sorta
di disegno vibrante, trasparente e
monocromo, che né la mia mano né il
mio occhio avrebbero potuto
disegnare o osservare. Inoltre, queste
immagini si rivelano mentre io sono
disteso immobile all'interno dello
scanner elettromagnetico, cioé, per
cosi dire, allombra della mia
percezione. In genere penso che la
visione sia 'organo sensoriale per
eccellenza e che esso eserciti anche
una sorta di tirannia nei confronti del
tatto. Credo ci sia una sorta di
ipertrofia della visione alla quale
corrisponde una totale atrofia del
tatto e degli altri sensi. Non credo che
I'idea di associare la scultura al tatto
sia in realta cosi diffusa, e quando
prima parlavo della mia esperienza di
cecita dentro lo scanner, era per
affermare questa condizione insolita
di scultore cieco, una condizione che
permette di portare il senso del tatto
al suo punto piu estremo.

http://www.youtube.com/watch?v=f
2P7M7jiz74



http://www.youtube.com/watch?v=f2P7M7jiz74
http://www.youtube.com/watch?v=f2P7M7jiz74
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Chris Woebken: La Gioia In Divenire

Stefano Raimondi

Uscito dalla nidiata di designers della
Royal Academy of Arts, ricercatore
presso la New York University, Chris
Woebken é tra i piu originali
interaction design americani.

Dopo aver esposto le sue idee alla
mostra Design and the Elastic Mind,
realizzata al MOMA di New York nel
2008 e curata dalla direttrice del
dipartimento di architettura e design
del Moma, Paola Antonelli (di cui
Digimag aveva parlato nel numero 34

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

e.asp?id=1158), ha preso parte alla
Biennale di Design a St.Etienne e si
appresta a partecipare alla mostra

Extreme Frontiers, Urban Frontiers di

Valencia.

La biologia cellulare, la realizzazione di

interfacce capaci di mutare i nostri
punti di vista, la realizzazione di
universi possibili o immaginari, sono
alcuni dei campi in cui si svolge la
ricerca di Chris Woebken, che si
definisce come un experience
designer, un progettista di esperienze.
Uno dei suoi progetti sicuramente piu
noti e affascinanti & “Sensual
Interfaces” in cui il designer, piuttosto
che focalizzarsi sullo sviluppo delle
nanotecnologie, preferisce
concentrarsi sull’esplorazione del loro
potenziale ulteriore, creando quindi
prototipi di materiali manipolabili
come per esempio gli “elettroni
organici”. E ancora, “Sensillae” del
2008 & un progetto di interaction
design che consiste in una serie di
strumenti che creino un campo
d’azione in grado di innescare un
dialogo e un linguaggio di
comunicazione tra insetti ed esseri
umani.




“Escape”, &€ invece un device che
consente di esplorare e di giocare con
le proprie fobie: lo scopo dello
strumento, non é quello di
mascherare 'ambiente circostante
potenzialmente fobico con delle
ambientazioni sonore, ma anzi di
innescare nuove interazioni sonore
con 'ambiente circostante
potenzialmente fobico, in modo tale
da annullarlo mediante I'elemento
dell’'esplorazione e del gioco. Infine, il
“Flicflex”, un futuribile interfaccia
elettronica flessibile, un foglio
elettronico che attraverso azioni
molto fisiche come lo strappare, lo
sfogliare, il flettere, consente una
modalita innovativa e piacevole di
“maneggiare” le informazioni.

Nel quadro di un processo di ricerca
attuato da Digicult, sul rapporto tra
design, arte e scienza, nello sviluppo
di nuove modalita di interazione e
progettazione tra materiali, discipline,
idee e progetti, I'intervista a un
designer come Chris Woebken, si
colloca sicuramente come uno delle
tappe piu importanti di questo
percorso. Di altri suoi progetti, legati
sempre al rapporto tra specie umane
€ non umane, animali, o robotiche, ci
parla meglio lui stesso nel corso di
questa chiacchierata

Stefano Raimondi: Vorrei iniziare
questa intervista parlando del tuo
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approccio al lavoro. Curiosando
all'interno del tuo sito internet ho
trovato, nascosta, la frase “Enjoy Life”".

Chris Woebken: Apprezzare la vita
significa per me godere dei piccoli
piaceri, osservare e scoprire il piu
possibile. Realizzo centinaia di
immagini di oggetti, cose, situazioni,
posti e persone. Mi piace scoprire
posti nuovi, specialmente negozi di
hardware o negozi come “Canal
Rubber” a New York o il negozio di
insetti “Mushi-Sha” a Tokio o ancora il
ristorante coreano nascosto nel
seminterrato della drogheria “Hana” a
Londra.

Stefano Raimondi: Credo che la gioia
possa essere considerata come una
parte importante del processo di
creazione estetica, nonostante il
termine “estetica” sembra oggi essere
visto, da artisti e designer, con
un’accezione negativa se non
addirittura primitiva.

Chris Woebken: Il graphic design puo



essere descritto come un sistema o un
linguaggio mentre l'estetica &
qualcosa di piu personale e
complesso. Ho passato i miei primi
anni di designer in un “geeky software
engineering environment”. Non c’era
un linguaggio visuale o un prodotto
finale particolarmente interessante,
ma un modo di pensare o dirisolvere i
problemi attraverso un metodo di
lavoro particolarmente estetico.
Accanto all'ideazione degli
esperimenti ho trovato molto utile,
per la mia ispirazione, sfogliare e
consultare libri di fotografia. Spesso i
fotografi fanno osservazioni migliori
rispetto ai designer, creano temi e
sistemi che offrono moltissimi punti di
partenza per grandi progetti di design.

Ancor piu che vedere un grande
lavoro, piuttosto che nel prodotto
finito, la gioia per me si trova nel
processo e nello sviluppo di un’idea o
di un progetto. Quando guardo al
lavoro delle altre persone sono piu
interessato a capire il pensiero ei
processi che sono dietroi loro
esperimenti, e vederne gli sviluppi.
Capire le modalita lavorative e le fasi
che costituiscono il prototipo € molto
piu interessante che vedere la
presentazione del progetto. Il design
oggi ha meno a che fare con le qualita
funzionali dell'oggetto ed é invece piu
collegato alla fruizione esperienziale
dei prodotti, dei servizi e del contesto.
La gioia & veramente parte della mia
vita quotidiana e del processo di
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Stefano Raimondi: Kierkegaard
affermava che la seduzione era il
culmine del processo estetico. Uno
dei tuoi lavori si intitola: Seduction =
adhesion * viscosity.

Chris Woebken: La Seduzione &
un’area a cui sono particolarmente
interessato in quanto permette di
creare un linguaggio visivo atto a
vedere l'invisibile. Sarebbe un grande
SUCCessO se riuscissi a creare un
linguaggio visivo in grado di suscitare
'immaginazione delle persone.
Vendere l'idea di “futuri possibili”,
come se fossero un prodotto, & quello
che sto cercando di fare; la
rappresentazione di un’idea & una
cosa importante ed eterna.

Stefano Raimondi: Hai realizzato
almeno tre progetti inerenti la sfera
animale; dal recente Bat Billboard , ad
e Sensillae . Perché sei cosi
affascinato dal mondo animale e dalla
sua interazione con la sfera umana? In



cosa questi progetti differiscono uno
dall'altro e qual é il loro obiettivo?

Chris Woebken: In particolare sono
interessato alllaumento delle capacita
vitali e alla loro combinazione conil
sintetico, anche attraverso
I'ibridazione robotica. Ho lavorato ad
una serie di progetti attorno al tema
della relazione tra specie umana e non
umana, creando interfacce e linguaggi
per produrre e esplorare i rapporti tra
umano ad animale, come i giochi
“Animal superpowers” e “Beetle
Wrestler”, creato insieme a Natalie
Jeremijenko. Entrambe permettono di
modificare la nostra percezione e di

Sensillae

52

relazionarci al contesto naturale con
una sensibilita non piu umana ma
animale. Il progetto interattivo

€ un esperimento cognitivo
piu complicato e meno ludico che
espande la sensibilita umana
attraverso un animale minuscolo. “Bat
Billboard” suggerisce invece di
recuperare gli accessori urbani e
creare habitat per animali selvaggi
nella citta, rendendo questa
interazione uno spettacolo scherzoso.
Con questi progetti voglio creare una
discussione riguardo alle possibilita
future di design alternativi e di come il
nostro rapporto con i sistemi naturali
potra cambiare nel tempo.



Stefano Raimondi: Il progetto Future
of money porta alla luce la tua
curiosita verso i rituali e i gesti
quotidiani. Semburi allo stesso tempo
essere attratto e impaurito da un
mondo dove il virtuale supera i rituali,
come se i rituali non potessero vivere
o essere creati nel virtuale. Parlando
con le persone vedo una grande
confusione tra cio che é digitale e cid
che é virtuale. Qual é la tua opinione a
riguardo?

Chris Woebken: sistemi virtuali e la
stratificazione dell'informazione
digitale possono essere la base per
sviluppare un livello virtuale capace di
offrire nuovi servizi e nuove
interazioni. Ho indagato 'approccio
delle persone ali soldi digitali,
chiedendo se i sistemi digitali
potessero essere disegnati in modo
da creare esperienze significative e
azionare meccanismi di feedback.

Durante gli esperimenti mi é parso
evidente che gli attuali sistemi sono
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spesso molto sofisticati da un punto
di vista ingegneristico ma non offrono
una vera esperienza dal punto di vista
del design.

Stefano Raimondi: Prova a definire in
modo sintetico ciascuna di queste
parole: Nanotecnologia

Chris Woebken: Il futuro della
nanotecnologia e la biologia cellulare.

Stefano Raimondi: Corpo

Chris Woebken: Il cioccolato si scioglie
a 37°C, esattamente la temperatura
del corpo.

Stefano Raimondi: Potere

Chris Woebken: Partecipazione e
convinzione

Stefano Raimondi: Intervista

Chris Woebken: Riflessione
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http:

www.woebken.net


http://www.woebken.net/

Cybercultures 4: Viaggio Nello Spazio Virtuale

Donata Marletta

Salisburgo ha ospitato dal 13 al 15
Marzo la quarta edizione della
conferenza mutidisciplinare
Cybercultures, meeting academico
che mira ad esaminare ed esplorare le

diverse implicazioni che derivano
dall'uso delle tecnologie informatiche
nel campo della comunicazione
interpersonale.

Cybercultures incoraggia lo scambio
critico e il dibattito su questioni
teoriche e pratiche che riguardano i
diversi e numerosi aspetti del mondo
virtuale. Alcuni tra i temi principali
trattati riguardano il cyberspazio,
comunita online, videogiochi 3D e
mondi virtuali, arte interattiva e
digitale, politica e cybergiornalismo.
La conferenza fa parte del progetto
Inter-Disciplinary.Net, forum
internazionale che, attraverso
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I'organizzazione di conferenze
tematiche e pubblicazioni, promuove
lo scambio e l'interazione di idee,
progetti e ricerca su una serie di
problematiche che riguardano il
mondo contemporaneo.

In questa quarta edizione di
Cybercultures, nella sezione dal titolo
‘Online Communities, Web 2.0 and
Emerging Practices in Social
Networking’ che si occupa delle
interazioni nel cyberspazio, ho
presentato il paper: ‘ Hybrid
Communities to Digital Arts Festivals:
From Online Discussions to Offline
Gatherings’, che ho qui I'occasione di
illustrare e di condividere con i lettori
di Digicult, su esplicita richiesta del
direttore Marco Mancuso.
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Obiettivo principale del paper & quello



di contribuire a restringere il divario
tra comunita ‘virtuali’ e quelle ‘reali’,
provando a destrutturare la rigorosa
ed ormai obsoleta dicotomia
online/offline. Benché oggi questa
dicotomia & ancora presente in alcuni
studi, sin dagli anni 90 il concetto di
comunita virtuale é cambiato,
diventando piu flessibile, spostando
I'interesse non solo verso le relazioni
che si sviluppano esclusivamente
online, ma anche quelle che
avvengono nella vita reale.

Il mio interesse verso le comunita
virtuali fa’ parte di un piu ampio
progetto di ricerca che ho iniziato due
anni fa’ in Inghilterra al Centre for
Tourism and Cultural Change presso la
Facolta di Arts and Society della Leeds
Metropolitan University. Il CTCC
promuove la ricerca critica su aspetti
prevalentemente sociologici, storici
ed antropologici che riguardano il
turismo, nelle sue piu svariate forme.

La mia tesi di dottorato € uno studio
etnografico sull’avvento di una nuova
generazione di festival che sono
apparsi come conseguenza
dell'utilizzo delle nuove tecnologie, sia
come espressioni artistiche, che come
connettori sociali. Il turismo, nello
specifico attraverso i festival dedicati
all'arte digitale, facilita la creazione di
nuovi spazi sociali e permette alle
persone di incontrarsi, condividere gli
stessi interessi, creare nuove
collaborazioni, ed assistere alle
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performances. Le comunita online in
questo senso danno un forte impulso
sia ai festival che al movimento
dell’arte digitale in generale, offrendo
'opportunita ai partecipanti di
condividere il sapere comune e
mantenere viva la cultura
sperimentale, sia in ambienti online
che offline.

Il paper quindi traccia I'evoluzione del
concetto di comunita, inteso in senso
classico e quindi associato allo spazio
geografico, e il concetto di comunita
online che prescinde dalla prossimita
spaziale e si basa sempre piu su
interessi comuni. Nel campo dei
Critical Cyberculture Studies il
concetto di comunita che ha vita
esclusivamente online é stato
sostituito da un blend di componenti
fisici e virtuali, nel quale le due
dimensioni coesistono e si
complementano reciprocamente. Di
conseguenza anche il cyberspazio non
€ piu inteso come fenomeno sociale
isolato e separato dal mondo reale,



ma rappresenta una tra le varie forme
attraverso le quali si sviluppano le
interazioni umane. In numerosi studi,
lo spazio virtuale é stato associato
all’Agora, snodo della vita comunitaria
nella Polis dell’Antica Grecia. L'Agora
Digitale o Elettronico rappresenta lo
spazio collettivo e di scambio, luogo
intangibile e fulcro delle interazioni
sociali.

Questa nuova visione delle comunita
online é stata spesso associata al
concetto di comunita immaginate
formulato da Benedict Anderson in
relazione all'avvento ed alla diffusione
dei nazionalismi. Secondo Anderson la
nazione € una comunita immaginata
nel senso che i membri di una nazione
non conosceranno mai direttamente
tutti gli altri componenti, ma
nellimmaginario di ognuno risiede
I'idea di una relazione intima pur se
spirituale, con i membri della stessa
nazione.

Il concetto di comunita immaginata é
stato quindi spesso trasferito nel
cyberspazio, dove le relazioni tra i
partecipanti alle comunita online non
si basano su interazioni fisiche, ma i
membri conservano un’immagine
mentale dell’affinita che li lega agli
altri partecipanti, sviluppando cosi un
senso comunitario. Oggi risulta quindi
chiaro che lo studio delle comunita
virtuali non puo prescindere dal
tenere in considerazione il rapporto
tra virtuale e reale, tra elementi online
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e offline, in quanto i due aspetti sono
intrinsecamente legati e pressoché
inseparabili.

Cybercultures ha dato 'opportunita ai
circa trenta partecipanti non solo di
presentare i propri progetti, ma ha
anche e soprattutto offerto un
ambiente informale per lo scambio di
idee e di esperienze, incoraggiando la
comunicazione e le discussioni
durante i tre giorni della conferenza.
Invito tutti coloro che sono interessati,
per motivi accademici o professionali,
alle tematiche dello spazio virtuale, a
visitare il sito online che, oltre alla
pubblicazione dei paper presentati, e
prossimamente all’edizione di un e-
book sulle sessioni di Cybercultures 4,
offre anche l'opportunita di entrare a
fare parte nel network Cyber Hub.

Buona navigazione e buon viaggio.

http://www.inter-disciplinary.net/



http://www.inter-disciplinary.net/critical-issues/cyber/

http://www.inter-disciplinary.net/crit ical-issues/cyber/
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Vittore Baroni: Dalla Mail Art Al Web 2.0

Tatiana Bazzichelli
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Vittore Baroni & nato nel 1956 a Forte
dei Marmi, vive e lavora a Viareggio.
Critico musicale e indagatore delle
controculture, é da tre decenni uno
dei piu attivi operatori nel circuito
planetario della mail art.

Dal 1978 promuove mostre, eventi,
pubblicazioni e progetti collettivi sulla
Networking Art e le culture di rete che
hanno anticipato Internet. Si &
occupato assiduamente anche di
poesia visiva e sonora, street art e
fumetto. Ho incontrato Vittore a
Viareggio, nella sua casa di Via Cesare
Battisti, un pozzo delle meraviglie per
tutti coloro interessati alle dinamiche
di rete e di corrispondenza creativa,
dato che raccoglie centinaia di
materiali, buste, francobolli, dischi e
opere di progetti collettivi accumulati
in trenta anni di scambi postali.
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Abbiamo passato un bel pomeriggio,
circondati dalle sorprese celate nel
suo archivio che spesso rivivono per
intrattenere piacevolmente i tanti
ospiti che fanno visita a Vittore e alla
sua famiglia (gatto e coniglio
compresi) e abbiamo riflettuto sulle
dinamiche attuali di social
networking, rapportandole alle
esperienze artistiche e alle pratiche di
rete dei decenni passati.

Tatiana Bazzichelli: Pensi che le
piattaforme di networking definite
con il termine Web 2.0 (Facebook,
YouTube, MySpace, ecc.)
costituiscano un’opportunita
importante per avvicinare le nuove
generazioni al concetto di network o
rappresentino lo specchio di
un’involuzione nelle pratiche di rete?
Cosa significa a tuo parere fare rete”



0ggi?

Vittore Baroni: Credo che prima di
tutto non possiamo fare altro che
accettare il fatto che si é creata una
nuova generazione di social network,
nell’'ottica di un’evoluzione costante
degli strumenti tecnologici e
comunicativi. Facendo unaricerca
appare evidente che non esistono solo
i social network piu conosciuti, ma é
un fenomeno talmente vasto che é
sicuramente difficile dare un giudizio
di valore e considerarli piu o meno
positivi rispetto alle pratiche di
networking piu “tradizionali”.
Semplificando un po’, credo che la
presenza di questi strumenti sia utile;
cid che diventa determinante é capire
come utilizzarli e a quali scopi. Lo
stesso Ray Johnson, noto come
“padre” della mail art, nelle sua attivita
di networking in realta non utilizzava
solo la posta, ma anche ad esempio il
telefono, oppure incontri fisici di
gruppi di persone in base a particolari
strategie. Il networker & una persona
che non si chiude nel suo studio per
fare la sua arte, ma ha come primario
obiettivo quello di costruire delle reti
e di comunicare con gli altri. E lo
stesso atto di comunicare che diventa
'opera d’'arte.

Trovo molto utile che ci siano milioni
di persone che cominciano ad
approcciare il tema del networking
mettendosi in connessione fra di loro.
Del resto mi pare ovvio che i social
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netwok che hanno e avranno piu
successo sono quelli in cui le persone
trovano una certa utilita pratica. Prima
ancora che esistesse Internet, facevo
parte di circuiti di musica e di
collezionismo musicale, e questo
network aveva gia assunto dimensioni
mondiali. Internet, con tutte le sue
filiazioni definite col termine web 2.0,
€ uno strumento di enorme
potenzialita ma che, sembra
impossibile, ancora non siamo in
grado di usare appieno. Ogni volta che
mi imbatto in progetti creativi di tipo
collettivo online, mi sorprendo a
constatare che il risultato ottenuto &
spesso minore in termini di
networking di quello che si riusciva ad
ottenere con I'arte postale mediante
un semplice francobollo.

Ci sono stati decenni di controcultura e lotte
politiche, durante i quali il mezzo di
comunicazione piu usato era il semplice
strumento del “ciclostile”. Il volantino che si
dava in mano alla gente, durante il ‘68 (che

poi in Italia era il ‘'69), le fanzine o punkzine



dell’epoca del punk, creavano un’azione
efficace e dirompente in certi circuiti. Tale
processo grazie a Internet dovrebbe essere
ancora piu esponenziale, perché diretto a un
pubblico allargato. Ma ancora non credo che
sappiamo utilizzare lo strumento in maniera
adeguata. Forse dovremo aspettare il web
3.0? Ci si rende conto che molte delle reti
peer-2-peer sono ancora usate in larga parte
solo per scambiare materiale pornografico;
gran parte della popolazione mondiale &
soggetta al digital divide e a problemi di
prima sopravvivenza; altri sembrano
preferire una concezione della vita
“individual” piuttosto che “social”; non credo
che siamo gia approdati a un punto di arrivo
e a una totale maturazione delle pratiche di

rete, nonostante molti pensano il contrario.

La speranza & che, come negli anni
Sessanta si arrivava a tirature di
centinaia di migliaia di copie di riviste
indipendenti, oggi si possano
sviluppare nuove forme di social
network piu elastiche e che
favoriscano realmente il lavoro
creativo. Di solito gli inventori” di
queste piattaforme sono ragazzi
molto giovani che iniziano quasi per
gioco, e questo é positivo. Siamo
ancora in una fase molto immatura:
stare su Facebook é come andare in
una piazza ad ascoltare il
chiacchiericcio, con qualcuno che
ogni tanto urla piu forte. Ma la
struttura stessa di network non &
pensata per creare un dialogo
costruttivo. Se un domani avranno
successo social network congegnati in
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modo meno rigido e restrittivo,
senz’altro sara un passo avanti e forse
potra anche prendere corpo un huovo
discorso controculturale. In passato
queste pratiche sono emerse percheé il
teatrino dello spettacolo” era cosi
ristretto che il contenuto sovversivo
poteva assumere evidenza e
rimbalzare velocemente. Oggi siamo
saturati dai dati e dalle voci. Da un
lato & positivo, ma dall’altro il
messaggio si diluisce e non si sa piu
come intervenire attivamente.

Perché una realta come Luther
Blissett ha avuto senso negli anni
Novanta? Perché ci siamo accorti che
mancava una mitologia di certe
attitudini e modi di pensare, mancava
quello che Franco Battiato definisce
“un centro di gravita permanente”. Un
tempo si andava a vedere grandi
concerti alla Woodstock e sul palco
c’erano persone mitologiche” di
riferimento che fungevano da
parafulmine e diffusore delle energie.
Oggi nelle dinamiche di rete abbiamo
un’esplosione di artificiosa
democrazia e parita, che crea una
totale opacita; il discorso delle
responsabilita individuali tende a
sbriciolarsi in una massa
indifferenziata di dati frammentari. Un
tempo personaggi come John Lennon
creavano un brano musicale che
aveva senso perche realizzato da lui,
ma anche perché percepito da un
pubblico che contribuiva a diffonderlo
e veicolare un immaginario. Se poi un



suo pezzo come Give Peace a
Chance” veniva cantato da milioni di
persone in piazza durante una
manifestazione, si attuava un circuito
virtuoso in cui erano inclusi sia l'artista
che il pubblico. Nella frenesia di parita
del web 2.0 i piu soddisfatti sono
sicuramente coloro che detengono il
potere, perché di fatto le
problematiche rimangono inalterate
ma le persone hanno l'illusione che
esista una piena liberta e la possibilita
per tutti di diventare star per 15
minuti. Definirei gli attuali social
networks come il reality show per
tutti. Si tratta ora di trasformare il
reality show in programma culturale
(che non & impresa da poco!).

Tatiana Bazzichelli: Mi chiedo se il
network della mail art e le pratiche di
rete che si sono ispirate a questo, ma
ancora prima all’esperienza di Fluxus,
possano trovare spazio nell’'attuale
generazione dei network sociali.
Penso al fatto che gli stessi mailartisti
e networker possano utilizzare i social
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networks come un territorio di critica
artistica. Credi che queste pratiche di
rete siano reversibili o
incommensurabili?

Vittore Baroni: La nascita della mail
art ha coinciso con la diffusione del
mezzo postale in diversi circoli, come
quello della New York
Correspondence School di Ray
Johnson, ma anche quello dei poeti
visivi nei paesi del Sud America, o altri
artisti all'interno della Cortina di ferro.
La genesi é coincisa con un’esigenza
pratica: I'idea di mettersi in
connessione nel modo piu semplice e
funzionale possibile. George Maciunas
aveva capito che esisteva un network
di persone che condividevano
obiettivi artistici e creativi, ma si
trovavano in Europa, in America o
Giappone. Non a caso Fluxus & nato
attraverso un Festival in Germania,
intessendo una rete via posta e
telefono fra diversi individui con
comuni interessi. Dietro a Fluxus c’eé
un’intensa attivita di corrispondenza
epistolare. Allo stesso modo, Ray
Johnson ha trovato nella posta e nel
telefono i mezzi piu efficaci ed
economici per creare il proprio
network artistico, ma se fosse ancora
vivo oggi probabilmente utilizzerebbe
anche Internet.

In realta la vera essenza primaria della
mail art non era il fatto di “usare la
posta”, ma quello di avviare progetti di
condivisione. Non esiste, da parte di



chi pratica la mail art, un
attaccamento feticistico e assoluto al
mezzo postale, cosi come nhon c’@ un
rifiuto a priori di diversi mezzi di
comunicazione e delle nuove
tecnologie. Anzi, il computer si &
rivelato fin da subito utilissimo per
catalogare archivi, per gestire grandi
indirizzari, per impaginare e stampare
in proprio fogli di francobolli e molto
altro. Svariati artisti postali, come
Piermario Ciani, hanno cominciato
usando il Commodore 64, i primi
computer, il fax, cercando di imparare
i primi linguaggi di programmazione,
innanzitutto per lo scopo di
comunicare. C’@ anche chi ha cercato
di avviare sistemi postali “alternativi”
per la corrispondenza artistica, come
Ulises Carrion e Peter Kuestermann.

Quando si é diffuso l'uso del
computer, molti mailartisti hanno
cominciato ad utilizzare la posta
elettronica simultaneamente a quella
tradizionale, non rinunciando del tutto
al piacere del manufatto “fisico”, ma
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servendosi delle piu rapide e-mail per
la diffusione di inviti, le comunicazioni
quotidiane, ecc. La mail art € una
pratica artistica non remunerativa e
non commerciale, ma puo risultare
molto dispendiosa, se si comincia a
corrispondere con centinaia di
persone. Il naturale ricambio
generazionale sta sempre piu
spostando I'ago della bilancia verso
modalita di comunicazione
elettroniche.

Rispondendo alla tua domanda credo
che queste pratiche siano reversibili,
nel limite in cui in certi Paesi il
computer é diventato il mezzo di
comunicazione piu diffuso. Ma per
mailartisti in Africa o in Cinalil
computer &€ ancora un mezzo costoso
e quindi chiaramente la posta viene
utilizzata ancora diffusamente. Nei
progetti degli ultimi anni, ho cercato
di veicolare gli inviti a progetti di mail
art non solo via posta, ma anche via
Internet. Cosi ho potuto vedere quanti
partecipanti potevo coinvolgere
attraverso i diversi canali di
comunicazione. Nel 2008 ho curato
un progetto sul libro d’artista, basato
sul tema dell’'Utopia, veicolando
I'invito anche attraverso vari siti d’arte,
come quelli dedicati ai continuatori di
Fluxus, ai creatori di stickers o all’arte
di strada. L’invito era aperto a tutti ed
€ rimbalzato in parecchi siti e blog, col
rischio di ricevere un numero di lavori
ingestibile. Ho ricevuto in tutto 170
libri d’artista da 26 Paesi diversi. Di



questi, circa due terzi provenivano dal
circuito della mail art che mi sono
costruito in trent’anni di scambi. Non
piu di una cinquantina venivano da
autori che avevano reperito l'invito su
Internet.

Il popolo della rete non ha familiarita
con il meccanismo della mail art e
forse non crede possibile il fatto che
tutti possono partecipare ad un
progetto e tutti ricevono una
documentazione gratuita. Magari
pensano ci sia sotto un qualche
trucco. Fatto é che sussiste una strana
discrepanza fra il networking
analogico” e quello digitale. Ho
partecipato a diversi progetti creativi
sul web, concepiti con una struttura
simile ad un progetto di mail art, e mi
sono reso conto che il numero dei
partecipanti era notevolmente ridotto
rispetto alle potenzialita di Internet.
Per creare networking nel digitale, ci
vuole una dose di impegno
paradossalmente maggiore,
nonostante gli utenti siano
potenzialmente molto piu numerosi.
La gente si abitua al fatto cheii
progetti sul web sono di fruizione
rapida e immediata, il linguaggio di
Internet & velocissimo e intuitivo.
Partecipare a un progetto di rete in
Internet puo ridursi a volte al fatto di
inviare una battuta, un‘immagine gia
pronta. Per la mail art occorrono
tempi di preparazione e di risposta piu
lenti e personalizzati, ma le persone
sembrano piu predisposte a utilizzare

creativamente il proprio tempo, anche
in ragione dei lavori che riceveranno in
cambio nella buca delle lettere. La
mail art & comunicazione ma é al
tempo stesso un dono, un potlatch.
La rapidita di Internet porta spesso ad
un indebolimento del contenuto e del
messaggio.

Tatiana Bazzichelli: Come ti spieghi
allora la diffusione dei progetti di net
art degli anni Novanta?

Vittore Baroni: Riflettendo sulla net
art, quando vado alle varie Biennali o
fruisco i progetti in rete, ho
'impressione che tali piattaforme di
condivisione, spesso concettualmente
innovative e ben architettate, siano in
realta utilizzate da pochissimi nel
corso del tempo. Mi ricorda un po’
I'arte concettuale: vicino a grandi
enunciazioni, 'opera in sé appariva
spesso acerba. Il piu delle volte le
opere di net art dopo il primo
momento di entusiasmo non hanno
un futuro di rete, ci si inventa dei bei



giochi” che rimangono congelati nella
fase enunciativa. Sono poco utilizzati
da un pubblico ampio e fanno (forse)
solo fare bella figura al net artista, o
chi per lui, che ha creato l'opera e I'ha
esposta in qualche rassegna. Il lavoro
resta nella storia della net art, ma é
molto povero nel suo uso sociale,
anche perché diventa velocemente
obsoleto e in rete non si trova piu.

Dal mio punto di vista la net art resta
una pratica piuttosto elitaria, diffusa
dall'industria della cultura che deve
continuare a produrre cataloghi e a
costruire capitale immaginario. Sono
quasi contento del fatto che la mail
art é stata cosi poco storicizzata e
studiata. Forse vale veramente poco,
o forse c’é@ qualcosa di scomodo nella
sua apertura” e gratuita”, nel suo
puntare il dito alle nudita regali, per
cui @ meglio non parlarne troppo.. La
somma di arte + Internet dovrebbe far
scaturire, sulla carta, progetti
realmente rivoluzionari, che tardano
pero a concretizzarsi.
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Del resto, se prendiamo ad esempio il
campo della musica generativa via
computer, sono almeno trent’anni che
artisti del calibro di Brian Eno si
cimentano con esperimenti di musica
robotica, senza aver prodotto alcun
capolavoro. Ci siamo abituati ad un
mondo che viaggia a velocita sempre
piu vertiginosa, ma forse i paradigmi
culturali hanno tempi di gestazione
che non collimano con la nostra fretta
di consumatori. Fin da adolescente
sono stato totalmente affascinato da
movimenti artistici e fenomeni
culturali d’'opposizione, dal Dadaismo
a Fluxus, dalla Beat Generation agli
hippies, portatori di un fertile
immaginario e di idee forti per un
cambiamento nella vita reale, capaci
di lasciarti veramente qualcosa
dentro. Negli anni recenti del
Postmoderno, che spero stiano
volgendo al termine, abbiamo invece
preso elementi della modernita e ci
siamo limitati a ricombinarli, senza
andare veramente oltre (post), senza
aprirci ad una nuova dimensione
dell'arte grazie anche alle pratiche di
rete.

Forse le pratiche di hacking o net art
non hanno ancora trovato il modo di
lasciare un reale dono” a chi le
utilizza. Quando da ragazzino mi
procuravo riviste underground
inviando qualche dollaro chiuso in
busta a New York e sperando che
qualcosa mi tornasse indietro,
I'esperienza mi arricchiva, quei



materiali mi provocavano dei veri e
propri shock culturali. Fino a che non
riusciremo a creare un immaginario
altrettanto forte tramite i media
attuali, la conclusione sara sempre
qualcosa sul tipo di FaceBook. Tante
persone messe insieme, ma che si
scambiano contenuti poveri e
superficiali.

Tatiana Bazzichelli: Forse cid che
manca nel web 2.0, che invece era
proprio della mail art, é il fatto di
creare uno scambio reale” e generare
una critica del medium stesso. Magari
si dovrebbero creare delle strategie
per avvicinare gli utenti dei social
network alle forme piu tradizionali” di
networking?

Vittore Baroni: Beh, sarebbe
perlomeno curioso un retro-front
dalle pagine dei blog alle fanzine
spedite per posta.. In realta la fase
storica” della mail art si € a mio avviso
gia compiuta da almeno un decennio,
la mail art ha svolto la sua funzione e
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non si puo tornare a ripercorrere le
stesse strade. Ma la mail art pud
essere utilissima come memoria
storica, insieme alle precedenti forme
di networking analogico. Quello che si
dovrebbe favorire in questo momento
€ un’attenta analisi e studio del
passato del networking, le sue tante
piccole trame spesso nascoste, che
potrebbero fornire utili consigli a chi
lavora col computer oggi. E il caso
degli oltre quaranta anni di storia della
mail art, al cui interno e dal cui humus
si sono sviluppati fenomeni che pochi
conoscono, di cui il Neoismo, i Nomi
Multipli, il Plagiarismo,
I'lmpossibilismo, Trax, il Luther Blissett
Project, rappresentano solo la punta
dell'iceberg. Bisognerebbe avere la
pazienza e curiosita di studiare piu a
fondo le origini del networking
artistico, prendendo spunto da quei
pochi critici e autori che hanno
avviato una riflessione teorica
sull'argomento (Chuck Welch, John
Held, Craig Saper, senza dimenticare il
tuo libro sulla Networking Art), sia per
evitare di continuare a riscoprire
I'acqua calda che per cercare di
comprendere come sviluppare anche
nelle reti digitali meccanismi di
condivisione meno superficiali e meno
legati a logiche commerciali.

Spero che in un non lontano futuro
piattaforme come MySpace o Second
Life, dove si € ingabbiati in strutture e
comportamenti obbligati -
personalmente vi percepisco una



sensazione quasi da campo di
concentramento” - lascino il posto a
realta in cui ci si possa trovare
veramente a proprio agio. Esperienze
piu affini in spirito alla mail art sono
invece ad esempio i Flash mob, che
usano il web per dar vita ad
appuntamenti fisici, per vivere una
seppur brevissima esperienza
estetica” comune, un po’ come
avveniva nei Meeting organizzati da
Ray Johnson. Si tratta, a mio parere, di
scavalcare le distinzioni tra arte e non
arte, tra identita personale e lavoro
artistico, tra operatore ed opera, tra
individualita e collettivo, tra incontro
virtuale e fisico. Con alcuni amici sto
cercando di muovermi in questa
direzione, tramite un progetto che
utilizza il web ma che necessita anche
di interventi nella vita reale, pensato
per coinvolgere anche chi non sa nulla
di net art o di hacking o di arte in
generale.

Il progetto si chiama Luoghi Erranti e
prevede I'esplorazione collettiva, su
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convocazione di singoli partecipanti,
di luoghi concreti che ricoprono per
questi un significato particolare, come
una porta verso la dimensione della
memoria, del sogno, dell’'utopia. Il
primo incontro é stato in cima al
monte Borla, sulle Alpi Apuane, in un
avvallamento naturale in cui la foresta
si apre in una suggestiva visione
circolare del cielo. Questi luoghi
vengono documentati su un blog
all'interno del social network Ning
(dove anche i mailartisti italiani hanno
dato vita all’attivissimo snodo
Dododada:
http://dododada.ning.com/),
andando poco per volta a costituire
una sorta di mappa geo-psichica
condivisa, dove ciascun aderente al
progetto pud suggerire nuove
situazioni d'incontro o visitare i luoghi
erranti” gia segnalati da altri.

| social network creativi” dovrebbero
essere fruibili da chiunque, non solo
da chi dispone di conoscenze
specifiche in ambito artistico. Luther
Blissett € nato in questo modo, come
un’icona pubblica” di cui chiunque si
poteva impadronire, priva di una
caratterizzazione specifica al mondo
dell’'arte. Secondo me potra affermarsi
una nuova generazione di
artisti/networker solo quando la
gente iniziera a provare un vero
piacere nel prendere parte ai diversi
progetti, quando vi trovera un motivo
di arricchimento personale. Bisogna
avere qualcosa di costruttivo da


http://dododada.ning.com/

scambiare e condividere. Non &
necessario nascondersi sempre dietro
ai nickname per risultare efficaci, il
fatto di mettersi assieme fisicamente
senza barriere é forse il vero obiettivo
del fare rete. Quando si crea
un’esperienza in cui ci ritroviamo solo
tra di noi addetti ai lavori, vuol dire
che qualcosa non ha funzionato. Pur
contrapponendomi alla logica dello
star system, mi rendo sempre piu
conto che oggi mancano delle figure
di riferimento” che servono da
catalizzatori, per coagulare assieme le
forze.

Tatiana Bazzichelli: Nei social network
non crei tu la piattaforma, ma ti trovi a
casa di qualcun’altro, cercando di
arredarla come preferisci e per di piu
producendo contenuti per terzi.
Perché pensi che su Facebook oggi ci
sono tanti utenti, nonostante la
velocita e superficialita dello scambio,
mentre prima nelle BBS ci si ritrovava
sempre in pochi, anche se si
condividevano utopie e immaginari?
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Vittore Baroni: Sicuramente perché la
comunicazione in Facebook é piu
facile e allo stesso tempo perché tutti
i social network permettono di
raggiungere una condivisione
integrata prima impossibile: con il
cellulare si filma qualcosa e si mette
su YouTube, poi si fa il link su
Facebook. Tutto questo, ai tempi delle
BBS, non era neppure immaginabile. Il
procedimento é piuttosto immediato
e facile, ci si promuove facilmente e si
raggiunge tanta gente con un click. Su
Facebook tutti hanno la curiosita di
sapere che fine ha fatto il vecchio
compagno di scuola o la persona che
non si vede piu da tempo, per
passaparola il numero degli utenti &
rapidamente aumentato a dismisura.
Uno si iscrive per curiosita, poi ci
rimane perché il chiacchiericcio fa
compagnia o per una sorta di
voyeurismo autorizzato, ma potrebbe
anche essere un fuoco di paglia.
Appena verra offerto un social
network simile, ma un tantino piu utile
e gradevole, gli utenti si sposteranno.
Vedi quello che & successo con
MySpace. Aveva la funzione di
Facebook, ma ora & diventato piu che
altro un obbligo per chi fa parte di un
gruppo musicale e spesso sono le
stesse case discografiche a creare la
pagina ai propri artisti.

Ci sono molte idee di nuovi social
network in incubazione, in attesa di
aver successo o di essere
abbandonati. Ad esempio, Arturo di



Corinto ha progettato un ottimo
network con lo scopo di monitorare
tutti i politici italiani, di rendere Wikipedia € un buon esempio di

realmente trasparente il dialogo tra piattaforma virtuosa, che funziona
elettori e politici. Il dubbio & se il con l'apporto di tutti e a tutti fornisce
progetto sara in grado realmente di un servizio utile. Il sistepag frpziena se
catturare I'interesse delle persone per  tutti lo usano correttamente,

farle partecipare, per far si che sia partendo dalla concezione dell'open

possibile aggiornare regolarmente la source, se lo senti almeno in parte
piattaforma, verificare la veridicita tuo. In molti social network invece ti

delle informazioni, ecc. Forse un social Senti a disagio, hai la sensazione di
network su un singolo politico essere solo un ospite temporaneo.
sarebbe pit facilmente Credo che nel momento in cui ci

concretizzabile, dove sia i sostenitori sentiremo davvero come a casa

che gli avversari possano confrontarsi. Nostra, tranquilli e certi della
possibilita di condividere

un’esperienza con altri senza alcun
Grande Fratello che ci alita sul collo,
allora potremo parlare di
social networking.
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Darwin Nel Microscopio

Gigi Ghezzi

Darwin compie 200 anni e dobbiamo

ammettere che se dovessimo valutare
questo periodo di tempo dall’attualita
della sua opera scientifica, non li
dimostra affatto. Sebbene in Italia non
si festeggi se non per piccole
manifestazioni (uno stato a liberta
scientifica cattolicamente limitata) c’'é
qualcuno come il CNR che con un
numero dell’Almanacco della Scienza
ha pensato perlomeno diricordarne
I'anniversario.
http://www.almanacco.cnr.it/base_t
utto_cnr.asp?ID_rubrica=1

Non voglio soffermarmi sulla diatriba
creazionisti-evoluzionisti, sia perché
non mancano ottimi articoli che
animano il dibattito, sia perché non mi
sembra questa una direzione che
possa arricchire ulteriormente
I'enorme patrimonio scientifico che

Darwin ci ha lasciato. Se uno degli
aspetti piu interessanti della teoria
darwiniana é la sua contemporaneita,
vale pero la pena soffermarsi sugli
aspetti che ne rivelano I'impatto sulla
societa odierna, come ad esempio i
modi in cui viene accettata o rifiutata.

E’ stata questa la principale
preoccupazione di Venla Oikkonen,
ricercatrice presso il Christina Institute
for Women'’s Studies dell’University di
Helsinki. Nel suo contributo Narrating
Descent: Popular Science,
Evolutionary Theory and Gender
Politics (Journal Science as Culture,
V.18, n.1 marzo 2009) ha approfondito
e reso piu complesso il tema della
popolarizzazione della scienza.

[he Cambridge Introduction 1o

Narrative

Infatti uno dei modi che i temi
scientifici, anche quelli piu complessi,
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hanno per essere compresi e, per cosi
dire, riuscire a circolare, & assumere la
forma di una storia: lo dimostrano i
documentari, gli articoli giornalistici,
le trasmissioni radiofoniche che sono
infarcite di aneddoti di scienziati
eroici, di lotte molecolari, di cavallucci
marini gay, ecc.

Per quanto riguarda il discorso
scientifico darwiniano, alcuni autori
hanno gia focalizzato la loro
attenzione alle forme narrative
attraverso le quali & diventato
popolare e come piu in generale ha
influenzato i valori culturali ad esso
associato (cfr. ad es. Myers,1990,
Writing Biology: Texts in the Social
Construction of Scientific Knowledge
e Mellor,2003, “Between fact and
fiction: demarcating science from
non-science in popular physics
books”. Social Studies of Science
33:4).

Secondo Curtis (Curtis, R.,1994,
“Narrative form and normative force:
baconian story-telling in popular
science”, Social Studies of Science
24:3 , pp. 419-461) il discorso

scientifico popolare che segue schemi

narrativi & uno strumento potente per
promuovere una visione normativa
della scienza e allo stesso tempo per

immunizarla dalle critiche, un modo di
moralizzare il pubblico di destinazione

mentre apparentemente sembra solo
descrivere “fatti” (e questo la dice
lunga sul perché dell’acrimonia

creazionista).
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H. Porter Abbott ha pero descritto
approfonditamente i motivi
dell'inenarrabilita della teoria
darwiniana: innanzitutto I'evoluzione
non & una “buona storia”, meglio
ancora, non é una storia tout court,
perché gli attori, cioé le specie non
esistono come racconto se non a
posteriori, quando si sono estinte o
sono in estinzione; lo stesso vale per
gli eventi evolutivi, che, oltre ad
essere anch’essi identificabili, solo a
posteriori consistono in una strana
combinazione di interdipendenza (le
variazioni su di un livello evolutivo
sortiscono un effetto sugli altri livelli)
e di indipendenza (relazioni di
causalita indiretta e la mancanza
intenzionalita). Sono questi i due
cardini del famoso modello degli
‘equilibri punteggiati’ proposta da
Stephen Jay Gould e Niles Eldredge,
tuttora uno dei principali punti a
sostegno della teoria darwiniana.



In altre parole i protagonisti della
storia cambiano continuamente,
inoltre sono numerosi, e questa
moltitudine & dominata da un
meccanismo cieco di vita, amore e
morte senza un disegno intelligente
(al quale i creazionisti tuttavia
credono).

La Oikkonen ha spinto queste
considerazioni verso nuove mete e ha
collocato il suo oggetto d’analisi
principalmente sui binari dei gender
studies. In particolare si & soffermata
sulle pressioni alle quali é sottoposta
la teoria evoluzionistica quando viene
resa piu narrativa: da un lato si é
interessata alle convenzioni della

Unnarratable knowledge: the
difficulty of understanding evolution
by natural selection. Narrative Theory
and the Cognitive Sciences).
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scrittura popolare che privilegiano le
storie che hanno a che fare con la
scienza e la natura, (tali convenzioni si
realizzano grazie a strutture narrative
definite “familiari”, come trame di
avventura, di scoperta e conflitto),
dall'altro lato ha voluto porre in
conflitto questi dispositivi narrativi
“popolarizzanti” con i risultati piu
produttivi della ricerca testuale sul
discorso scientifico darwiniano. Uno
degli studi piu famosi in questo senso
e senz’altro quello di Herman H. P
Abbott (cfr. Abbott H. P. Herman, D.,
(2003)



Narrative Theory
and the

Cognitive Sciences

Tuttavia Oikkinen non si é soffermata,
come Abbott, sui concetti che sono
stati maggiormente impoveriti della
teoria darwiniana, ma ha approfondito
piu che altro 'aspetto opposto, come
quello dei dispositivi narrativi che
hanno permesso la negoziazione
dell’inenarrabilita per renderla
popolarmente coerente e
riconoscibile.

Per fare cio ha avviato un’analisi
semantica approfondita di due testi di
scienza popolare molto conosciuti
come quello di Bryan Sykes e Adam
Curse: A Future without Men e di
Natalie Angier Woman: An Intimate
Geography che hanno in comune
I'attribuzione di un ruolo cruciale alla
“micro-narrazione”, ovvero al mondo
delle entita microscopiche (che forse
potremmo definire meglio come
“narrazione microscopica”), dei geni,
dei cromosomi e dei gameti. Con
questi due testi, Oikkonen ha voluto
suggerire la possibilita di una ulteriore
dimensione d’analisi per la teoria
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evoluzionista, uno spazio che va oltre
a quello delle specie e degli organismi.

Oikkonen ha distinto principalmente
quattro livelli d’efficacia della micro-
narrazione, grazie ad essi la teoria
evoluzionista é giustificata e accettata
con una popolarita rilevante;
riassumendo sommariamente, il
primo livello consiste in una sorta di
coerenza e completezza del mondo
microscopico dei geni e della chimica
organica, una sorta di carattere di
immortalita che le specie e gli
organismi non hanno perché
governati dalla legge visibile della
mortalita.
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Il secondo livello ha piu a che fare con
una cultura mediale contemporanea:
il fascino visuale delle sequenze
genetiche, la cui visione é stata
permessa dalle tecnologie
microscopiche e ha reso il DNA
un’affascinante icona culturale del
nostro tempo, favorendone la
diffusione e l'interesse fin dalla prima



eta scolare.

Terzo, cosi come hanno sottolineato
Lancaster e Roof (Lancaster, R. N.
(2003) The Trouble with Nature: Sex in
Science and Popular Culture ; Roof, J.
(1996) Come as You Are: Sexuality and
Narrative), i discorsi popolari
contemporanei sull’evoluzionismo
soprattutto quelli di natura
psicologica hanno utilizzato un forte
antropomorfismo microscopico
legato alla sessualita, che a volte ha
raggiunto il parossismo di associare i
cromosomi X e Y direttamente a
miniature di genere
maschile/femminile (emblematici in
questo senso i lavori di B. Sykes, oltre
a quello analizzato da Oikkonen anche
Blood of the Isles: Exploring the
Genetic Roots of Our Tribal History ).
Questi attribuiti sessuali associati ai
cromosomi hanno soddisfatto una
certa nostalgia per una sessualita
binaria che quotidianamente viene
messa in discussione. In questo senso,
il mantenimento di precisi confini tra
sessualita e comportamento ha
concesso alla micro-narrazione un
senso di sicurezza a convinzioni di
genere che negano la moltiplicazione
e la volatilita della sessualita
nell’attuale societa tardo-moderna o
postmoderna.

Infine, il quarto livello é funzionale al
discorso scientifico stesso, in quanto &
autolegittimante: la micro-narrazione
€ piu popolare perché valorizza in sé
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la scienza, ma per fare cid deve
stimolare sentimenti, deve fornire
certezze e tutto cid proviene dalla
dimensione spaziale in cui ci troviamo.
Grazie alla micro-narrazione, al
“dentro gli organismi” in cui ci
troviamo, la vastita della scienza puod
apparire “contenuta” perché riferita a
un’interiorita, a un dentro delle specie
e degli organismi, quindi a una certa
idea popolare di “finitezza” che si
oppone alla complessita delle
maggiori teorie scientifiche attuali, e
grazie a questa finitezza favorire la
sua accettabilita con sentimenti di
sicurezza e di fiducia nella ricerca
scientifica.

WwWoman

Il lavoro di Oikkonen, sebbene non sia
scevro da sovrainterpretazioni, ha
dimostrato come l'analisi semantica di
opere popolari di micronarrazione,
possa rivelare meccanismi di
legittimazione della scienza. Una
teoria complessa e per nulla lineare
come quella evoluzionista puo
diventare popolare attraverso schemi



assertivi di fiducia, di speranza, di si rivela quindi uno strumento

sessualita patriarcale. L'analisi estremamente interessante per la

semantica dei testi scientifici popolari comprensione della cultura
contemporanea.
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Febbre Pathosformel

Massimo Schiavoni

26 Gennaio 2009 . | Pathosformel
ricevono il premio speciale UBU 2008
con la seguente motivazione: “giovane
compagnia tesa a un teatro astratto e
fisico da perseguire con un segno gia
distinto e stratificato, che fa della
ricerca sulla materia e sul corpo un
punto di partenza per restituire una
teatralita visionaria, frammentata,
decostruita, di grande fascino,
entrata in modo dirompente nella
scena nazionale e internazionale,
realizzando un significativo intreccio
tra arte concettuale e teatro”.

Sono in scena da poco piu di quattro
anni e la loro impronta innovatrice ha
rivoluzionato e smosso un ambiente
teatrale contemporaneo che ha
bisogno di linfa vitale continua in un
momento comunque sia abbastanza
pieno di fermento Made in Italy.
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Questo per merito di compagnie
come Pathosformel, che non hanno
paura della sperimentazione e del
confronto, in una societa sempre piu
multimediale e, nonostante questo,
attenta e critica nei confronti di opere
mascherate magari da tecnologia
drammaturgica. Daniel, Francesca e
Paola eseguono opere d’arte
funamboliche dislocate senza nessun
problema sopra un palco o in una
stanza, dove scena e platea,
installazione e fruitore respirano
insieme, in cui la vista si fa teatro e il
suono si fa opera.

Nulla da invidiare alle progettazioni
teatrali di un Aleksei Krucenick o ad
un’opera di un Malevic, quando la
timidezza delle ossa si scopre a poco
a poco svelando abilita sceniche e
fisiche, permettendo immaginazioni
personali, training sospesi, sintonie ed
“equazioni algebriche danzate”. Un
rilassamento che il colore bianco ci
costringe ad amare, quando 'assenza
del corpo € una marcia in piu e dove
assistiamo ad una sorta di parto
naturale; performance oculata,
acrobatismo palpabile, delicatezza
sfrontata. Eleganza che in Volta si fa
strada e sparisce
contemporaneamente con lo



sciogliersi della cera, materiale nudo
ed effimero, plasmabile e
spiritualmente erotico. La mise en
scéne non é piu tradizionale o per lo
meno si dilegua in strade alternative
assaporando ancora quella materialita
tipica di un certo Joseph Beuys o di
una certa Marina Abramovic. Siamo
dinanzi ad una nuova estetica teatrale,
nuova poetica che va a braccetto con
scultura e suono, con performance e
coreografia, scenografia
dellinvenzione cosmopolita.

*
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Se I'elemento centrale del teatro é la

presenza dello spettatore, in
Pathosformel il quibus &
caratterizzato dalla capacita forse
inconsapevole di aver saputo
avvicinare una generazione di fruitori
dai piu disparati angoli culturali e
sociali del nostro Paese nonché
d’Europa; un fulcro importante per
migliaia di appassionati e operatori del
settore che sentono il richiamo di
questo collettivo nato a Veneazia,
capaci di “pellegrinare” per tutta Italia

e di riempire Festival e teatri a volte
improvvisati come fan di cantanti che
si assiepano allo stadio.

“La piu piccola distanza”, opera
presentata a I'Alboreto Teatro
Dimora di Mondaino nell’estate del
2008 per poi “decollare” tra gli altri a
Dro e a Bruxelles, & l'ultima fatica
rappresentata work in progress:
cambiano i materiali e le visioni, la
musica dal vivo ci immerge in un bar
alle Folies-Bergé ma rimangono
soggettivita e libero arbitrio che
possiamo decifrare o semplicemente
sognare dietro lo scorrere ansimante
dei quadrati sospesi. “Ognuno di
questi quadrati su linee corrisponde
ora ad una nota cantata, come segni
di uno spartito gregoriano passibile di
continue modifiche. Tutto cio che
sentiamo si manifesta nella presenza
scorrevole delle forme sulle righe,
tutto cio che vediamo apparire e
sorretto dalla propria voce
corrispondente. Tra canto ed
immagine si instaura una sincronia
evidente e al tempo stesso ambigua.
E il movimento di questo spartito
mutevole a generare la melodia o é il
canto ad essere guida di questi
abitanti geometrici? E il
comportamento delle forme a dare
vita alla liturgia, o l'intreccio di voci ad
imporre la coreografia a quest'opera
di danza senza spessore?
(Pathosformel)

11 19 Aprile i Pathosformel saranno



presenti al Teatro Palladium di Roma.
A maggio prenderanno parte a due
appuntamenti quali Uovo Festival di
Milano e Un altro Teatro 2009 a Forili.
Nel frattempo ho cercato di
approfondire alcune tematiche
relative la formazione, I'ideazione e la
creazione artistica di questo giovane
collettivo attraverso una breve
intervista.

Massimo Schiavoni: Chi sono stati
Daniel Blanga Gubbay, Francesca
Bucciero e Paola Villani? Chi sono
attualmente?

Pathosformel Daniel Blanga Gubbay,
Francesca Bucciero e Paola Villani
sono stati tre studenti dell’'Universita
IUAV di Venezia che si sono riuniti, alla
fine del 2004, per costituire un
progetto di lavoro denominato
pathosformel, che indagasse
attraverso opere proprie il limite tra
teatro e performance. Proveniamo da
citta diverse (Milano, Bologna e
Parma) e da esperienze differenti che

vanno da un’impronta piu teorica ad
una pratica teatrale piu formata, ad un
background piu tecnico.

Abbiamo condiviso quelle che erano
le specificita di ciascuno, sapendo di
voler lavorare assieme senza un’idea
preconcetta di teatro o una poetica
chiara di riferimento. Ogni volta si &
trattato di costruire un nuovo modo di
lavorare, di capire come affrontare le
tecniche e confrontarsi con i linguaggi
possibili. Ogni volta & necessario
confrontarsi artigianalmente con una
materia nuova perché questa possa
farsi corpo nella rappresentazione.

Attualmente siamo persone che
condividono la passione per questo
lavoro e che lo portano avanti nel
tentativo di riuscire a farne un’attivita
consolidata. Lavoriamo insieme ma
facciamo al tempo stesso altro, per
necessita e per interesse. Sono
rimaste le differenze e le specificita di
ognuno, gli aspetti che probabilmente
piu arricchiscono un progetto, e che
creano i diversi apporti che
confluiscono all'interno di ogni nuovo
lavoro.

it
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Massimo Schiavoni: Mi piacerebbe
sapere pero se vi siete guardati
intorno e cosa avete visto prima di far
nascere questo progetto, se era gia
dentro di voi o & nato da altre
necessita, da altri interessi in corso.

Pathosformel: L'incontro & nato da
un’affinita caratteriale prima ancora
che da una visione comune sulla
tipologia di lavoro che avremmo
voluto affrontare. Sicuramente ci
siamo guardati intorno, andando a
vedere molte cose assieme: abbiamo
avuto cosi come abbiamo oggi -
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I'esigenza di vedere il piu possibile
come, immaginiamo accada per la
maggior parte delle persone che si
confronta con la creazione. Ci siamo
formati in comune all'universita e
discutendo su tutto cid e spesso non
spettacoli teatrali che abbiamo
trovato attorno a noi.

Nel mentre c’era un progetto dentro
di noi di “fare qualcosa”, ancora non
troppo limpido; sono state le
circostanze della vita a Venezia e gli
interessi di ognuno di noi che hanno
determinato poi le modalita con cui
abbiamo iniziato a lavorare e i lavori
stessi.



Massimo Schiavoni: “La timidezza
delle ossa”. Raccontatemi perché
nasce e come. E se rispecchia
secondo voi l'inizio di un percorso
alternativo o comunque originale
all'interno del teatro contemporaneo.

Pathosformel: La timidezza delle ossa
nasce a lato di una riflessione teorica:
siamo soliti considerare la
performance e lo spettacolo dal vivo
come arti dell'immediatezza, ovvero
dell’assenza di qualsiasi medium
materiale come potrebbero essere la
tela per la pittura o la pellicola per il
cinema- frapposto tra l'occhio
dell’osservatore e il corpo dell'attore.
L'idea era da un lato riflettere su
questa immediatezza, negarla per
negare la scontatezza della visibilita
del corpo in scena. Il corpo al
contrario va indagato, scoperto,
ritrovato e abbandonato. La sua
presenza davanti al pubblico non era
piu per noi I'elemento base a partire
dal quale costruire il resto, maiil
nucleo stesso che va messo in
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discussione.

Al tempo stesso a quest’opera si
legava un percorso teorico legato alla
defigurazione, a quelle tecniche
artistiche che rendono incerta la
figura, che applicano dei segni che -
cancellando l'interezza della forma -
le donano una nuova potenza: la
figura potra essere completata da
ogni singolo osservatore in maniera
differente ed &€ come se possedesse
gia in sé la potenza di diventare tutte
queste forme, L'idea dello spettacolo
era quindi quella di velare il corpo non
per nasconderlo ma per permettere
che emergesse in maniera nuova ogni
volta e che ogni volta fosse ricostruito
da colui che guarda, in maniera
anatomica o fantasiosa. Il progetto in
questo senso & per noi l'inizio di un
percorso di delega o totale fiducia
nellimmaginazione dello spettatore.
Si tratta di donare dei semplici indizi
che possono essere presi per quello
che sono o completati all'interno di
una sorta di narrazione.

Se ne La timidezza delle ossa
offrivamo un corpo per punti che
andasse completato idealmente e
ricostruito nella sua interezza, in
seguito ne “La piu piccola distanza”
abbiamo costruito un sistema
geometrico-musicale all'interno del
quale ogni spettatore potesse
ritrovare una propria intima struttura
astratta o narrativa. Sono quadrati che
scorrono in due direzioni, eppure per



noi rappresentano esattamente
questo strumento di delega che
permette forse a ogni spettatore di
ritrovare nelle solitudine o negli
incontri delle forme un vissuto
differente o una totale astrazione
musicale in cui & lecito abbandonarsi.

Massimo Schiavoni: Che significato ha
il corpo in “Volta”? Che ruolo ha qui la
metamorfosi?

Pathosformel: Vo/ta nasce
parallelamente a La timidezza delle
ossa, sempre all'interno di questa
riflessione che stavamo portando
avanti sul rapporto tra immagine del
corpo e supporto della
rappresentazione. Se ne La timidezza
delle ossa la tela era il supporto
quasi classico che permetteva la
presentazione dellimmagine del
corpo, qua abbiamo scelto di portare
avanti la problematica.

Lo spazio & completamente buio e i
corpi sono completamente coperti di
nero e quindi invisibili o visibili
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unicamente negli arti ricoperti da una
strato di cera bianca. Il gioco &
ambiguo: da un lato la cera e il
supporto che rende visibile il corpo,
dall’altro é il corpo stesso ad essere
supporto per la cera. Sono corpi di
cera, forzatamente provvisori e fragili,
che si uniscono e si separano creando
figure umane non per forza
riconoscibili.

La metamorfosi € inevitabile in questo
lavoro: c’@ una componente volontaria
ed una propria del materiale. La cera &
un materiale organico e per forza di
cose, dal principio, comincia a
sciogliersi e frantumarsi annullando
progressivamente la percentuale di
visibilita del corpo. E uno sparire per
frammenti; scaglie che ritroviamo alla
fine in terra, come una costellazione
nata all’evaporazione del corpo.

Massimo Schiavoni: Siete stati scelti
per la prima trance del progetto Fies
Factory One, insieme ad altre quattro
giovai realta artistiche quali Sonia



Brunelli, Teodora Castellucci, difficilmente avremmo trovato.
Francesca Grilli e Teatro Sotterraneo.

Come vivete e quali benefici ha

portato questa esperienza creativa a

stretto contatto con altre modalita di , ! : ue
lavoro ed altre cifre stilistiche nella ' B _]:ﬂ
residenza di Dro? 3 : '

Pathosformel: Fies Factory One
rappresenta sicuramente
un’opportunita ed un sostegno che
mai avremmo immaginato prima.
Innanzitutto ha previsto un
finanziamento triennale e non relativo
ad un singolo progetto, il che ha
permesso di pianificare in maniera piu
completa i tempi a disposizione per
una produzione: permette all'oggi di
sviluppare un progetto in maniera
articolata e prendersi il tempo di
ricerca necessario alla produzione

Massimo Schiavoni: | vostri lavori si
sono imposti nel panorama artistico
anche per la loro personalissima ed
originale presenza scenica e per l'uso
di soluzioni tecniche e spaziali
alquanto innovative. Come é avvenuto
il passaggio creativo dai lavori
precedenti verso “La piu piccola

successiva. ) ) . ,

distanza” e perché ora una sorta di
Inoltre il rapporto con gli altri artisti concerto senza corpo” ci fa
selezionati é stato per noi immaginare altro che dei quadrati in
particolarmente interessante. movimento?

Partendo da analogie e differenze
evidenti alla base (c’é chi viene dal
teatro e chi dalla danza o dalle arti
visive e al tempo stesso nessuno é

Pathosformel: Il passaggio verso La
piu piccola distanza é stato per noi
abbastanza immediato: eravamo
interessati a proseguire nel segno
della ricerca precedente, pur
distaccandoci dal tipo di immagine

forse iscritto in un unico luogo), il
confronto nei periodi di residenza
comune e le sporadiche ma ) )
importantissime collaborazioni ad che avevamo messo in scena con |
esempio in occasione dell’'evento di
Ottobre 2008 in occasione del primo
anno di nascita della Factory hanno
permesso al lavoro stesso di arricchirsi

di una visione che altrimenti

primi lavori. Volevamo continuare a
creare un sistema che mettesse in
gioco I'immaginazione stessa dello
spettatore, che permettesse di
completare in infinite maniere un
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sistema di segni astratti carico di un
vissuto umano.

Nel caso di questo lavoro, non
eravamo tuttavia interessati a lavorare
su una ricostruzione anatomica del
corpo, quanto invece ad uno studio
sul movimento che potesse essere
tradotto nelle intenzioni e nelle
relazioni che guidano gli spostamenti
umani. Per questa ragione abbiamo
ragionato sull'idea di un pentagramma
in movimento, un sistema di segni in
cui ogni elemento si muove secondo
una propria velocita e che, attraverso
questi scarti e rallentamenti, entra
forzatamente in un qualche tipo di
relazione con le forme contigue.

Il “Concerto per harmonium e citta”,
nasce sulla scia di questa ricerca e
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come costola di questo primo
spettacolo. Avevamo ancora bisogno
di indagare il rapporto tra musica e
geometrie comportamentali e in
questo caso abbiamo deciso di
mettere in relazione la lettura della
musica ad una vera e propria mappa
geografica di una citta ideale. Una
cartografia in movimento che viene
suonata dal vivo nel mentre del suo
formarsi e disfarsi: € come se ogni
percorso urbano tracciasse sulla carta
una linea e al tempo stesso fosse
accompagnato da una nota che
insieme alle centinaia di percorsi che
incontriamo ogni giorno creasse la
musica.

La scelta della carta geografica e
diventata cosi per noi molto
significativa, quasi un manifesto,
perché in essa abbiamo trovato quel
sistema ibrido, in equilibrio tra il segno
astratto e il riferimento al mondo
reale, che costantemente abbiamo
ricercato.

www.pathosformel.org

www.myspace.com/pathosformel


http://www.pathosformel.org
http://www.myspace.com/pathosformel

Psybody Design

Otherehto

Premessa

Questo testo presenta il background
teorico che ha ispirato la nascita del
psybody design, un work-in-progress
formulato per la prima volta all'inizio
del 2008. Psybody design verra
presentato pubblicamente a
novembre 2009 alle conferenze
Multiple Ways to Design Research
(Lugano, CH) e Consciousness
Reframed X - Experiencing Design,
behaving media (Monaco di Baviera,
D).

1. Il corpo immagine

Il corpo si sta virtualizzando
Onnipresente e radiante, ci impesta
dalle pubbilicita e dallo schermo dove
la sua IMMAGINE scolpita (in materia
digitale) emana vibrazioni del

2993

superego quell”ideale dell'io”che
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secondo Freud non solo gestisce i
nostri modelli comportamentali ed
etici ma che, grazie al suo
collegamento con I'Es, funziona anche
come un’oscena agenzia di controllo
che recapita bersagli offuscati dal
pathos. | diktat che ci vengono
imposti contengono ordini di scala
ultraterrena (o in termini aggiornati
transumana) che I'agenzia rilascia per
farci aggomitolare su noi stessi
nonché per deriderci quando
nonostante tutti i nostri sforzi non
riusciamo ad eccederli.

Riporto ora un recente episodio che
puo, nonostante la sua apparente
trascurabilita, suggerirci degli spunti
per un discorso “d’occasione” sulla
concezione contemporanea del
corpo. Il mattino successivo a una
notte di lavoro mi é capitato di fare la
spesa. Uscendo dal supermercato, la
commessa mi ha salutato dicendomi:
“Come stai? Non hai dormito vero?”.
Dopo un mio leggero scuotimento
della testa con il quale confermavo la
sua intuizione, lei aveva concluso: “Il
viso non mente ”. Dopo aver provato
un lieve imbarazzo di fronte a tale
denudamento, cercai di comprendere
meglio il motivo della mia reazione:
non & solo il viso a non mentire ma



I'intero corpo, il quale funziona come
una mappa che fornisce delle
indicazioni riguardo al luogo che viene
li riportato. Su questa mappa
corporale viene trascritta la memoria
personale (conscia ed inconscia) dello
psicocorpo: le nostre basi genetiche,
le esperienze, ma anche i traumi e gli
accidenti nei quali siamo inciampati,
ferendoci durante lo sgocciolamento
della propria vita.

“Il viso non mente " Cosi come il
corpo non mente. Mentre noi invece
vogliamo mentire! Vogliamo
nascondere i segni che il fruscio della
vita ci infligge sul corpo e nella psiche.
Sogniamo di sfumare o persino di
annichilire la cartografia attraverso la
quale il nostro corpo comunica chi
siamo. Desideriamo poterci mostrare
sempre ‘in forma», sempre in accordo
con |’ eidos (e?d??) (1) che ci siamo
costruiti e con il quale ci individuiamo.
Quando veniamo colti
dall'imprevedibile e sensibile
esistenza del nostro essere materia
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viva non totalmente controllabile, ci
sentiamo a disagio, perché il nostro
corpo biologico tende ad apparirci
obsoleto e inadeguato quando
confrontato con le purificate immagini
(in)corporee riportate nei media.
Queste mediate RAPPRESENTAZIONI
spettrali incorporano le tre Grazie del
capitalismo Bellezza, Gioventu e
Ricchezza le stesse tre (dis)Grazie
che dominano nel mondo della moda.

La moda & un simbionte che ha come
partner il regime capitalista. Questa
simbiosi mutualistica produce
reciproci benefici. Entrambi gli
organismi generano un sostegno
morale ed economico bilaterale: se il
capitalismo ha impiantato i germi
della moda, la moda ha ricambiato il
favore attraverso un’azione di
propaganda dei valori capitalistici.
Cosi il sistema moda da un lato pratica
e promuove una suddivisione
gerarchica che definisce ‘la
differenza» in termini di determinismo
biologico ed economico. Dall’altro lato
invece la moda ostacola la creazione
del ‘diverso» perché assorbe ogni
provocazione e la depotenzia tramite i
suoi meccanismi di standardizzazione.
Questo processo di standardizzazione
verrebbe in ambiti diversi chiamato
MERCIFICAZIONE; dei corpi e delle
cose. Sono il linguaggio pubblicitario e
la moda i veri creatori dei nuovi
modelli del corpo, o meglio
dell'immagine corporea. Queste
IMMAGINI gloriose del corpo,



modellato da angelici pixel digitali e
appiattito in ‘eleganti» bit informatici,
vengono a prendere il posto un tempo
riservato al complesso corpo glorioso
artaudiano, fatto di carne cruda
infestata da flussi di liquidi ed energia.

T
¥

X

2. rimPianti di conservazione

“Nessuno ci aveva ancora pensato, a
migliorare la materia di cui sono fatte
le cose, ti cambiano le lampadine del
forno del cazzo ma la materia non la
cambiano mai, questo ci vorrebbe,
che distruggessero questa roba senza
proporzione e ci mettessero dell’altro
al suo posto. Dovrebbe tutto occupare
meno spazio. Meno ci sei meno ci
senti 7 (2)

Queste frasi esemplificano
perfettamente I'angoscia che dopo
'avvento dei fenomeni di
industrializzazione e mercificazione
proviamo verso il corpo. La sensazione
di antiquatezza corporea é dovuta sia
all'invasione di immagini nella societa
contemporanea che a quella che
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Gunther Anders chiama ‘mancata
reincarnazione industriale», ovvero il
malessere umano di fronte alla sua
mancata trasformazione in ‘prodotto
in seriex». |l prodotto seriale dispone
sempre di una matrice - una forma
ideale dalla quale si possono produrre
infinite riproduzioni del modello. La
possibilita di ricambio del prodotto
industriale garantisce alle merci una
longevita che diventa teoricamente
estendibile all'infinito. E’ per questo
motivo che anche una banale
“lampadina del forno del cazzo” pud
sembrarci piu degna di ammirazione
rispetto alla fragile materia organica,
la quale rimane, almeno per ora, piu
difficile da rimpiazzare e tenere in
vita.

Il malaise che proviamo oggi nei
confronti del corpo non si accontenta
di comprimersi su se stesso ma cerca
la propria redenzione attraverso l'uso
della tecnologia, la quale ci
permetterebbe di sostituire I'arretrato
psicocorpo umano con un cybercorpo



postumano; un cybercorpo che negli
scenari piu estremi (quelli concepiti da
Hans Moravec e ripresi poi dalla
corrente transumanista) diventa in
toto virtuale in modo da potersi
riversare, tramite un upload mentale,
dentro un computer.

Osservando tali sviluppi
tecnoscientifici non posso non notare
come gran parte di questo filone
cerchi di recuperare e impiantare sulla
Terra la visione platonica del mondo
iperuranio, quel luogo ‘oltre la volta
celeste» dove solo “I'essere che
realmente é, senza colore, senza
forma e invisibile, che puo essere
contemplato solo dall'intelletto
timoniere dell’anima e intorno al quale
verte il genere della vera conoscenza,
occupa questo luogo.” (3)

Quali mancanze o timori cela la
vergogna che attualmente nutriamo
verso lo psicocorpo? Se scendessimo
nei tunnel sotterranei dell'lperuranio,
nonché di tutto il pensiero dualista,
capiremmo che dietro ai pianti
sull'antiquatezza del corpo brilla il
perverso desiderio di immortalita, o
meglio la solita paura della morte.
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3. Lo stato schizoide

Nemmeno il campo dell’arte non
rimane immune al rifiuto dello
psicocorpo. Citando l'artista e
performer australiano Stelarc, “/o
psicocorpo non é né robusto né
affidabile, il suo codice genetico
produce un corpo che spesso
funziona male e si affatica
velocemente, consentendo solo
ristretti parametri di sopravvivenza e
limitando la sua longevita. La sua
chimica, fondata sul carbonio, genera
emozioni obsolete. Lo psicocorpo é
schizofrenico.” (4)

Una delle molte critiche che avrei da
fare al discorso di Stelarc, € che lo
psicocorpo non puo essere a priori
definito come ‘schizo». Nonostante
cio, non nego che lo psicocorpo
possa, in base al contesto in cui esso
si muove, essere stimolato a
diventarlo o che possa tendere a
riportare dei sintomi simili
all'alienazione mentale provata da uno
schizofrenico. Nel suo capolavoro sul
postmodernismo, Fredric Jameson
osserva come tale stato di
spaesamento cognitivo sia
profondamente legato alla
dimensione politica, sociale e
culturale del tardo capitalismo.
Jameson recupera la definizione della
schizofrenia formulata da Lacan per



descriverla come “un’interruzione ovvero, dallo spazio sociale dove la

nella catena significante” che rende nostra esistenza é situata. Di

instabile 'assegnazione di un senso. conseguenza, cominciamo a

Cio provoca una percezione del trascurare i rapporti: con i corpi carnali
mondo frammentata che pietrifica lo che ci circondano, con il territorio nel
schizofrenico all'interno di quale ci muoviamo e con i modelli
“un’esperienza di significanti economici con i quali ci scontriamo.
puramente materiali o, in altre parole,

di una serie di presenti puri e irrelati La problematica di una condizione

nel tempo.” (5) psichica ‘schizoide» diventa notevole

nel momento in cui la moltitudine di
significanti linguisticamente non
identificati diventa troppo ampia per
rendere possibile un ‘linguaggio
comune» che permetta una
comunicazione e condivisione di
informazioni efficiente. Come ci fa
notare Hannah Arendt, “gli uomini
nella pluralita, cioé, gli uomini in
quanto vivono, si muovono e agiscono
in questo mondo, possono fare
esperienze significative solo quando
possono parlare e attribuire
reciprocamente un senso alle loro
parole.” (6)

La difficolta con la quale oggi
concepiamo e portiamo a
compimento delle azioni sovversive
dipende in parte dalle sensazioni di
congelamento temporale sollecitate
dall’'attuale inondazione di immagini.
Le immagini possiedono una qualita
particolare: quella di sospendere la
nostra esistenza concreta tramite
'incitamento alla contemplazione

passiva o all'interazione virtuale in
mondi di alteRealta paralleli. In questo
modo veniamo distolti dallo hic et
nunc a cui siamo legati fisicamente, 4. Psybody design: dall’'estetica
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dellimmagine all’'etica del linguaggio
psicocorporale

“Tutti i termini che scelgo per pensare
sono per me TERMINI nel senso
proprio della parola, vere
terminazioni, risultati dei miei [parola
illeggibile nel manoscritto di Artaud]
mentali, di tutti gli stati che ho fatto
subire al mio pensiero. Sono davvero
LOCALIZZATO dai miei termini, e se
dico che sono LOCALIZZATO dai miei
termini é perché non li ritengo validi
nel mio pensiero. Sono davvero
paralizzato dai miei termini, da un
sussegquirsi di terminazioni. E per
quanto in quei momenti il mio
pensiero sia ALTROVE, posso solo
farlo passare per quei termini, per
quanto contraddittori, paralleli,
equivoci possano essere, pena in quei
momenti il cessare di pensare. [ ] Mi
trovo al punto di non essere piu a
contatto con la vita, ma con tutti gli
appetiti dentro di me e la titolazione
insistente dell’'essere. Mi resta una
sola occupazione: rifarmi.” (7)

Da queste intuizioni di Antonin Artaud
emerge la scoperta di come il
linguaggio rappresenti dei limiti per la
nostra esperienza del mondo e di noi
stessi. Valori questi, che nella
dialettica artaudiana assumono
sempre il significato di CORPO, inteso
come ‘localizzazione» di tutta la
nostra esistenza. Attraverso la
concezione di un ‘corpo senza
organi», Artaud voleva prima di tutto
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riconsiderare la carne dei nostri corpi
in tutta la sua gloria e intensita ma
anche sottolineare I'importanza dello
strato virtuale che viene a priori legato
ad un corpo. Nei suoi Messaggi
rivoluzionaridice : “L’'organismo non é
affatto il corpo, il corpo senza organi,
ma uno strato sul corpo senza organi,

cioé un fenomeno di accumulazione,
di sedimentazione che gli impone
forme, funzioni, collegamenti,
organizzazioni dominanti e
gerarchizzate, trascendenze
organizzate per estrarne un lavoro
utile.” (8)

Dopo tali considerazioni siamo pronti
a comprendere come tutte le
perplessita rivolte al corpo abbiano in
realta poco a che fare con il suo
‘essere materiale» ma derivino
soprattutto dal suo ‘divenire virtuale».
Detto in altre parole, il problema non
risiede nel corpo (nella maniera in cui
esso é costruito) ma nella sua



significazione socio-politica che &
determinata dal linguaggio. La tanto
elogiata riprogettazione del corpo non
serve a nulla senza che siripensi e
ricostruisca il luogo dove abita il corpo
carnale, ovvero la societa e le relazioni
di potere che la delineano. Piu che di
una ricostruzione della materia di cui
siamo fatti, abbiamo bisogno di una
presa di coscienza della PRESENZA
del proprio corpo, inteso come
superficie di significazione situata
nell'In-Between tra materialita psico-
organica, considerazione (bio)politica
e rappresentazione linguistica. Una
presenza corporea che non sia a priori
mutilata dal ‘Corpus Domini della
potestas » ma che venga valutata
nella sua potentia, ovvero nelle sue
non-ancora-realizzate possibilita
messegli a disposizione.

Fuori da queste considerazioni, nasce
I'idea del psybody design: un'o
perazione di d étournement della
moda di carattere situazionista che,
come tale, non ha come obiettivo la
creazione di una nuova forma di moda
(9) ma conduce ad una totale
negazione del suo sistema, o meglio
ad un superamento della moda e dei
modi di produzione capitalistici che la
definiscono. Attraverso uno
spostamento dell’'attenzione
dallimpatto visivo dellimmagine
corporea all'impatto che la presenza
del corpo ha sulla societa, il ‘psybody»
si oppone alla pratica di
mercificazione del corpo e apre uno

spiraglio per un ‘rifarsi» linguistico
(trans)corporale.

(1) forma, immagine, modello ideale.
(2) A. Pesavento: (inedito)
(3) Platone: Fedro

(4) Stelarc: Da strategie psicologiche a
cyberstrategie: prostetica, robotica ed
esistenza remota, in Pier Luigi
Capucci (a cura di), /l corpo
tecnologico , Baskerville, Bologna 1994

(5) F. Jameson: Postmodernism , Duke
University Press, 2007; tr.it.
Postmodernismo , Fazi editore, Roma,
2007, p. 44 Si specifica che Jameson
usa I'esempio della schizofrenia in
senso metaforico; per descrivere
quella che secondo lui rappresenta la
dominante condizione cognitiva nel
postmodernismo e che non puo
essere direttamente collegata con la
schizofrenia clinica.

(6) H. Arendt: The human condition ;



1958, tr.it. Vita activa. La condizione
umana , Saggi tascabili Bompiani,
1999, p. 4

(7) A.Artaud: Al paese dei Tarahumara
e altri scritti, p.42

(8) A.Artaud: “L’anarchia sociale
dell’arte”, in Messaggi rivoluzionari ,
p.165

9) Poiché ogni versione di una moda
‘diversa» non produce nessun
resoconto che sia veramente
alternativo. Un esempio di queste
prassi € il cosiddetto conceptual
fashion design praticato per esempio
da H. Chalayan, M. Margiela,
M.Yasuhiro e J. Cope, la cui ‘ ri-

mcluhaniana
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scrittura della moda» segue il
paradigma del prodotto depurato
dalla sua caratteristica maligna. Se
dovessi applicare una critica

a questo modello, direi
che il problema non risiede nel
contenuto del messaggio ma nel
mezzo (il sistema moda) attraverso il
quale un determinato messaggio
viene esternato. Si potrebbe dire
percio che la moda ‘ concettuale »
rappresenti una moda piu sobria,
innovativa e ‘intellettuale»? Forse.
Pero pur sempre di moda si tratta
Pur sempre un ‘esclusivo» sistema
verticistico basato sullESCLUSIONE e
che favorisce il mantenimento dello
status quo sociale.



Antonio Martino, Lo Stalker Riflessivo

Alessio Galbiati

Questo articolo e un estratto
dell'intervista fatta da Alessio Galbiati
ad Antonio Martino per il numero 10
della rivista digitale di cinema e video
arte Rapporto Confidenziale, di cui
Alessio e fondatore e direttore. Lo
scambio si inserisce in un rapporto di

amicizia e collaborazione tra Digicult e
una delle realta editoriali indipendenti
piu interessanti e professionali sul
panorama nazionale.

Classe 1977 Antonio Martino e
senz’'ombra di dubbio uno dei piu
interessanti autori di documentari di
questi ultimi anni, i moltissimi
riconoscimenti ottenuti dai suoi lavori
sono li a dimostrarlo, se proprio la
visione non dovesse bastare.

Dotato d'uno stile asciutto ed
essenziale Martino ha al suo attivo
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cinque documentari, cinque
documentazioni sugli effetti nefasti
dell’agire umano, cinque catastrofi
ambientali delle quali cerca i ricordi
fra quell’lumanita che ha avuto la
sciagura di viverle. Ho voluto
approfondire e condivedere la
conoscenza di questo autore perché
anche nelle modalita produttive il suo
stile appare fra i piu stimolanti della
scena italiana, perché quel che
insegna la sua esperienza é che
viviamo lI'epoca in cui la possibilita di
fare cinema non é mai stata cosi alla
portata di tutti. Ha collaborato con la
POLIVISIONI, un gruppo di filmakers
indipendenti con cui, nel 2003,
affronta il problema
dell’antiproibizionismo in Italia
girando il documentario Siamo fatti
cosi, che vede come attore principale
Freak Antoni, cantante degli Skiantos.
Gia dal 2004 la sua costante diventa la
ricerca della realta che lo porta ad
avvicinarsi a luoghi e temi difficili. |
suoi reportage si trasformano in
occhio consapevole le sue immagini
diventano inchiesta. Nel 2005 arriva
fin sotto il reattore nucleare di
Cernobyl e gira “Noi siamo l'aria, non
la terra” documentando le attuali
condizioni di vita e le conseguenze
subite dalla popolazione che vive nei



pressi di della centrale nucleare di
Chernobyl a diciotto anni di distanza
dalla catastrofe. Il documentario verra
selezionato da diversi festival
nazionali e internazionali. Nell'inverno
del 2006 gira Blu Panorama nei pressi
del CPA/CPT di Isola di Capo Rizzuto,
Crotone. Il film ritrae la fuga dei
clandestini dal campo in cui sono stati
alloggiati provissoriamente.

Subito dopo, curioso di capire le
motivazioni di alcuni gravi fatti di
cronaca commessi in italia nel 2005
da giovanissimi ragazzi rumeni, decide
di analizzare le condizioni dei bambini
che vivono in una societa che a stento
cerca di riprendersi dopo gli orrori
post Ceusescu. Gira “Gara de
Nord_copii pe strada” con il solo
apporto di una piccola telecamera
palmare piut o0 meno nascosta ed un
budget pari a zero. Vive con i bambini
delle fogne di Bucarest per un mese,
aprendo cosi una finestra sulla realta
di questi bambini che vivono nei
canali sotterranei della citta di inverno
e per strada d’estate, vittime della
pedofilia di strada (perpetrata spesso
da turisti stranieri), della droga, e di
abusi da parte di genitori. Il film riceve
molti premi, tra i quali il prestigioso
Premio produzione llaria Alpi 2007. Il
film é stato acquistato da Rai 3 e Rai
news24. Nel febbraio 2007 gira
Pancevo_mrtav grad” un reportage
girato nella citta piu inquinata
d’Europa: Pancevo, in Serbia, a pochi
km da Belgrado. Il video indaga sulle
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conseguenze del bombardamento del
piu grande complesso industriale della
ex Yugoslavia da parte della Nato. |
feroci bombardamenti che
provocarono una delle piu gravi
catastrofi ecologiche del secolo
passato, furono fortemente voluti ed
autorizzati dall'oggi neo Premio Nobel
per la pace Al Gore, nonché famoso
ambientalista, allora vicepresidente
dellamministrazione Clinton.

Alessio Galbiati: Credo che questo
modo di porti rispetto alle realta che
vuoi raccontare sia una costante dei
tuoi lavori. La definizione piu calzante
del tuo lavoro che mi é venuta in
mente & quella dello stalker, della
guida tarkovskiana, cioé colui che
porta, principalmente sé stesso e di
riflesso gli altri e soprattutto un occhio
(uno sguardo), su realta distanti e
marginali e cerca sempre di rimanere
lontano da giudizi. Quindi il tuo
cinema, il tuo modo di raccontare per
immagini, risulta sempre molto duro,
forte. Mi pare di capire che cid non



accada perché tu vuoi costruire
qualcosa di indigesto o scioccante per
il pubblico in maniera programmata,
ma proprio perché racconti realta che
sono scioccanti e drammatiche in sé.
Volevo chiederti di questo tuo
metodo di lavoro, se si sta affinando
con il tempo e piu in concreto come
funziona, sia nel momento in cui
produci una documentazione, che
quando entri in contatto con una
realta, con le persone. Mi ha colpito
moltissimo in questa direzione di
senso uha sequenza del tuo
documentario su Chernobyl, Noi
siamo Il'aria, non la terra (2005),
quando entri in una casa dispersa
nella campagna ucraina e c’é questa
vecchietta che grida al figlio, che ti ha
fatto entrare, di non farti riprendere
I’abitazione perché troppo
disordine. Ecco mi ha colpito perché é
evidente una grande componente di
improvvisazione, credo che tu stesso
non sappia quel che troverai dall’altra
parte, non sai le risposte che troverai...
Vorrei capire quali sono le tue
sensazioni, soprattutto umane,
rispetto al tuo metodo di lavoro.

in

Antonio Martino: Beh, intanto hai
avuto un’intuizione bellissima, perché
e proprio quello che voglio fare, cioé
lo stalker, la guida. La questione piu
grande attorno alla quale mi sono
trovato a riflettere e studiare é
ovviamente quella dello statuto stesso
del documentario. Esiste una lunga
diatriba su tema, presente da quando
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€ nato il documentario, cioée se il
documentario é pura realta, o mezza
finzione, e su come interpretare il
documentario o come relazionarlo
con la cultura del momento o del
posto. lo ho realizzato i miei film piu
belli utilizzando queste telecamerine...

Alessio Galbiati: Ti interrompo perché
questa cosa ritorna spesso negli
articoli a te dedicati
chiarire. Telecamerine, ovvero

e la vorrei
le
telecamere DV che si trovano al
supermercato e costano circa 500

euro?

Antonio Martino: Diciamo che si tratta
di non prosumer. Un
telecamerina questo & sempre stato

consumer,

il mio riferimento che abbia almeno
tre sensori, 3 CCD, perché é il minimo
dal quale si possa partire. La
riflessione non sta nemmeno qui, sta
nel fatto che cambia la societa... la
societd sta cambiando. E una cosa
lampante per tutti. Dieci anni fa per
noi riuscire a mandare una fotografia



attraverso cellulare era
fantascienza, anche ai tempiin cuiio e
te eravamo al liceo. In realta ci
pensiamo poco, ma é importante, i
nostri genitori ci direbbero: “e noi che
per telefonare dovevamo andare in
casa dei vicini!”. Il rapporto con la
tecnologia deve essere piu riflessivo.
L'uomo ha bisogno della tecnologia. Ti
faccio un esempio. Anni fa, negli anni
Settanta e Ottanta, I'essere umano
nella societa aveva dei riferimenti, che

un

venivano dalle istituzioni: il governo, la
scuola, I'informazione, la televisione
se dicevano una cosa alla televisione
tutti ci credevano e ci credevano
ciecamente, perché la televisione era
la verita. Se il presidente del consiglio
in piazza diceva: faremo questo,
quello e quell’altro, la gente ci
credeva, perché quella era la verita. Lo
stesso valeva per la scuola, la parola
del professore era legge.

Perché la gente si fidava di queste
istituzioni. Oggi, nel nuovo millennio,
entriamo in una seconda modernita.
La prima modernita ha raggiunto i
massimi livelli di sviluppo con noi,
penso che ci dovremmo fermare un
attimo e che dovremmo ripensare
quello che la tecnologia é per noi.
Questo significa osservare la societa
in un modo riflessivo. Prendi ad
esempio la televisione.. Prima tutti
avevano un televisore, c’é stato un
periodo in cui si incomincio a
possederne piu d’'una, da bambini
pretendevamo la televisione nella
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nostra cameretta. Sembrava una cosa
normale, ineccepibile. Oggi invece ci
sono persone che volontariamente
non hanno un televisore. Questo
significa che la tv non & piu una
certezza, non é piu un punto fermo,
ma un oggetto tecnologico attorno al
quale 'uomo riflette. Avviene la stessa
cosa con Internet. E un concetto
difficile da esprimere...

Alessio Galbiati
trovato in Oltre il senso del luogo, un
bellissimo libro di Joshua Meyrowitz...

: E’ un concetto che ho

Antonio Martino: In realta io mi
riferisco ai testi di Ulrich Beck. Che gia
negli anni Ottanta scrisse La societa
del rischio. Verso una seconda
modernita, pensa che lo pubblico tre
mesi prima che scoppiasse la centrale
di Chernobyl. Penso soprattutto a
Reflexive Modernization: politics,
tradition and aesthetics in the modern
social order un saggio di Ulrich Beck,
Anthony Giddens, e Scott Lash che

personalmente considero il primo



testo della nuova filosofia dei giorni
nostri: Reflexive Modernization,
modernizzazione riflessiva. Pare che
questo testo stia condizionando da
piu punti di vista I'arte di fare il
documentario. Quando ho iniziato a
farne, anche prima di conoscere le
teorie, quasi inconsciamente, capivo
che bisognava fare qualcosa di
diverso, capivo che il documentario
classico con una voce onnisciente la
voce off che sa tutto, la voce della
verita aveva fatto il suo tempo e che
soprattutto non era piu la forma
possibile per la contemporaneita. E
vero insomma che il mio modo di fare
il documentario & quello di una guida
che accompagna all'interno d’'una
realta senza prendere posizione.
Nell’epoca in cui viviamo é difficile
prendere delle posizioni, potrai essere
orientato verso una cosa o verso
un’altra ma difficilmente si avranno
posizioni nette. Delle istituzioni non ci
si fida piu, della scuola idem, dei
media men che meno... L'uomo torna
a mettersi al centro dell’'universo,
cercando di scoprire quali sono le
nuove regole per vivere il proprio
tempo.

Contrariamente ai documentari
classici nei miei lavori manca quasi
totalmente la figura dell’esperto, lo
scienziato o il professore, questo
perché vorrei costruire opere il piu

possibile riflessive, ho sempre
preferito avere informazioni da
persone”’normali”, comuni, dalle
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persone che non sono nessuno
piuttosto che dal grande scienziato.
All'inizio questa cosa mi metteva un
po’ a disagio perché partivo dal
presupposto che il documentario
dovesse essere innanzitutto un film di
documenti che documentano (scusa il
bisticcio) testualmente un qualcosa,
una ricerca delle prove. Ma come
trovarle queste prove? Come
dimostrare determinate tesi o punti di
vista quando non esistono verita
intoccabili? Nel documentarmi sulla
questione psichiatrica di cui ti dicevo
mi sono imbattuto in tutto ed il
contrario di tutto. Ci sono
multinazionali che diffondono falsa
informazione, pazienti che raccontano
la propria guarigione grazie ad un
determinato farmaco ed altri che
documentano il peggioramento della
propria condizione a causa di quello
stesso psico-farmaco.. tutto ed il
contrario di tutto! La verita & diventata
liguida, non & piu come qualche
decennio fa dove Il'ideologia
consentiva di avere punti fermi
inamovibili. Per questo mi piace l'idea
della guida, io ti prendo e ti porto Ij,
dentro a quella situazione, immerso in
una realta. Il portare li lo spettatore ha
in sé il concetto di voyerismo, uno dei
concetti fondamentali del cinema,
uno dei motivi che ci porta a guardare
dei film. La mia riflessione si ricollega
alle idee di Cesare Zavattini e
Alexandre Astruc; Zavattini diceva che
un giorno tutti avremmo avuto la



possibilita d’utilizzare una macchina
da presa e tutti avremmo avuto la
possibilita d’esprimerci attraverso
questo linguaggio, allo stesso modo
d’'uno scrittore o di un giornalista con
la propria penna stilografica. Subito
dopo arrivo Alberto Cirifi...

Alessio Galbiati: Quello che stai
dicendo é assolutamente coincidente
con quanto ho scritto nell’editoriale
del numero8 (ottobre 2008) di RC. Ho
scritto che il
(inconsapevole) delle potenzialita del
Super-8 é stato Abraham Zapruder
che con la ripresa dell’omicidio
Kennedy ha illustrato al mondo le
possibilita del mezzo, poi arrivarono

primo testimone

una schiera di filmmaker sparsi sul
globo che hanno provato a fare il
cinema con questo nuovo mezzo, fra
questi Alberto Grifi che in Italia fu
assolutamente un precursore di tale
pratica. Dicevo poi che con il digitale
questo potenziale si moltiplica
esponenzialmente..
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Antonio Martino: Dagli anni sessanta
ad oggi sono stati compiuti dei
progressi incredibili nella qualita delle
immagini non professionali, si &
passati dall’immagine quasi
inintelleggibile dei film di Grifi dove
I'esigenza era quella di raccontare a
prescindere dai formalismi qualitativi,
a prodotti che realizzati con un
budget ridottissimo sono stati in
grado non solo di giungere nelle sale
ma di diventare veri e propri
blockbuster. Penso a The Blair Witch
Project (film di Daniel Myrick e
Eduardo Sanchez del 1999, ndr) che,
pur essendo un film per certi versi
stupido, ha inaugurato a suo modo
I'era del cinema digitale (poi ci sono
anche i casi dei Dardenne di
Bertolucci e mille altri ancora) che a
mio parere si caratterizza proprio per
il suo carattere voyeurista. | registi
architettano un dispositivo della
visione che ci proietta all'interno d’'una
situazione, dispositivo entro il quale
non ci & concessa altra realta se non
quella che ci viene somministrata...

Alessio Galbiati: Senza il punto di vista
involontario della macchina da presa
di Zapruder con tutta probabilita
I'ipotesi della triangolazione di tiro
avvenuta a Dallas non sarebbe
probabilmente mai emersa.

Antonio Martino: Attraverso quel
filmato, amatoriale ed assolutamente
non professionale, si & restituita al
mondo una prospettiva dei fatti. Quel



filmato venne per molto tempo messo
in discussione, proprio perché non
professionale...

BHUMAHME!

PAQMALIHOHHAR OMACHOCTL

Alessio Galbiati: Oggi siamo invece al
proliferare di immagini non
professionali..

Antonio Martino: Credo che oggi si
portati ad avere maggiore fiducia
nelle immagini non professionali che
non a quelle dei media. Oggi non
crediamo piu a quello che dicono i
media, nemmeno troppo alle
immagini che producono. Ai tempi di
Robert J. Flaherty (Robert J. Flaherty
1884-1951, pionere del documentario,
ndr) 'immagine in sé e per sé, al di la
del significato che gli attribuisci, era
un‘immagine vera, non importa
sapere quanto fosse naturale la
rappresentazione in Nanook
I'eschimese (celebre documentario
del 1922, Nanook of the North), cioé
quanto sia stato diretto dal regista
questo povero eschimese, all’'epoca
I'immagine contava in quanto tale,
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essendo molto ridotte le possibilita di
manipolarle esse avevano un valore in
quanto tali. Oggi ogni immagine &
potenzialmente manipolabile, oggi
un’emittente televisiva puo crearsi il
suo conflitto nei propri studi di
produzione. Tutto pud essere

manomesso.

Alessio Galbiati: Una cosa che mi sarei
aspettato venisse fuori in maniera
naturale da questa chiaccherata, ma
che con stupore constato non essere
cosi, € la dimensione del rischio
assolutamente evidente nella tua
produzione , il fatto che metti sempre
a repentaglio la tua salute, la tua
incolumita.. Mi hai detto di avere
avuto problemi in Uzbekistan con le
forze dell’'ordine locali.. Sei stato in
luoghi tutt’altro che tranquilli come
Chernobyl, Pan evo, le fogne di
Bucarest... per farla breve: perché?

Antonio Martino: Fondamentalmente
credo sia una questione di personalita.
Sono cresciuto in uno dei posti piu
pericolosi d’'ltalia: Isola Capo Rizzuto.
Quando avevo dodici anni avevamo
I’'esercito per le strade, con delle
trincee fatte con dei sacchi di sabbia,
soldati armati di tutto punto fuori
casa, autoblindo che scorrazzavano
per il paese, un posto dove le
sparatorie erano praticamente
all'ordine del giorno. Vivere in quel
posto mi ha da una parte fatto
abituare alle cose assurde, ma
soprattutto mi ha allevato alla rabbia,



una voglia di rivendicarmi su delle
cose che era chiaro succedessero per
interessi personali di alcune persone,
per la mala politica, per tutto quello
che vuoi.. Esplorare o vivere in certi
posti armato d’'un oggetto di ripresa,
che nellimmaginario collettivo puo
voler dire sputtanamento, denuncia,
cambia le cose. In Romania in un certo
senso ho bluffato, alla polizia dicevo di
essere uno studentello che con la mia
telecamerina si faceva il filmino delle
vacanze, entravo in un personaggio
che faceva leva sulla normalita
dell’'uso d’una telecamera. In
Uzbekistan ho sempre lavorato nella
logica del documentario d’inchiesta
perd con una tecnologia diversa, un
poco piu evoluta, piu professionale e
dunque piu ingombrante, piu visibile.
Ogni minimo dettaglio porta a delle
conseguenze durante le riprese. Mi
sono portato una Panasonic P100, un
mezzofucile per I'audio, un cavalletto
un po’ piu stabile, tutto nell’'ottica di
voler realizzare un'‘opera
maggiormente professionale rispetto
alle precedenti ma, alla fine, tutto &
andata a farsi fottere.

Davo troppo nell’'occhio! Questa mia
voglia di migliorare la qualita & andata
a sbattere contro la realta, contro la
reticenza delle istituzioni che
governano quel territorio al racconto
dei loro problemi. Le dimensioni della
telecamera e dell’'apparato di ripresa
sono andati a condizionare la mia
presenza sul posto. Gia in passato

sono state fatte riflessioni sulla
grandezza e sulla visibilita della
telecamera... il rapporto fra il regista,
la situazione che devi riprendere e la
dimensione o la fattezza del mezzo di
ripresa & assolutamente importante.
Purtroppo & importante. Se io ho una
telecamera nascosta negli occhiali o
nel cappello avrd una percezione del
pericolo differente rispetto da quella
generata dall'uso d’'una camera piu
ingombrante e visibile. In Uzbekstan ci
volevano tre o quattro minuti per
mettere a bolla, poi il fuoco era
manuale, lo zoom pure.. E stata
un’esperienza completamente diversa

dalla precedenti. Non avevamo

valutato con attenzione il rischio che
comportava il voler fare un’inchiesta
d’assalto, cioé pericolosa e borderline,
con delle dimensioni non proprio
contenute dell’apparato di ripresa.
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Alessio Galbiati: Diciamo dunque che
ti senti prossimo ad una dimensione di
compattezza ed autonomia estrema
messi a disposizione del mezzo? Il piu



piccolo possibile?

Antonio Martino: Si. Il meno invasivo
possibile direi.

Alessio Galbiati: Invisibile forse...

Antonio Martino: Il piu invisibile
possibile e che mi permetta di non
spaventare le persone, di non
invaderle, non aggredirle. Soprattutto
quando parli di certe cose. Se tu vai da
un pescatore sul lago d’Aral, intanto
sai gia che per loro sei una specie di
alieno, non vedono occidentali da
almeno venti anni.. c’é@ ogni tanto
qualche turista che pero si ferma
mezza giornata e che fugge
immediatamente perché é tutta
sabbia.. dove deve andare?! Quando
arrivi da questo pescatore, con la tua
telecamera, con i tuoi abiti cosi diversi
dai suoi, devi entrare in relazione con
la sua idea di giornalismo e con il suo
modo di rapportarsi con |la
telecamera, all’'idea che ha della
televisione e dell’'apparire.. € molto
complesso riuscirci, lo devi un po’
preparare.. insomma ci vogliono
calma e tempo, che non sempre sono
possibili.. insomma é tutto davvero
complicatissimo. Rischio della vita,
qualita delle immagini, contenuto
dell'inchiesta: tutto é in relazione

Alessio Galbiati: In quale modo é
possibile vedere i tuoi lavori? Puoi
dare qualche coordinata ai nostri
lettori? Ho visto che qualcosa c’ée sul
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tuo sito: www.antoniomartino.net...

Antonio Martino: Sul mio sito ci sono
solo dei trailer. In realta sul sito avrei
voluto metterli tutti, ma per un
problema con la webmaster e per
alcuni problemi tecnici la cosa non é
ancora stata possibile. Poi sono stato
contattato da Carta, che edita un
settimanale ed un mensile (Carta e
Carta Etc), che proprio in questo
periodo sta visionando il mio
materiale; per la fine di dicembre
passeranno su Eco Tv (www.ecotv.it)
Pancevo_mrtav grad, mentre per
vedere Gara de Nord_copii pe strada...

TAHYEBO
PANCEVO

Alessio Galbiati: Ho visto che é

disponibile su clipscorner.net.

Antonio Martino: Esatto! oppure lo
puoi trovare anche sul sito della Rai,
credo sia reperibile su RaiClick.
Ovviamente poi si possono vedere i
miei lavori nei vari festival e rassegne
a cui partecipano.. e sono davvero
molti.



Alessio Galbiati: Dunque non esiste
una distribuzione in dvd dei tuoi
lavori?

Antonio Martino: Guarda pochi giorni
fa ho avuto un contatto con la
Ermitage di Bologna, che é interessata
alla distribuzione di Gara de Nord... ma
non c’é niente di sicuro.

Alessio Galbiati: Gara de Nord e il tuo
documentario che ha ottenuto il
maggior numero di premi e
riconoscimenti, addirittura il Premio
Produzione llaria Alpi nel 2007...

Antonio Martino: In realta mi sa che
Pancevo lo sta quasi raggiungendo, ad
oggi ha vinto dieci premi.. Gare de
Nord circa quindici.. Per quel che
riguarda la distribuzione forse la
durata dei miei lavori risulta un po’
scomoda, sono forse troppo brevi per
uscire in dvd.

PANCEVO_MRTA
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Alessio Galbiati: Diciamo dunque che
c’é ancora da aspettare del tempo ma
che comunque l'uscita in dvd dei tuoi

lavori @ un qualcosa al quale stai
lavorando...

Antonio Martino: Si assolutamente,
sicuramente pero fra un annetto
metterd tutto gratis sul mio sito o da
qualche altra parte sul web.
Comunque io considero ancora questi
lavori degli esperimenti, devo essere
sincero. Sento che ho delle
potenzialita ma non mi sento ancora
completamente espresso, quindi
questa fase & ancora in un certo qual
modo un gioco, una giustapposizione
di elementi proprio come fa un vj o un
dj, cosa che tu conosci bene. In alcuni
miei lavori, ad esempio in Gare de
Nord, il processo creativo é stato
proprio cosi, creavo un pezzo alla
volta legando fra loro immagini e
suono. Adesso invece mi sto
cimentando con la scrittura, con il
cercare di prevedere un certo numero
di fattori e soprattutto cercando di
valutare a tavolino la loro gestione.
Cerco un maggior controllo sul
documentario, non mi baso piu
sul’emozione del momento (o non
solo), ma vorrei sviluppare un metodo
di lavoro sempre piu professionale,
anche se in fondo il tutto rimane una
specie di gioco. Proprio in questo
periodo c’é@ un produttore di Roma
che stranamente mi sta corteggiando,
mi incita, mi telefona, mi stimola a
scrivere dei progetti, delle
sceneggiature e siccome ho visto che
ha prodotto lavori interessanti, che

lavora con la televisione e che



soprattutto dispone d’una certa
concretezza sto pensando di provare
ad assecondarlo, professionalizzando
questa mia attitudine. Cerco
comunque di mantenere una certa
spontaneita e liberta creativa che
queste dinamiche rischiano sempre di
ingessare.

Alessio Galbiati: Mi avevi raccontato
di questa tua esperienza con
RaiNews24, manifestandomi
chiaramente il tuo rifiuto rispetto a
certe dinamiche...

Antonio Martino: Alla fine sono un

filmmaker precario, ma quale
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filmmaker non lo & stato. Grifi era un
morto di fame poverino, lo dico con il
massimo rispetto, eppure faceva cose
bellissime. Ho girato Pancevo nel
febbraio del 2007, ho studiato una
ventina di giorni prima di partire, poi
sono stato sul posto circa un mese e
poi sono stato venti giorni in
montaggio, si pud dire che ho fatto il
film in due mesi e mezzi lavoro.
Mandandolo ai festival ho guadagno
qualcosa piu di diecimila euro di
premi; ho lavorato due mesi e mezzo
ed ho guadagnato dodicimila euro,
una cifra che mi ha permesso di vivere
in quel periodo.



Alessio Galbiati: Questa & una cosa
che mi aveva molto colpito quando ci
siamo conosciuti. Ricordo di averti
domandato come avevi investito la
cifra ottenuta grazie al premio llaria
Alpi, credendo che quella cifra ti fosse
servita per il progetto successivo e
invece, con mia enorme sorpresa, tu
mi raccontasti che quei soldi ti erano
serviti semplicemente per vivere.
Credo che questo fatto sia un buon
manifesto, un qualcosa che descrive
molto meglio di tante parole la
dimensione di colui che oggi decide di
fare il filmmaker. Fare un film
indipendente é gia un miracolo di per
sé, quindi se arriva un riconoscimento
economico tanto vale utilizzarlo per la
propria normale esistenza perché la
produzione si basa unicamente sulla
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passione, su quellistinto a raccontare
una storia a prescindere dalle
contingenze economiche e dal
tornaconto.

Antonio Martino: Il mio & forse un
ragionamento troppo ottimistico, non
SONno sicuro se un giorno potrod
ottenere dei soldi per fare un certo
tipo di vita, che poi nemmeno mi
interessa, pero.. un minimo! So di
avere un talento e so che con questo
sistema di vita posso campare e
dunque non mi sento completamente
perso. Ovviamente & capitata la
questione dell’Arpa e mi sono mosso,
idem con questo produttore... posso
fare I'uno e l'altro. Se perd mi dovessi
sentire troppo vincolato, se la cosa
non mi fa stare bene, non la faccio
tanto per lavorare, soprattutto se la
cosa @ molto personale. Nel frattempo
mi muovo fra tante cose, soprattutto
cid che & nuovo e sperimentale, la
rete mi affascina davvero molto, la
rete e tutte le nuove tecnologie.

www.rapportoconfidenziale.org

http://www.myspace.com/antoniom
artinodoc
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La Collaborazione In Video

Giulia Baldi

Verso la fine degli anni '90, quindi ben
prima che il mondo intero scoprisse il
web 2.0, il social networking e la co-

creation online,
Furthernoise/Furtherfield, collettivo di
attivisti e artisti radicali fondato in UK
da Marc Garret e Ruth Catlow, basava
la propria attivita’ su concetti come
collaborazione orizzontale,
condivisione, coinvolgimento,
apertura, co-creazione. In sintesi,
trasformava la cultura
dell'individualismo e del D.LY. (do it
yourself) in quella di comunita’ e di
D.I.W.O. (do it with others), e la
collaborazione artistica da contestuale
in relazionale.

La tecnologia era ancora limitata ma
in rapida evoluzione, la
determinazione infinita e il fine chiaro:
provocare e facilitare il superamento
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di limiti e barriere politiche, sociali,
culturali, geografiche, reali o
immaginarie, attraverso I'esperienza
diretta e condivisa dell'arte, inclusa
quella digitale.

Sono passati piu’ di 10 anni e il
concetto della collaborazione e
dell’'universalita’ e condivisione di temi
e linguaggi non potrebbe essere piu’
attuale, mentre quei bravi di
Furthernoise/Furtherfield non
potrebbero essere piu’ attivi. Per
questo Digicult li ha intervistati da
poco (Digimag 35 -
http://www.digicult.it/digima
e.asp?id=1183) ed e’ ora tornato a
trovarli in occasione della

articl

mostra/evento in corso fino a qualche
settimana fa nella loro
galleria/officina londinese dedicata
alla media art, HTTP. Il titolo della
rassegna: “Whereof one cannot speak,
thereof one must be silent”. Gli artisti
invitati: il videoartista
americano/israeliano Doron Golan,
I'artista multimediale ed educatore
inglese Michael Szpakowski. Le opere
esposte: video digitali di entrambi gli
autori, alcuni personali, altri nati dalla
lunga e articolata collaborazione
online tra i due...

Che si sono poi incontrati fisicamente
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per la prima volta solo
allinaugurazione di questa exhibition.

La materia dei due artisti e’ quella dei
video e film digitali. Iper-realistici
eppure irreali e psichedelici, perche’
rarefatti e sgranati, rallentati o
velocizzati, sempre trasformati in altro
da se’. Entrambi sperimentano con
linguaggi e tecniche, utilizzando
programmi come QuickTime e
Shockwave. Doron Golan riprende
scene di vita quotidiana in Medio
Oriente (spesso scegliendo soggetti
apparentemente neutri per lanciare
chiari messaggi politici) e ne riproietta
brevi passaggi, in loop e con l'audio in
presa diretta, trasformando
'apparente assenza di un focus nel
piu’ coinvolgente dei focus.

Michael Szpakowski riprende scene di
vita quotidiana, come dettagli del suo
back garden, trasformando le forme, i
pieni e i vuoti, le superfici, i colori e le
sfumature, i chiari e gli scuri, in
materia pittorica originale,
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accompagnata da musiche minimali
ripetitive, ipnotiche, di sua
composizione. Qui, proiettati
contemporaneamente su pareti
opposte, i loro lavori creano un
ambiente allo stesso tempo intimo e
straniante, accogliente e desolante
Sono distanti ma comunicanti. Del
resto, e’ cosi’ che collaborano da anni:
a distanza, ma in costante contatto
creativo.

Poiche’ oltre alla condivisione, la
comunicazione €’ un altro elemento
chiave della filosofia del gruppo dietro
HTTP, l'installazione e accompagnata
da un breve (e chiaro) saggio del
critico di arte elettronica e
hyperletteratura nonche’ creatore del
sito/hub hyperex.co.uk - Edward
Picot. In sintesi, Picot sottolinea come
I'arte di Golan e Szpakowski sia
evidentemente un prodotto della
rivoluzione digitale. Senza questa
rivoluzione, infatti, la loro espressivita’
non avrebbe potuto trovare forma. Ma
Picot chiarisce anche come, a questa



rivoluzione, i due autori hanno
contribuito significativamente.

Se hanno iniziato sperimentando film
digitali, in cui alla pellicola si
sostituivano files, hanno poi
proseguito condividendoli online e
creando dvblog.org, una community
(sempre online) di artisti dediti al
genere. L'attivita’ sul sito/blog si e’ poi
rivelata determinante nella diffusione
del concetto stesso di collaborazione
via file, e di quello di ‘push and pull’,
cioe’ di spingere e tirare, diffondere il
proprio e parallelamente accogliere il
contenuto creato da altri, vs l'idea
precedente di ‘push’, spingere
attivamente il proprio contenuto
verso il pubblico passivo.

E se Youtube e le altre piattaforme di
videofiles sharing sono la
realizzazione di questa possibilita’, nei
suo aspetti positivi e negativi, la
collaborazione ideale e pratica tra
Doran e Michael ne rimane una tra le
prime e piu’ complete espressioni
possibili.

www.http.uk.net/

www.the9th.com/

www.somedancersandmusicians.com

L
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http://www.http.uk.net/
http://www.the9th.com/
http://www.somedancersandmusicians.com/
http://www.somedancersandmusicians.com/

Link index

Exploding Cave
http://tonylight-leploop.blogspot.com/
http://cox18.noblogs.org/

Alain Thibault: Elektra From Past To The Future
http://www.elektramontreal.ca/2009/

Ibridazioni Materiche
Il Curioso Caso Di Benjamin Button

http://www.benjaminbuttonfx.com/site.htmi

Valerio Adami E Il Suono Pittorico
Esther Manas E Arash Moori: Suono E Scultura

http://www.arash-moori--esther-manas.blogspot.com/
Giacomo Verde: Azione Oltre La Rappresentazione
/digimag/article.asp?id=1362

Marc Didou: Risonanze
http://www.youtube.com/watch?v=f2P7M7jiz74

Chris Woebken: La Gioia In Divenire
http://www.woebken.net/

Cybercultures 4: Viaggio Nello Spazio Virtuale
http://www.inter-disciplinary.net/critical-issues/cyber/
http://www.inter-disciplinary.net/critical-issues/cyber/
Vittore Baroni: Dalla Mail Art Al Web 2.0

http://dododada.ning.com/
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Darwin Nel Microscopio
http://www.almanacco.cnr.it/base_tutto_cnr.asp?ID_rubrica=1
Febbre Pathosformel

http://www.pathosformel.org
http://www.myspace.com/pathosformel

Psybody Design
Antonio Martino, Lo Stalker Riflessivo

http://www.rapportoconfidenziale.org/wp-content/uploads/2008/12/Rappor
to_Confidenziale-numerol0-low.pdf

http://www.myspace.com/antoniomartinodoc

La Collaborazione In Video
http://www.digicult.it/digimag/article.asp?id=1183
http://www.http.uk.net/
http://www.the9th.com/

http://www.somedancersandmusicians.com/
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