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Il Fascino Discreto Di Elektra
Donata Marletta

Elektra Festival è uno dei festival più

interessanti nello scenario internazionale

dedicato alle avanguardie delle arti

sperimentali e new media, che ogni anno dal

1999 si svolge a Montreal, città nordamericana,

ma di sapore europeo, creativa e vivace,

soprattutto per quanto riguarda la produzione

artistica e la promozione e la divulgazione delle

arti in genere.

Elektra quest’anno festeggia il decimo

anniversario con una programmazione

della durata di dieci giorni, durante i

quali verranno proposte oltre che

un’ampia serie di performances audio

visive, anche numerose installazioni

disseminate in varie gallerie d’arte in

giro per la città, creando una sorta di

tour artistico. Inoltre, il 7 e l’8 Maggio

si svolgerà per il terzo anno

consecutivo il Marché International de

l’Art Numérique (International

Marketplace for Digital Art), incontro

tra professionisti che operano nel

campo delle arti digitali, che si

propone di instaurare un dialogo tra

produttori, giornalisti, artisti ed

organizzatori di eventi, al fine di

condividere le proprie esperienze e

creare nuove collaborazioni.

Il Marché si svolge alla Cinémathèque

Québecoise, che insieme alla Usine C,

è una delle venues storiche del

festival. Quest’anno ho deciso

personalmente di visitare Elektra per

la seconda edizione consecutiva e

Digicult sarà presente al festival per

seguire ufficialmente l’evento,

intervistare i suoi protagonisti,

riportare in modo critico le sensazioni

e le emozioni dei progetti artistici

proposti. Sono personalmente molto

legata a questo festival oltre che per

l’ottimo livello qualitativo, anche

perchè, contrariamente ad altri

festival dedicati alle tematiche che

ruotano intorno all’intersezione di arte

e nuove tecnologie, qui ho trovato

un’atmosfera aperta, amichevole e

proiettata verso l’esterno, a conferma

del fatto che per la buona riuscita di

un evento del genere la

programmazione, anche se di elevata

qualità, da sola non basta.
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Per chi non avesse ancora avuto

modo di vivere l’esperienza di Feed,

quest’anno Elektra presenta, per

l’ultima volta a Montreal,

l’installazione immersiva dell’artista

austriaco Kurt Hentschläger (leggi

articolo e intervista a su Digimag26

Luglio/Agosto 07 di Marco Mancuso –

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

e.asp?id=879). Feed si propone come

un’esperienza sensoriale che,

attraverso l’uso di modulazioni sonore

a bassa frequenza, 3D video, fumo

densissimo e l’uso di luci

stroboscopiche, trasporta lo

spettatore al centro della creazione

artistica, coinvolgendolo in un

overload di stimoli sensoriali. Feed
mette alla prova i limiti del corpo

umano in un’esperienza estrema,

tanto che gli organizzatori prima di

assistere alla performance fanno

firmare una liberatoria, nel caso in cui,

come purtroppo è capitato durante

una delle scorse edizioni, qualcuno

dovesse accusare malori durante la

performance.

Caratteristica di Elektra è la cura

intelligente e raffinata per i dettagli,

che si rispecchia principalmente nella

scelta degli artisti e dei progetti, ma

anche nella selezione delle venues, e

nell’impostazione grafica del catalogo

e del sito web. Per chi c’era ad Elektra

l’anno scorso, si ricorderà le serate

Optofonica curate dall’artista

multimediale e produttore Maurizio

Martinucci (aka TeZ), l’indimenticabile

serata d’apertura con le performances

Mortals Electrics di Telcosystems,

Unlimited Sound Objects di Pe Lang e

Zimoun e PV 868 sempre di TeZ.

Anche durante la seconda serata,

sempre all’Usine C, non c’è stato

spazio per le delusioni con la

performance audiovisiva Ten

Thousand Peacock Feathers in

Foaming Acid di Evelina Domnitch e

Dmitry Gelfand.

.

In base a queste premesse l’edizione

di quest’anno si prospetta ancora più

interessante: si comincia all’Usine C il

7 Maggio con le anteprime
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nordamericane Openland di Defasten

e Rheo di Ryoichi Kurokawa, venerdì 8

aprono la serata gli Otolab con op7,

un’altra anteprima per il nuovo

continente presentata dall’agenzia

Digimade di Digicult, e si prosegue

con Test Pattern di Ryoji Ikeda.

Concluderanno la serata il collettivo di

video artisti locali Tind con la

performance Trame00

Le premesse per assistere a una

memorabile edizione di Elektra ci

sono tutte, si conclude domenica 9

Maggio con la serata speciale per

festeggiare il decennale del festival,

con le anteprime live di Arnaud

Rebotini Music Components , e Antivj

& Principles of Geometry, poi dance

party con vari djs e vjs. Montreal non è

proprio dietro l’angolo, ma credo che

valga la pena affrontare un volo

intercontinentale, sia per l’opportunità

di visitare la città e la regione del

Quebec, che per partecipare a Elektra

10. Oppure a una delle edizioni dei

prossimi anni a venire…
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Visual Music Marathon
Monica Ponzini

L’ idea che musica e immagini in movimento

fossero in qualche modo connesse risale

addirittura a Newton. Ma è soprattutto a

partire dai primi del ‘900, e in seguito con il

cinema sperimentale, il video e il digitale negli

ultimi decenni, che la Visual Music, la resa cioè

di musica in immagini (per la maggior parte

astratte), ha avuto uno sviluppo considerevole.

La dimensione prettamente

temporale di musica e video sembra

legare “naturalmente” i due media e

lascia aperto lo spazio per infinite

sperimentazioni e accostamenti,

dall’astrattismo puro a motivi più

figurativi. La 2009 Visual Music

Marathon che si è svolta al Visual Arts

Theatre di New York, ha presentato

una rassegna di 64 video selezionati

tra oltre 300 lavori provenienti da 33

paesi, oltre a video storici e due

gruppi curati da Larry Cuba dello

storico Iota Center e da Bruce Wands

dell’altrettanto importante School of

Visual Arts di New York.

La storia delle pratiche legate alla

sinestesia tra musica e video è stata

esplorata attraverso i lavori seminali di

Hans Richter, Mary Ellen Bute, Oskar

Fischinger, Norman McLaren, Hy

Hirsh, Robert Breer, John Whitney e

Len Lye. Molti di questi artisti sono

partiti da esperienze pittoriche

(Richter e Fischinger, nei primi

decenni del ‘900, ma anche Robert

Breer a partire dagli anni ’50), hanno

incorporato vari media (come Mary

Ellen Bute con la fotografia e mixed

media o Norman McLaren con disegni

su pellicola), o hanno sperimentato

con le “nuove” tecnologie a loro

disposizione (come John Whitney,

considerato il padre della computer

grafica), per arrivare a creare dei

prodotti video il cui fulcro era la

simbiosi con la musica.

6



.

La musica visiva, una

Gesamtkunstwerk (un’opera d’arte

totale, come proposto al mondo da

Richard Wagner quasi tre secoli fa)

che unisce l’arte visiva alla musica ,

esisteva già da tre secoli sotto diverse

forme. Isaac Newton, nel suo trattato

intitolato Opticks del 1704, osservò

che le proprozioni tra le onde

luminose dello spettro e la diversa

lunghezza delle corde necessarie a

produrre determinate note erano

simili.Tutto ciò suscitò un interesse

generale per una nuova tecnica

chiamata musica dei colori, e in

seguito, due inventori ottocenteschi

Bainbridge Bishop e Alexander

Wallace Rimington inventarono

l’organo a colori.

Nel XX secolo, Thomas Wildred fece

alcune ricerche sulla luce come forma

d’arte attraverso i “Lumia”,

composizioni di luce e colore, formate

da lenti, prismi e gel che cambiavano

lentamente col tempo, portandole in

scena anche nei concerti del 1924-25.

Fra i pionieri di allora non si possono

non menzionare Oskar Fischinger, che

incluse l’atto fisico della pittura, e

John e James Whitney, che portarono

la musica visiva nell’epoca del

computer.

Dal momento che i software di qualità

stanno ormai diventando accessibili

come i pennelli e i colori, i bohémien e

gli artisti più esperti vengono

considerati alla stregua degli

animatori professionisti, entrando così

nell’arena della musica visiva. I

progressi e l’accessibilità della

tecnologia audiovisiva e il moltiplicarsi

dei mezzi di comunicazione in rete

stanno facendo espandere

vertiginosamente questo settore,

lasciando all’organizzazione creativa

di una mostra contemporanea tanta

libertà d’azione e di sistemazione

quanto quella di Visual Music

Marathon.

.

Il campo della musica visiva

comprende anche i film, la danza, la

musica, le Belle Arti e l’animazione.

Molti artisti affermati in questo

settore espongono le loro opere non

solo nei musei d’arte, ma anche nei

locali da ballo e queste vengono

spesso utilizzate nei video di musica

popolare e nei videogame. Per meglio

capire, sperimentare e valutare questa

tecnica in rapida ascesa, bisogna

osservare la musica visiva attraverso la
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lente d’ingrandimento della teoria,

della storia e della terminologia dei

settori e delle discipline già affermate

come la musica (di tutti i generi), le

Belle Arti visive, la danza e i film.

La rassegna dei video contemporanei

si è concentrata in particolare sulle

realizzazioni più recenti e

sperimentali, non-narrative ed

astratte, in cui uno degli elementi

fondamentali è sicuramente il fattore

digitale, l’utilizzo di software per

“allacciare” esperienze visuali per la

musica. Ma non è l’unico: la visual

music, come del resto la videoarte in

generale, fonde modalità espressive di

altri media, come la già menzionata

pittura, ma anche la danza,

l’animazione e, ovviamente, i film.

E così, in una “full-immersion” di

un’intera giornata, l’enorme,

travolgente varietà della “visual music”

viene analizzata attraverso i lavori più

svariati, dove soprattutto la computer

grafica rende in immagini, colori e

forme i ritmi, le melodie, le armonie, i

movimenti e le improvvisazioni della

musica.

.

Simon Goulet con i suoi delicati

ghirigori sintetici, Scott Pagano con

astrattismi matematici, Dennis Miller e

le sue vibranti membrane di colore,

Robert Seidel con il suo naturalismo

espressionista, sono solo alcuni dei

artisti che hanno esplorato la Visual

Music in maniera personale all’interno

di questa rassegna, che hanno

tracciato un percorso di

sperimentazione, fondendo forme

prettamente naturali e algoritmi,

tradizione del passato e tensione per

ciò che non è ancora stato espresso

pienamente.  

 

http://www.2009vmm.neu.edu/

www.iotacenter.org

www.brucewands.com
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Sistemi Quantici E Interactive Media Art
Jeremy Levine

Questo testo è il primo di una serie di
5 saggi scritti dal’interaction designer
e teorico americano Jeremy Levine
dal titolo “Products of Negotiation &
Spaces of Possibility: Quantum
Systems and Interactive Media Art”. Il
testo (dal titolo originale “The Human
Subject and the Production of Reality
in Quantum Systems and Interactive
Media Art) è stato tradotto in accordo
con l’autore e per la prima volta
pubblicato su una rivista di settore.

La separazione tra soggetto e oggetto

è il risultato naturale delle nostre

impressioni sul mondo esterno, che

sembrano separate dai pensieri che

scorrono nella nostra testa. Quando ci

troviamo di fronte a un dipinto per

esempio, noi lo assimiliamo come un

oggetto distinto dal nostro se

cosciente. Questa scissione tra il

mondo “esterno” e quello nella nostra

mente, è il fondamento della logica

classica. La nozione di oggettività si

appoggia infatti sull’idea che

l’universo è costituito da soggetti in

grado di rimanere separati dai loro

oggetti.

Ma non è questo il caso quando

prendiamo in considerazione la media

art interattiva o le particelle

quantiche, nessuna delle quali può

essere considerata un “oggetto” nel

senso comune della parola. Al

contrario, in questi casi abbiamo a che

fare con sistemi aperti, complessi, in

cui noi stessi giochiamo un ruolo

centrale. “Nel dramma dell’esistenza,

noi stessi siamo sia attori che

spettatori” 
( Neils Bohr, “Essays, 1958-

62, on Atomic Physics and Human
Knowledge, (Wiley, NewYork), “Essays
1958/62 on Atomic Physics and
Human Knowledge”, p.15.).

Un opera di arte interattiva, come del

resto un sistema quantico, inietta le

scelte fatte dagli esseri umani

“direttamente in una struttura causale.

Specifica gli effetti di queste azioni

esplorative su sistemi stessi che

devono essere esplorati” 

( Jeffrey M.
Schwartz, Henry P. Stapp, Mario
Beauregard , “Quantum Physics in
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Neuroscience and Psychology: A New
Model with Respect to Mind/Brain
Interaction”, 30). Soggetto e oggetto

sono quindi unificati in un unico

ontologico. In entrambi i sistemi

analizzati, le azioni dell’osservatore

sono considerate parte del sistema

sotto osservazione, il sistema stesso è

composto da un componente

invisibile, digitale o quantico, e uno

umano, e inoltre siamo confrontati

con un fenomeno variabile che

richiede che la nostra comprensione

intuitiva delle “cose” sia supportata da

un modello basato su dei “sistemi”.

Tutto questo richiede la logica della

sintesi e della complessità, piuttosto

che quella dell’analisi e della

riduzione.

.

“We may state as characteristic of
modern science that this scheme of
isolable unit acting in one way
causality has proved to be insufficient.
Hence the appearance in all fields of
science, of notions like wholeness,
holism, gestalt, etc….systems of

elements in mutual interaction” (
Ludwig von Bertalanffy, “General
System Theory”, (George Braziller,
New York, 1969), 44).

Il progetto di media art sul web “D-

Cell” di Casey Reas

(

http://www.singlecell.org/cr/index.h

tml), richiede ad esempio che il

visitatore “tocchi” l’arte allo scopo di

portarla alla “vita”. Provate a toccare

un dipinto di Rothko se ne avete la

possibilità, e vi troverete

immediatamente in manette. Le

particelle quantiche sembrano

possedere la proprietà di comunicare

istantaneamente tra loro, definendo la

nostra comprensione di spazio e

distanza. La stessa esperienza si

ottiene a partire dal senso di non-

località favorito dal World Wide Web,

che sembra riuscire a far collassare lo

spazio nel click di un mouse e nei

links.

Sebbene il limite della velocità della

luce non sia spezzato nel corso delle

nostre interazioni mediate dal web,

noi facciamo spesso esperienza di

un’immediatezza che cancella la

distanza e contribuisce a creare un

“confuso senso di luogo e prossimità”

(Vince Dzekian, “Distributed Spatial
Practice, as Applied to the Art of the
Exhibition” – Invisible Culture, Vol. 11,
Dec. 2007,
http://
www.rochester.edu/in_visible_cultur
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e/Issue_11/dziekan/Dziekan_print.pd
f , 11).

.

L’opera “15×15” di Richard Wickers, è

una griglia di immagini catturate da

web came in costante cambiamento,

uploadate dai visitatori del sito web

provenienti da tutto il mondo. 15×15 in

sostanza esiste nel regno non-fisico

del cyberspazio, così come il quanto

esiste nell’universo non-reale del

mondo sub-atomico. In entrambi i

casi, le nostre nozioni classiche di

“oggetto” sono messe in discussione

dalla nostra esperienza.

“It [Net art] often deals with structural
concepts: A group or an individual
designs a system that can be
expanded by other people. Along with
that is the idea that the collaboration
of a number of people will become
the condition for the development of
an overall system. Net art projects
without the participation of external
persons are perhaps interesting
concepts, but they do not manifest

themselves as a collective creativity in
the net”

Questa nozione della realtà è, come

descritto dal filosofo francese

Nicholas Bourriaud, “un prodotto di

negoziazione” ( Nicolas Bourriaud,
“Relational Aesthetics”, (Translated by
Simon Pleasance and Fronza Woods,
(Les presses du reel, Dijon, France,
2002), 80). La stessa negoziazione che

esiste tra le emozioni e le

connotazioni in potenziale conflitto,

avviene anche dentro le nostre teste

quando ci troviamo di fronte a un

opera d’arte. Ma nel nostro incontro

con “l’arte interattiva”, questa

negoziazione richiede molto più di un

semplice sforzo mentale. L’arte

interattiva richiede il coinvolgimento

del nostro corpo, richiede di essere

“toccata” anche se, nel caso dell’arte

su Internet, questo contatto avviene

in un cyberspazio ed è mediato

dall’uso di una tastiera. “L’arte

interattiva” riflette l’idea che il nostro

mondo sia costituito da sistemi,

piuttosto che da semplici oggetti.
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Secondo il teorico dell’arte Jack

Burnham, questo porta a “rifocalizzare

la consapevolezza dell’estetica, basata

sul futuro dell’evoluzione scientifica e

tecnologica piuttosto che sugli

scambi di informazioni energetiche

della materia” ( Jack Burnham,
“Beyond Modern Sculpture”, (Braziller,
New York, 1968), 369).  La predizione

di Burnham, fatta negli anni Sessanta

del secolo scorso, sulla “morte

dell’oggetto”, non si è verificata

totalmente, ma la crescita di una

pratica dialettica come la media art

interattiva, che possiede sia

caratteristiche di “oggetto”

(l’hardware per esempio) sia di “non-

oggetto” (il software), si è verificata in

modo considerevole. Non è una

coincidenza che “gli scambi di

informazioni energetiche della

materia” di Burnham, trovino il loro

corollario nella metafora

dell’informazione utilizzata dalla

stessa teoria quantica.

La variabile estetica della media art

interattiva in risposta a un’interazione

umana, è una metafora utile per

afferrare la qualità elusiva della mitica

“funzione d’onda” della teoria

meccanica quantica. La “funzione

d’onda” è un modello del

comportamento incerto e complesso

delle particelle sub-atomiche in

risposta alla nostra interazione con

esse. Quando una particella quantica

viene sondata, la sua “funzione

d’onda” collassa per tutta risposta,

offrendo quindi un nuovo “campo di

possibilità” che sono ovviamente

rappresentate da una nuova funzione

d’onda. Adottando quindi questa

metafora, possiamo dire che l’arte

basata sull’oggetto è simile alle

particelle classiche, mentre l’arte

interattiva è più come la funzione

d’onda quantica che produce uno

“spazio di possibilità” in evoluzione.

.

Le connessioni possibili tra la media

art interattiva e il mondo dei quanti

invisibili non richiede alcuna metafora.

Le similitudini sono troppo evidenti

per essere ignorate.
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Carlo Bernardini: Equilibri Di Luce
Silvia Scaravaggi

La luce è l’elemento fondamentale all’origine

della vita e nella sua natura più immediata e

viva è luce solare ed energia elettrica. La luce è

un medium estremamente duttile: è la

componente fondamentale di ogni opera

ascrivibile nella categoria dei nuovi media, dal

video, alla net art, dall’arte generativa alle

installazioni multimediali.

Ho avuto il piacere di intervistare

Carlo Bernardini, artista italiano che

utilizza la luce come elemento

primario delle proprie opere, in

mostra presso la Galleria Grossetti

Arte di Milano, fino al 29 maggio 2009.

Nel lavoro di Bernardini la luce è

mediata dall’uso della fibra ottica, che

l’artista usa dal 1996, con cui realizza

effetti strepitosi di geometrie e spazi

che moltiplicano le possibilità di

visione e di percezione. Carlo

Bernardini è nato a Viterbo nel 1966. Si

è diplomato nel 1987 all’Accademia di

Belle Arti di Roma. Ha vinto per 2 volte

nel 2000 e nel 2005 il premio

“Overseas Grantee” della Pollock

Krasner Foundation di New York, e nel

2002 il premio Targetti Art Light

Collection “White Sculpture”.

Attualmente insegna Installazioni

Multimediali presso l’Accademia di

Belle Arti di “Brera” a Milano.

Nel 1997 ha pubblicato il saggio

teorico sulla “Divisione dell’unità

visiva“ edito da Stampa Alternativa, in

cui spiega concettualmente le ragioni

operative del suo fare creativo e come

egli concentri le proprie ricerche sulla

trasformazione della percezione

visiva. La luce, la linea, l’ombra, la

sottile differenza tra ciò che è visibile

e ciò che è invisibile o illusorio, sono

elementi fondamenti della sua ricerca.

.
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Carlo Bernardini realizza opere

scultoree e installazioni ambientali di

grandi dimensioni che creano uno

spazio di luce architettonico mentale,

incorporeo ma visibile, che cambia

totalmente la funzione e la struttura

dell’ambiente reale. La luce crea un

disegno nello spazio, un disegno che

si modifica secondo i punti di vista e

secondo gli spostamenti dello

spettatore, che si trova a vivere

dentro l’opera.

Silvia Scaravaggi: Come nasce la tua

ricerca attorno alla luce e perché hai

scelto di utilizzare la fibra ottica?

Carlo Bernardini:  Molte persone mi

contattano attirate dalle ricerche sulla

luce. Mi ha scritto addirittura uno

scienziato che vive a Los Angeles, che

da giovane, ora avrà circa ottant’anni,

partecipò agli esperimenti sul rubino

per l’invenzione del laser con lo

scienziato Maiman. Lui era tra i

quattro giovani che coadiuvarono

Maiman in quella stanza dei laboratori

della Hughes Research a Malibù in

California, quando inventarono il laser

al cristallo di rubino nel 1960. Venne a

conoscenza del mio nome dalla Kepes

Society di Budapest e mi scrisse

interessato al procedimento di

emissione della luce nella fibra ottica.

Un’altra persona, che sia occupa di led

per un’azienda, mi ha scritto per

sapere tutta una serie di specifiche

sull’uso della fibra ottica a livello

tecnologico e scientifico, cose che

invece io non seguo perché utilizzo la

fibra ottica solo come materiale visivo.

La uso a livello intuitivo, io disegno

uno spazio mentale come se fosse un

disegno fatto con un pastello bianco

su un foglio scuro. Attenuo le

condizioni visive dello spazio reale e

quello che si viene a disegnare è uno

spazio mentale per l’intuizione

plastico-visiva. La fibra ottica è il

segno di una matita che traccia lo

spazio, quindi uso questo materiale

perché è funzionale al linguaggio

visivo.

Secondo me, con la tecnologia

bisogna lavorare andando avanti nelle

scoperte, non è come fare pittura o

scultura in cui si riconosce il talento

dell’artista per la bravura tecnica. La

tecnologia è vista come un’idea, per

cui se utilizzi un’idea simile a quella di

un altro artista corri il rischio di essere

visto come un epigono. Se invece usi

un mezzo differente, quindi non

inflazionato dai linguaggi dell’arte,

allora vieni riconosciuto: per lo meno

riconosciuto attorno a quella cifra

stilistica che è la tua e che nessuno

può invadere. Non sei discendente da

un altro che è arrivato prima di te. È

un terreno, quindi, da un lato più

facile perché l’innovazione arriva più

direttamente alla comprensione del

pubblico, da un altro lato più difficile

soprattutto per due aspetti:

innanzitutto perchè rischi di essere

visto come un epigono per l’uso di un

linguaggio già inflazionato, e poi
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perchè il mezzo non inflazionato, non

codificato dal sistema dell’arte, desta

sospetti da parte degli addetti ai

lavori, che si chiedono se sarà un

mezzo proponibile sul mercato

dell’arte, se l’opera durerà nel tempo�.

.

Silvia Scaravaggi: Molti artisti

utilizzano strumenti avanzati

tecnologicamente per parlare di temi

come lo spazio e la luce, senza riuscire

mio avviso ad arrivare al punto. Nel

tuo lavoro invece, questi elementi

emergono come concetti puri,

arrivano immediatamente…

Carlo Bernardini:  La tecnologia ha dei

pericoli insiti nel possibile abuso che

se ne può fare, per cui un lavoro può

diventare retorico, essere appesantito,

o divenire barocco. La tecnologia è un

vizio che può prendere la mano. È il

problema che hanno artisti che non

dispongono né di sintesi né di

originalità, ed utilizzano un linguaggio

copiato da altri artisti, incollando

magari insieme più risultati differenti.

Il rischio nell’uso della tecnologia è un

po’ anche questo: chi si appropria di

certi rituali, di certi mezzi ne può

abusare mettendoli insieme,

costruendo cose mediocri.

La caratteristica comune all’artista che

cerca nella sperimentazione

un’innovazione finalizzata

all’evoluzione del linguaggio stesso,

come dagli anni Venti fece Lazlo

Moholy Nagy con i suoi modulatori di

luce, per arrivare ad oggi con Olafur

Eliasson, è la purezza dell’estrema

sintesi del linguaggio usato come

trasformazione dello spazio, come

trasformazione percettiva, a

prescindere che l’opera sia cinetica o

sia statica. Anzi, la staticità crea quella

mobilità percettiva intrinseca nel

lavoro che ti permette di non vederlo

mai uguale da qualsiasi punto di vista

interno e esterno all’opera. E non ci

sono orpelli o cose fuori posto,non ci

sono elementi non funzionali né

alcunché per produrre un effetto fine

a se stesso, tutto è coerente a un

unico progetto, un progetto però

estremamente semplice e sintetico.

Questa è la differenza tra la luce

utilizzata come illuminazione

d’ambiente o di design e l’uso che

invece ne fanno gli artisti, che non

parte da prerogative che si

giustifichino con alcuna funzionalità.

L’artista non parte a priori per dover

fare nulla di effettivamente

funzionale, quindi il linguaggio che
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usa è puramente sperimentale,

finalizzato a tirare fuori un semplice

fenomeno visivo che nulla ha a che

vedere con l’utilità. Per questo l’artista

sgombro dal pensiero di creare un

minimo di utile, può creare qualcosa

fuori da qualsiasi logica che non è

raggiungibile da chi invece si impone

di affrontare lo spazio per dover tirar

fuori un’illuminazione o una bellezza o

un effetto. È lì che queste tre cose

insieme creano un’opera mediocre o

retorica.

.

Silvia Scaravaggi: A proposito della

tua serie di opere “Spazio permeabile”,

progettate affinché siano per

l’appunto permeabili, in modo tale che

le persone ci entrino fisicamente. Me

ne puoi parlare meglio?

Carlo Bernardini:  L’idea di spazio

permeabile è l’idea di spazio

attraversabile ,in cui l’installazione

può, annullando la condizione visiva,

annullare la fisicità dello spazio reale e

quindi permettere alla persona di

attraversare uno spazio mentale.

Quindi si tratta di uno spazio

permeabile in maniera totalmente

differente dallo spazio normale. La

trasformazione percettiva fa sì che

una persona attraverso il buio possa

vivere quello spazio in modo diverso,

uno spazio permeato dalla presenza di

un ambiente di luce.

Silvia Scaravaggi: Una persona non si

accorge di cosa c’è attorno? Il buio è

totale?

Carlo Bernardini:  Il buio non è mai

totale quindi la persona si accorge di

quello che c’è intorno: la fibra ottica di

per sé un po’ illumina. Quindi si vede

l’ambiente circostante, però si annulla

letteralmente la visibilità e la realtà

fisica di un ambiente normale. Lo

spazio è permeabile in base al fatto

che l’installazione lo attraversa

creando una nuova e personale

permeabilità visiva. Ci sono altre

installazioni che sto realizzando, in cui

il lavoro rende veramente permeabile

lo spazio eludendo le fisicità: le linee

attraversano gli ambienti, seguendo il

concetto della fibra ottica che può

portare luce per molti metri. Un’unica

installazione può strutturarsi in un

ambiente con un numero imprecisato

di stanze e corridoi unendoli,

inglobandoli tutti ed rimanendo

visibile solo in piccole porzioni, in

piccoli tasselli che il visitatore può

ricostruire nella propria memoria,

perché non ha un punto di vista
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complessivo in nessun luogo

dell’installazione. Quindi, ognuno avrà

un’immagine diversa dell’installazione.

.

Silvia Scaravaggi: Perché è

importante questa permeabilità

dell’opera? Perché è importante che il

visitatore possa interagire con l’opera

e non magari vederla standone a

distanza?

Carlo Bernardini: È interessante

l’opera vista a 360 gradi, dall’interno e

dall’esterno. La trasformazione più

grande che l’arte contemporanea ha

avuto non è tanto quella dei nuovi

materiali, dei nuovi linguaggi, o dei

concetti espressivi, quanto la perdita

del perimetro di un quadro in pittura o

del volume proprio nella scultura. Le

opere sono sconfinate nello spazio a

prescindere dai loro materiali. La luce

è poi l’elemento principe perché è

immateriale, considerando che si può

anche lavorare con la luce del sole. La

luce appunto è l’elemento più indicato

per eliminare la fisicità dell’opera oltre

i confini e i perimetri. Di per sé

dispone di una prerogativa innovativa

di linguaggio, che altri materiali non

hanno: è quel qualcosa che ti

permette di andare oltre i confini

stabiliti.

Silvia Scaravaggi: Nello scenario

attuale delle installazioni multimediali

come si rapporta il tuo lavoro, visto

l’utilizzo della luce come elemento

fondamentale in tutta la realtà della

multimedialità?

Carlo Bernardini:  Ovviamente l’arte si

confronta con la propria attualità. E

chiaramente è anche una questione di

moda, cosa che però spesso si

dimostra essere un limite. La storia è

sempre fatta di innovatori, di artisti

che seguono le mode, e di coloro che

mischiano i risultati. Due nomi su tutti

tra gli innovatori di oggi sono,

secondo me, Olafur Eliasson  nell’uso

della luce e Michal Rovner  per

l’elemento video.

.

Silvia Scaravaggi: Parlando di video,
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nel 2008 hai creato un’opera che

contempla l’uso di audio e video,

sviluppata con la filmaker Manu

Sobral, che mi sembra possa

rappresentare un’evoluzione nella tua

produzione artistica.

Carlo Bernardini:  In quest’opera, che

si chiama “La quarta direzione dello

spazio“, ho usato due videoproiezioni,

pensate per uno spazio di quattordici

metri per due. Il movimento del

visitatore nello spazio fa attivare un

primo video, su cui ci si può

soffermare; continuando a muoversi,

attratti dai fasci luminosi, si attiverà

anche il secondo video opposto al

primo nello spazio dell’installazione.

Sono due video differenti che

subentrano improvvisi con

l’addentrarsi delle persone nello

spazio interno all’installazione. I suoni

utilizzati, così come le immagini, sono

puramente astratti, sono rumori tratti

dal mondo subacqueo, percussioni,

materiali che anche se sovrapposti

non entrano in collisione.

Quest’opera rappresenta

un’esperienza diversa rispetto alle mie

altre installazioni e alle sculture

luminose, che trattano però sempre

un tema comune che è quello della

scomposizione dello spazio e della

divisione dell’unità visiva. In questo

ambiente si crea una situazione in più

generata dal video e si giunge ad una

completezza maggiore con l’aggiunta

dell’audio. Una sovrapposizione

sensoriale di due elementi: la

percezione statica e quella dinamica.

L’installazione statica si trasforma con

il movimento indotto dai video,

generato dal movimento stesso del

corpo che la permea, mentreil video

invece possiede un movimento

interno, che gli appartiene. In questo

caso si sommano l’emozione visiva

dinamica con quella statica dell’audio,

che creano una situazione meno

rassicurante per lo spettatore, più

imprevedibile.

.

Silvia Scaravaggi: Quanto è

importante la reazione dello

spettatore nello sviluppo del tuo

lavoro? E quanto è importante

nell’utilizzo di un mezzo che può

creare situazioni illusorie la

consapevolezza del pubblico?

Carlo Bernardini:  Per quanto riguarda

la reazione del pubblico, ne tengo

conto per capire se certe dinamiche si

sono scatenate o meno. Magari lavoro

per migliorare la reazione di alcuni
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aspetti percettivi. Molto spesso nelle

mostre i visitatori non conoscono

tutte le premesse che stanno alla base

di un’opera, possono arrivare da soli a

capire come sono costruite certe

strutture o certe situazioni. Possono

capire mentre fanno esperienza

nell’opera, che diventa, quindi, un

fatto esperienziale. Una persona

scopre qualcosa a cui non è preparata

prima, compie un minimo di sforzo o

di azione. A volte questo accade, altre

volte meno, alcune persone rifiutano

di avvicinarsi ad un’opera troppo

mentale e cercano qualcosa di

facilmente o immediatamente

comprensibile.

Silvia Scaravaggi: A proposito di

premesse e di temi che stanno alla

base della creazione di certe opere e

installazioni, nel 1997 hai pubblicato

un testo teorico dal titolo “Divisione

dell’unità visiva” (Roma, 1997, Ed.

Stampa Alternativa)�

Carlo Bernardini:  Questa idea della

divisione dell’unità visiva è nata nei

primi anni Novanta per creare due

identità visive autonome all’interno

della stessa opera. All’inizio l’avevo

realizzata con dei quadri visibili al

buio, composti da un substrato di

fosforo sotto a trenta velature di

pittura. Erano dei monocromi bianchi

attraversati da linee bianche, linee di

luce bianca sul bianco; al buio si

vedeva una sorta di negativo

fotografico, il bianco diventava un

baluginio leggero tra le tante velature.

La parte di superficie che non era ben

coperta dalla pittura faceva

fuoriuscire il substrato di fosforo, che

creava appunto questa sorta di

baluginio esteso su tutta la superficie,

mentre la linea dipinta di bianco non

emetteva luce e diventava una linea

d’ombra sulla superficie. Questa era

una realtà visiva autonoma di quadri

modulari in sequenza, visibili anche in

luce normale bianchi e luminosi al

buio.

Le tipologie di opere come “Spazi

permeabili“, invece, sono un esempio

di scomposizione dello spazio creata

dentro un prisma a struttura

pentagonale scalena. Ho usato questa

struttura perché non si capisca

davvero quale sia l’effettivo volume,

quanto sia esso dovuto all’effettiva

rifrazione sulla superficie trasparente

e quanto invece alla fibra ottica che

crea una scomposizione dello spazio

interno. Quest’opera è basata proprio

sul concetto di permeabilità visiva

anche dentro un’opera solida.
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Nei “Light box” invece, davanti alla

fibra ottica è posta una superficie che

si chiama OLF, che è una lente, un

diaframma che rende al contempo

reale ed illusorio ciò che si vede.

Quello che si vede non è tutta fibra

ottica ma è un riflessione contro uno

specchio posteriore che contiene

questa pellicola tra due lastre di

plexiglas e serve per far perdere la

cognizione dei confini e della

profondità. Lavorare con questi

materiali è fondamentale nelle opere

di piccole metrature, per ricreare la

stessa sensazione illusoria che la fibra

ottica crea nelle installazioni di grandi

dimensioni.

Lo stesso discorso di divisione

dell’unità visiva si applica alle sculture

di acciaio e fibra ottica, come ad

esempio in “Linea di Luce“, presentata

temporaneamente a Roma in Piazza

del Campidoglio per il Semestre di

presidenza italiana nell’Unione

Europea nel 2003. Di giorno si ha il

sopravvento dell’acciaio sulla luce, di

notte l’acciaio scompare e appare

un’altra forma nella forma. Si creano

due realtà: una più minimale, un’altra

più mentale, differenti e autonome

nell’arco delle ventiquattro ore. La

divisione dell’unità visiva è proprio

questa differenza di percezione.

C’è un altro aspetto in cui ho attuato

la divisione dell’unità visiva, che è la

condizione visiva bidimensionale e

tridimensionale. Ad esempio ,per una

mostra realizzata nel 2004 per il

Museo Passo Imperiale di Rio de

Janeiro c’è un’installazione, della serie

“Spazio permeabile“, lunga

venticinque metri, in cui da un unico

punto di vista, chiudendo un occhio, si

può vedere un rombo bidimensionale

e un triangolo bidimensionale che si

toccano in un punto. In realtà, queste

due figure geometriche sono tracciate

tra 4 superfici, il pavimento e tre

pareti, mentre dietro a queste linee ce

ne sono altre che scorrono proprio

sulle stesse superfici dello spazio,

pavimento e pareti. Questo è un

esempio di installazione che ho curato

in modo perfetto, in cui è possibile, da

un preciso punto di osservazione, non

vedere gli sdoppiamenti delle linee: si

vedono in sostanza solo le linee che

attraversano lo spazio e che

nascondono perfettamente quelle che

scorrono sulle pareti. Appena ci si

muove di un solo millimetro,

l’immagine si sdoppia, lo spazio si

apre completamente e le forme

diventano completamente diverse

muovendosi nello spazio. L’opera si

apre come le ali di una farfalla e

diventa come un’immagine in un

caleidoscopio.
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Silvia Scaravaggi: Per fare esperienza

delle tue installazioni, alla Galleria

Grossetti Arte di Milano, è in corso

fino al 29 maggio 2009 una tua

personale. Che opere sono esposte?

Carlo Bernardini:  È un’esposizione

abbastanza completa delle tipologie

dei miei lavori, con opere diverse in

dialogo con i materiali e con modalità

differenti. C’è inoltre un’istallazione

site specific, un’installazione

ambientale che attraversa le due sale

della galleria, divise da una parete:

questa installazione le ingloba in

un’unica forma. In questa

installazione, le fibre passano sia fuori

dalle due stanze, sia all’interno,

perforando la parete e creando

un’unica forma che elude la fisicità del

luogo. Tre prismi in plexiglass e la fibra

ottica creano una linea diagonale di

sculture. Sono presenti insieme a due

light box. Anche in questa mostra è

evidente che mi interessa molto la

sperimentazione con i materiali,

acciaio e fibra ottica, plexiglass e fibra

ottica; le superfici elettro-

illuminescenti, sono particolarmente

interessanti per lo spessore di un solo

millimetro dentro al quale c’è la luce.

Molto spesso il pubblico che è ignaro

di che tipologia di materiale si tratta,

si avvicina a questa materia

chiedendosi come funziona, come

possa la luce stare in un millimetro di

spessore; allora cerca un faro che

proietti questa luce in forma

triangolare, non lo trova, quindi

guarda dietro la superficie per vedere

se trova una lampada e non la trova. E

resta spiazzato. In realtà un segreto

c’è: è una microalimentazione che

arriva da dietro un’intercapedine, e

viene utilizzata solo in ambienti dove

la sorgente resta fuori dallo spazio

visivo.

Ecco, questo è un esempio di quegli

elementi che devono essere dosati

con parsimonia, nella giusta misura,

evitando di farsi prendere la mano e

perdere quella secchezza o sintesi

espressiva che è l’elemento che fa la

differenza. La mia idea creativa non è

quindi minimalismo, ma un tentativo

di creare opere da intendersi come

organismi visivi, in cui avvengono

sovrapposizioni percettive simultanee,

statiche e dinamiche.  

 

www.carlobernardini.it
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Immaginando I Suoni Di Natasha Barrett
Matteo Milani

Natasha Barrett (1972) è una delle più

importanti e talentuose compositrici

contemporanee di musica elettronica.

Lavora principalmente con la

composizione e l’uso creativo del

suono e la sua produzione spazia dalla

composizione per concerto alla

sound-art a grandi installazioni

sonoro-architettoniche.

Natasha Barret ama circondarsi di

collaborazioni tra le più diverse, sia

con musicisti come Tanja Orning

(DR.OX) o Stefan Osterjo, sia con

designer sperimentali e scienziati. Sia

che scriva per esecutori dal vivo o per

ensemble elettroacustici, sia che si

dedichi all’interpretazione di

performance acusmatiche o, come

più recentemente, all’improvvisazione

elettroacustica dal vivo, il fulcro del

suo lavoro deriva da un approccio

acusmatico al suono: le immagini

sonore che esso può evocare, le

tecniche che lo caratterizzano e che

rivelano dettagli che l’orecchio

normalmente perderebbe. Il

potenziale spazio-musicale del suono

acusmatico caratterizza quindi

fortemente il suo lavoro.

Natasha Barrett ha studiato in

Inghilterra con Jonty Harrison e Denis

Smalley, conseguendo un dottorato e

un master in composizione (entrambi i

titoli accademici sono stati finanziati

dalla sezione umanistica della British

Academy). Dal 1999 la Norvegia è

stata la sua base di composizione e

ricerca per raggiungere un pubblico

internazionale. U.S.O. Project l’ha

quindi incontrata, per una lunga

chiacchierata sui suoi lavori, le sue

composizioni e le sue tecniche di

creazione, partendo dalla vittoria con

il pezzo acusmatico “Kongsberg Silver

Mines” al prestigioso “Giga-Hert-

-Award for electronic music del 2008

(field recording, processing e

composizione)”.
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USO: Puoi svelarci il dietro le quinte

del tuo pezzo acusmatico “Kongsberg

Silver Mines”?

Natasha Barrett: “Kongsberg Silver

Mines” è stata inizialmente una delle

tre audio-installazioni usata come

preludio a “Sub Terra”. Le altre due

sono “Under the Sea Floor (Coring and

Strata)” e “Sand Island”. Ciascuno di

questi tre lavori mette a fuoco i suoni

unici di tre siti del sottosuolo

norvegese, creando viaggi surreali,

semi-narrativi. “Sub Terra” vuole

condurre il visitatore attraverso i

mondi sonori racchiusi sottoterra,

progressivamente sempre più vicini a

uno spazio da concerto e quindi si

cristallizza in una forma musicale che

è più astratta rispetto alle installazioni

introduttive. La versione di

“Kongsberg Silver Mines” suonata al

concerto è stato uno speciale remix

dell’attuale installazione. Questa

versione è stata creata per lo ZKM

Klangdom – una cupola di 43

altoparlanti. Per questa occasione ho

voluto creare una versione

indipendente, per essere ascoltata

dall’inizio alla fine, evitando i

caratteristici tempi aperti di una

installazione.

“Sub Terra” è stato commissionato da

Ny Musikk Rogaland,

un’organizzazione che opera con la

musica contemporanea e l’arte nel

sud-ovest della Norvegia. Molto

tempo prima di fissare il titolo e il

concetto, il piano è stato quello di

esplorare le caratteristiche dei mondi

sonori nascosti nell’esperienza

quotidiana. “Ny Musikk Rogaland”

utilizza spesso una vecchia fabbrica di

birra per concerti e altri eventi, che è

stata in parte trasformata in uno

spazio d’arte. Nel seminterrato di

questo edificio si trova un enorme

ammasso di cantine, e fu per questo

spazio che le installazioni furono

inizialmente destinate (anche se alla

fine sono state distribuite nella città

norvegese di Stavanger). La folle

acustica delle cantine mi ha suggerito

il tipo di field recordings che avrei

voluto fare.
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I suoni di “Kongsberg Silver Mines”

sono stati registrati durante un

viaggio presso le miniere d’argento di

Kongsberg, un enorme complesso

minerario risalente al 1700, che si

estende per oltre 1 km di profondità e

per diversi km dentro una montagna.

Per l’accesso alle miniere sono stata

affiancata da un gruppo di geologi in

visita per una ricerca. Ho fatto una

registrazione sul percorso originale di

2 km del vecchio treno utilizzato per il

trasporto di argento e dei minatori in

entrata e in uscita dalle miniere. Il

suono assordante e le immense

vibrazioni del vecchio vagone sono

stati sorprendenti. E’ stato necessario

indossare degli auricolari, così ho

dovuto registrate guardando solo il

livello del microfono, senza

monitoring. Una volta all’interno delle

miniere siamo stati raggiunti da una

guida norvegese. In un inglese

traballante ci ha spiegato la storia

locale e mostrato alcuni degli

ascensori originali ancora in funzione.

Ho registrato quasi tutto e ho cercato

di catturare completamente

l’atmosfera in modo da inserire

l’esperienza nella composizione.

Per “Under the sea floor (Coring and

Strata)” ero invece alla ricerca di suoni

nell’ambiente marino. In questo

momento l’Università di Oslo ha

intrapreso un progetto di ricerca in cui

un campione lungo 10 metri è stato

prelevato da un cratere nel fiordo di

Oslo, 32 metri sotto il livello del mare.

Mi sono intrufolata in questo viaggio

grazie ad un amico e non ero

completamente sicura di cosa

aspettarmi a parte che avrei dovuto

fare attenzione a non disturbare!

Quindi, per due giorni sono rimasta in

disparte su un freddo, umido battello

da trivellazione, registrando suoni sul

ponte, sott’acqua e a livello del mare

(e per fortuna avevo comprato

idrofoni con 40 metri di cavo!).

Nell’opera ci sono anche altre due

serie di suoni: i primi non provengono

da field recording, ma da un’onda

sismica creata da una grande

esplosione registrata con un array di

2000 geophone distribuiti su decine

di chilometri. Il suono di ogni

geophone dura circa 15 secondi, e

registra la risposta da parte della

crosta terrestre e a fondo nel

mantello. L’impulso e la risposta sono

a frequenze molto basse, ben al di

sotto dei 50 Hz. Ho ottenuto le

registrazioni dei geophone come un

insieme di dati sismici. Dopo varie

prove ho scoperto che utilizzando i

dati provenienti da ogni centesimo

geophone, le informazioni geologiche

sono state conservate, riducendo al

tempo stesso il set di dati ad una

dimensione accettabile. Ciascuno di

questi 20 flussi di dati è stato

convertito in suono udibile alla

frequenza di campionamento

originale di soli 125 Hz. Dopo averlo
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trasposto nell’altezza, il suono era

finalmente nello spettro dell’ udibile.

L’uso dei dati sismici come segnali di

controllo ha creato la terza serie di

suoni. I dati controllavano

principalmente la frequenza e la

modulazione del volume delle

sinusoidi. Selezionando un intervallo

temporale (velocità) e una ampiezza

di modulazione (variazione di altezza)

adatti, la riproduzione simultanea dei

20 flussi di dati sonifica la risposta

sismica della crosta terrestre e del

mantello. Le correlazioni ed

interferenze udibili sono state anche

utilizzate come punti di partenza per

lo sviluppo della composizione.

.

Per le registrazioni della terza

installazione “Sand Island” ho

semplicemente sotterrato due

idrofoni sotto la sabbia nella zona di

marea di una piccola baia sul Søndre

Sandøy in Hvaler in Norvegia. Dopo 4

ore la marea solleva gli idrofoni dalla

sabbia e li trasporta in un letto

galleggiante di alghe.

Quando si tratta di trasformazione è

più facile parlare di “perché”, piuttosto

che di “come”: utilizzo le tecniche e i

software più opportuni in quel

momento. Sia che si tratti di tecniche

di montaggio e missaggio tradizionali

che derivano dalla manipolazione del

“nastro magnetico”, o dell’ultimo

software di elaborazione numerica nel

dominio della frequenza, per me il

punto è quello di analizzare ciò che è

più interessante e importante per la

composizione. Questo procedimento

normalmente inizia con l’esplorazione

di un suono, prima con l’analisi

spettrale, temporale e spaziale della

forma (il contenuto intrinseco), e in

secondo luogo indagando il modo in

cui il suono collega direttamente e per

astrazione le nostre esperienze in

entrambi i percorsi (il contenuto

estrinseco).

Composizione quindi significa dare un

senso a tutte queste informazioni,

esplorare contrappunti e movimenti,

soprattutto quando ulteriori

trasformazioni rafforzano le

connessioni emergenti. Nelle

installazioni è stato importante

mantenere la direzionalità dell’aspetto

narrativo della composizione, ed uno

stretto collegamento con la mia

esperienza originale durante le

sessioni di registrazione.
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USO: Come hai deciso quali suoni

utilizzare per “Sub Terra”?

Natasha Barrett: Le installazioni non

erano originariamente destinate a

performance in concerto, anche se

ora esistono remix da concerto. Ogni

installazione è destinata ad essere

aperta, per un ascoltatore che entra

ed esce come vuole, mentre il

concerto “Sub Terra” richiede

all’ascoltatore di essere attento per i

16 minuti del lavoro: una situazione

che ha in qualche modo coinvolto due

diversi approcci al suono e alla

struttura. Ho voluto legare suoni

narrativi e chiaramente riconoscibili

alle installazioni, mentre il lavoro per il

concerto sarebbe stato più astratto e

‘intrinseco’. Qui abbiamo un

paradosso che, spero, crei un certo

grado di tensione nel processo

dell’ascolto: le installazioni sono

semi-narrative ma abbastanza non

lineari da consentire ad un ascoltatore

di restare fino a quando lo desidera,

mentre il concerto è più astratto, ma

contiene un livello di dettaglio e

connessioni strutturali che richiede un

continuo processo di ascolto. Per “Sub

Terra” ho creato una nuova rete di

connessioni dai materiali più astratti

usati nell’installazione: si sentono

anche materiali con chiari riferimenti

all’installazione, ma il loro sviluppo è

leggermente diverso.

USO: Negli ultimi anni hai ricevuto

moltissime commissioni da molte

Istituzioni. Le loro richieste hanno

influenzato  le tue idee e il lavoro

stesso?

Natasha Barrett: In genere sono libera

di comporre ciò che desidero, con due

tipi di linee guida. La prima è se il

lavoro è acusmatico o coinvolge

esecutori dal vivo. Il secondo è la

durata, ed un grado di coinvolgimento

concordato, che si riflette nel tempo

necessario per comporre il lavoro.

Anche per una commissione che è

parte di un festival tematico

generalmente sono in grado di

specificare quello che vorrei fare. Solo

in pochi casi sono rigorosamente

controllata. Ad esempio l’anno scorso

ho composto del materiale sonoro per

un artista visivo, per cui i requisiti

erano stati chiaramente specificati.
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USO: Quali software hai utilizzato per

comporre i brani? Che cosa li rende

speciali?

Natasha Barrett: Beh, come ho detto

prima è più facile parlare di “perché”,

piuttosto che di “come” utilizzo

qualsiasi software che sia adatto, e

probabilmente lo stesso di tutti gli

altri. Tutto sta a come si utilizzano gli

strumenti! Quattordici anni fa forse

avrei discusso di come usavo i sistemi

mainframe all’università, o un

software che era non commerciale e

personalizzato. Ora, la maggior parte

degli  algoritmi di trasformazione del

suono non commerciali che usavamo

alla metà-fine anni Novanta è

incorporata nei software commerciali,

che sono accessibili a tutti e

significativamente più facili da usare

che i programmi difettosi dello scorso

decennio. Anche se costruiamo una

patch di MaxMSP fatta su misura,

stiamo ancora lavorando all’interno di

raccolta ben definita di oggetti di

MaxMSP (cosa che faccio spesso).

Possiamo naturalmente scrivere i

nostri programmi ed i nostri oggetti,

tuttavia sono principalmente algoritmi

già esistenti. Posso però parlare di uno

area che trovo interessante, cioè la

differenza tra il software destinato al

controllo in ‘tempo reale’, e il software

più adatto per lo scripting e il

controllo in tempo differito. Per molte

ragioni, il controllo in tempo reale e in

tempo differito dello stesso algoritmo,

è in grado di produrre risultati

nettamente diversi.

USO: Qual è l’importanza di

“Ambisonics” nelle tue opere?

Natasha Barrett: Ho utilizzato

“Ambisonics” per la prima volta nel

1999, ed ho scoperto come strutture

spaziali tridimensionali (piuttosto che

immagini stereofoniche “fantasma”),

possano essere trasmesse

direttamente all’ascoltatore, senza

bisogno di cuffie. Precedentemente,

per me, il suono tridimensionale

viveva metaforicamente

nell’immagine stereofonica fantasma,

oppure nella diffusione sonora nel

corso di un concerto, tramite una

grande orchestra. Nel mio lavoro dal

2000 in poi, “Ambisonics” ha aperto

un nuovo livello di potenziale

compositivo, sia in termini di suono

che di struttura temporale. Mi riferisco

al suono 3-D nel continuum spaziale,

piuttosto che al suono posizionato su

specifici altoparlanti. Nonostante

tutto, utilizzo regolarmente la
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diffusione sonora tradizionale.

.

USO: Puoi parlarci dei tuoi mentori e

del modo in cui hanno influenzato il

tuo lavoro?

Natasha Barrett: Hmm. Beh i mentori

cambiano, non è così? Forse non ho

nessun vero mentore, bensì persone

che ammiro, od opere che ammiro e

che mi sono d’ispirazione, e la lista

cresce continuamente, ed abbraccia

la musica elettronica, la  musica

strumentale e l’arte visiva. Per citare

alcuni classici: i primi lavori di

Stockhausen. Xenakis. Luc Ferrari.

François Bayle. Brian Ferneyhough. I

primi lavori elettronici e per nastro

magnetico dagli anni ’50 ai ’70: dai

primi traggo ispirazione per la

composizione, degli altri ammiro lo

spirito pionieristico e l’enorme

impegno a causa del lungo processo

realizzativo di quei tempi.

USO: Che cosa significa essere un

compositore di musica elettroacustica

in Norvegia oggi?

Natasha Barrett: Immagino significhi

la stessa cosa che in qualsiasi altro

luogo in Europa. Si deve essere aperti

e attivi in un’ampia definizione di

musica elettroacustica, come

composizione e come arte che

coinvolge il suono, pur mantenendosi

fedeli alle convinzioni personali e alle

proprie conoscenze.

USO: Come può sopravvivere un

compositore oggi nella comunità

globale, dove il mercato dei profitti

determina la realtà che ci circonda,

agendo come un processo di

selezione naturale, ed escludendo i

pensatori da questi schemi?

Natasha Barrett: Se ti arrendi al

mercato e ai profitti, allora potresti

forse essere in grado di vivere

attraverso il tuo lavoro con il suono,

ma poi dovresti chiedere a te stesso

se sei sopravvissuto in ciò che credi, e

se lo trovi ancora divertente. Il punto

è che nessuna forma di arte marginale

contemporanea sopravvive in un

mercato libero. Ma vi è solo raramente

un mercato completamente libero.

Esistono fondi pubblici e sovvenzioni

private per le forme d’arte marginali.

In alcuni paesi sono ovviamente molto

scarsi, difficili da ottenere e,

purtroppo, a volte distribuiti su base

collegiale. Le collaborazioni possono

essere interessanti sia in termini

creativi, sia utili per l’apertura di nuove

opportunità di finanziamento. Vorrei

suggerire di essere fedeli alle proprie
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idee, ma di essere anche

sufficientemente flessibili per

immaginare come un ‘idea potrebbe

funzionare in una situazione

alternativa.

.

USO: C’è spazio per una scena

musicale contemporanea nella nostra

cultura occidentale?

Natasha Barrett: Sì. Ci saranno

sempre persone che desiderano

essere attivamente stimolate dalla

musica o l’arte, piuttosto che

semplicemente “assorbire” o utilizzare

la musica come una funzione, per

esempio per ballare o per lavorare. So

di non essere la sola a trovare

l’esperienza intellettuale una delle

spezie della vita, e la musica

contemporanea è una delle aree che

offre questo tipo di esperienza.

USO: Pier Paolo Pasolini ha detto che

“il progresso senza un vero sviluppo

culturale è irrilevante”. Qual è per te

l’effettivo rapporto tra il progresso

tecnologico e la comunità della

musica elettroacustica?

Natasha Barrett: Bisogno stare attenti

a non confondere lo sviluppo culturale

e il progresso tecnologico. Essi sono

ovviamente strettamente collegati,

ma non sono esattamente la stessa

cosa. Lo sviluppo culturale è più

complesso da definire rispetto al

progresso tecnologico (che è anche

esso problematico, e forse sarebbe

meglio discutere del cambiamento

tecnologico). Nel corso degli ultimi

anni, ho osservato che il cambiamento

tecnologico, che ha reso gli strumenti

più facili da usare, ha avuto un duplice

effetto. Da un lato vediamo un

maggiore interesse per la musica

elettroacustica non-pop (chiunque

può metterci le mani ad un costo

contenuto), il che possiamo dire è una

buona cosa, benché affiancata da

un’ondata di lavori simili fra di loro. Ma

è difficile trovare un opera veramente

buona, anche solo per le ore di musica

che devi ascoltare prima di trovare la

“pietra preziosa”. Un altro

cambiamento già in atto è il sistema

di conservazione e distribuzione della

musica. Attualmente la distribuzione

in Internet è aperta e facile, il che

potrebbe essere visto come uno

sviluppo sia tecnologico sia culturale.

Ma, all’entrata in vigore di nuove leggi

e forze di mercato, questi

cambiamenti potrebbero comportare

una recessione culturale.

USO: Che cosa rende speciale la tua
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collaborazione con Tanja Orning

(DR.OX)?

Natasha Barrett: Trovo che lavorare

con una persona reale e reattiva in

una sessione di improvvisazione,

richiede un diverso modo di lavorare e

di pensare rispetto a quando sei

seduto da solo a comporre. Trovo

importante questa varietà. Il fatto che

qualcun altro proponga idee che non

sono le tue, rende le collaborazioni

sempre interessanti, ma in particolare

riguardo la mia improvvisazione

elettronica dal vivo, questo significa

che devo pensare molto velocemente.

E questo è divertente! Ho un progetto

simile con un chitarrista svedese,

Stefan Ostersjo.

.

USO: Qual è la differenza principale

tra la composizione per un supporto

digitale e per una performance con

musicisti dal vivo?

Natasha Barrett: C’è molto da dire a

proposito, ma vorrei fissare i punti

principali che riguardano unicamente

la musica acusmatica rispetto a quella

elettroacustica dal vivo. Tralascio la

laptop-performance dato che aprirei

una discussione leggermente diversa.

Il punto della musica acusmatica è

che non vi è nulla da percepire

attraverso gli occhi, che concretizzi

l’oggetto sonoro originale, né la sua

provenienza, né il contesto

situazionale in cui il suono è stato

fatto. L’ascolto acusmatico è parte

della nostra vita quotidiana. L’ascolto,

la comprensione e l’immedesimarsi

nella musica acusmatica è

semplicemente concentrarsi

sull’esperienza acusmatica all’interno

di un livello in cui le strutture sono

modellate, riconfigurate e ricollegate

dal compositore. L’ascolto di musica

acusmatica è quindi naturale. La

percezione di strutture complesse

non richiede la comprensione della

musica strumentale occidentale,

nessuna formazione è necessaria al di

là della vita in generale.

Quando invece coinvolgiamo un

esecutore strumentale, sebbene

evitiamo collegamenti alla storia nel

nostro materiale compositivo,

l’ascoltatore individua lo strumento ed

entra in una modalità di ascolto

calibrata in base alla sua

comprensione della musica

strumentale occidentale, almeno in

una certa misura. La musica

elettroacustica “visiva”, può

incorporare materiale sonoro

preesistente o creare materiale

33



elettroacustico dal vivo: dobbiamo

quindi considerare i numerosi rapporti

tra questi strati e lo strumento dal

vivo. Quando un esecutore live viene

introdotto, la composizione deve

tenerlo in considerazione – per capire

quali siano i limiti umani, per capire e

sfruttare l’azione dal vivo, per

incorporare l’elemento umano live

nella composizione fissa. 

www.natashabarrett.org

www.giga-hertz.de

www.bvm.museum.no

www.nymusikk.no/index_NY.php?lev

1=121

en.wikipedia.org/wiki/Ambisonics

zkm.de/zirkonium
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L’orgasmo Sonoro Di Claudio Rocchetti
Marco Mancuso

Claudio Rocchetti è ormai da qualche

anno uno dei musicisti elettronici più

attivi e interessanti del panorama

nazionale ed europeo: sia a causa del

suo lavoro di ricerca sul suono, come

elemento non solo emotivo e

compositivo, ma anche materico sugli

strumenti analogici ed elettronici,

nelle sue potenzialità tecniche,

improvvisative ed espressive sia in

studio che dal vivo, sia a causa della

fitta rete di collaborazioni e

partecipazioni attivita in modo

proficuo sull’asse Bologna-Berlino.

Ho avuto la possibilità di ascoltare e

“vedere” Claudio Rocchetti più volte

dal vivo negli ultimi anni, sia da solo

(in quella che è forse la versione più

esposta, potentemente fragile ed

umorale, della sua musica), che

nell’ambito dei suoi 3 progetti

paralleli: Olyvetty, progetto di

improvvisazione audiovisiva dal vivo in

collaborazione con il video artista

Riccardo Benassi, nati dalla culla di

Netmage e di Xing, 3/4 Had Been

Eliminated in collaborazione con

Stefano Pila e Valerio Tricoli, quello

che nel corso di questa intervista

Claudio definirà il suo “progetto di

ricerca di un nucleo sonoro solido ed

eterogeneo”, capaci di muoversi con

equale disinvoltura dai contesti

dell’arte contemporanea a festival ai

centri sociali purchè si possa suonare

con la dovuta cura e attenzione, e

infine In Zaire, in collaborazione con il

duo G.I.Joe.

Proprio da quest’ultimo progetto

nascono le radici di questa doverosa

intervista: In Zaire sono infatti l’ultimo

progetto sviluppato da Claudio

Rocchetti in termini puramente

cronologici. Non ancora usciti con

alcuna pubblicazione ufficiale, prima

della data dello scorso 18 Aprile al Cox

di Milano all’interno dell’evento

Exploding Cave, In Zaire non avevano

nemmeno avuto moltissime occasioni

per suonare insieme su un palco, a

quello che mi risulta. Non so se è stata

la freschezza di un progetto nato da

poco, non so se invece la classica
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alchimia che si crea a volte tra

musicisti diversi, non so se l’abilità

tecnica del 3 elementi (chitarra e

batteria dai G.I.Joe ed elettronica da

Rocchetti) o il progetto che ne sta alla

base, forse la somma di tutti questi

elementi; sta di fatto che In Zaire si

son rivelati indiscutibilmente la sfida

più azzeccata e la scoperta curatoriale

più riuscita di tutto Exploding Cave.

.

L’aggiunta dell’elemento visivo al

concerto di In Zaire, curato da Virgilio

Villoresi, ha aggiunto quel tocco di

ricerca sull’immagine, di unicità nel

lavoro di ricerca delle fonti e di

operatività analogica live del tutto

unico che contraddistingue del resto

tutta la produzione dell’ancora

giovane regista e video artista

toscano. Considerando che Claudio

Rocchetti e Virgilio Villoresi, pur

essendo amici di lunga data e pur

rispettandosi vicendevolmente, non

avevano avuto un minuto per provare

una vera risultante audiovisiva dal

vivo, il live che ne è scaturito è stato

sorprendentemente uno dei migliori

momenti di sinestesia audiovisiva e di

ricerca estetica a cui mi è capitato di

assistere negl ultimi anni, un flusso di

suoni e immagini mai banale per quasi

quaranta minuti di performance.

Un live di vera improvvisazione, totale,

sia sul suono che sulle immagini che

sulla loro integrazione, una confluenza

di talenti e di intenti che, contro il

generale scetticismo che circonda

questo genere di “operazioni”

curatoriali basate sull’accostamento e

sull’improvvisazione, dimostra come

forse i linguaggi sinestetici del

rapporto suono-immagini debbano

iniziare a spostarsi verso nuovi campi

di indagine, meno precostruiti da

software o tecnologie digitali. E che

per lo meno in termini sonori, paiono

dettati dalla non faclie

compenentrazione di suoni

elettronici, digitali ed elettrici. Claudio

Rocchetti questo sembra averlo

capito da tempo, così come del resto

un sembrano averlo capito ormai in

molti, un numero che inizia ad essere

per lo meno sufficiente per costituire

un “movimento” nazionale che a mio

avviso rappresenta una delle cifre

stilistiche più originali prodotte dal

nostro paese negli ultimi anni.

36



.

Marco Mancuso: Innanzitutto vorrei

sapere di più circa la tua formazione e

la tua attività attuale. Quando hai

scoperto quindi l’elettronica e quali

sono i tuoi progetti che stai portando

avanti in questo momento, sia il tuo

progetto solista che le tue

collaborazioni come Olivetty, 3/4 Had

Been Eliminated e ora In Zaire

Claudio Rocchetti: Come per molti

della mia generazione ho inziato

suonando in varie formazioni hardcore

(basso e chitarra), intorno ai tredici

anni, e fino a vent’anni. Poi ho smesso

completamente di suonare per un bel

po’, continuando ad organizzare

concerti ed altre cose, ma senza

prendere in mano nessuno

strumento. Più o meno a venticinque

anni ho scoperto il djing, a Bologna,

ed espandendo la tecnica al

giradischi ho finito col riappropriarmi

degli strumenti con cui avevo iniziato.

Tutto è stato fluido e senza nessun

tipo di progetto: come ora, scopro un

genere, una tecnica, e la inglobo alla

mia esperienza, ma senza traumi o

scelte radicali, viene tutto assimilato e

sedimentato col tempo. In questo

senso si muovono anche le mie

collaborazioni e i vari progetti. E’ un

fluire da un musicista all’altro, da una

sonorità all’altra, dove il precedente è

necessario al futuro, e dove l’ultimo

mette in nuova luce il primo.

OLYVETTY è la necessità di

rappresentare un’altra dimensione e di

usare linguaggi sconosciuti; 3/4HBE è

il progetto più longevo, la

commistione di caratteri diversi e la

ricerca di un nucleo solido eppure

eterogeneo, mentre In Zaire è il funk

congelato nella contemporaneità, il

ritmo tribale dei nostri giorni.

Marco Mancuso: Quali sono le

differenze nel tuo approccio artistico,

nel tuo metodo di lavoro e in fondo

nella tua ricerca musicale tra questi

tre progetti? In altri termini, cosa ti

spinge a ricercare da un lato la

collaborazione con un video artista

(Benassi come Olyvetty), dall’altra la

collaborazione con musicisti come

Pilia e Tricoli (per i 3/4HBE) e i G.I.Joe?

Cosa ti danno, o cosa dai tu a loro?

Claudio Rocchetti: Il mio approccio

base rimane intatto attraverso tutte le

collaborazioni; l’elemento

interessante è che è propri il mio

stesso stile ad essere forgiato da tutte

le varie collaborazioni. Oltre ad

imparare da ogni incontro, cerco

sempre di imporre il mio sguardo
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trasversale sullo stile personale degli

altri musicisti, sottolineando ed

incoraggiando quelle che mi

sembrano le peculiarità degli altri. Per

esempio, il cantato e la forma

canzone (anche se snaturata) nei

3/4’s, il riff ossessivo e il tribalismo per

In Zaire. Poi ovviamente la scelta del

mio spazio, dei materiali su cui

lavorare ecc, è diversissima all’interno

dei diversi progetti, ma credo che la

cosa fondamentale sia proprio questo

desiderio di ascolto e di messa in

scena delle singole particolarità.

.

Marco Mancuso: Il tuo approccio al

modo di fare musica è sicuramente

molto fisico: da un lato utilizzi

strumenti elettronici e analogici,

quindi lontani dall’immaterialità

digitale, dall’altro sembri ricercare una

vera e onesta tensione fisica nei

confronti dei tuoi strumenti. Pensi che

questo tuo modo di approcciare la

musica, questa tensione evidente

soprattutto dal vivo, sia frutto del

tuo “essere artista”, di come sei tu e

della tua passione, o pensi che in

fondo ci sia anche una volontà di

ricerca nelle possibilità espressive dei

suoni analogici/elettronici rispetto a

quelli digitali?

Claudio Rocchetti: E’ una

commistione tra il mio percorso di cui

raccontavo prima (hc/metal/noise) e

la volontà di non piegarsi all’ormai

classico live sperimentale di questi

giorni (computer o macchine digitali).

Il fatto stesso di suonare con elementi

che non sono strumenti,

principalmente registratori e

riproduttori analogici, mi costringe a

portare le macchine al loro limite, di

spingerle al di là delle loro possibilità.

Durante il live cerco il punto di rottura

degli strumenti e del collasso, ci giro

intorno e tento di ritrarmi all’ultimo.

Non sempre ci riesco, a volte il

concerto finisce semplicemente

perché una parte si rompe o perché io

stesso non ce la faccio più

fisicamente.

Marco Mancuso: Questa tua fisicità

sta diventando un po’ la tua cifra

artistica, soprattutto nel momento in

cui diventa azione spettacolare sul

palco. Un atto sicuramente

performativo che si traduce nella lotta

di tavoli con Benassi negli Olyvetty o

nell’orgasmo sonico cui contribuisci

sia nei 3/4 che negli In Zaire. Quanto è

importante in tutti i tuoi progetti

l’aspetto

performativo/teatrale/ecologico e
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come ti rapporti con gli altri elementi

(e ovviamente con il pubblico) sul

palco? 

Claudio Rocchetti: In effetti, la

componente fisico/spettacolare è una

delle costanti dei miei live, anche se

con i 3/4’s è molto trattenuta, con

Olyvetty si risolve in un duello e con In

Zaire è più assimilabile ad una trance

esplosiva. Direi che è un elemento

insieme agli altri sia quando è

trattenuto, implosivo, sia quando è

focalizzato nello scontro diretto

oppure quando viene indotto dal

ritmo e dalla forza della performance.

.

Marco Mancuso: Come lavori dal vivo?

Ti ho visto in occasioni diverse e con

progetti diversi e sul palco sei sempre

circondato da strumenti di vario tipo.

Non sembri avere un approccio

standard ai live e nemmeno sembri

avere una struttura suddivisa volta per

volta per progetti diversi; al contempo

immagino che ci sia una preparazione

da parte tua al momento performativo

che si distingue nei vari progetti e si

evolve mano a mano che accumuli

esperienza sul palco. Ecco, di quali

strumenti ti circondi, cosa ami

suonare e secondo quali percorsi di

improvvisazione (e non) ti muovi

nell’arco di una performance live?

Claudio Rocchetti: Tutto è iniziato con

i giradischi. Solo due piatti (senza

vinile) e un mixer. Feedback, elementi

ritmici trovati intorno al corpo dei

piatti, spazio e concretismi creati con

il mixer, ecc. Da un punto di partenza

così scarno ho iniziato ad aggiungere

un pedale, poi un microfono e via via

altre cose, ma al tempo stesso andavo

anche togliendo elementi. Per cui

anche in questo caso si può dire che la

mia strumentazione è il frutto di un

lento processo di sedimentazione. Gli

strati superficiali sono gli strumenti

più recenti, e funzionano da elementi

“solisti”, mentre quelli più vecchi, i

giradischi e il mixer, sono la mia

backing band.

.
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Marco Mancuso: Il live di Cox di In

Zaire, conferma direi l’ottimo stato di

salute di un certo tipo di musica

italiana che si traduce in una

commistione di generi ed esperienze

che passano dal prog, al free jazz, al

post-rock al live impro all’elettronica.

Una scena che grazie anche ad alcuni

elementi chiave, tra cui gruppi come

Zu, Ovo, 3/4HBE8 per citarne alcuni,

etichette come la Wallace e la

Bowindo, sia sta facendo conoscere e

apprezzare anche a livello

internazionale. Ecco, come percepisci

questo momento, da quali origini

pensi che provenga e soprattutto

pensi che possa costituire un germe

ancora in evoluzione?

Claudio Rocchetti: Non so se in Italia

esiste veramente una scena, anche se

posso dire che esiste sicuramente un

sentire comune e una voglia di fare

che in realtà mi sembra molto più

interessante di una “semplice” scena.

Ci sono davvero molte persone che, a

mio vedere, possono identificarsi in un

passato comune nel DIY e nell’hc, ma

che oggi operano in situazioni e

ambienti molto diversificati.

Esistono connessioni e legami tra

generi e luoghi che fino a pochi anni

fa erano semplicemente agli antipodi:

per esempio etichette come Second

Sleep, Holidays, Troglosound hanno

le loro peculiarità riconoscibili e

potrebbero sembrare molto differenti,

ma sono frutto di un sentire molto

simile che le porta ad incrociarsi

continuamente e a collaborare. Lo

stesso si può dire per luoghi come

l’Xm24, Codalunga, il Dauntaun, sono

tutti nati da situazioni differenti e

hanno problematiche e storie

differenti, ma fanno tutti parte di

questo germe che si sta evolvendo

e che sta ancora mutando. 

www.die-schachtel.com

www.last.fm/music/Claudio+Rocchet

ti

www.equalradio.blogspot.com 

40

http://www.die-schachtel.com/
http://www.last.fm/music/Claudio Rocchetti
http://www.last.fm/music/Claudio Rocchetti
http://www.equalradio.blogspot.com/


L’ecologia Del Laboratorio Elettrico Popolare
Marco Mancuso

Lui non vuole, non gli piace proprio

che io lo chiami “maestro”. Peppo

Lasagna di base è una persona

modesta, assolutamente coerente nel

suo modo “ecologico” di rapportarsi al

mondo, all’ambiente, alla tecnologia

che ci circonda. Di base, una di quelle

persone che non si crogiolano

abbracciate ai complimenti o alla

consapevolezza della propria

conoscenza, ma che preferiscono fare,

agire, creare.

Peppo Lasagna è uno degli elementi

chiave dei rapporti  e della storia del

movimento  hacker  della  scena

milanese  degli  ultimi  dieci  anni:  un

hacker  atipico  però,  perchè  di  base

poco  interessato  alle  tecnologie

digitali  o  alle  potenzialità  dei  codici,

quanto  più  alla  salvaguardia  (e

diffusione)  di  tecnologie  analogiche,

elettroniche,  elettriche,  radio  (e  se

codice deve essere, che sia dos: per

tutto  il  resto  rivolgetevi  altrove).  Il

workshop  che  Peppo  Lasagna  ha

tenuto  insieme  a  Tonylight  come

Laboratorio  Elettronico  Popolare  lo

scorso  18  Aprile  presso  l’Archivio

Calusca del  C.S.O.A Cox18 all’interno

dell’evento  di  sperimentazione  e

ricerca audiovisiva Exploding Cave, si

è  rilevato  un  successo  di  pubblico

quasi  inaspettato,  nel l ’epoca

dell’interattività digitale, dell’hardware

open source, dei software generativi.

Creare  suoni  (e  luci)  modulando

segnali  audio  provenienti  dalla

sovrapposizione  di  più  apparecchi

r a d i o ,  g i o c a r e  c o n  l e  o n d e

elettromagnetiche,  esplorare  gli

effetti  determinati  da varie tipologie

di  circuiti  elettrici,  comprendere  i

fenomeni  fisici  che stanno alla  base

della  modulazione  di  un  segnale,

r ical ibrare  secondo  le  proprie

e s i g e n z e  c r e a t i v e  l e  s c h e d e

prestampate  di  vecchi  apparecchi

elettronici: questo e moltissimo altro

ancora è stato il workshop tenuto dal

LEP all’interno di Exploding Cave. Un

tipo di  conoscenza per la quale non

esiste  un  manuale  aggiornato  alle

esigenze creative del contemporaneo.
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Una tecnologia la cui comprensione e

conoscenza  critica,  comporterebbe

capacità di azione, politica e creativa,

paragonabili  oggi  solo  a  quelle  dei

grandi  cultori  dei  codici.  Nonchè un

impatto  ambientale  ed  economico

considerevole,  pensando  al  riuso

possibile di tecnologie inquinanti che

tutti  noi  normalmente  buttiamo via.

Una scienza che appartiene ormai  a

pochi,  e  che  senza  alcun  dubbio

d o v r e b b e  e s s e r e  d i f f u s a

maggiormente,  come  quelle  ricette

che si tramandano di generazione in

generazione.

.

Peppo Lasagna, tramite il Laboratorio

E l e t t r i c o  P o p o l a r e  e  a l l a

collaborazione  con  Tonylight  ,  tutto

questo  lo  sta  facendo  da  anni,  in

modo indipendente: dal LOA Hacklab

del  Bulk  la  Cascina  Autogestita

T o r c h i e r a  s e n z a c q u a ,  d a g l i

Hackmeeting al collettivo otolab (sue,

per  esempio,  le  strumentazioni

meccaniche ed elettroniche usate dal

collettivo  nell ’apprezzatissimo

progetto Circo Ipnotico), fino appunto

all’ultima  tappa  al  Cox18.  Per  tutto

questo Peppo Lasagna è, per quanto

non  gli  piaccia,  a  mio  avviso  un

“maestro”.  Per  la  sua  capacità  di

trasmettere  conoscenza,  per  il  suo

potete innato (e chi insegna sa cosa

i n t e n d o  d i r e )  d i  c a t a l i z z a r e

l’attenzione  delle  persone  sul  suo

operato,  per  suo  essere  custode  di

una delle ultime magie rimaste ancora

in circolazione.

Marco  Mancuso:  Peppo,  come  è

andata  l’esperienza  del  workshop  in

Cox?  Come  vi  siete  trovati  e  che

feedback  avete  ricevuto?  Potete

riassumere,  per  chi  non  c’era,  cosa

avete  fatto  e  quali  progetti  avete

mostrato  al  pubblico  che  è  venuto?

Peppo  Lasagna:  Beh,  l’esperienza  è

stata  ottima!  c’e’  stato  un  grande

coinvolgimento  dei  partecipanti  e

nonostante  la  quantita’  di  persone

siamo  riusciti  a  riempire  un  paio  di

tavoli  con alcuni  dei  nostri  progetti.

Abbiamo  scelto  apposta  alcuni

esperimenti  “incompleti”   per  poter

intervenire  direttamente  sui  circuiti

utilizzando  cavetti  a  coccodrillo  per

effettuare i collegamenti: avevamo un

sequencer a rele’ e alcuni moduli del

“synth  passivo”  (una  macchina  che

produce suoni senza usare dispositivi

semiconduttori,  ma solo componenti

“passivi” cioe resistenze, condensatori

e induttanze, insomma il synth che si

sarebbe potuto costruire nell’800). Poi
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c’era il  “Tappetofono”, basato su una

vecchia scheda di organo elettronico

anni Settanta che si suona toccando

con le dita i  contatti,  il  RDS (ritardo

digitale sporco) un effetto audio che

usa un PIC e una vecchia scheda simm

da 256K ricuperata da una vecchio PC.

I l  t u t t o  r e a l i z z a t o  q u a s i

esclusivamente  con  materiali  di

recupero. I nostri ultimi progetti sono

stati realizzati in piccola serie e sono il

Leploop,  macchinetta  analogica,

sintetizzatore-drum  machine-

sequencer  e  il  Videomoog,  giunto

ormai  alla  sua  versione  5.  Avevamo

poi  alcuni  apparecchi  radio  con  cui

abbiamo  generato  onde  facendo

battimento tra gli oscillatori locali, che

sono  serviti  in  genere  come  fonte

sonora immediata per gli esperimenti.

.

Marco  Mancuso :  L .E .P .  è ,  per

definizione,  “hardware  di  recupero,

programmazione  sul  nudo  metallo,

tecnologie  desuete  dall’apriscatole

a l l a  r a d i o  a l  t e l e v i s o r e  a l

supercomputer” .  Penso  che  i l

successo  del  workshop  in  Cox  e  la

fascinazione  esercitata  sul  pubblico

presente siano abbastanza esplicativi

di  una  generale  tendenza  al la

“riscoperta” delle tecnologie elettriche

ed  elettroniche.  Quale  è  i l  tuo

pensiero a riguardo: in altri termini, tu

che  hai  visto  le  ultime  stagioni  di

sviluppo  tecnologico,  hardware  e

software,  che  pensiero  hai  nei

confronti di questo atteggiamento di

compenetrazione tra tecnologie?

Peppo  Lasagna:  La  diffusione  della

c o n o s c e n z a  t e c n o l o g i c a  e

l’autocostruzione hanno avuto il  loro

periodo di punta negli anni ’50 ’60 per

quando riguarda  l’elettronica: allora il

mercato  era  pieno  di  scatole  di

montaggio  e  riviste  amatoriali  che

portavano la conoscenza tecnologica

(con  meno  filtri  rispetto  a  oggi)  a

portata di molti. Allora le risorse erano

piu  scarse  ma  c’era  piu  facilita’  di

trasmissione  dei  saperi.  Poi  con

l’evolversi  della  complessita’  dei

circuiti  e  del  crescente  consumo  di

elettronica,  le  conoscenze  dei

fenomeni base si sono andate sempre

piu  affievolendo e  ormai  il  livello  di

“smanettamento” si  e’  alzato a strati

che non implicano piu il contatto col

“nudo  metallo”,  bencì  con  mouse  e

tastiera, reti e wi-fi. Si tratta difatto di

un altro universo di conoscenza, che

ha pochi o nessun punto di contatto

con quello che lo sottende e senza il

quale però non potrebbe esistere.
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Marco  Mancuso:  Una  sensazione

chiara che si  è avuta nel  pubblico è

questa  fortissimo  distacco  tra  le

forme  di  conoscenza:  sebbene  nel

pubblico  ci  fossero  “smanettoni”  e

programmatori,  i l  tuo  l ivello  di

conoscenza hardware, elettronico ed

elettronico è enorme. Viene percepito

quasi come un retaggio per pochi, una

sorta di arte che rischia l’estinzione di

fronte allo sviluppo delle potenzialità

dei computer. Tu che sensazioni hai in

questo senso: ti piace insegnare la tua

conoscenza,  la  metti  volentieri  a

disposizone  degli  altri,  e  come  la

trasporti  eventualmente  dentro

Otolab?

Peppo Lasagna: Io vorrei che certi tipi

di  conoscenza  non  rimanessero

confinati  nei  laboratori  r&d  delle

multinazionali  ma  si  diffondessero  il

piu possibile, in contesti anche molto

diversi .  Per  quanto  riguarda  la

progettazione hardware, gli scogli da

superare  sono  tanti  e  i  successi

immediati  pochi e questo in genere

scoraggia molta gente: ovviamente in

un  pomeriggio  di  workshop  non  e’

possibile iniziare un nuovo progetto e

portarlo a termine, specialmente se si

tratta  di  coordinare  cosi ’  tante

persone. Speriamo quindi in futuro di

poter avere un lab permanente dove

s p e r i m e n t a r e  e  r e a l i z z a r e

collettivamente  nuovi  progetti.
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Marco  Mancuso:  L.E.P.  ha  sempre

avuto un approccio politico anarchico

piuttosto  evidente.  Il  Laboratorio

traduce  infatti  la  sua  conoscenza  in

applicativi che siano utili  non solo in

a m b i t o  c r e a t i v o  m a  a n c h e  e

soprattutto in ambito politico, sociale,

di  classe.  Come  hai  visto  cambiare

Milano in questi anni nei termini degli

spazi  laboratoriali,  dell’energia

condivisa, della volontà di valorizzare

le  tecnologie  da  te  fornite?  E  cosa

pensi  che  stia  accadendo  oggi,  mi

pare che ci sia un nuovo fermento in

città, no?

Peppo  Lasagna:  L’esperienza  negli

spazi  sociali  a  Milano  ha  seguito

l’evolversi della tecnologia allo stesso

modo che fuori.  La forbice tra stato

dell’arte e livello delle risorse utilizzate

si  e’  ridotta  e  se  prima  era  facile

trovare vecchi PC scassati ora si punta

in alto, ad essere sempre al massimo

del  nuovo.  Questo  causa  gli  stessi

problemi,  gli  stessi  vantaggi  e  gli

stessi  rischi  che  in  qualsiasi  altro

posto: se Internet ci ha permesso di

cambiare il nostro modo di affrontare

la tecnologia, di aumentare il livello di

comunicazione  e  visibilita’  di  realta’

altrimenti marginali, ci ha anche fatto

abbandonare tutto quello  che prima

era  sufficiente  a  buona  parte  dei

bisogni, piu sicuro dal punto di vista

del controllo e della repressione, piu

mirato alla risoluzione dei problemi. Ci

ha intontito di informazioni ridondanti

e spesso inutili.

Marco  Mancuso:  Con  il  progetto

“Eterete” l’idea era quella di costruire

una  rete  di  radio  decentalizzata  e

partecipativa,  che  proseguisse  il

discorso della TazTv. Come affermate

nel vostro testo introduttivo, l’idea e’

di  riuscire  a  facilitare  e  costruire

insieme una rete di radio trasmettitori

ad alta frequenza che coprano un area

relativamente ristretta e che si basino

su  una  cooperazione  trasversale  tra

associazioni,  movimenti,  collettivi,

singoli  individui.  Avete mai messo in

pratica il  progetto e se sì,  quanto è

durato  e  come  si  è  svi luppato?

O p p u r e ,  s e  n o n  l o  a v e t e  m a i

sviluppato, come mai secondo voi? E

potrebbe essere riproposto oggi?

Peppo Lasagna: Qualche esperimento

sporadico e’  stato fatto,  anche se e’

difficile valutare un riscontro effettivo.

Ci sono stati problemi tecnici e legali

oltre  al  graduale  e  inesorabile

passaggio al digitale terrestre. Penso

che  più  passa  il  tempo,  più  sara’
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difficile  riproporre  un  esperimento

simile se non su scala molto piccola.

Mi sembra che poi l’interesse si sia un

po’  perso,  complice  la  crescente

diffusione delle reti wi-fi e cellulari su

cui si e’ trasferita l’attenzione.

.

Marco  Mancuso:  Nel  tuo  manifesto

scritto  per  i l  L.E.P.,  affermi:  “le

prospettive  che  ci  troviamo  davanti

sono  a  dir  poco  catastrofiche,  la

tecnologia  insegue  se  stessa

avvicinandosi  a  quella  voragine

frattale che sta a un buco nero come

un  baratro  a  una  cascata,  prima  di

addentrarci oltre l’orizzonte sara’ bene

mettersi in salvo, quando l’ultimo hard

disk sara’  pieno di quella merda che

osano  chiamare  software  come  ci

l ibereremo  di  tutti  i  r if iuti  che

abbiamo lasciato sulla nostra strada?

quando i mercati sfigati saranno saturi

di multimedialita’ e motori 3d, quando

la rete mangiareti inondera’ l’universo

come una fogna impazzita, quando il

cervello  dell’ultimo  ingegnere  sara’

definitivamente  spappolato  dagli

ingranaggi  de l la  log ica  ch i  s i

salvera’?”…..mi  sembra  che  nel  tuo

proclama, ci sia un discorso di fondo

ecologico  molto  interessante,  sia  da

un punto di vista di puro hardware da

r i c i c l a r e ,  s i a  n e i  t e r m i n i  d i

inquinamento di software, di dati,  di

informazioni .  Pensi  che  sia  un

problema che ci troveremo presto ad

affrontare?

Peppo Lasagna: Il testo del proclama

suona vagamente apocalittico,  ma è

vero che io non credo alla sostenibilita

della situazione che si e’ creata. Penso

che  piu  si  sale  piu  ci  si  fara’  male

cadendo.  La  crisi  attuale,  l’allarme

riscaldamento,  una  maggiore

attenzione  all’impatto  ambientale

delle  nostre  attivita’  stanno  forse

cambiando un po’ questa situazione.

Ora circolano concetti come energia
verde,  chilometro  zero,  emissioni  di
co2 che prima non venivano neanche

presi  in  considerazione,  anche  se

ancora  un  troppo  poco,  comunque.

Nel  frattempo  le  ultime  versioni  di

hardware e software si inseguono tra

loro  e  ci  costringono  a  sfruttare  le

risorse  a  ritmo  sempre  piu  elevato:

questo  porta  effettivamente  alla

c r e q z i o n e  d i  p a t t u m e  m o l t o

interessante,  ma  che  un  giorno

potrebbe  soffocarci…  
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Infectious: Stay Away
Stefano Raimondi

La capacità divinatoria del direttore

della Science Gallery, prende corpo

nella mostra Infectious: Stay Away, se

è vero che la sua inaugurazione

precede di pochi giorni l’allarme

globale legato alla diffusione

dell’influenza suina.

Non sappiamo se questa correlazione

porterà luci od ombre sull’esposizione

allestita nell’affascinante spazio in

centro a Dublino. Quel che è certo è

che vedere un intero edificio sbarrato

da una traversa gialla e nera,

mascherine, camere iperbariche e

controlli all’entrata, fa una grande

effetto. Oggi più di ieri. E

d’improvviso, un vero assassino

s’aggira nella casa degli orrori del

parco giochi di periferia.

La Science Gallery rimane, per chi

scrive, ancora un enigma. La sua

identità, seppur ben percepibile,

sfugge. Non è un parco scientifico,

non è interessata alla divulgazione

puramente didattica della scienza,

non è un museo o una galleria d’arte

contemporanea. Probabilmente la

Science Gallery è il paradosso del

buon senso, la valle incantata verso la

quale confluiscono fiumi e

finanziamenti pubblici e privati. Il

gioco vietato ai minori. La Science

Gallery è la terra di mezzo tra arte,

scienza e intrattenimento, nata grazie

all’intuizione del Professor Mike Coey,

desideroso di realizzare, in parallelo

con lo sviluppo dell’area di ricerca

legata alle nanotecnologie, un

progetto capace di avvicinare il

pubblico alla scienza e alle nuove

tecnologie. Per questo, camminando

alla Science Gallery si trova di tutto:

un designer che parla di scienza, un

direttore d’orchestra che compone

musica virale, una barista di Bassano

del Grappa.
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Durante la visita alla mostra vengo

accompagnato da Michael John

Gorman, direttore della galleria situata

all’interno del Trinity College di

Dublino, un campus capace di

convogliare oltre 15.000 persone. La

mostra Infectius si apre col richiamo

della modernità: stay away.

La sede ha subito, come detto,

un’appariscente “impacchettamento”

ed è stata messa sottosopra da una

quarantena virtuale. All’entrata, dopo

una visita medica approfondita, viene

fornito un chip che traccia la posizione

del visitatore durante gli spostamenti

nella galleria. Il contatto con persone

“infette” sarà successivamente

segnalato da questo dispositivo di

visualizzazione del contagio.

Infectious è una mostra che esplora i

meccanismi sociali, culturali e virtuali

del contagio e le strategie di

contenimento attraverso la scienza e

l’arte. Queste strategie comprendono

la simulazione di un’epidemia fittizia

in tempo reale e, per la gioia del

reparto di comunicazione, anche il

monitoraggio in tempo virtuale di una

epidemia reale.
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Dalla scienza alla moda: Susie

Freeman e Liz Lee hanno realizzato un

vestito composto dai frammenti di un

libro che illustra le difese che abbiamo

sviluppato per difenderci contro le

infezioni. Alo Allik, Annika Koski e

Simon Jermyn hanno tentato di

sviluppare un progetto artistico che

esplora le possibilità di creare

un’opera d’arte continuamente

mutevole.

Il lavoro di Vittoria Colizza, Wouter

Van den Broeck, D. Balcan, B

Goncalves, H. Hu J.J. Ramasco e A

Vespignani è invece legato alla società

della comunicazione, ed esplora come

la facilità di spostamento generata dal

trasporto aereo è in grado di portare

un’influenza in tutto il globo. L’opera

di Gordana Novakovic decodifica in

immagini e suoni i cambiamenti che

avvengono nel sistema immunitario

durante il contagio. Moda, trasporti,

musica ma anche mitologia: il lavoro

di David Bickley, Tom Green e John

Mac Sharry trasforma in un sistema

audio ispirato allo stile dell’epica

mitologica irlandese, il lavoro del

sistema immunitario.

Il più grande merito della mostra è

quindi allo stesso tempo il più grande

merito della Science Gallery;

presentare idee difficili in modo

semplice, tracciare un’istantanea della

ricerca, proporre un modello nuovo di

dialogo tra le arti e la scienza.

.

Rimane però alla fine della visita la

sensazione di una bulimia del fare e la

consapevolezza che il rapporto tra

arte, scienza e nuove tecnologie ha

intrapreso un percorso affascinante,

anche se l’area di intersezione tra i tre

territori è ancora piena di erbacce. La

ricerca di multidisciplinarietà aumenta

l’appeal, ma sotto il pesante make-up

della ricerca, l’ombretto artistico e il

rossetto ludico, c’è ancora una

ragazzina troppo giovane che prova a

infiltrarsi a una festa per maggiorenni.

Nella confusione, nessuno all’entrata

l’ha però avvertita che la mostra è
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sconsigliata ai minori di 15 anni.  

 http://sciencegallery.com/
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Zeitgeist: Per Un Nuovo Ordine Sociale
Davide Anni

E’ irrequieto il tempo e smarrito lo

spirito; questo è il nostro Zeitgeist,

uno stato continuo di allucinazione

collettiva, in cui le teorie cospirative

creano una storia mentre le

sovrastrutture (dei media,

economiche, politiche) ne creano un

altra.

Siamo un audience per sceneggiature

storiche astute che fanno del mito

l’arma più potente, dove al centro del

discorso non c’è la fedeltà di una

storia alla realtà (se mai esiste), ma la

sua funzione di orientamento e

mobilitazione: “una storia non può
funzionare se non viene considerata
vera all’interno di una comunità o una
nazione ” (Zeitgeist: the movie)

Ho letto con molto interesse libri, ho

visto con altrettanto interesse

documentari su questi gradi di

allucinazione e percezione dell’essere,

secondo i quali dietro alle vicende

politiche ed economiche ci sarebbero

potenti poteri occulti. Ultimo di questi

è “Zeitgeist: The movie”, e “Zeitgeist:

Addendum”, un astuto intreccio di

teoria politica e finzione romanzesca,

un web film non profit del 2007 ,

diretto, prodotto e distribuito da Peter

Joseph. Uscito in lingua inglese e

sottotitolato in diverse lingue tra cui

l’italiano. è da poco disponibile anche

doppiato in italiano. Entrambe

premiati rispettivamente nel 2007 e

nel 2008 all’Artivism Film Festival ad

Hollywood in California come Best
feature artist spirit, …..spirit appunto!

Inutile dire che la Rete, come suo

codice genetico, ha risposto

immediatamente alle sollecitazioni

proposte dai due film diffusi in

Internet e ha visto immediatamente la

nascita di vero e proprio “movimento”,

il Zeitgeist Movement; una

piattaforma, un network forse, ua

serie di suggerimenti e messaggi,

azioni e indicazioni, tradotti in

moltissime lingue diverse, allo scopo

di prendere spunto mettere in pratica

le teorie proposte dalle due “pellicole”.
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Il primo dei due film , “Zeitgeist: The

movie”, è un terribile atto d’accusa nei

confronti della sottomissione

all’ubbidienza cieca, di determinate

nozioni storiche, che collettivamente

riteniamo veritiere. Per essere più

precisi il documentario è suddiviso in

tre parti:

1 – il mito della religione cristiana

(comparando la storia del Cristo con

quella di diverse religioni precedenti,

in particolare con il mito di Horu,

propone una lettura astrologica della

Bibbia).

2 – la cospirazione dei poteri

americani (con riferimento all’11

settembre, i possibili artefici

dell’attentato, chi possa averne tratto

beneficio, e se potevano essere

evitati. )

3 – le logiche affaristiche legate ai

conflitti bellici (partendo dalla prima

guerra mondiale sino alla seconda

guerra del golfo, riconduce il tutto alle

logiche affaristiche dei maggiori

cartelli bancari statunitensi e al ruolo

principale della stessa Federal

Reserve).

Il secondo, Zeitgeist: Addendum, è il

seguito del precedente, con lo scopo

di localizzare le radici della dilagante

corruzione sociale, offrendo allo

stesso tempo una soluzione: eliminare

ogni barriera che divide gli uomini e

indebolire principalmente il sistema

monetario. Il film suggerisce azioni di

“trasformazione sociale”, come

boicottare le grandi banche , i media ,

il sistema militare e le multinazionali

dell’energia. Il film, come suggerisce il

nome stesso un appendice, suddiviso

anch’esso in tre parti:

1 – il sistematico attentato sociale

attuato dalla Federal Reserve

2 – un racconto di un killer economico

3 – un intervista al fondatore del

progetto Venus (l’ingegnere sociale

Jacques Fresco, per un progetto

concepito per la liberazione della

società dal denaro, utilizzando

sapientemente la tecnologia e le

risorse, in contrapposizione all’attuale

società basata sul profitto e sulla

scarsità delle risorse. .
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Che ambigui e contraddittori siano i

simboli stampati su quelle banconote

(dollaro) che mescolano allusioni

evidenti alla Massoneria degli eletti,

alla promessa del “in God we trust “,
non può stupirci quindi l’ invenzione

del tele-evangelismo, e la crescita di

mega chiese che raccolgono in

happening Fluxux  decine di migliaia

di fedeli in strutture olimpiche al grido

di slogan tipo “There are some
question that can’t be answered by
Google“, (molto ricorrente nella mia

vita).

Prendo a prestito una citazione:” Se la
fede è un dono, la fede americana è
un dono nel quale i compratori
guardano bene dentro e che
restituiscono facilmente al fornitore in
cambio di un’ altra, come i regali di
Natale il giorno di Santo Stefano ”
(Vittorio Zucconi).

Fede = shopping religioso, dove il

pastore soddisfa i nostri desideri, così

come il feticismo tecnologico

corrisponde al desiderio di possedere

l’ultima novità del mercato hi-tech;

siamo ormai una civiltà psichedelica,

guidato da leader lobotomizzanti, con

tratti geneticamente modificati.

.

La Parte I di “Zeitgeist: the movie“,

prende in esame le credenze cristiane

stabilite nella Bibbia e ne critica la

storicità. Il titolo (The Greatest Story
ever Sold ) è un riferimento a La più
grande storia mai raccontata, con un

gioco di parole tra told  (“raccontata”)

e sold  (“venduta, gabellata”). In base a

teorie presentante nella Parte II, si

sostiene invece come gli Stati Uniti

fossero stati avvertiti da più parti,

sull’incombere degli attentati del 11

settembre 2001, e che lo stesso

sistema di coordinamento dei radar

del NORAD fosse stato

deliberatamente messo in confusione

attraverso la programmazione di

wargame che per l’appunto

inscenavano diversi attacchi

terroristici contro bersagli civili e

militari eseguiti con aerei di linea. In
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questo modo i veri aerei dirottati

avrebbero potuto raggiungere i loro

bersagli anche dopo più di mezz’ora

dal primo attacco. Inoltre propone

un’ipotesi su come i grattacieli del

World Trade Center sarebbero stati

distrutti con una demolizione

controllata.

Secondo la Parte III inoltre ,

potentissimi banchieri portano avanti

una cospirazione da molti secoli, in

modo di arrivare alla dominazione del

mondo e così aumentare la propria

ricchezza e potenza. Le loro società

hanno utilizzato la loro ricchezza per

aumentare il panico finanziario,

provocando molteplici crisi delle

borse, causando (mediante la

diffusione di voci allarmistiche tramite

la stampa che controllano) il

fallimento di molte piccole banche

indipendenti concorrenti, dando

luogo al loro consolidamento e

fusione o accorpamento alle più

grosse istituzioni che questi

“manovratori occulti” controllano. Il

film mette in luce infine la teoria del

complotto elettronico e dichiara

apertamente che la Federal Reserve ,

la banca centrale degli Stati Uniti,

venne creata per rubare la ricchezza

della nazione. Mette in luce come le

varie guerre combattute dagli USA

abbiano portato immensi profitti a

pochi kilo-milionari (in dollari).

Descrive che l’obiettivo di questi

banchieri sia raggiungere la

supremazia mondiale su un pubblico

facilmente controllabile e ricattabile.

.

In questa sezione del film, si afferma

infine che esiste un movimento

occulto per cambiare la costituzione

statunitense e porre fine al dollaro

mediante la sua crisi ed infine, dopo il

crack economico, disoccupazione e

disordini, l’instaurazione di un governo

autoritario e la progressiva fusione

degli Stati Uniti , del Canada e del

Messico in una costituenda Unione

Nord Americana,un super-stato simile

all’ Unione Europea che avrà un’unica

moneta, l’ Amero e che secondo

quello che sostiene il film, assieme ad

una ventura Unione Africana ed alla

ancora molto futuribile Unione

Asiatica , verrebbero gradualmente

fusi nell’ Unico Governo Mondiale .

Il film conclude che sotto questo tipo

di governo, ogni essere umano

verrebbe impiantato con un micro-

chip RFID che, con l’apparente

sembianza di un più sicuro

documento di riconoscimento,
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verrebbe utilizzato per monitorare gli

individui e sopprimere il dissenso.

Nonostante tutto, il film si conclude in

modo ottimistico, confidando che

tramite la presa di coscienza mondiale

del complesso di questi fatti, si arrivi

al rovesciamento di queste forze, che

in gran parte traggono la loro forza

dall’essere in ombra e dal mascherare

i propri obiettivi e manovre. In fine

queste forze oppressive verranno

rovesciate e si avrà il trionfo definitivo

della rivoluzione.

Un analisi descrittiva dell’evoluzione

del mondo vuole chiarire epoche ed

avvenimenti, ma la storia ordinaria è

meglio ridurla ad enunciare delle

ipotesi, e lasciare la libertà di scelta

individuale che pure il Cristianesimo

proclama e che il Cattolicesimo di

Roma spesso teme.

.

Abbiamo qindi bisogno di una nuova

esperienza del Cristo, altrimenti “ci
sarà, in una delle prossime
generazioni, un metodo

farmacologico per far amare alle
persone la loro condizione di servi e
quindi produrre dittature, come dire,
senza lacrime; una sorta di campo di
concentramento indolore per intere
società in cui le persone saranno
private di fatto delle loro libertà, ma
ne saranno piuttosto felici 

” (Aldous

Huxley) .

Se riconosciamo nell’arte 

una funzione
sociale

 (Friedric Schiller), e la usiamo

come mezzo curativo con cui gli

uomini si educano alla vera libertà

politica e spirituale (Rudolf Steiner),

incarneremo l’unificazione sociale, in

quanto riguarda ciò che tutti hanno in

comune, eliminando la sottomissione

morale dell’individuo; delegare l’arte

ad una mera funzione economica,alle

gallerie, ai bazar fiere è un grande

rischio per tutti.

Ogni uomo è un artista, e non c’è un

metodo per misurare l’arte, ma è

semplicemente un fattore primo che

ci distingue dagli animali. “

La
rivoluzione siamo noi 

” (Joseph

Beuys). 

 

www.zeitgeistmovie.com/

www.thezeitgeistmovement.com/
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L’incubo Cinese?
Lucrezia Cippitelli

The Chinese Dream  è un libro di oltre

700 pagine sull’urbanizzazione in Cina

pubblicato dall’editore olandese NAI

Publishers. Alle spalle di questo

progetto di dimensioni colossali un

architetto, Neville Mars, e un

ricercatore, Adrian Hornsby e la

Dynamic City Foundation. Al centro

della pubblicazione, la sproporzionata

crescita degli agglomerati urbani in

Cina.

The Chinese Dream  è una storia, una

cronaca, una critica, un’istantanea, il

punto di arrivo di una ricerca sul

campo, un progetto editoriale basato

sulla comunicazione grafica propria

del cultural jamming, una

pubblicazione on line in progress e

condivisa (http://burb.tv/), la

relazione di un progetto

architettonico nel contesto urbano di

Beijing, l’output visuale di anni di

osservazione e documentazione del

territorio.

Non sempre facile da leggere (la

grafica dell’impaginazione, che è parte

integrante e contenutistica del

progetto editoriale, è spesso invasiva

rispetto al testo), ma decisamente

immersivo, 

The Chinese Dream 
 è

un’analisi spietata, partecipata ed

intrigante del Nuovo Mondo del XXI

Secolo, pubblicato dalla casa editrice

di Rotterdam in concomitanza con le

celebrazioni delle Olimpiadi di

Pechino (luglio 2008). Come

giustamente fanno notare gli autori

nella postfazione, le cose cambiano

troppo velocemente in Cina perché

possano essere congelate

dall’inchiostro. Le notizie degli ultimi

mesi già sembrano confermare

questo punto di partenza. Mentre agli

inizi di febbraio 2009 le agenzie di

tutto il mondo titolavano: ‘Crisi. Cina:

20 milioni di persone perdono

l’impiego e tornano verso le

campagne», qualche settimana fa è

arrivato il contrordine: ‘Ripresa

economica in Cina. I lavoratori

tornano verso le città».
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Un volume che parla dell’evoluzione

dell’urbanistica in Cina non può quindi

che prendere in analisi e presentare la

fase di un percorso destinato a

modificarsi nell’immediato. ‘Questo

libro è diventato datato appena

pubblicato e velocemente è diventato

un’istantanea storica piuttosto che un

analisi del presente» avvertono infatti

gli autori. ‘Capire la politica cinese

implica la lettura dei 9290 articoli che

Google News rende disponibili

solamente negli ultimi 3,8 giorni [�]. Il

mondo continua a muoversi e per

rimanere utile, la nostra

interpretazione, deve essere

continuamente rivista». E proprio per

questo motivo, la piattaforma di

Burb.tv contiene continui

aggiornamenti e materiali editoriali e

di documentazione che completano il

volume.

Il sottotitolo del volume, Una società
in costruzione, sembra essere

perfettamente in tono con la realtà

cinese in continuo aggiornamento, di

cui sembra rappresentare una

naturale propagazione. Mentre la Cina

urbana sembra in effetti un progetto

senza forma definita, ma che si

sviluppa costantemente e

rapidamente seguendo il flusso

dell’economia, il libro stesso presenta

le premesse (anche storiche) di

questo sviluppo, delinea alcune

direttrici, ma non potrà mai

raggiungere, allo stato delle cose, un

punto di arrivo che non sia arbitrario,

frammentario e temporaneo.

Ed in effetti, l’intero progetto di

ricerca iniziato nel 2004 da Neville

Mars e dalla Dinamic City Foundation

è intitolato Urban China 2020  (e

proprio la quarta di copertina chiede a

caratteri cubitali ‘2020 what will China

be like?», cioè, “a cosa somiglierà la

Cina nel 2020”) si propone proprio di

analizzare la sproporzionata crescita

urbana del paese fino al primo

ventennio del nuovo millennio. La

data scelta non è casuale: il governo

cinese aveva infatti reso noto l’intento

di costruire 400 nuove città proprio in

questo periodo. Venti nuove città ogni

anno, per far fronte all’immensa

migrazione di popolazione in cerca di

lavoro dalle campagne verso le città.

Secondo le indagini statistiche, nel

2030 ben 930 milioni di cinesi

abiteranno in città.
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La domanda che sottende quindi tutto

il progetto editoriale punta

all’immaginario, più che a un dato

scientifico: date le premesse, come

sarà il futuro? Da una parte il volume

presenta immagini (7000 ci dicono gli

autori), ricerche di mercato, testi di

sociologia dell’urbanizzazione in Cina,

grafici e storie: è insomma il vero e

proprio prodotto di un’attenta ricerca

sul campo, realizzata insieme a

ricercatori cinesi ed internazionali.

Ma Neville Mars è innanzitutto

architetto e progettista: dal suo punto

di vista privilegiato, nel cuore del Far

West Cinese (vive infatti a Beijing),

cerca anche di capire e immaginare

come il “progettare” (lui usa il termine

“design”) possa avere un ruolo in

questa proliferazione costruttiva che

non ha il tempo di riflettere e

pianificare a lunga scadenza.

“Flash architecture” viene definita, alla

cui progettazione si dedica una

piccola frazione del tempo che invece

verrebbe dedicato in Europa o negli

Stati Uniti. Gli architetti sono chiamati

a risolvere problemi abitativi o piani di

espansione che saranno messi in

opera in tempi velocissimi. Spesso i

piani di sviluppo si dimostrano del

tutto inefficaci, non controllati e non

coordinarti.

.

La crescita economica cinese, che

pochi anni fa navigava su medie che

decuplicavano i valori del mondo

occidentale, insieme al potere politico

che la Cina si è aggiudicata negli

ultimo decennio nel contesto

internazionale, sono gli elementi che

hanno avviato un processo di

trasformazione del paesaggio fisico,

urbano e sociale del Paese. Città

satellite, quartieri antichi demoliti e

completamente rimodellati per

contenere migliaia di abitanti, centri

commerciali, strade: è quello che

viene definito “sprawl”, estensione
incontrollata del tessuto urbano.

In questo contesto, che ruolo ha
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quindi la visione dell’architetto? La

cementificazione della Cina ha

attratto centinaia di architetti da tutto

il mondo, quelli che oramai in

Occidente non hanno lavoro. Neville

Mars ci pone davanti a una questione

di difficile soluzione: che attitudine

deve assumere un architetto di fronte

a questo stato delle cose? Esiste

un’etica secondo la quale chi progetta

ambienti sociali per la comunità non

deve accontentare le brutali necessità

del mercato?

Ed ecco che il BBT (Beijing Boom

Tower), immaginario quartiere per la

città di Beijing firmato Neville Mars e

presentato nel cuore del libro, sembra

la reificazione del problema. Vera

essenza del 

Chinese dream 

, Bbt

conterrà 12.500 persone, 5.000

appartamenti, 6 ettari di terra per

un’area la cui densità abitativa

sarebbe 10 volte quella di Manhattan.

Torri per appartamenti con aree

commerciali alle basi, autostrade che

lo circondano, un’area verde a fianco

(vista riservata ai clienti più ricchi):

sembra la materializzazione di

Condominium 

 di J.G.Ballard o la

versione 3D delle “città ideali”

progettate negli anni Trenta da Le

Corbousier (e per fortuna mai

realizzate), contro le quali si era

scagliata la critica Lefebriana e la

pratica dell’Internazionale

Situazionista.
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‘Bbt è il prodotto teorico di un

tentativo genuinamente di mercato di

accontentare le richieste del mercato:

lusso suburbano nel centro di una

città. A Bbt puoi avere il tuo dolce e

mangiarlo», recita la presentazione

del quartiere. In Cina ora il trend porta

a costruire case lussuose con aree

verdi, metropolitane a tiro di

schioppo, appartamenti la cui

grandezza equivale al 200% della

media: che limiti devono essere

valicati per accontentare il mercato?

Per fare tutto ciò è lecito ed

eticamente accettabile costruire dei

“quartieri verticali” (60 piani di altezza)

divisi a seconda dell’altezza per classi

sociali? Più che un dolce sembra un

incubo, e chi oggi pianifica

l’evoluzione urbana del Far West

Cinese deve rispondere anche a

problemi di carattere etico. 

http://burb.tv/

http://burb.tv/view/BOOK_-_The_C

hinese_Dream

62

http://burb.tv/
http://burb.tv/view/BOOK_-_The_Chinese_Dream
http://burb.tv/view/BOOK_-_The_Chinese_Dream


Green Platforms, Making Ecological World
Giulia Simi

Quando entro nell’atrio di Palazzo

Strozzi per l’inaugurazione di ” Green

Platform”, ultima esposizione allestita

dal Centro di Cultura Contemporanea

di Firenze, mi trovo davanti

inaspettatamente una lunghissima fila

di persone in attesa di entrare. Non ci

sono abituata. Difficilmente l’arte

contemporanea fuori dai grossi

circuiti e senza nomi altisonanti ha la

capacità di attirare grandi folle.

Il CCCS  ci è riuscito e a distanza di

poco più di un anno dalla sua apertura

si conferma un polo tra i più attivi e

interessanti nel panorama italiano.

Non solo per le scelte artistiche e

curatoriali, ma anche per le modalità e

le pratiche che mette in atto, nella

convinzione che l’arte sia prima di

tutto uno sguardo creativo sul mondo

e sulle cose e come tale appartenga ai

cittadini, oltre che agli addetti ai

lavori.

Per questo i temi scelti per le

esposizioni, che potremmo chiamare

più propriamente “piattaforme” di

riflessione e discussione collettiva,

sono sempre fortemente attuali e

connessi ad urgenze sociali e

politiche, con il rischio, a volte, di

muoversi su un terreno difficile e

scivoloso. Così è stato sicuramente

per Green Platform, esposizione

curata da Lorenzo Giusti e Valentina

Gensini e tutta dedicata al grande e

ormai onnipresente tema

dell’ecologia.

.

Dal mercato automobilistico a quello

della moda, non c’è azienda che in

questo periodo dimentichi di inserire il

magico prefisso eco  nelle proprie
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campagne di comunicazione. Eco-

auto, eco-abiti, eco-cibi, eco-arredi,

eco-qualsiasi-cosa-basta-

far-ripartire-l’economia. E l’arte?

Sappiamo bene quanto questa sia

capace, talvolta, di diventare

propaggine pseudo-innovativa di

strategie di mercato che ne svuotano

l’originaria carica sovversiva. Scegliere

di dedicare una mostra all’ecologia in

questo periodo inaugurandola,

peraltro, appena un giorno dopo la

pluricitata Giornata della Terra,  era in

questo senso un’operazione ad alto

rischio banalizzazione. I due curatori

lo sapevano e per ovviare al problema

e rilanciare invece un dibattito

fecondo e stimolante sul tema hanno

puntato tutto sulla più semplice delle

domande: che cos’è l’ecologia? E’

davvero la salvaguardia dell’ambiente

o è qualcosa di più?

Ampliando i confini del termine a

partire dal pensiero olistico di Gregory

Bateson e dall’approccio ecosofico 
del filosofo e psicoanalista francese

Felix Guattari , Lorenzo Giusti e

Valentina Gensini allargano il campo

dell’ecologia dal solo rapporto uomo-

natura alle pratiche relazionali che

investono l’umanità in ogni suo

aspetto, dai rapporti sociali

all’esperienze cognitive. Ecologia

significa quindi ridefinire il mondo a

partire da uno sguardo che metta al

centro la relazione in ogni sua forma.

Relazione tra uomo e natura, ma

anche relazione tra i media, tra le idee,

tra le discipline, tra gli esseri umani.

L’osservazione della natura diventa

così solo un punto di partenza per

sviluppare strategie creative in grado

di sovvertire le logiche distruttive dei

nostri modelli economico-sociali

basati sullo scarto che diventa rifiuto.

.

Il risultato è una mostra che raccoglie i

lavori di artisti con pratiche tra loro

molto differenti, il cui punto comune è

forse, come sottolinea Gensini nel suo

testo critico all’interno del catalogo,

“l’aver declinato ogni mimesis poetica
ed emotiva per guardare al mondo
naturale con atteggiamento analitico”.

Dagli esperimenti visionari di Nicola

Uzunovski, all’attivismo di

Futurefarmers  e Superflex, alle

inchieste video giornalistiche di Amy

Balkin, Michele Dantini e Alterazioni

Video, alle seducenti immagini di

Carlotta Ruggieri e Christiane Lohr,

all’indagine scientifica portata avanti

della coppia Andrea Caretto/Raffaella

Spagna  e da Nicola Toffolini, fino all’
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utopia realistica  del paesaggista Gilles

Clément  intervistato nel

documentario di Ettore Favini .

Tra tecnologia e natura, tra denuncia

sociale e metafore esistenziali, “Green

Platform”  ci aiuta a ricordare che

l’arte è soprattutto capacità di attivare

collegamenti creativi in grado di

immaginare e “costruire mondi”.

Mondi ecologici perché privi di rifiuti,

perché capaci di sostenere differenze

e marginalità oltre ogni tipo di

evoluzionismo. Mondi ecologici

perché in grado di sfuggire al

controllo sistematico e capillare della

società tardo-capitalista, sviluppando

aree di libertà, imprevedibili e

resistenti, proprio come le piante

cresciute sui cigli della strada o sugli

edifici abbandonati che Clément

descrive nel suo ” Manifesto del Terzo

paesaggio”: “spazi indecisi, privi di
funzione, sui quali è difficile posare un
nome” . Mondi ecologici perché

essenzialmente basati sulla rete tra

esseri viventi e cose, dove l’arte è

trama sotterranea ma irrinunciabile.

.

Dimentichiamo quindi gli 

eco-
incentivi 

 e ripartiamo dalla creatività

e dall’immaginazione per dare una

forma abitabile all’unico mondo che

abbiamo.

www.strozzina.org/greenplatform
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L’interazione Video E L’apprendimento
Alternativo

Gigi Ghezzi

Con lo slogan “immaginare � creare � innovare” il

2009 è stato eletto dalla Commissione Europea

come l’anno della creatività e dell’innovazione

(European Year of Innovation and Creativity �

EYCI). L’iniziativa si propone di incentivare

pratiche creative e innovative in diversi settori

della vita sociale per favorire, attraverso nuove

competenze, lo sviluppo personale,

occupazionale e sociale e consentire all’UE di

rispondere alle sfide culturali, ambientali e,

ammettiamolo, soprattutto economiche (non

solo istruzione e cultura, ma anche politiche

d’impresa) in scenari di concorrenza planetaria.

Molte iniziative hanno

prevedibilmente intrapreso la strada

della comunicazione digitale, in

particolar modo dell’educazione

all’utilizzo dei media per l’espressione

individuale. Alcune iniziative

sembrano andare in questa direzione,

ma ad un esame più approfondito,

esse rivelano altri potenziali, diversi da

quelli della tradizionale media

education.

La più conosciuta tra di esse è forse il

Medea Awards,  che ha preso il via già

a partire dall’anno scorso. Si tratta di

un premio a cadenza annuale che ha

come obiettivo la promozione dei

media nell’educazione. L’iniziativa

quest’anno si è sdoppiata in due

premi: il primo intitolato The MEDEA
Award for Creativity and Innovation 
che coincide con l’anno europeo per la

creatività e l’innovazione, il secondo, l’

European Collaboration Award nel

solco di una tradizione a favore della

collaborazione internazionale che ha

sempre contraddistinto le politiche

collaborative della Comunità Europea.
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Un’altra iniziativa europea, forse meno

conosciuta ma che rientra

pienamente nella cornice dell’anno

della creatività è la piattaforma

EuroCreator. Si tratta di un portale

che si propone di raccogliere e offrire

la condivisione di contenuti

multimediali creati in classi

scolastiche. Euro Creator  è stato

presentato il 12 marzo a Dublino

davanti a una platea allargata di

educatori di alto profilo da tutta

Europa e studenti provenienti da

diversi stati.

La filosofia di partecipazione alla

piattaforma non segue i canoni di

apertura del web, ma piuttosto quelli

istituzionali, perché la possibilità di

pubblicazione di un video si realizza

dopo un invito ufficiale a seguito della

autocandidatura della classe. E’

questo un sistema piuttosto antiquato

di convalida che è stato giustificato

con la possibilità di offrire contenuti

sicuri.

Tuttavia Eurocreator e soprattutto il

Medea Award, evidenziano una

volontà di educazione “attraverso i

media” che si distingue dalla mera

“educazione ai media” (Media

Education): una via che è ancora tutta

da percorrere, soprattutto con le

possibilità riservate all’interattività dei

video, vale a dire a tutte quelle

tecniche di videografica che

intervengono nella fase di creazione

con modalità di partecipazione

collettiva. Così come hanno

sottolineato Sanders, Dedeoglu,

Charbonnet (e altri) nello studio

“Approaches to Interactive Video

Anchors in Problem-Based Science

Learning” sul The Journal of Science
Education and Technology  (03/09),

esistono strumenti come gli Anchors

(una sorta di tag per montaggio video)

che attraverso lo sviluppo

personalizzato della sceneggiatura e

la simulazione virtuale possono

allargare la sfera esperienziale dei

discenti e stimolare un

apprendimento multisensoriale.

.

Nell’approccio che gli autori hanno

impostato, le potenzialità dei video

clip quali la visualità, la dinamicità, la

spazialità e la verosimiglianza delle

rappresentazioni, si uniscono a un

setting innovativo dove gli studenti-

produttori lavorano in micro-gruppi

coordinati da un insegnante che è più

un facilitatore di collaborazione e di
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espressione che non un trasmettitore

di conoscenze.

Lo studio si rivela particolarmente

interessante perché ha analizzato i

risultati di “ancoraggi” a video che

avevano contenuti a sfondo

scientifico, quali, ad esempio, “Alla

ricerca dell’Arca Perduta” (per il tema

della densità specifica della materia

durante la scena sostituzione

dell’idolo dal piedistallo con un sacco

di sabbia dello stesso peso) o

l’autoproduzione di “Border Blues”

(

http://profile.educ.indiana.edu/Defau

lt.aspx?tabid=5547) che ha come tema

l’equilibrio ecosistemico che viene

minacciato dall’introduzione di nuovi

elementi ad opera di incaute azioni

umane.

L’educazione attraverso i media

sembra quindi rivelare potenzialità

notevoli anche per l’apprendimento

dei temi scientifici: le possibilità di

intervento tecnico sui video

costituiscono un arricchimento del

contesto di apprendimento perché

stimolano conoscenze solitamente

inerti nei processi tradizionali di

memorizzazione, facendo leva sulla

memoria semantica degli individui,

che risiedono principalmente nella

riattivazione dei processi di indagine

autobiografica del vissuto o delle

ricombinazione degli schemi mentali

che contraddistinguono le attività di

creazione attraverso tecniche ad alta

manipolabilità di contenuti come sono

quelle digitali.  

 

http://www.create2009.europa.eu

http://www.eurocreator.com/

http://www.medea-awards.com/
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Strepitosi Santasangre
Annamaria Monteverdi

Santasangre (Maria Carmela Milano,

Luca Brinchi, Dario Salvagnini, Roberta

Zanardo, Diana Arbib), ovvero la

miglior compagnia teatrale di ricerca

che fa uso di nuove tecnologie per

immagini e suoni, nascono a Roma nel

2001 e si muovono sin dall’inizio sul

confine tra body art, linguaggio video

e installazioni meccaniche e sonore.

Il loro ultimo lavoro, “SEIGRADI ,

concerto per voce e musiche

sintetiche”, dopo alcuni studi

preliminari, ha portato in scena nella

versione finale inaugurata al festival

RomaEuropa, la bellezza della

tecnologia, la sua potenzialità

espressiva estesa ed esaltata al

massimo livello, con una perfezione

persino imbarazzante. Una macchina

di stile. Una tecnologie di idee, una

sistema grondante metafore

esistenziali. Lo spettacolo di una

sconvolgente bellezza e intensità e di

uno straordinario impatto percettivo,

non ha una vera trama nel senso

tradizionale del termine. Il concept è

una visione apocalittica del mondo:

che succederebbe della vita e della

terra una volta che si aumentasse di

sei gradi la temperatura? Un monito,

un avviso all’umanità che brucia e

consuma senza sosta al di là e oltre

ogni ragionevole principio di

precauzione, un preallarme di

disastro, una previsione di

desertificazione.

Tutto però trascorre dalle sensazioni e

dalle suggestioni trasmesse e

veicolate da una mediazione

tecnologica (il video gestito live, le

immagini in grafica 3D, le proiezioni

con effetto olografico) e da un corpo

pulsante luce, assorbito negli elementi

naturali come in Videodrome di

Cronemberg. Bolle d’aria che

contengono immagini, che si saldano

insieme all’umano a dare vita a forme

all’apparenza concre, tridimensionali,

ma la cui consistenza è invece

impalpabile e astratta. Siamo

nell’universo di un possibile futuro

dove a causa della elevata

temperatura terrestre il prodotto della
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vista diventa sempre più un’ illusione

ottica, miraggio, morgana. Il brillante

studio sulla luce permette ai

Santasangre di smaterializzare in

scena il corpo della danzatrice come

fosse letteralmente inghiottito dalla

terra per poi farla riapparire come

frutto di un sogno.

.

La forma teatrale è quella

un’apparizione evanescente,

fantasmatica, inquietante e terrifica di

un corpo, tra luci e oggetti in

trasformazione che hanno la

consistenza dell’aria grazie alle

proiezioni di riflesso. Evoluzione

materica, evoluzione cromatica a cui

corrisponde una terza evoluzione,

quella sonora attraverso i quattro

stadi di aria-acqua-fuoco e terra con i

relativi colori di corrispondence  che

vanno dal bianco e nero al blu, al

bianco al rosso (che corrisponde alla

terra).

In questo equilibrio, la tecnologia è

diventata nuova carne, grondante

materia biologica, sanguigna:

intrecciata in una trama di luce

svobodiana, l’attrice Roberta Zanardo,

che compie movimenti corporei

ispirati al butoh, diventa ella stessa

emanazione luminosa. Nell’evolversi

generale, un crescendo sincopato di

disfacimenti e nascite, di scoperte (la

voce, il canto), ecco che la forma

tecnologica teatrale prende a prestito

il principio ottico-fisico del miraggio.

Quando i raggi di luce a causa della

differenza di temperatura e densità

dell’aria, subiscono una riflessione

totale, è possibile vedere le immagini

come se fossero veramente riflesse al

suolo. Tecnicamente sono state usate

delle gabbie di vetro a vista dove far

riflettere la luce del video e farla

apparire in scena come appunto un

miraggio olografico, con una capacità

di incrostarsi con il corpo e scambiarsi

il proprio “codice genetico”.

La partitura musicale divisa in quattro

parti (quattro 

 movimenti propri della
sinfonia operistica che corrispondono
alle 4 fasi del divenire) 

detta il ritmo

alla narrazione e alla coreografia

dell’unica donna vista di spalle, un

essere camaleontico che si adatta a

un ambiente mutante, quasi immobile

al centro, fermo in una tensione

muscolare che dà anche la

temperatura emotiva adeguata.
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Abbiamo avuto modo di intervistare i

Santasangre, e chiediamo loro

motivazioni, risultati e processi

creativi:

Annamaria Monteverdi: Qual è il

punto di partenza di “SEIGRADI,

concerto per voce e musiche

sintetiche”?

Santasangre: La tematica legata alla

questione ambientale. Che

succederebbe a questo paesaggio

terrestre aumentando di sei gradi la

temperatura? Quale sarebbero i

cambiamenti? Poi ci siamo imbattuti

in alcuni testi chiave, Aristotele, il

primo libro della fisica, dunque la

trasformazione della materia, il valore

degli elementi, aria, acqua, terra e

fuoco poi Huxley, Il mondo nuovo. La

linea drammaturgica è legata ai

quattro movimenti musicali creati da

Dario Salvagnini come una sinfonia.

Strutturalmente si divide in una prima

parte che corrisponde alla formazione

della materia, all’Aria, dunque non c’è

ancora la voce e non c’è il corpo. Nei

movimenti successivi compare l’acqua

e da lì fuoriesce il corpo dentro una

sfera impalpabile. C’è un’assenza di

voce, poi un fonema, prima della

parola, poi la parola, la voce e il canto.

E infine la terra e la distruzione con il

fuoco e ancora la ricomposizione: il

ciclo.

Annamaria Monteverdi: Come lo

definireste?

Santasangre: Uno spettacolo emotivo,

non sensazionalistico però. Volevamo

osservare la materia come al

microscopio, andare a prendere le

particelle infinitesimali portandole alla

luce, allo sguardo e alla percezione del

pubblico. L’effetto voluto era quello di

una sorta di rarefazione generale, che

contenesse corpo e immagine video

insieme. E’ una specie di esperimento

coreo-sonoro in cui le fonti luminose,

immagini olografiche, suoni

campionati in scena ed elementi

naturali rendono il luogo di una

“lanterna magica” di grandi

proporzioni.
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Annamaria Monteverdi: Il dispositivo è

forse l’aspetto più spettacolare di

“SEIGRADI, concerto per voce e

musiche sintetiche”, che permette di

far interagire un’immagine video con il

corpo. Un trucco che viene da

lontano, dal pepper’s ghost, dove gli

attori in carne e ossa, nascosti,

venivano proiettati con giochi di

specchi sul palco. Come si è

sviluppato il video e l’idea del

dispositivo?

Santasangre: Nel corso degli anni il

video è sempre stato presente come

linguaggio nei nostri studi, ma

volevamo trovare il sistema per

andare oltre la pura idea scenografica,

la forma scenografica, verso, casomai

una forma drammaturgica. Il sistema

è semplice: la proiezione di riflesso,

con l’inclinazione dei vetri, fa da

specchio. Ci sono 4 videoproiettori sul

palco che poi sono anche l’unica fonte

di luce dello spettacolo. E’ un

manufatto artigianale, tra

corpo/luce/vetro. Il video in

animazione 3D è quello che riguarda

l’acqua. Le coreografie sono state

create a partire da queste immagini

concepite collettivamente. Ci sono

due ruoli distinti del video in scena: Il

primo è quello di ambientazione video

proiettata come fondale; il secondo è

legato al corpo olografico che

rappresenta il corpo simbiotico. Il

gioco nel corpo olografico è che la

materia è di natura biologica, ma è

riprodotta attraverso formule

matematiche.

Annamaria Monteverdi: Quale è la

soglia critica?

Santasangre: L’effetto finale deve

essere la perfetta riuscita

dell’amalgama tra corpo e video,

quindi sono punti sensibili la luce, la

distanza e il posizionamento di

pubblico e attrice.

.

Annamaria Monteverdi: Riguardo alla

parte musicale?

Santasangre: Si amplia qua la

struttura classica della sinfonia

attraverso cui creiamo i movimenti e i

tempi dello spettacolo. La musica

stessa è un ciclo drammaturgico,

detta la drammaturgia, il tempo della

performer. Ha 4 movimenti:

un’ouverture, un’intro, uno

svolgimento e un finale. La sinfonia

rappresenta il ciclo della vita e

contiene sostanziali cambiamenti da
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movimento a movimento: è una vera

partitura. Nella prima parte, quando la

vita non esiste ancora, la voce è

evidentemente assente, c’è una sorta

di Big Bang: nel secondo movimento

ci sono solo rumori, singulti, poi

l’essere prende vita, e usa la parola e il

canto. E’ una musica scritta e fissata al

computer, ma non abbiamo usato

solo suoni di sintesi, ma anche vari

strumenti classici come il violoncello e

violino, fiati e soprattutto materiale

sonoro naturale registrato e

rielaborato. Il canto, quando la voce

arriva, si è ispirata a canti liturgici del

1200 rielaborati. 

www.santasangre.net/
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Gia’ Realta’
Massimo Schiavoni

Sono quattro giovani realtà artistiche del

“nostro vivaio”, per fortuna sempre in linea con

i tempi, sempre abbondante di creatività ed

originalità; una fucina di talenti inesorabile e

continuativa seppur ben selezionata e

scremata. La performing art, quella a 360 gradi,

quella che riesce a contaminare e a

rappresentare le più disparate arti visive, le

danze e le drammaturgie, i suoni e gli effetti

speciali, le installazioni e le visioni è diventata

oramai il pane quotidiano dei giovani

contemporanei.

Ed ecco che dalla Puglia alla Romagna

passando per Roma c’è la grande

necessità di esprimersi in qualsiasi

modo e in qualsiasi posto pur di

realizzare un sogno o meglio per

realizzare se stessi e la propria

identità. I’m teatro indipendente,

Valentina Caggio, Hotel Nuclear e

Keramik Papier hanno storie diverse

per cultura e per geografia, per natura

e prospettiva, ma conformi dal punto

di vista del sentire e del tentare,

dell’esprimersi e dello sperimentare,

insomma sono artisti vogliosi e

determinati che hanno saputo

aspettare e mirare, sudare ed

inciampare, rialzarsi e comunicare. E

lo hanno fatto con onore, ricoprendosi

già di ottime critiche nei vari Spazio
Off  di Trani, al Premio Scenari, nei

teatri di Faenza e di Ravenna, al
Riccione TTV  o al Crisalide Festival, al
Muv di Firenze fino a Santarcangelo
dei Teatri  e al Teatro Palladium  di

Roma. Il loro realismo moderno si

presenta sotto forma di realtà nuda e

cruda, trasfigurata o alienata, a volte

contraddittoria, sfociando così in una

serie di possibilità che si pongono

come soluzioni possibili e risolutive

illuminando e drammatizzando la

realtà stessa. La loro etica e moralità si

distingue per l’uso incantato di temi e

linguaggi consapevoli ed interiori,

sociali e a volte misteriosi, assunti

come materiale con il quale elaborare

autonomamente la rappresentazione.

Visione soddisfatta e crudele della

realtà, straniamento e

demistificazione, dialettiche moderne

e motivazioni storiche; una nuova
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sensibilità estetica-gnoseologica

enucleata da un proprio sentire ed un

proprio essere dentro un mondo

contemporaneo che sentono e che

devono cambiare.

.

Il collettivo teatrale I’m teatro

indipendente è già attivo come

gruppo informale dal 2007 e lavora

nella propria sede di Trani. È

composto dalla regista Anna di Pinto 

che ricopre anche il ruolo di coautrice

e attrice insieme a Maria Filograsso. Il

drammaturgo e videomaker del

collettivo è Domenico de Ceglia, già

docente, il quale vanta numerose

esperienze con seminari e laboratori

anche all’interno di scuole e

Università. Giuseppe Carbone  è il

tecnico di scena e stage action painter

e Ignazio Leone  ricopre il ruolo di

light design e suono. La costumista

infine è Stefania Occhionorelli  senza

dimenticare la collaborazione con

Wanda Perrone Capano per quanto

riguarda la fotografia. Già vincitori di

Principi Attivi  Regione Puglia con “Il

teatro forum: bullismo” hanno poi

realizzato lo spettacolo “Ione �

dell’arte e del talento”  di Platone per

poi approdare alla semifinale del

Premio Scenario ’09 come unico

gruppo pugliese con il lavoro “Waiting

for a dinner – W4AD”.

“�Acidalia, donna postmoderna  dentro
una perfetta solitudine, fa qualsiasi
cosa per essere all’altezza del tempo
che vive, tanto da creare nella sua
testa la proiezione di sé perfetta che
altro non è che il frutto della sua
malattia, è bulimica. Amaturia come
quella parte estraniata del sé che si
materializza. Raccontiamo uno stato
di alterazione perché viviamo nel
tempo delle alterazioni in cui sempre
meno si parla di bulimia poiché
l’occidente delle copertine, delle
sfilate, delle adolescenti senza ciccia e
brufoli, con le donne dalla vita
strettissima le tette come due palle e
il culo come un agnellino, È
BULIMICO. Acidalia ha bisogno di
mangiare PER RIEMPIRE I VUOTI.
Amaturia è la malattia stessa e ha
bisogno di Acidalia per vivere e
autopunirsi. C i interroghiamo su quel
momento di dolore e solitudine
astratto che porta alla grande
abbuffata e conseguente vomitata
come metafora dello svuotamento del
dolore. Le due aspettano un uomo,
non banalmente l’ amore ma piuttosto
il confronto con “l ‘altro vero” e non
proiezione di sé, non ci interessa
raccontare della fine della malattia o

75



della causa della malattia ma
raccontare “della malattia”. Non c’è un
happy ending e non è una tragedia ma
ha il senso di una durevole attesa….
come tra i due personaggi di Godot, in
un tempo che invece corre e da cui
dipendiamo. .”

.

Valentina Caggio inivece è nata a

Faenza. Danzatrice, coreografa ed

insegnante di danza presso scuole di

danza e centri psichiatrici in ospedali

e carceri si forma con Michele

Abbondanza e Antonella Bertoni.

Studia anche fra gli altri con Carolyn

Carlson, Simona Bucci, Larrio Ekson,

Gillian Hobart, Teri Weikel, Virgilio

Sieni, Mauro Bigonzetti, Nienke

Reehorst, Inaki Azpillaga, Roberto

Castello ed Emio Greco per poi

avvicinarsi alla danza butoh con Ko

Murobushi. Partecipa a Choreographic
Collision, percorsi coreografici con la

direzione artistica di Ismael Ivo alla

Biennale Danza di Venezia 2007. Nel

2004 fonda la compagnia di

teatrodanza IRIS, della quale è

coreografa e danzatrice. Molte le

produzioni fra le quali ricordiamo

“Eros”, “Di quasi”, “Non mi lasciare,

lasciami andare”, “Per l’amore e Alice

nel buio delle meraviglie e Il salone

delle meraviglie”; questi ultimi due

spettacoli si presentano come

percorsi di teatro sensoriale al buio.

Vanta anche diverse produzioni nel

circuito di teatro ragazzi come Pierino

e il lupo�danzano e Chi la fa l’aspetti! Il

cavaliere che diventò un fiore

presentati in varie rassegne Nazionali.

Lo spettacolo “Di quasi” è liberamente

ispirato ad Alice nel paese delle
meraviglie  di L. Carroll. L’inizio dalla

ricerca parte dai laboratori di

teatrodanza condotti da Valentina in

un Centro Diurno Psichiatrico. “Nasce
dalla lettura e rilettura di un testo, che
è poesia, è incubo, è crescita e
consapevolezza, è violenza e
aggressività, ma soprattutto è un
sogno, un desiderio di un giorno.
Danzando o creando coreografie non
ci sono più persone ammalate, non c’è
più distinzione tra sano e non sano;
facendo arte valorizzano i loro aspetti
integri e vitali, dato che la creatività ha
a che fare con la parte sana della
persona e rafforza l’identità. Per
questo, il mio lavoro è politico: vuole
togliere almeno un po’ lo stigma
intorno ad una realtà della nostra
società; perché tutti noi abbiamo un
po’ di insofferenza o di paura nei
confronti di queste persone.”
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“Sia”  è una danza intorno ai misteri:

“Misterioso è l’Angelo, che fa nascere
tutta la storia, la narrazione
drammatica e teatrale di una vita;
qualcosa di aereo, forse l’inconscio,
qualcosa che non c’è, ma lascia tracce
indelebili. Misterioso è il venire al
mondo, dal buio alla luce attraverso il
corpo, il proprio e quello della madre.
Misterioso è l’ Amore. Misterioso è il
poter guardare morire il figlio.
Misterioso è come il dio voglia unirsi
agli uomini e far partecipare essi alla
sua natura divina.”  L’ultimo lavoro

studiato come percorso sensoriale al

buio è stato “Alice nel buio delle

meraviglie”  firmato anche da

Damiano Folli  e presentato al Teatro
Rosaspina  di Montescudo (RN)

interrogandosi sulla condizione di

cecità per scoprire il paese delle

meraviglie che è dentro ognuno di noi.

.

Hotel Nuclear  è un progetto nato in

Emilia Romagna nel 2004, prodotto da

arto-zat  ed è composto da

ricercatori/sperimentatori di musica e

dell’immagine. Le loro opere si 

esprimono tra musica, video,

installazioni e performance la libertà

artistica degli operatori visivi, oggi più

che mai, decisi a far convivere l’opera

d’arte tra digitale e analogico, tra reale

e virtuale, mescolando e rimettendo

in gioco accanto alle poetiche

elettroniche, le operazioni

sperimentali della fine degli anni

sessanta, omaggiando la ricerca sul

movimento degli oggetti della

cinematografia delle avanguardie

rileggendola secondo i codici della

progettazione grafica al computer,

dagli environments alla performance,

dal “film d’artista” alla

videoperformances, dalla musica

sperimentale analogica al suono

elettronico creando uno spazio

musicale parallelo allo spazio visivo sia

esso presentato dal supporto digitale

del video che espresso nell’azione

performativa dello spazio.

H. N.  è coordinato e diretto da

Giancarlo Bianchini,  attore,

scenografo e compositore di musica

elettronica, presenza attiva per quasi

dieci anni nella prima fase del

progetto teatrale Motus e

attualmente collaboratore esterno del

gruppo, con il quale si è reso e si

rende protagonista della scena e della

sua ideazione dall’ installazione alla

performance dalla scultura scenica

alla sonorizzazione di ambienti.

Attualmente con la collaborazione di

Mathilde M. M. Poirier , video artista e
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performer che cura personalmente

tutte la produzioni video del gruppo.

Da due anni H.N.  ha sede anche a

Berlino dove Martha Zapparoli  con il

progetto Penelope.x , lavora e

collabora a stretto contatto con

diversi ricercatori e sperimentatori di

musica provenienti da diversi paesi

dell’ Europa, del mediterraneo e

d’oltreoceano.

Attualmente collabora con diverse

realtà di ricerca teatrale,

cinematografica e musicale quali

Motus, CPAC contemporary

performing art center di Novi Sad,

Zapruder filmakersgroup, M.M label e

Phil Ogison. “End game�”  è il titolo del

nuovo progetto

installazione/performance/audio/vid

eo del collettivo ed è prevista per il

2009 la prima release cofanetto con

dvdr/cdr su M.M label. ” Un violino
messo in mostra su di un piedistallo in
attesa di una violenza automatizzata,
accompagna strumenti tecnologici,
sintetizzatori, computer, giradischi,
ma sopratutto l’ elettro-domestico
per eccellenza in uso durante il
periodo delle avanguardie: la radio. La
varietà di radio poste su due ripiani va
a comporre lo skyline metropolitano.
L’ uso stratificato di distorsioni, onde
radiofoniche, frequenze e voci, si rifà
al pensiero artistico che nel 1915
esaltava “l’ abolizione totale della
tecnica”. L’ accompagnamento ritmico
stabilisce un “ordine architettonico,
nel disordine mediatico”, di un’ era

nucleare che appartiene ad uno
scenario più attuale. La città,
considerata con i suoi “non luoghi”, è
spesso ritenuta causa del senso d’
isolamento, di un propendere all’
introspezione e all’ alienazione
dell’individuo; qui si lascia mostrare
non come luogo di perdita della
propria identità, ma come luogo nel
quale l’uomo può prendere coscienza
del proprio individualismo.”  La

performance affronta il tema del

“paesaggio dell’ anima”: il soggetto

che affonda in uno “spazio interiore”,

si ritrova ad affrontare lo specchio

della realtà vera, che è poi la somma

di tutti gli infiniti possibili, sintesi di

tutte le contraddizioni,

onnicomprensivo macrocosmo che

soltanto la fantasia mitica è idonea a

sondare.

.

Keramix Papier è invece un binomio

artistico con base a Roma, che nasce

nel 2003 da Danilo Morbidoni, classe

’75, e Sara Panucci, classe’80. Dal

2008 dirige il festival di eventi
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performativi BESTIARIo . Partecipa

alla finale del Premio Scenario del

2007 e al Santarcangelo Festival  con

“Verranno a Prenderti”. Ha collaborato

con Pathosformel, con la coreografa

Annika Pannitto  e Karas (
West/Mirage , ultima produzione,

progetto finalista Premio Equilibrio

’09- con il sostegno di Dansateliers,

Rotterdam; DE.MO) e in differenti

modi con la rivista d’arte Drome
Magazine  (L’esecuzione , Short

Theatre, Teatro India, Roma; Fede ,
Almadromestica, Roma; Gloomy
Sunday , Mak Nite, Vienna). Una

collaborazione attiva con una pluralità

di linguaggi espressivi, che passa

attraverso soluzioni dettate dal luogo.

Per questo il binomio artistico ricerca

anche spazi non teatrali che

favoriscono l’incontro tra il quotidiano

e lo stra-ordinario. Con un impatto

emotivo che consenta allo spettatore

di essere coinvolto (direttamente o

indirettamente) nell’azione.

Sintatticamente “Verranno a

prenderti” risponde ad un esigenza di

codificazione rispetto alla riflessione

sulla cultura di massa e del consumo

che stiamo portando avanti. “Partiti
dall’osservazione del lavoro di Erwin
Wurm, artista minimalista e
concettuale, per il suo approccio
ironico alla cultura e alla società, sono
poi entrati a far parte del processo
creativo studi antropologici e sociali
che hanno ampliato la nostra ricerca
sull’uomo come residuo passivo. “La

vetrinizzazione sociale ovvero il
processo di spettacolarizzazione degli
individui e della società” (di Vanni
Codeluppi) identifica il fuoco
dell’analisi, spostandola dai mass
media. Il processo di improvvisazione
che si costruisce durante le prove ha
avviato un percorso intimo che passa
per strade differenti: non più l’uomo
all’interno di uno status sociale di cui è
vittima, ma operando l’uomo che
definisce la società. I performer
costruiscono attraverso la loro
presenza la struttura, aperta e
riassemblata. Immagini di corpi in
bilico tra disciplina e immaginazione,
sopportazione fisica, esitazioni,
gravitazione, coincidenza e libertà,
possibilità. Controllo del corpo da un
lato, dall’altro estrema fragilità.
Lavorando sull’idea di superfetazione,
approdiamo alla de-costruzione della
struttura. Tutto il processo
sottintende una sospensione, si fonda
sull’ attesa e produce vuoto,
sottrazione, fino alla nudità. Danza
senza la forma della danza, poetica
senza la poesia, emozioni senza
emotività.”

79



.

West/Mirage coinvolge infine due

diverse realtà di ricerca, una

coreografica di Annika Pannitto e una

che lavora sulla visione spazio/luce

dei Keramik Papier. Questa

collaborazione nasce in funzione di un

progetto complesso in cui

interagiscano differenti livelli di

sperimentazione ognuno con il

proprio linguaggio, e con la finalità di

rendere gli spettatori termini ultimi di

un’elaborazione stratificata: uno

spazio assoluto, attraversato

contemporaneamente dalla luce, dal

suono e dal corpo. La forza del corpo

come elemento drammaturgico si

articola in un duplice percorso che

indaga in direzioni differenti. ” Da un
lato un corpo inquieto che quasi
rifiuta le regole che lo governano, sia
in senso motorio che
comportamentale, che quasi ad istiga
alla prevaricazione; dall’altro, un corpo
che desidera perdersi in una
condizione di precarietà legata alla
percezione di uno spazio che non
offre chiari punti di riferimento”.

 

 

www.myspace.com/annadipinto

www.valentinacaggio.com

www.myspace.com/hotelnuclear

www.myspace.com/hnendgame

www.artozat.org

www.myspace.com/keramikpapier
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Il Neo Mondo Di Virtual Life
Marco Riciputi

Passeggiando su SL, per caso�

Costituzioni virtuali, nazioni virtuali,

ambienti 3D, democrazia, censura:

queste sono alcune delle parole

chiave contenute in un progetto di

realtà virtuale ‘alla Second Life’,

finanziato dall’Unione Europea.

Progetto triennale da 3,3 milioni di

Euro, Virtual Life, questo il nome del

progetto, è un ambiente 3D che si

pone alla base di un’infrastruttura

sicura e affidabile per comunicare,

sviluppare commercio, fare

formazione e intrattenimento.

Lo studio è affidato a un consorzio

europeo che vede francesi, italiani,

tedeschi, estoni, rumeni e lituani

lavorare insieme. Sia aziende che

università, per una somma di

competenze tra le più varie: dalle

società di progettazione di ambienti

3D alle facoltà di diritto, fino alle

aziende che trattano

l’internazionalizzazione delle piccole e

medie imprese.

L’idea è stata messa nero su bianco da

un’azienda ravennate, la Panebarco &

C., insieme alla romana Nergal. ‘Nel

gennaio 2007 entrai su SecondLife per

vedere se era possibile allargare lì

business dell’azienda», ricorda

Marianna Panebarco, exploitation

manager, ‘e per caso incontrai il

presidente della società romana

Nergal». Nel giro di un mese buttiamo

giù il progetto e otteniamo il

finanziamento tramite il settimo
programma quadro per la ricerca e lo
sviluppo tecnologico della
Commissione Europea.

.
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Costituzioni virtuali

Uno degli scopi del progetto è

realizzare – si legge nella mission � la

prima Costituzione Virtuale, finalizzata

alla creazione e amministrazione delle

nuove Nazioni Virtuali che si verranno

a costituire e assolutamente

necessaria per la tutela degli interessi

comuni e privati dei cittadini virtuali,

in un’organizzazione regolata da una

comune “jus gentium”. E quando si

parla di costituzione, tutto va preso

seriamente poiché nel consorzio,

come in una sorta di compagnia

dell’anello che raggruppa le

competenze più varie, c’è anche

l’Università di diritto di Göttingen.

Di cosa si tratta in concreto? Più

sicurezza nella comunicazione 3D

immersiva, cioè quella relativa agli

uteti che, sotto forma di avatar

tridimensional, si muovono in un

mondo virtuale. Niente più social

network centralizzati alla Facebook

che immagazzinano tutti i dati

personali per creare un immenso

database da usare non si sa come in

futuro, perché saremo noi, con il

nostro computer, a fare da base reale

per la nostra nazione virtuale.

.

Stop alla rete server-centrica

Guardiamo un recente caso di cronaca

di censura operata da sistemi basati

su un unico server padrone. Ben Heine

è un giornalista, insegnante e

illustratore belga: i spirato

dall’esternazione del Papa che

sconsiglia l’uso dei preservativi,

pubblica nel suo profilo Deviant Art

un’illustrazione che vede un Cristo

crocefisso che indossa un

preservativo sormontato dalla scritta

‘Dio è amore-Usate i profilattici’. Nel

giro di breve Ben è cancellato senza

nessun preavviso dal sito, di lui rimane

solo la sua ex pagina con la scritta

“bannato a vita”.

Il tam tam della vicenda corre veloce

nella rete, molti protestano e

dimostrano solidarietà; Ben chiede

risposte ma non ne ottiene. Tutti i suoi

contatti di lavoro persi, o meglio

archiviati sul server centrale e

inaccessibili. Censurato, forse, vista

l’assenza di comunicazioni ufficiali,

per “oscenità”, come previsto in caso

di violazione di un “term of use” simile

a tanti altri, che tutti noi accettiamo

quotidianamente senza pensarci

troppo.

‘Nel momento in cui entra in questi

mondi proprietari, ognuno di noi

perde i propri diritti», commenta

Mario Gerosa. il quale pensa sia giusto
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che il pubblico finanzi un progetto che

affronta il tema della

democratizzazione della rete. ‘Sono

per un approccio umanistico alla

tecnologia» osserva ancora,

apprezzando la presenza nel team di

VitualLife di competenze diverse,

compresa un’università del diritto.

.

Avremo un solo Avatar?

‘In futuro sarà così,», ne è certo Mario

Gerosa nelle sue visioni, e l’opinione è

ricorrente nella rete. Uno dei punti allo

studio è infatti la cosiddetta

interoperabilità tra diversi sistemi, con

la possibilità di trasmigrare tra diverse

piattaforme mantenendo un unico

avatar. Sebbene non sia il cuore della

ricerca del progetto, potrebbe

avverarsi quello che Liz Solo

(musicista, SL performer e ricercatrice

per il Canada Council for the Arts)

immagina in uno dei suoi machinima

girati su World of Warcraft e Second

Life. in cui il suo personaggio elfico,

caduto in un sonno profondo, sogna la

sua controparte sulle due piattaforme.

Al di là delle suggestioni, rimane che

l’Unione Europea ha investito milioni

di euro in un progetto dove, nelle

parole di Marianna Panebarco ‘Virtual

Constitutions (and democracy) will be

the pillars of Virtual Nations, […] for

guaranteeing a transparent and fair

system».

http://www.ict-virtuallife.eu

http://cordis.europa.eu/home_en.ht

m

http://about.deviantart.com/policy/s

ervice

http://mariogerosa.blogspot.com

http://benjaminheine.blogspot.com/

2009/04/what-is-deviantart-afr-

id-of.html 
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Tempo E Identita’ Nell’opera Di Tacita Dean
Francesco Bertocco

Vorrei iniziare questo testo con

un’ipotesi, affiancando due elementi

che ci aiuteranno a scandagliare

alcune importanti opere del video

artista inglese Tacita Dean, nato a

Canterbury nel 1965, da sempre così in

bilico tra rappresentazione e

documentazione, tra contemplazione

e atto di vedere.

La prima domanda che vorrei pormi è:

a che livello coincidono identità e

tempo. Da una parte un lavoro filmico

ci offre l’espressione del tempo, in

maniera così chiara che nessuna delle

mie parole sarebbero motivo di vanto

in questo ambito. Possiamo, però

riuscire ad arginare una questione che

indaga le possibilità del film in

rapporto al tempo, con un piglio più

diretto all’atto di vedere. Per far ciò il

nostro sguardo deve essere ossessivo,

deve circoscrivere l’oggetto isolandolo

dal contesto a cui appartiene. L’altro

livello che vogliamo sovrapporre, è

come detto quello dell’identità, quello

cioè che si muove sulla riconoscibilità

dell’oggetto.

L’identità contiene già una nota

temporale ben precisa: essa si basa

sulla riconoscibilità dell’oggetto in

funzione del contesto. Il nostro

sguardo ossessivo raccoglie l’oggetto

nel suo contesto, scoprendone una

forma del tutto nuova, un’identità non

data dall’immediato ma che si

dispiega alla contemplazione più mite,

e restia a muoversi nel tempo.

.

Nei films di Tacita Dean, tutti in

pellicola 16mm anamorfica, siamo

effettivamente dentro uno spazio in

cui è il tempo a scandirne il volume, a
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determinarne il vero perno

dell’osservazione. Anche se

nell’inquadratura vediamo che ad

essere isolato è un elemento ben

preciso, come accade nel video

Bobble House (1999), dove viene

rappresentata un’abitazione a forma

sferica in mezzo al deserto, la

sensazione data dal suono e

dall’immagine in pellicola ci porta

subito a considerare la durata di

quell’immagine, piuttosto che la sua

consistenza in termini di spazio e di

volume.

Il suo isolamento è un isolamento nel

tempo della sua esistenza, che

raccoglie l’identità di appartenenza, il

suo essere un’abitazione, elevandola a

ruina, a reperto portato alla luce dalla

ciclicità del tempo, oltre qualunque

tipo di confine.

Nel lavoro Disappearance at Sea

(1996) , l’oggetto dell’osservazione è

l’interno di un faro in riva al mare. In

questo film in 16mm, la macchina da

presa è posizionata esattamente dove

il fascio di luce delle lampade viene

emanato in corrispondenza del mare.

La luce del faro è l’ultimo limite

dell’uomo della terra ferma, una coda

che cerca di disperdersi dentro gli

indeterminati confini del mare. Noi

osserviamo questo tentativo dal di

dentro, come se facessimo parte di

questo tentativo dell’uomo di

allungarsi dall’isolamento della terra

ferma verso una superficie

infinitamente estesa come quella del

mare, dove i confini esauriscono il loro

ruolo.

.

Anche in questo caso il tempo è parte

di un processo in cui l’identità

dell’oggetto davanti ai nostri occhi

assume una validità completamente

diversa. L’interno del faro è il fulcro di

questo disperato tentativo di

allungarsi oltre la terra e il suo ruotare

su se stesso diventa l’emblema di un

prometico attributo alla scoperta e

alla vertigine della maturazione. Come

l’abitazione diventata ruina e simbolo

dell’affermazione umana in Bobble
House, il faro di Disappearance at Sea
assume un’identità nuova proprio in

rapporto al tempo con cui lo

percepiamo. Nel suo ruotare su se

stesso per dirigere lo spettro di luce

verso il mare, nella sua

rappresentazione così rarefatta e ben

isolata da accorgimenti stilistici ( la

distensione dell’anamorfico ben

raccoglie la tensione retrostante

un’azione di questo tipo ), percepiamo

85



l’universalità di questo tentativo così

profondamente umano.

Il mare è un tema ripercorso più volte

da Tacita Dean, i cui lavori sono

rappresentati dalla Frith Street Gallery

di Londra e dalla Marian Goodman

Gallery di New York. Il suo mito si

confronta con l’idea di appartenza e di

isolomento dell’uomo dentro la sua

geografia. I limiti si confondono con

l’appropriazione di un’identità, di un

riconoscimento che si determina nel

tempo, o fuori da esso. The Sea, with

a Ship; afterwards an Island del (1999),

è un lavoro, questa volta di matrice

pittorica, anche se sarebbe più

corretto dire progettuale, che ci

racconta quindi di un evento chiuso

nella tensione di un’impresa umana:

l’impresa di Donald Crowhurst, alla

stregua di quelle narrate da un altro

grande artista del dramma dei limiti

umani, William Herzog, che attravera il

mondo con la sua nave, per poi saltare

in acqua e morire stringendo il suo

cronometro.

.

Tacita Dean ci racconta dei limti di

questa impresa, della tensione

all’interno di essa, della sua follia, della

sua eccezionalità. Ce lo racconta

attraverso il segno, con la classicità di

un tratto che forse più di altri può

meglio definire la sicurezza di un

progetto, più che l’impresa in sé, nel

pieno della sua realizzazione.

Un’azione così incredibile nasconde

dentro di se il dramma del suo

fallimento e l’impossibilità di

perseguire il suo corso: il mare diviene

mito dell’impresa, generatore della

follia, che spinge oltre i limiti della

mente, dentro il superamento delle

resistenze dell’individuo. 

www.tacitadean.net
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Link index

Il Fascino Discreto Di Elektra

http://www.digicult.it/digimag/article.asp?id=879

Visual Music Marathon

http://www.2009vmm.neu.edu/

http://www.iotacenter.org/

http://www.brucewands.com/

Sistemi Quantici E Interactive Media Art

http://www.singlecell.org/cr/index.html

Carlo Bernardini: Equilibri Di Luce

http://www.carlobernardini.it/

Immaginando I Suoni Di Natasha Barrett

http://www.natashabarrett.org

http://www.giga-hertz.de

http://www.bvm.museum.no

http://www.nymusikk.no/index_NY.php?lev1=121

http://en.wikipedia.org/wiki/Ambisonics

http://zkm.de/zirkonium

L’orgasmo Sonoro Di Claudio Rocchetti

http://www.die-schachtel.com/

http://www.last.fm/music/Claudio+Rocchetti

http://www.equalradio.blogspot.com/
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L’ecologia Del Laboratorio Elettrico Popolare

http://www.autistici.org/loa/lep/

Infectious: Stay Away

http://sciencegallery.com/

Zeitgeist: Per Un Nuovo Ordine Sociale

http://www.zeitgeistmovie.com/

http://www.thezeitgeistmovement.com/

L’incubo Cinese?

http://burb.tv/

http://burb.tv/

http://burb.tv/view/BOOK_-_The_Chinese_Dream

Green Platforms, Making Ecological World

http://www.strozzina.org/greenplatform

L’interazione Video E L’apprendimento Alternativo

http://profile.educ.indiana.edu/Default.aspx?tabid=5547

http://www.create2009.europa.eu/

http://www.eurocreator.com/

http://www.medea-awards.com/

Strepitosi Santasangre

http://www.santasangre.net/

Gia’ Realta’

http://www.myspace.com/annadipinto
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http://www.valentinacaggio.com

http://www.myspace.com/hotelnuclear%20

http://www.myspace.com/hnendgame

http://www.artozat.org

http://www.myspace.com/keramikpapier

Il Neo Mondo Di Virtual Life

http://benjaminheine.blogspot.com/2009/04/what-is-deviantart-afraid-of.ht

ml

http://cordis.europa.eu/home_en.htm

http://about.deviantart.com/policy/service

http://mariogerosa.blogspot.com

http://benjaminheine.blogspot.com/2009/04/what-is-deviantart-afraid-of.ht

ml

Tempo E Identita’ Nell’opera Di Tacita Dean

http://www.tacitadean.net/
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