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Madden 12x A Second. Quando L’'occhio Trema

A Milano

Alessio Galbiati

.—‘—‘—l

La serie animata dei Pokémon é
incorsa piu volte in censure, per i
motivi piu vari. Il primo caso riguarda
il 38° episodio della prima serie, il cui
titolo originale é “Electric Soldier
Porygon”, che é stato bandito in tutto
il mondo. L’episodio in questione ando
in onda la prima ed unica volta il 16
dicembre 1997 in Giappone, causando
quasi 700 casi di epilessia provocate
da alcune sequenze nelle quali
vengono mostrate intermittenze
luminose troppo veloci. Le
intermittenze hanno questa
successione: un fotogramma rosso,
uno blu e uno azzurro. Poi di nhuovo
rosso, blu, azzurro e cosi via. Alcune
persone hanno sofferto di attacchi di
epilessia anche a causa della
successiva trasmissione della
sequenza d'immagini incriminate

durante la diffusione della notizia
tramite telegiornali. [fonte: Wikipedia]

Dal 17 al 26 settembre presso il
DOCVA (Documentation Center for
Visual Arts) di via Procaccini 4 a
Milano, si @ svolto Quando 'occhio
trema. Il flicker fra cinema, video e
digitale, videoscreening a cura di
Claudia D’Alonzo (Digicult) e Mario
Gorni (Careof DOCVA). Una selezione
di 15 opere che mette in scena
I'effetto chiamato flicker.

Il cinema, piu in generale I'immagine
in movimento, si basa su di una
successione di immagini statiche alla
velocita di ventiquattro fotogrammi al
secondo: questa frequenza di
aggiornamento rende possibile la
percezione del movimento. Alterando
il numero di fotogrammi, all'incirca
dimezzandoli, abbiamo l'effetto
chiamato flickering, o sfarfallio. Tutto
qui. Parafrasando Laura Mulvey (1) si
potrebbe dire: Madden 12x a Second!

Le opere basate su questo principio
risultano a dir poco disturbanti,
disorientanti, maldimaranti (e tutto il
coté di aggettivi e neologismi del



caso), tanto che Ken Jacobs (apro e
chiudo una parentesi: perché non si &
selezionato nemmeno un suo lavoro?!)
in testa al suo Razzle Dazzle -The Lost
World (2007) colloca una didascalia
con le seguenti parole: “This film is not
for those suffering from epilepsy” (2).

Dal punto di vista dello spettatore,
colui il quale compie lI'atto di guardare
un film, I'esperienza & decisamente
traumatica ed e difficile con questa
tecnica mantenere un’attenzione
costante. Il nervo oculare, sottoposto
a stress, non @ in grado di seguire lo
sviluppo (anti) narrativo delle
immagini che si alternano, questo la
sensazione é simile a quella provata
da Alex nella celebre sequenza della
visione coatta di A Clockwork Orange
(Arancia meccanica, 1971).

E dal punto di vista cognitivo che
I'effetto in questione rivela le sue
sorprendenti potenzialita, stimolando
una comprensione delle immagini
assai piu libera e disarticolata, non
lineare, difforme dall’'abitudine dei 24
fotogrammi al secondo e per questo

sorprendente.

La selezione curata da Claudia
D’Alonzo e Mario Gorni ha messo in
mostra undici opere provenienti dai
ricchi archivi DOCVA e INVIDEO,
insieme a quattro opere selezionate
fra le produzioni degli artisti (digitali)
che gravitano attorno al network
internazionale di Digicult.

La selezione ha rappresentato un’
occasione unica d’approfondimento e
mostrazione d’'un (non)cinema
invisibile perché sperimentale ed
underground, distante dall’abitudine
spettatoriale dei 24 fotogrammi al
secondo, dalle convenzioni narrative,
ma soprattutto dall'abitudine
dell'occhio a seguire il movimento
come una fluida successione continua
di frame. D’Alonzo e Gorni hanno
saputo dare conto di una tecnica non
solo nelle sue attuali concretizzazioni
(con i lavori di Granular Syntesis,
Otolab, Cairaschi, Fleish, Girts Korps,
ape5, Graw & Bockler, De Bemels,
Chiasera, Arford, Arnd), ma anche
delle origini dell'emersione di questa
tecnica.

Piece Mandala / End War di Paul
Sharits (1966), il primo elemento del
videoscreening, pone l'intera
selezione entro una visione del
“fenomeno” flickering come generato
dalle sperimentazioni degli anni
sessanta del cinema sperimentale
americano, il (non)cinema di Stan



Brakhage, Tony Conrad, Michale Snow
e tutta quella costellazione di
personalita che hanno utilizzato il
linguaggio delle immagini in
movimento per rinnovarlo ed il cui
insegnamento é giunto intatto
all'attuale epoca digitale. Paul Sharits,
Steina e Woody Vasulka, ma
soprattutto Paolo Gioli intervistato
dalla stessa Claudia D’Alonzo -
http://www.digicult.it/digimag/articl
e.asp?id=1486 - per Digimag 45 del
Giugno 2009,la cui opera selezionata
daa il titolo alla “mostra”, quasi a voler
orgogliosamente affermare la
centralita ed originalita dell’'esperienza
italiana, viva e vivida nei decenni
passati quanto oggi (si veda il lavoro
di Otolab).

Merge / Se Fondre

Dar conto di opere sperimentali &
sempre una operazione complessa,
mancano gli appigli linguistici ai quali
aggrapparsi per rendere un senso
rizomico e sfuggente che in ambito
flickering si ampilifica a dismisura.

di Antonin De
Bemels é I'opera piu facilmente
narrabile perché la piu prossima al
linguaggio cinematografico classico:
organizzata come un cortometraggio,
sia per durata che per modalita
narrativa, € l'unica opera ad utilizzare
lo sfarfallio dellimmagine a fini
narrativi; qui il flickering viene
utilizzato come rappresentazione
visiva del disagio esistenziale vissuto
dai tre protagonisti della vicenda
narrata.


http://www.digicult.it/digimag/article.asp?id=1486
http://www.digicult.it/digimag/article.asp?id=1486

Questa felice scelta apre lariflessione
per immagini (in movimento) di
D’Alonzo e Gormi al cinema tout
court, accendendo nello spettatore
illuminazione della propria memoria,
producendo in lui il ricordo di
esperimenti simili in molto cinema
visto e noto. Su tutti David Lynch, che
ha da sempre fatto ampio ricorso al
flickering per caricare di una ulteriore
valenza perturbante il proprio cinema
(penso ad esempio ad alcune
sequenze di Lost Highway, ma pure
Heraserhead fino all'ultimo INLAND
EMPIRE).

Una riflessione piu generale merita la
scelta compiuta di organizzare il
materiale selezionato con la formula
del videoscreening, cioé della
proiezione a ciclo continuo. Pur
riuscendo a cogliere la finalita
primaria della visione di un gran
numero di opere, questa opzione
incorre in quel sovraccarico cognitivo
che snatura l'unicita delle singole
opere. ll rischio & quello di tramortire
lo spettatore (ci sono stati momenti in

cui ho temuto realmente di
precipitare in uno stato epilettico),
proiettandolo in una corsa senza sosta
fra immagini che prendono a
martellate il nervo ottico.

“Quando l'occhio trema. Il flicker fra
cinema, video e digitale” é stata,
prima ancora che un’ottima occasione
per vedere opere particolarissime ed
estreme, una efficace
concretizzazione di sinergie vitali ed
interessanti quali il Documentation
Center for Visual Arts di Milano,
Digicult ed INVIDEO: tre realta italiane
d’assoluto interesse (internazionale).

Per una piu completa
documentazione dell’evento rimando
il lettore a quanto scritto dai curatori
nella presentazione dell’evento che,
oltre a definire con chiarezza gli
assunti metodologici della selezione,
presenta pure i quindici elementi di
cui si compone.
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Note:

(1) Laura Mulvey, Death 24x a Second:



Stillness and the Moving Image,
Reaktion Books, 2006.

(2) Pure una delle opere capostipiti e
paradigmatiche di questo “effetto”
dellimmagine in movimento, The
Flicker (Tony Conrad, USA/1965), si
apre con una didascalia che cosi

ammonisce lo spettatore: “WARNING.

The producer, distributor, and
exhibitors waive all liability for
physical or mental injury possibly
caused by the motion picture “The
Flicker.” Since this film may induce
epileptic seizures or produce mild
symptoms of shock treatment in

certain persons, you are cautioned to
remain in the theatre only at your own
risk. A physician should be in
attendante”.

http://www.digicult.it/2009
OcchioTrema.asp

uando

http://www.docva.org/

http://www.mostrainvideo.com/

http://it.wikipedia.org/wiki/Pokémo
n
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Tony Oursler: Round-nosed Whistiling-jack-o-

f-dumb-fuck

Claudia D'Alonzo

Tony Oursleré uno degli artisti
multimediali di maggior fama
internazionale, nato nel 1957 a New

York, citta nella quale vive e lavora.
Negli anni Ottanta inizia a realizzare
video di breve durata, e in seguito
prende a progettare installazioni nelle
quali ambienta video e suono. Dagli
anni Novanta diventa una
caratteristica costante del suo lavoro
'uso di manichini, pupazzi e bambole
resi protagonisti delle sue
installazioni.

Membro di un gruppo rock, i Poetics,
insieme ai colleghi Mike Kelley e John
Miller, anch’essi artisti, durante la sua
carriera ha collaborato con Constance
DeJong, Tony Conrad e con Dan
Graham e Sonic Youth. Le opere
multimediali che I'hanno reso famoso
sono video proiettatiin tre

dimensioni, spesso su superfici
sferiche, che accentuano la carica
espressiva del soggetto, un viso
nell’atto di parlare, osservare o urlare.
Il materiale video utilizzato da Oursler
@ spesso una sorta di footage di volti
umani, con il risultato di far si che gli
oggetti tridimensionali su cui si
concentra il fascio di luce sembrino
dotati di vita, suscitando nello
spettatore un innegabile senso di
sorpresa, di fascinazione, e al
contempo di timore. Combinando
quindi scultura, proiezioni
multimediali e registrazioni della voce
umana, Oursler ricerca, in tutte le sue
opere, l'interazione con il pubblico e
I'animazione di concetti psicologici e
filosofici all'interno di uno spazio quasi
onirico: la cultura giovanile, la
relazione tra mass media e la mente
umana, i disordini psicologici sono
tutti temi trattati ed esplorati negli
immaginari surreali di Tony Oursler.
Nel 1989 Tony Oursler partecipa alla
Biennale del Whitney, nel 1992 a
Documenta di Kassel, nel 1993 tiene
una personale al Centre d’Art
Contemporain di Ginevra. Tra le
numerose mostre: la personale alla
Lisson Gallery di Londra e alla Metro
Pictures di New York nel 1996, la



partecipazione alla Biennale di
Istanbul del 1999, la mostra alla
Lehman Maupin Gallery di New York
del 2001.

L'intervista che segue é stata
realizzata per il catalogo della mostra
Il Canto del Corpo Elettrico all'interno
dell'evento Direct Digital, che si
tenuta a Modena
(http://www.directdigital.org/) dal 29
Maggio al 28 Giugno scorso, di cui noi
di Digicult abbiamo curato i testi. E’
questa la seconda intervista
estrapolata dal catalogo e qui
pubblicata in forma integrale (dopo
quella al musicista e sound artist

Round-nose-
-whistling-jack-off-dumb-fuck

Agostino di Scipio realizzata da Marco
Mancuso per Digimag 45 del Giugno
2009

(
http://www.digicult.it/digimag/articl
e.asp?id=1475). L'opera di Tony Oursler
esposta a Modena era

concessa dalla Galleria Emi Fontana e
attorno a quest'opera si & sviluppata
I'intervista, come punto di partenza di
una riflessione sul lavoro di un artista
la cui opera completa & quasi
impossibile riassumere in modo
completo.


http://www.directdigital.org/
http://www.digicult.it/digimag/article.asp?id=1475
http://www.digicult.it/digimag/article.asp?id=1475

In Round-nosed-whistling-jack-
off-dumb-fuck, I'artista trasforma lo
spazio in un astratto “poligono di tiro”,
videoproiezioni di esplosioni alle
pareti creano lo sfondo per elementi
scultorei a forma di pallottole, sui
quali appaiono immagini deformate di
“teste parlanti”. Immagini e suoni in
sincrono creano uno spettacolo
audiovisivo di immagini, suoni
disturbanti e parole drammatiche. Il
riferimento alla tragedia della guerra e
all'uso indiscriminato delle armi da
fuoco permea l'intera installazione,
dove un’apparente dimensione da
“parco dei divertimenti” contrasta con
le immagini proposte dai media, nei
quali la rappresentazione del reale
perde ogni potere.

Claudia D’Alonzo: Round-nose-
-whistling-jack-off-dumb-fuck é
un’opera in cui chi osserva viene
immerso in un’atmosfera violenta,
quasi apocalittica. Qual é il rapporto
tra 'impatto del tuo lavoro sul
pubblico e quello dell’'eccesso di
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violenza all'interno delle immagini che
provengono mass media?

Tony Oursler: Quando viene mediata,
la violenza € complessa. Non si pud
riprodurre la vera violenza e i suoi
effetti sull'individuo o sulla societa, si
puo solo cambiare punto di vista. In
altre parole, la classica posizione di chi
osserva a lungo, considerata come
comune, potrebbe essere interrotta
da alcune idee d’installazione. Il
partecipante si trova dentro I'evento,
ma gli viene dato uno stato di
sicurezza all'interno dell'infinita
battaglia che é diventata quasi un
gioco. Speravo che l'assurdita della
personificazione dei proiettili avrebbe
introdotto una catena di domande
che avrebbero mostrato allo
spettatore una nuova prospettiva.

Claudia D’Alonzo: Quale tipo di
coinvolgimento hai voluto ottenere in
Round-nosed-whistling-jack-
off-dumb-fuck, sia sul piano della
percezione che dal punto di vista di
una riflessione razionale?

Tony Oursler: Non controllo
direttamente il partecipante, ed &
questa la magia dell’arte, ovvero il
risultato sconosciuto: ognuno se ne va
con un’esperienza unica, rendendo
'opera qualcosa di personale. In
questo progetto ho creato una
situazione in cui il partecipante si
trova quasi in un’atmosfera da parco a
tema, o in una simulazione di una



sconvolgente battaglia infuocata.
Stavo lavorando con una
combinazione di rappresentazioni
mediatiche di violenza, simulazioni ed
animazioni ad alta risoluzione per
fondere insieme gli uomini conii
proiettili. Ho dato un linguaggio ai piu
bassi e primitivi proiettili; di solito il
rapporto tra il proiettile e il bersaglio &
disconnesso, ma io volevo darli
energia. Personalmente voglio
ripensare la violenza costantemente,
come la vediamo e perché la
produciamo.

Claudia D’Alonzo: Come spesso
accade nelle tue opere, anche in
Round-nosed-whistling-jack-
off-dumb-fuck, i diversi personaggi
audiovisivi sono legati da un
particolare rapporto che non pud
essere tradotto con una reale
comunicazione. Restano slegate in un
campo, ovvero il campo dell’'opera
d’arte. Mi parli di questo aspetto del
tuo lavoro e di quali legami ha, se ne

n

ha, con le relazioni ed il concetto di
comunicazione nella societa
contemporanea?

Tony Oursler: Per quasi tutto il tempo
noi non comunichiamo in modo
diretto e tradizionale. Questo & un
territorio immenso e sorprendente da
esplorare. Noi siamo in grado di
sentire e vedere in modi che non
hanno nulla a che fare con la
tradizionale grammatica dei meda: i
giochi e i film replicano solo una delle
modalita di connetterci al nostro
universo di suoni e visioni, io sto
cercando altri modi per connettere i
campi della comunicazione, creando
una struttura complessa, fatta di livelli
di immagini, suoni, linguaggi e forme.
Per me questo & un processo
sperimentale che porto avanti nel mio
studio e che trova espressione anche
in altri progetti.

Claudia D’Alonzo: Come in Round-
nosed-whistling-jack-off-dumb-fuck,
nella tua ricerca artistica troviamo
I'influenza dei mass media sulle sfere
psicologiche ed emotive degli
individui. Mi parli di questo tema,
come lo affronti nelle tue opere?

Tony Oursler: | giochi shooting games
stanno generando piu scompiglio che
i film di Hollywood, e c’é@ una ragione:
sono sessuali, sono maschilisti e sono
alla base di una svolta molto



profonda. C'@ una connessione tra una
societa originaria e primitiva e il
mondo ad alta tecnologia di oggi che
volevo monitorare con questa
installazione.

Claudia D’Alonzo: Nelle tue opere le
tecnologie sono sempre ben visibili,
c’@ messa in scena ma non illusione,
crei una magia nella quale il trucco &
sempre ben svelato. Come progetti lo
spazio scenico delle tue opere e la
presenza dello strumento
tecnologico?

Tony Oursler: Gli strumenti fanno
parte del processo e sono anche un
modo per mantenerci in contatto con
il mondo reale, I'evasione dalla realta &
in contrasto con la magia della
tecnologia. Voglio che le persone si
allontanino dal mondo reale per poi
farvi ritorno, spero che l'opera d’arte
sia in qualche modo riflessa attraverso
i materiali e la produzione dell’'opera
stessa.
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Claudia D’Alonzo: Nell’'attuale scena
dell'audiovisivo digitale si parla
sempre piu spesso di ambienti, di
spazializzazione. Tu sei stato uno dei
primi a liberare 'immagine video dal
confine dello schermo e a proiettare
su superfici altre, ad abbattere i
confini tra spazio dell'opera e spazio
dello spettatore. Questa relazione tra
immagine e spazio, com’é@ cambiata
negli anni e quali differenze pensi ci
siano tra il tuo modo di lavorare su
questa relazione ed altri artisti che
affrontano lo stesso tema?

Tony Oursler: Credo di essere nato in
uno strano periodo in cui i media e
I'arte erano connessi tra loro ed &
stato naturale per me raccogliere gli
strumenti necessari. Vivo in un mondo
caleidoscopico di vecchie e nuove
tecnologie, e mi trovo bene. Ho
iniziato come pittore e credo che la
storia sia la chiave per muoversi
attraverso complesse relazioni visive
fatte di spazi ed immagini in
movimento. Mi piace molto cid che gli
artisti stanno creando oggigiorno e
sono stupito da come 'immagine in
movimento sia ormai una forma
espressiva degna di rispetto. E stata
rinchiusa per molto tempo in una
sorta di ghetto e adesso si sta
normalizzando questo & uno dei
maggiori cambiamenti culturali, non si
pud hemmeno immaginare come
fosse prima. Non che io ci stia
pensando, sono troppo eccitato da cio



che sta accadendo per guardare al
passato. Nuove e fantastiche
macchine vengono sempre piu usate
dai ragazzini, e questo proietta
'influenza dei media verso il futuro.

13

http:

http:

www.tonyoursler.com

www.galleriaemifontana.com


http://www.tonyoursler.com/
http://www.galleriaemifontana.com/

Carla Diana: From Real To Virtual And Back

Again

Barbara Sansone

A\

Gia alcuni anni fa, nel ricco panorama
di designer e artisti che si avvalevano
di Flash per esprimere la loro
creativita sul Web, spiccava una figura
femminile molto interessante, i cui
lavori avevano gia ottenuto importanti
riconoscimenti internazionali. Si
trattava di Carla Diana, newyorkese
ma, come suggerisce il cognome, di
non lontane radici italiane.

Le opere di Carla proiettavano
immediatamente in una dimensione
particolare. | suoi ambienti erano
quasi sempre astratti e poco affollati e
gli oggetti che li popolavano veri e
propri giocattoli sonori che 'utente
poteva manipolare a suo piacere,
grazie alla complessa
programmazione che vi si
nascondeva. E Carla, con il suo amore
per gli oggetti meccanici e la musica,

14

con la sua capacita di catturare conii
sensi gli stimoli del quotidiano che
generalmente passano inosservati,
con le sue riflessioni sul rapporto
animale (anche umano)-macchina,
con la sua attenzione per il feedback
di colleghi e fruitori, con la sua
curiosita che le ha procurato una
profonda preparazione tecnica e
infine con la sua semplicita grazie alla
quale é sempre aperta e disponibile a
parlare di sé e a imparare senza sosta
dal lavoro degli altri, dimostro come si
potesse fare di Flash un mezzo per
condurre una ricerca personale e
coerente, come fosse possibile
aggirarne i limiti e farne un uso
creativo ricco di concetto.

Le sue opere, contrassegnate da uno
stile inconfondibile, arricchirono
quella zona del Web che grazie a Flash
comincio allora a essere dedicata
all’'arte, alla sperimentazione e
all'intrattenimento.

Carla, dopo aver insegnato per molti
anni al Savannah college of Arts e al
Georgia Institute of Technology e
successivamente aver lavorato presso
Frog Design a San Francisco,
attualmente é tornata a New York



dove lavora presso Smart Design,
un’impresa che si dedica all'object
design in una maniera assolutamente
orientata all'utente... un posto perfetto
per lei! E dal 25 Agosto al 25
Settembre é stata inviata presso la
sede di Barcellona per collaborare allo
sviluppo di un progetto ancora top-
secret, per evitare lo spionaggio
industriale.

PR
an %4/
o L

Avere Carla qui per un mese per me é
stato un enorme regalo. La conobbi 5
anni fa quando stavo scrivendo un
libro sui web artists che usavano
Flash. Mettermi in contatto con lei
all'inizio mi genero un certo
imbarazzo, perché pensavo che fosse
troppo importante per dedicarmi un
po’ del suo tempo. Ma mi sbagliavo:
Carla si riveld immediatamente
disponibile, generosa e desiderosa di
scambiare opinioni e conoscenze. Mi
racconto tutto di lei, mi invio un suo
file dopo averne pulito e commentato
il codice perché potessi scriverne un
tutorial e diventammo cyber-amiche.

15

Quando mi disse che avrebbe passato
I'estate in Italia presso la sua famiglia,
la invitai a venirmi a trovare nella
splendida casa sul mare dove allora
vivevo in Sicilia. Ma tenerla tutta per
me mi sembrava egoista e le
organizzai una presentazione presso
la bellissima Villa Aragona Cuto di
Bagheria. Conoscerla personalmente
fu un immenso piacere e un’enorme
emozione.

Quando a luglio di quest’anno mi disse
che veniva a stare per un mese a
Barcellona, oltre che di presentarle
artisti e sperimentatori, portarla a
visitare luoghi interessanti come
I'Hangar, mostrarle i percorsi
architettonici meno ovvi e
coinvolgerla in attivita piu amene,
come cene tra amici e feste di
quartiere, immediatamente pensai di
ripetere I'esperienza e di onorarla con
una presentazione pubblica in una
citta ben piu preparata ad accoglierla.
Grazie al prezioso aiuto di Antonia
Folguera, I'evento si svolse presso il
Niu la sera del 10 settembre e fu
ancora una volta un grande successo.
Carla ci ha deliziato raccontandoci la
sua storia e I'evoluzione dei suoi
progetti, innamorando il pubblico con
la sua intelligenza, il suo carisma e la
sua genuinita.

La biografia di Carla suggerisce come
gli elementi della vita quotidiana
possano, coniugati agli aspetti
caratteriali di una persona, dar vita a



una personalita creativa. Carla ha
sempre amato i meccanismi e i
processi di funzionamento degli
oggetti quotidiani e questa curiosita é
stata il punto di partenza di una storia
affascinante che ha fatto di lei una
designer di fama mondiale. Era una
“bambina con il cacciavite”: gia da
piccola le piacevano le macchine, che
per lei sono la perfetta combinazione
di movimento e parti solide, e si
dilettava a smontare le cose, come la
sua bicicletta, a esaminare i lucchetti,
ad aprire il telefono per vedere come
era fatto dentro. Questa irresistibile
tentazione provocava in lei un
divertimento e una gioia che piu
avanti tento di riproporre nel suo
design interattivo. Gli utenti delle
opere di Carla possono infatti giocare
a smontarle e a ricomporle
combinandone le parti in modo
diverso.

Inoltre da piccola seguiva lezioni di
piano e di teoria musicale.
Coerentemente con la sua personalita

curiosa e creativa, I'approccio con la
musica fu per lei un ulteriore stimolo a
indagare nei meccanismi. Sebbene
non abbia usato la musica nellambito
professionale prima di diventare
designer, aveva sempre desiderato
riportare questa gioia nella sua vita. Le
sue prime opere incentrate sull’'uso
del suono coinvolgevano numerosi
loop che suonavano
simultaneamente. | volumi separati
potevano essere regolati
dinamicamente manipolando gli
elementi grafici sullo schermo. Carla
definisce queste prime opere
interattive “mixing board visuali”. Con
I'evoluzione della sua opera, Carla
aggiunse la possibilita di manipolare
anche l'altezza o il ritmo oltre al
volume, collegando queste proprieta
agli oggetti grafici sullo schermo. Nei
suoi lavori anche la musica & un
oggetto da smontare e I'utente &
invitato a rimontarla, a ricombinarne
gli elementi costituitivi.

Ne & un esempio eloquente
repercussion.org
(www.repercussion.org), opera
vincitrice della categoria Sperimentale
nel Flash Forward Film Festival 2003
di San Francisco, dove le piccole parti
che compongono uno strumento e
che producono oghuna un suono
possono essere manipolate
singolarmente o a blocchi,
influenzando cosi il prodotto del
funzionamento della macchina
virtuale. O la piu recente installazione
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Fragile, creata per la Galleria Bleue di
Lacoste, dove centinaia di gusci
d’'uovo illuminati con diversi colori
erano inseriti nel’'ambiente, una sorta
di caverna. Ancora una volta il
pubblico era invitato a toccare e
manipolare, a dispetto della fragilita
del materiale, per sostituire le tre uova
collocate in un nido centrale
modificando il suono ambientale,
generato dai suoni unici di ciascun
uovo. L'installazione successivamente
venne adattata per I'esposizione
presso altri spazi diventando la
scultura sonora e interattiva Nest.

Originaria di New York City, Carla ha
conseguito I'MFA in Design presso la
Cranbrook Academy of Art e la laurea
in Ingegneria Meccanica presso la
Cooper Union. Questi studi, oltre a
soddisfare il suo innato bisogno di
capire come coesistano e prendano
vita gli elementi costitutivi degli
oggetti meccanici, ne hanno
influenzato fortemente il pensiero e il
modo di esprimerlo nelle
manifestazioni artistiche digitali. | suoi
oggetti hanno sempre il
funzionamento di piccoli meccanismi
autonomi che si influenzano a vicenda
e determinano il comportamento
dell'organismo che costituiscono.
Inoltre, poiché Carla non vuole che
siano piatti e anonimi, ma preferisce
che convivano a formare un sistema
capace di narrare una storia, li
inserisce in contesti che generano
ambienti e atmosfere e li rende
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manovrabili dall’'utente. Poiché 'opera
di Carla cerca di mantenersi al confine
tra reale e virtuale, tra organico e
meccanico, per non dimenticare il
contatto tra le due realta come idea
centrale nei suoi lavori, anche
I'aspetto degli oggetti prosegue nella
ricerca di questo equilibrio.

Carla in passato a New York lavoro per
il famoso designer Karim Rashid, conil
quale impard moltissimo sull’'estetica
e il processo. Passo poi dall'Object
Design (definizione che preferisce a
Industrial Design) al design interattivo
perché aveva la sensazione
sgradevole di creare modelli “finti” e
non funzionanti che non facevano
niente, mentre fare design per lo
schermo e, successivamente,
installazioni interattive fisiche, le
diede il potere di sfruttare le sue
capacita per fare cose che
prendessero realmente vita.

Ma anche quando si “limita” al design
di oggetti di uso quotidiano, per Carla
e fondamentale che I'oggetto sia



messo a servizio dell’'utente, che deve
poterlo usare con estrema facilita e
non sentirsene sopraffatto, e generi
emozione, faccia venir voglia di
“abbracciarlo”. Per lei il designer ha la
missione di esprimere la sua
compassione creando dispositivi che
permettano di far sentire I'utente
compreso e potente, per compensare
i misteri della natura e del tempo che
gli sottraggono il controllo della
propria esistenza. L'esperienza tattile
con un oggetto dalla forma studiata
accuratamente e dall’'uso immediato
facilita la comunicazione tra oggetti e
persone e conferisce lillusione di
essere super-umani.

Nel suo sito Web si possono vedere
alcuni esempi recenti del risultato di
questa filosofia, come il delizioso
pendente Spluey e i mobili che grazie
a una semplice parola incisa ricordano
attivita quotidiane che spesso si
dimentica di svolgere (come osservo
un partecipante alla sua
presentazione, non ricorda un po’ la
fase di amnesia degli abitanti di
Macondo?). Quest’'ultimo progetto, in
particolare, & interessante anche per
la modalita di distribuzione: Carla
intende vendere il progetto per circa
un dollaro in modo che chiunque
possa produrre i suoi mobili evitando
sprechi assurdi di trasporto e
stoccaggio.

GCrazie alla sua capacita di rendere
emotivo il design, Carla é stata
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incaricata di disegnare il volto e il
corpo di Simon, un umanoide che
stanno creando presso il Georgia
Institute of Technology nelllambito
del laboratorio di ricerca sulle
macchine socialmente intelligenti
condotto dal Dr.Andrea Thomaz. Il
robot & gia apparso sulla copertina del
numero di settembre/ottobre 2009 di
“Technology Review” e sta
riscuotendo un enorme successo a
livello internazionale.

Ma quali sono gli ingredienti di una
mente cosi creativa? Per ottenere
delle opere come quelle di Carla Diana
ci vuole una grande capacita tecnica,
che nel suo caso &€ completata dal suo
curriculum di studi e dalle sue
esperienze lavorative, ma anche un
messaggio da trasmettere. L'idea
deve essere organizzata e resa
convincente da una regia accurata,
trasmessa da un uso strategico dei
mezzi di comunicazione visuale e
sonora ed eventualmente deve
contemplare l'intervento dell’'utente in
maniera stimolante. Infine, deve
trovare un luogo in cui risiedere per
essere messa a disposizione del
pubblico. Cio che distingue i lavori di
Carla e l'idea che sta alla base e che
accomuna tutte le sue opere: € una
riflessione sullumanita e sulle
macchine e un tentativo di creare tra
essi un rapporto ispirato a quello
quotidiano arricchito dalle possibilita
del digitale.



Le osservazioni delle persone cui
vengono sottoposti i lavori di Carla
sono sempre collegate in qualche
modo al cervello e al suo
funzionamento. Le sue opere
sembrerebbero quindi suggerire
un’oscillazione tra i due emisferi del
cervello e le loro specializzazioni, che
riflettono la convivenza nell’artista
digitale della capacita di dialogare con
la macchina quando la si istruisce a
fare quello che si desidera,
programmando con un linguaggio
necessariamente preciso e
razionalissimo, e della fantasiosa
creativita che sta alla base dell'idea e
nella forza dei contenuti. Carla fa
riflessioni analoghe quando prende in
considerazione il lavoro creativo. A
volte sente che l'arte e il design sono
semplicemente il tentativo dell’'essere
umano diilludersi di controllare un
ambiente, per quanto sia evidente che
e alla mercé dell’'universo. In questo
senso le sembra che sia la parte
razionale del cervello a dominare, sia
nell'utente che nell’artista. D’altra
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parte, una volta che qualcosa é creato,
ha una vita propria con
comportamenti propri e offre
all'utente la sensazione del gioco e
della creativita. Carla ama quindi
produrre opere che diano il senso del
controllo, ma che diventino qualcosa
di nuovo quando l'utente ne fruisce e
che gli permettano la liberta
esplorare. La sua forte attenzione per
'utente, la sua capacita di
immedesimarsi nel fruitore e di
anticipare le sue esigenze, di
immaginare cosa lo potrebbe divertire
e interessare, fanno si che chi visita le
sue opere si senta allo stesso tempo
un ricevente coperto di attenzioni e il
protagonista di un’avventura
coinvolgente.

Le opere di Carla sono ambienti in cui
l'utente si trova risucchiato fino a
dimenticarsi di dove si trova
realmente. Questo risultato é il frutto
di una progettazione attenta e
accurata, che comincia con un
brainstorming sugli oggetti che
costituiranno l'opera, su come si
comporteranno, come si muoveranno,
come e quanto potranno essere
manipolate dall'utente. In questa fase,
Carla dedica molto tempo per
studiare diverse possibilita sul suo
album di schizzi, che si riempie di
piccoli disegni e note scarabocchiate
sul lato della pagina per descrivere
come qualcosa deve muoversi o
suonare. In seguito, tenta di
immaginare I'ambiente e la metafora



che colleghi questi oggetti lungo una
linea narrativa. L'aspetto narrativo &
uno degli intangibili pilastri del lavoro
di Carla: per lei, anche I'astrazione ha
sempre a che vedere con una storia.
Nel progettare un’idea, Carla si chiede
che genere di ambiente sta creando,
che genere di creature o personaggi vi
vivono, come suona quel mondo e
che genere di emozioni offre. Per
questo cerca di evitare di fare
esperimenti isolati e preferisce iniziare
a lavorare quando le azioni sono
tagliate su misura per un tema che
stia alla base.

Obiettivo fondamentale delle opere di
Carla é influenzare le emozioni
dell'utente e creare un’esperienza che
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sia almeno in qualche misura
immersiva. Cio che é essenziale per lei
a questo fine € una accurata
connessione tra il suono e I'immagine.
In un’opera ben riuscita, tutti gli
elementi sono profondamente
sincronizzati. Tutti i componenti di
un’opera devono convivere e
funzionare insieme come organi di
uno stesso corpo, come ingranaggi di
una stessa macchina. Questo
permette di ottenere un ambiente e
un’atmosfera coerenti dotati di una
personalita chiara e definita, che viene
trasmessa all'utente in maniera
inequivocabile guidandolo in
un’esperienza con grande trasporto
emotivo.



Inizialmente Carla, per la diffusione
delle sue opere, scelse il Web. Per
un’artista che alla sua necessita di
espressione coniuga la capacita di
mettere gli utenti al centro dei suoi
progetti, & un’esperienza
assolutamente impagabile il poter
avere un pubblico di tutto il mondo,
imprevedibilmente numeroso e libero
di scegliere se, quando e come fruire
dei suoi lavori. Inoltre, a differenza dei
luoghi precedentemente dedicati
all'arte, il Web é frequentato da gente
di tutte le estrazioni e con gli interessi
piu variegati. Piu di recente, pero,
cominciod a sentire I'esigenza di
tornare alla fisicita, tendenza che sta
avendo in generale I'arte interattiva,
che ormai si sente troppo limitata
quando rinchiusa dentro un semplice
schermo. Fu cosi che, cominciando
con il convertire Repercussion in

21

un’installazione fisica, si dedico a
opere non Web-based. Un peccato
per la maggiore difficolta d’accesso,
ma senz’altro una scelta che permette
al suo lavoro di esprimersi in modo
ancora piu completo, coerente ed
emozionale. Le sue opera creano
ancora di piu suggestioni che possono
influenzare le emozioni del fruitore e
I'interattivita che gli consente di
modificare I'opera gli restituisce
potere su di essa. Nei lavori di Carla
Diana convivono il controllo dell’'opera
sul fruitore e del fruitore sull'opera.

Rimaniamo ora in trepidante attesa di
come Carla tradurra i molti stimoli che
le ha regalato Barcellona in una nuova
opera e speriamo di vederla piu
spesso dalle nostre parti, a raccontarci
di lei lasciandoci sempre preziosi
insegnamenti e spunti di riflessione.

http://www.carladiana.com

http://www.athomaz.com/?p=116

http://www.smartdesignworldwide.c

om/

http://www.niubcn.org
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http://www.athomaz.com/?p=116
http://www.smartdesignworldwide.com/
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Cultura Di Progetto E Innovazione Tecnhologica

Massimo Botta

Le attivita culturali e intellettuali
dovrebbero avere una ricaduta pratica

nella vita delle persone e fra di esse, le
discipline della progettazione
dovrebbero rappresentare il felice
caso in cui il “sapere umanistico” e il
“sapere tecnico” si combinano, per
generare prodotti e servizi a supporto
dell'uomo.

Riprendendo Serges Gagnon, il design
potrebbe essere definito come
'appropriazione culturale della
tecnologia, e questa affermazione
sembra essere sempre tanto piu
importante se si considera I'impatto
che lI'innovazione tecnologica ha nella
vita di tutti noi.

In particolare, oggi I'interaction design
é la disciplina progettuale che si
occupa di definire le relazioni fra
'uomo e gli artefatti tecnologici, di
stabilire, in altri termini, di quali
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prodotti avremo bisogno, di come
saranno fatti, di quali funzioni avranno
e di come li useremo. L'interaction
designer, nella sua accezione piu
ampia, é l'intellettuale tecnico che
definisce e progetta prodotti e servizi
che supportano ed estendono le
nostre capacita di azione, mentre, la
sua competenza piu specifica é
identificata dal termine interazione, il
cui sinonimo & comportamento.

Questi aspetti caratteristici degli
artefatti tecnologici, ossia che essi
estendano le capacita d’azione umana
e che essi abbiano acquisito, a seguito
dell’evoluzione tecnico-informatica,
delle proprieta comportamentali,
sono gli elementi costanti e inediti
con i quali si confrontano gli
interaction designer e,
inevitabilmente, gli utilizzatori finali.

Some ‘internetted’ things in our
household: Nabaztag, Chumby,



Arduino board, Tikitag RFID reader.

Nel libro I/ caso e la necessita, Jacques
Monod osservava che I'evoluzione
delluomo, a differenza delle altre
specie viventi, ha interessato
soprattutto un particolare ‘organo’ |l
cervello portandolo a sviluppare
capacita intellettuali come il pensiero
astratto e simbolico. Questa
evoluzione é andata a discapito di altri
‘organi’ che avrebbero favorito e
supportato una maggiore
prestazionalita fisica, come accade in
genere per le specie animali. L'uomo,
infatti, mostrando evidenti limiti fisici,
ha sfruttato il proprio ingegno per
dotarsi di oggetti che gli
permettessero di estendere le proprie
capacita d’azione. Per procacciarsi il
cibo 'uomo, non essendo
sufficientemente veloce per rincorrere
una gazzella, non essendo
sufficientemente forte per
combattere un leone, non essendo
dotato di unghie e denti
sufficientemente robusti per
trafiggere la propria preda, ha
costruito degli strumenti da caccia.

Allo stesso modo, gli artefatti
quotidiani si inseriscono all'interno di
una teoria protesica degli oggetti, che
vede l'uso della tecnologia finalizzato
a produrre strumenti che rendono
possibili particolari attivita, funzioni e
prestazioni. La lavatrice sostituisce
'uso delle braccia, diventando “protesi
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prestazionale”, il telefono diffonde la
voce, diventando “protesi
comunicativa”, la telecamera fissa i
ricordi, diventando “protesi
emozionale”, internet estende
'accesso al sapere, diventando
“protesi intellettuale”, un social
network favorisce l'incontro,
diventando “protesi relazionale”, un
ambiente 3d virtuale ci permette di
entrare in altre dimensioni,
diventando “protesi cognitiva”, ecc.

Tutte queste protesi, confrontate con
gli artefatti dell’era pre-informatica,
hanno anch’esse il fine di estendere le
capacita d’azione umana, ma questo
fine & ottenuto attraverso l'uso di
tecnologie che incorporano
I'informazione e le pongono nella
particolare condizione di essere in
grado di agire indipendentemente
dalla nostra azione diretta, di avere, in
definitiva, delle capacita di autonomia
comportamentale.

Ad ognuno di noi é capitato di
ricevere una e-mail spazzatura
(spam), di essere stati avvisati dal
programma del computer quando
stavamo compiendo un’azione
sbagliata, di avere attraversato il
confine fra due stati e di notare che il
cellulare aggancia, autonomamente, il
nuovo operatore telefonico, e di
notare che queste azioni avvengono
indipendentemente dalla nostra
volonta.



E LA
Sag
della biologie

NECE

Queste esperienze hanno il loro
comune denominatore nelle proprieta
comportamentali e nelle capacita
d’azione degli artefatti tecnologici,
caratteristiche che potremmo definire
“auto-nomatiche” (1), neologismo che
indica ai suoi estremi 'autonomia
(auto-) e 'automaticita d’azione
(-matica, come troviamo del resto in
informatica, composto di
‘informazione’ ‘automatica’), ma che
sottolinea che al suo interno esiste un
“némos”, cioé regole e modalita di
codifica che sono stabilite dal
progettista, sono un’opera di design.
Noémos sta quindi ad indicare
I'esistenza di una figura progettuale
che si occupa di stabilire il “modo di
condursi” dell’'oggetto rispetto
alllambiente in cui si trova e agli
stimoli che riceve: in altri termini, il
comportamento dell’'artefatto.

L'interaction designer, naturalmente,
non é l'unica figura intellettuale e
professionale che si occupa della
definizione dei modi di condursi di un
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sistema o di un oggetto, essendo
questi aspetti affrontati propriamente
anche dalle scienze e dai saperi che si
riferiscono all'ambito della
computazione.

A questo punto, sembra essere
necessario chiedersi chi é l'interaction
designer, ossia: quali sono i suoi saperi
e competenze specifiche? In altri
termini, perché aziende che operano
nel campo della tecnologia a livello
internazionale come, per esempio,
Microsoft, Google e Sony, o aziende
svizzere come Swisscom, BSI, FFS,
Micron, Datamars ecc. dovrebbero
rivolgersi ad un interaction designer
per realizzare i loro prodotti e servizi?
Quali sono i risultati che un interaction
designer dovrebbe garantire rispetto
ad altre figure intellettuali e
professionali?

Possiamo ipotizzare tre principali
risposte, generate da considerazioni
che, per certi aspetti, abbracciano
I'intero ambito del design. La prima
risposta nasce dal presupposto che un
designer dovrebbe garantire, sempre
e comungue, un risultato formale.
Naturalmente dobbiamo chiederci
cosa sia un risultato formale poiché
nel sentire comune un designer &
solitamente percepito come un
esteta, come una figura professionale
che si occupa delle vesti delle cose, di
dare il giusto stile, per esempio, alla
carrozzeria di un’automobile.



Occorre percio chiarire che il risultato
formale puod essere definito come la
sintesi configurativa di aspetti sia
estetici sia tecnologici. Nel concepire
e progettare un nuovo prodotto, il
designer dovrebbe riuscire ad
ottenere un risultato innovativo sul
piano della forma proprio perché essa
diventa il medium che esprime i modi
in cui quel determinato oggetto
funziona, opera, si usa, presentandosi,
quindi, come mezzo che ne veicolaiil
valore.

Consideriamo l'iPod, il lettore MP3
della casa di Cupertino, prodotto che
ha avuto un enorme successo di
vendita e che offre delle funzioni
oramai disponibili in tutti gli altri
lettori presenti nel mercato. Possiamo
affermare, senza paura di essere
smentiti, che il successo di questo
prodotto dipende principalmente dal
suo design, dall’'aspetto esteriore che
incontra i favori del pubblico. Ad una
lettura piu attenta, possiamo rilevare
che la forma di quest'oggetto non &
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stata generata dal vezzo creativo del
designer, ma piuttosto dal fatto che
essa esprime le ragioni concettuali e
tecniche di un progetto, che trovail
suo principio generatore nell'analisi
dei modi in cui é possibile interagire
con l'informazione digitale. La forma
dell'iPod non é solo un semplice
parallelepipedo. Essa nasce
dall’esigenza di poter interagire, nel
modo piu semplice possibile, con dei
file musicali organizzati in una
struttura ad albero. Cio é avvenuto
progettando una sola modalita
d’interazione, la quale si materializza
nel tasto di forma circolare che
tramite un unico gesto il movimento
del pollice ci permette di manipolare
i file contenuti nell’'oggetto.

Questa forma che esprime le proprie
ragioni tecniche, che ha una propria
affordance (2), é il risultato che
dovrebbe garantire l'interaction
designer. Il secondo risultato che un
interaction designer dovrebbe
garantire, tramite i prodotti e i servizi
che progetta, é di agire sul
comportamento del destinatario,
modificandolo.

Quando sul finire degli anni Settanta,
I'ingegnere Nobutoshi Kihara cred per
la Sony il lettore portatile di cassette
audio, successivamente lanciato nel
mercato con il nome Walkman,
introdusse un cambiamento nelle
abitudini dell'ascolto della musica. Da
quel momento in poi, la fase



dell’ascolto non é stata piu confinata
in un luogo specifico lacameraolil
soggiorno di casa ma poteva
avvenire nei luoghi e nei momenti piu
diversi: in autobus o nella
metropolitana, durante I'attivita
sportiva o quella lavorativa. La
portabilita della musica ha consentito
nuovi comportamenti e ha modificato
gli stili di vita. L'iPod rappresenta
un’ulteriore evoluzione di questo
fenomeno, ma in termini di nuove
modalita di fruizione, rese possibili
dall'incessante processo di
digitalizzazione dell'informazione e
dalla sua diffusione e accessibilita
tramite i servizi web. Allo stesso
modo, servizi come il banking on-line
booking on-line
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eil permettono il
controllo del proprio conto corrente, il
pagamento di un bonifico e la
prenotazione di una vacanza, senza
che vi sia la necessita di recarsi in
banca o all’agenzia di viaggi: tutto
avviene tramite il computer o un

dispositivo di comunicazione mobile.

L'agire sul comportamento del
destinatario delinea la particolare
competenza del designer di efinire
nuove tipologie d’'oggetti e servizi, di
interpretare I'innovazione tecnologica
per generare l'innovazione di
prodotto. Il designer dovrebbe
garantire che l'artefatto, come ‘tipo’,
induca le proprie ragioni d’'uso.



2 WALKMAN

In ultimo, il terzo risultato che un
interaction designer dovrebbe
garantire é la finalita e/o
intenzionalita comunicativa di un
prodotto o di un servizio, cioé le
funzioni che innescano una nuova
metastoria. La pervasivita
dell'informatica e la convergenza fra
Internet e ‘mondo reale’ consentono
di progettare dinamiche comunicative
e processi produttivi che generano
contenuti, relazioni ed estetiche
inedite. La definizione delle features
di un prodotto, delle sue
caratteristiche, ha una doppia valenza
comunicativa: consente al designer di
stabilire le funzioni peculiari al tipo di
prodotto e di estendere le azioni, sia
dell’'utente sia del prodotto, al mondo
circostante.

La possibilita di inviare dei brevi
messaggi testuali tramite il cellulare
modifica le dinamiche sociali, mentre
YouTube innesca forme di produzione
e pubblicazione che dalla sfera
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dilettantistica dell’'autoproduzione
entrano in quella televisiva.

La convergenza fra i mezzi di
comunicazione di massa la
trimedialita e la pervasivita della
computazione, sono il terreno sul
quale si innesta l'attivita propriamente
intellettuale dell'interaction designer,
che attraverso l'azione progettuale
delinea nuove interazioni tecnosociali.

Bruce SterlirgténbetchfcEmdgsl
concetto di

uno scenario in cui gli artefatti
tecnologici tendono ad essere oggetti
+ informazione, dove il ruolo del
designer consiste nell’attivare
dispositivi e processi che generano
automaticamente le informazioni.

(3) apre

Le proprieta auto-nomatiche entrano
negli oggetti della tradizione e
incrementano le possibilita
comunicative fra uomo e oggetto, ma
sono potenzialmente in grado di
metterle in crisi. Il designer, in
quest’ultimo caso, dovrebbe garantire
che l'artefatto sia concepito e
predisposto per generare le piu
opportune metastorie.

In forza di tutte queste ragioni la
disciplina dell'interaction design si
pone come pratica intellettuale che,
appropriandosi culturalmente della
tecnologia, incide concretamente
nella vita di tutti noi.



Note:

(1) Il termine auto-nomatico nasce nel
contesto dell’analisi dei sistemi
comunicativi informatizzati, anche sei
significati che vuole trasmettere si
estendono a tutti gli artefatti che
incorporano componenti informatiche
e microelettroniche. Per un
approfondimento delle ragioni che
hanno portato alla creazione del
neologismo auto-nomatico si veda il
paragrafo introduttivo Perché auto-
nomatico contenuto in Massimo
Botta, Design dell'informazione
Tassonomie per la progettazione di
sistemi grafici auto-nomatici, Trento,
Valentina Trentini editore, 2006.

(2) Il termine affordance indica la
qualita di un oggetto di far percepire
tramite la sua forma quale sia il suo
possibile uso. Il termine fu introdotto
dallo psicologo James J. Gibson e
utilizzato nelllambito della Human-

Un approccio
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€oohpyiter affbepactien aseDasiaid
Norman. Per approfondimenti si veda
James J. Gibsaffettiera del
masochista. Psicopatologia degli
Bgbpefiiag Uddialiave, 1999 e Donald
Norman,

, Prato, Giunti
Editore, 2005.

(3) Internet of Things, o internet delle
cose, indica che in questo momento si
stanno diffondendo tecnologie che
permettono agli oggetti di avere un
contenuto informativo e di scambiare
fra loro, e con internet, tali
informazioni. La principale tecnologia
che supporta questo processo & I'RFID
(Radio-frequency identification), un
piccolo circuito integrato dotato di
un’antenna che consente di ricevere e
trasmettere un segnale radio. Questa
tecnologia sta alla base del
funzionamento, per esempio, delle
tessere e chiavi ‘elettrobhadfoendede/
totaprendere lo scenario che si
delinea tramite l'uso di tali tecnologie
si veda Bruce Sterling,

, Milano, Apogeo, 2006.

Questo articolo é apparso su
“Cenobio”, N. 2, Anno LVII, aprile-
giugno 2008, pp. 48-52.
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Sismografie Del Tempo. Conversazione Con

Roberto Paci Dalo’

Enrico Pitozzi

Tra le figure di punta della
sperimentazione contemporanea,
Roberto Paci Dalo é regista, artista
multimediale e
compositore/performer. Direttore e
fondatore della formazione Giardini
Pensili. La sua ricerca si sviluppa
all'interno di un’area che va dalla
realizzazione di interventi radiofonici a
installazioni di carattere sonoro; dalla
realizzazione di opere teatrali alla
costruzione di palcoscenici virtuali
come per il progetto Itaca
commissionato dal Teatro di Roma
diretto da Mario Martone (1999-2000),
passando per la realizzazione di film
che, come nel caso di Petroleo México
(2004) sono stati presentati nella
cornice del Festival internazionale del
cinema di Locarno.
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Interessato alle diverse
contaminazioni di linguaggi, Paci Dalo
ha posto al centro della propria
attenzione artistica l'intersezione tra
territori disciplinari diversi che vanno
dall’'organizzazione di sistemi di
telecomunicazione applicati ai
processi artistici a una ridefinizione
semantico-drammaturgica delle
nuove tecnologie applicate alla scena.

Diverse sue opere sono diventate
pezzi radiofonici, installazioni
interattive suono/video e progetti
&rehme. Bl 19231 mistéerpre gdeimm
des DAAD

. Pioniere nell'utilizzo
dell'Internet e dell'integrazione tra
tecnologie analogiche e digitali, ha
realizzato e presentato proprie opere,
commissionate da enti radiotelevisivi,
musei, festival in particolare in Italia,
Austria, Germania e Canada. Ha
vissuto a Roma, Berlino e Napoli con
lunghe residenze a Vancouver. Paci
Dald ha creato progetti on-line nei
quali grande importanza acquista lo
sviluppo di una interattivita
distribuita.



bl .

Photo courtesy by Giardini Pensili

Da un punto di vista delle categorie
estetiche, il lavoro di Paci Dalo &
segnato da un’incursione in territori
che hanno a che fare con la messa in
discussione della percezione visiva e
uditiva, lavorando sulla soglia di
processi subliminali che trovano
diretto riscontro nell'organizzazione di
architetture visive e sonore che
tendono a immergere lo spettatore
nell'opera. Si tratta in altri termini di
un lavoro che si sviluppa in una
dimensione compositiva organica, in
cui la componente subliminale della
comunicazione artistica da
consistenza alle opere e investe, come
una corrente sotterranea, la
percezione dello spettatore. Questa
dimensione si manifesta nelle pieghe
del suono e dell'immagine che Dald
disegha come un una costellazione di
senso, lasciando emergere una
tensione tra una dimensione evidente
e tangibile la dimensione della scena
visibile e una intangibile e
sotterranea che la rende possibile.

Paci Dalo ha, inoltre, insegnato
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all'Universita di Siena e collabora con
diverse universita tra Europa e
Canada. E membro della
Internationale Heiner Miiller
Gesellschaft di Berlino e direttore
artistico di Velvet Factory space for
the arts (Rimini). Tra le opere recenti
ricordiamo /talia anno zero (2004),
creato con Olga Neuwirth (Wien
Modern, MaerzMusik Berlin e altri), Kol
Beck Living Strings (WDR Colonia). Ha
creato nel 2004 l'etichetta L'Arte
dell'Ascolto. Tra le sue ultime
produzioni ricordiamo Animalie
(2002), un commentario scenico a
L'aperto di Giorgio Agamben, Stelle
della sera (2005) realizzato a partire
dai testi di Gabriele Frasca, Organo
Magico Organo Laico (2006) realizzato
per il REC Festival di Reggio Emilia,
Cenere (2006) presso il Teatro di
Monfalcone, L'assedio delle ceneri
(2008) per il Napoli Teatro Festival,
Roter Schnee (2009) live set /
performance a Uovo Festival O’
Milano, Atlas of Emotion Stream
(2009) installazione suono-video
commissionata dal PAN Palazzo delle
Arti di Napoli e ispirata al libro Atlante
delle emozioni di Giuliana Bruno.

Nell'ottica del recente ingresso di
Roberto Paci Dalo nell’'agenzia di arti
multimediali Digimade (con due titoli,
la versione dal video di Roter Schnee
e il recentissimo Magnetica), questa
intervista vuole essere una
presentazione e una riflessione sul
lavoro di uno dei piu interessanti



“compositori” audiovisivi
contemporanei. Che poi un’intervista
quasi non é piu, simile soprattutto a
un confronto costante e profondo tra
intervistatore e intervistato, domanda
dopo risposta, a un flusso di coscienza
intellettiva che tocca tantissimi punti
della vasta produzione di Roberto Paci
Dalo. Che dalla conversazione emerge
in tutta la sua profondita e
preparazione, sia artistica che
culturale...

Photo courtesy by Giardini Pensili

Enrico Pitozzi: Partirei da una
riflessione generale che riguarda il
concetto di composizione. Questo
organizza tutti i livelli, visivi e sonori,
di ogni tuo intervento. La
composizione ha a che vedere con la
drammaturgia, e quindi con il
montaggio. Potresti parlarmi di
questo aspetto?

Roberto Paci Dalo: Penso alla parola
composizione riferita a piu parametri,
al di Ia della dimensione puramente
acustica, sonora e musicale. La
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musica, com’é noto, & solo una piccola
parte all'interno dellimmenso mondo
sonoro. Spesso si tende a confondere
le due cose, usando la parola musica
come sinonimo del termine suono.
Potremmo allora affermare che il
suono contiene in sé, in modo
formalizzato, una musica. La musica &
allora un momento o una condizione
del suono. Parlando del suono ci
riferiamo quindi all'intera gamma
dell'udibile, ed & necessario, in questo
senso, pensare a un processo
compositivo che incorpora il rumore e
I'intero soundscape. Inoltre, a un
primo livello, quando si parla di
composizione nell'opera scenica, si
rinvia, come giustamente ricordi, a un
intervento che coinvolge il montaggio
di tutti i piani. La composizione non
pud non riguardare, su entrambe i
versanti, una riflessione sul tempo e
sulle sue diverse dimensioni. E
questione, come direbbe Andrej
Tarkovskij, di scolpire il tempo di ogni
intervento, sia performativo che
installativo o sonoro. A un secondo
livello il termine composizione, rinvia
alla relazione, o meglio, all’'equilibrio
tra i diversi materiali della messa in
scena; questo fa si che anche uno
spettacolo generato a partire da un
testo non sia succube di quest’ultimo.
In definitiva, parlare della
composizione, significa riferirsi alla
forma complessiva attraverso la quale
si dispiega un’opera. Quando Cage
cita Coomaraswamy che dice che



'imitazione della natura & nel suo
processo, non si tratta dell'imitazione
della forma, bensi della sua struttura
portante, qualcosa di molto piu
complesso della semplice visibilita
esteriore. Comporre ha quindi a che
fare con lI'assunzione di responsabilita
nei confronti di un processo.

Enrico Pitozzi: In un orizzonte di senso
strettamente legato alla
composizione possiamo collocare un
altro aspetto importante del tuo
lavoro; I'archivio. Archivio di immagini
e di suoni che, composti,
costituiscono il piano estetico di ogni
intervento.

Roberto Paci Dalo: In fondo 'archivio
e un testo. Operare all'interno di un
archivio significa operare sui materiali
in senso drammaturgico. La selezione
e l'operazione cardine di questo
processo. Ma anche in questo caso la
drammaturgia non & necessariamente
legata alla stesura di un testo,
piuttosto rimanda alla tessitura di una
scena. E un lavoro che ha a che vedere
con la memoria e le sue stratificazioni.
L’archivio ha quindi un’importanza
assoluta, mi piace riferirmi ad un
archivio perchée significa, innanzitutto,
avere a che fare con materiali
sconosciuti, obsoleti o dimenticati.
Penso, per esempio, al lavoro creato a
partire dall'archivio del museo della
guerra di Rovereto realizzato da
Gianikian e Ricci Lucchi, in cui le
immagini di repertorio diventano
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qualcosa di assolutamente nuovo se
organizzate secondo una logica
organica. Tutto cio diventa ancora piu
importante nel momento in cui si
delinea l'incontro/scontro con la rete,
che é di fatto un enorme database. La
creazione di un database, e quindi
I'organizzazione e la ricerca dei
materiali, consente in seguito la
realizzazione di altre operazioni.

Passando alle singole componenti
della tua domanda, & necessario
sottolineare che 'immagine, rispetto
al suono, &€ molto meno definita,
infatti il suo grado di aderenza al reale
€ molto diverso: nel primo caso una
voce registrata resta lo stesso
oggetto, fatto della stessa sostanza,
nell’altro, mi riferisco ad una foto di un
volto o a un film, si tratta di qualcosa
che puo al massimo evocare l'oggetto
di partenza. Per questo motivo
lavorare su voci del passato, come per
esempio avviene per la voce di
Mussolini in /talia anno zero (realizzato
nel 2004 insieme alla compositrice
austriaca Olga Neuwirth) & qualcosa
che trascina immediatamente chi
ascolta in un universo preciso. Mi
capita in continuazione di lavorare su
materiali gia utilizzati; é lo stesso
principio che governa l'uso delle
parole nella scrittura; mi riferisco in
particolare ad Heiner Miiller che
riscriveva in continuazione i propri
testi, a partire da materiali gia
esistenti. L’archivio piano piano cresce
ed é continuamente modificato dalla



creazione di nuove operazioni. Le
opere che ne derivano hanno pero dei
fili conduttori che le uniscono: i
materiali stessi. Emerge, allora, la
forza di questi materiali, che fanno in
modo che un suono o una voce
attraversino, nell’'arco degli anni,
diversi lavori presentandosi
sottoforma di tracce.

Photo courtesy by Giardini Pensili

Enrico Pitozzi: Potresti parlarmi
dell'utilizzo dell’archivio in un lavoro
come Animalie (2002)?

Roberto Paci Dalo: Animalie nasce a
partire da un testo di Giorgio
Agamben, L'aperto. L'uomo e
'animale. Questo testo &, per sua
natura, non rappresentabile. Per me
quindi 'unica modalita di avvicinarlo é
quella di affrontarlo in modo
speculativo: vale a dire leggere il testo
a partire dalla composizione di un
altro testo che a questo si rapporti.
Animalie & quindi un commentario. Ho
scelto delle parti del testo come

geografia di riferimento, soprattutto
tra le piu evocative da un punto di
vista teorico; in seguito é stata
registrata la voce di Giorgio Agamben
e questi frammenti sono stati
elaborati attraverso il processo della
sintesi granulare.

Enrico Pitozzi: Un livello di
organizzazione del materiale che, in
qualche modo, é reso possibile
solamente grazie al processo di
molecolarizzazione proprio del
digitale. Potresti soffermarti su questo
aspetto?

Roberto Paci Dalo: L'elaborazione
avviene per via di una scomposizione
e di una ricomposizione successiva
del suono, operata a partire da
frammenti minimi. All'interno di
questo processo la cosa rilevante &
che non ho lavorato con suoni
unicamente sintetici; il risultato della
sintesi granulare dipende solo dai
materiali impiegati e dai parametri
qualitativi imposti al programma. Un
file della voce di Giorgio Agamben, di
circa quattro secondi, viene
processato attraverso la sintesi
granulare per dar vita a quattro minuti
di suono. E chiaro che in questi
quattro minuti accadono, da un punto
di vista acustico, una quantita di cose
che trascendono il materiale originale.

Enrico Pitozzi: Tuttavia il materiale
originale, in questo caso la voce di
Agamben, diventa una sorta di



matrice di cui il suono finale ne porta,
per cosi dire, una memoria alla quale
non smette di rinviare.

Roberto Paci Dalo: Si, in parte puo
essere descritto in questo modo. Ed &
per questo aspetto che, anche in
precedenza, mi soffermavo sulla
questione della memoria. In un certo
senso il soundscape di Animalie e
costruito su una traccia della voce di
Agamben che, in sé stessa, &
irriconoscibile. Una cosa interessante
e casuale, derivata dal trattamento
della materia sonora, & che partendo
da alcuni parametri applicati alla voce
e stato possibile produrre suoni che
evocano voci di animali; succede cosi
che il testo di Agamben, trattato con
la sintesi granulare, appare in scena
non riconoscibile, ma al suo posto
emergono le voci degli oggetti del
discorso. L'animale viene evocato
attraverso la voce dell’'autore che, a
sua volta, si fa bestia. Il lavoro fatto
per Animalie, grazie al processo della
sintesi granulare, é principalmente
orientato alle altezze del suono, cosi
da poter espandere oltremodo le
possibilita di diffusione dell’'onda
sonora. L'impressione &€ come se si
stesse entrando, secondo un processo
per gradi, dentro I'immaginazione di
Agamben, in un percorso concepito
attraverso tutte le modulazioni che
dalla gran della sua voce portano al
suono finale. Questo ha fatto si che lo
spettro acustico della performance
fosse una paradossale polaroid
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acustica di Agamben.

Photo courtesy by Alexandra Purcaru

Enrico Pitozzi: Il soundscape sembra
allora assumere in sé lI'intero sviluppo
scenico, a discapito del visualscape e
del trattamento dellimmagine

Roberto Paci Dalo: si tratta di una
scena acustica che assorbe tutti gli
aspetti, fino ad avere un impatto
percettivo e sensoriale sullo
spettatore molto maggiore rispetto a
quanto possa esserne capace
un’immagine. La cosa importante, da
un punto di vista teatrale e
drammaturgico, & che il suono,
apparentemente astratto, agisce su
parametri che sono molto piu legati al
corpo rispetto di quanto lo sia
I'immagine. E come se 'immagine
fosse sempre esterna al corpo, arrivi



sempre dopo, come se mantenesse
sempre una certa distanza oltre ad
avere una scarsa capacita immersiva;
mentre il suono & immediato e
penetrante, scopico, investe
direttamente la sensorialita. Si tratta
di una cosa molto fisica che ha una
spiegazione tecnica precisa: una serie
di frequenze provocano determinate
vibrazioni e risonanze. Queste
vibrazioni risuonano a un doppio
livello: sul piano dell’architettura
spaziale e sul piano corporeo.

Enrico Pitozzi: Tuttavia ancheil
visualscape é determinato a partire da
un processo di digitalizzazione dei
dati. Potresti soffermati ora
sull’orizzonte visivo di Animalie?

Roberto Paci Dalo: Le immagini
proiettate sono create
sostanzialmente in diretta, utilizzando
un software creato da Tom Demeyer
mentre ancora lavorava con la
Fondazione STEIM, un centro di
ricerca e sviluppo di strumenti per la
realizzazione di performance a
carattere elettronico, con sede ad
Amsterdam. Questo sistema permette
di catturare le immagini che
provengono dal palcoscenico per
modificarle in tempo reale e poterle
rimandare, su un grande schermo
posizionato in proscenio, in
determinate sequenze della
performance.
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Enrico Pitozzi: Oltréranmafietervento
Visivo e sonoro, in c’éun
lavoro sul movimento ripetuto.
Quest’ultimo sembra rinviare, nella
sua articolazione, alla tessitura di una
ragnatela, instaurando cosi una
continuita con il modo animale cosi
com’é dato nel testo di Agamben.

Potresti soffermarti sul movimento?

Roberto Paci Dalo: Ci sono due fasi di
movimento, da un lato la prima parte
e affidata a una struttura ricorsiva,
segnata dalla ripetizione di alcuni
moduli e velocita. Essa & composta da
movimenti serrati che provengono
dalle arti marziali. Effettivamente
fanno pensare a un orizzonte animale;
in ogni modo non sono movimenti
semplicemente decorativi. Hanno
piuttosto a che fare con un lavoro
sulle intensita e le energie. Mentre la
seconda parte fa da contrappunto alla
prima. La ragnatela, cui fai riferimento
e che in parte e associabile al
movimento della performer, non
disegna uno spazio amorfo, bensi uno
spazio attraversato da tensioni; lavora
su degli assi portanti, come in
un’opera di ingegneria. Questo &
importantissimo da un punto di vista
strutturale; il movimento & un
equivalente di questo processo, per lo
meno dal punto di vista del rigore
dell'organizzazione interna.



Photo courtesy by Chico de Luigi

Enrico Pitozzi: Vorrei tornare al suono
e, in particolare, al lavoro sulla voce.
Distinguerei, nella tua produzione,
due modalita di intervento sul suo
spettro acustico. Da un lato lavori per
dispersione come nell'intervento sulla
voce di Agamben per Animalie;
dall’altro pero individuerei una
struttura ripetitiva e, a tratti, ipnotica.
Questo secondo aspetto € invece
presente in Stelle della Sera (2005).
Potresti parlarmene?

Roberto Paci Dalo: Il testo di
Agamben &, come noto, un testo
certamente non teatrale. Mentre i due
testi, composti da Gabriele Frasca per
Stelle della Sera, sono estratti da un
suo lavoro piu complesso articolato in
cinque parti. Essi sono, invece,
appositamente pensati per la messa in
scena. Uno dei due &, inoltre, un testo
composto in endecasillabi nascosti;
percio, anche se questi ultimi non
sono apparentemente riconoscibili,
I'endecasillabo ha una forza metrica
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tale da poter imporre un ritmo
all'interno del quale & possibile
intervenire. Vengo allora alla tua
riflessione: il segreto di questi testi &
la dinamica d’'implosione che essi
nascondono. Sono talmente carichi di
immagini evocate, da creare un
cortocircuito tale da trascendere il
testo. E questo testo diventa davvero
un dispositivo per la trance. Sono testi
pensati e scritti in modo tale che
tendono a disintegrarsi in un flusso
vocale.

Enrico Pitozzi: Possiamo legare i due
lavori, pur cosi diversi, in una ricerca
sulla vocalita oltre il puro significato
della parola?

Roberto Paci Dalo: Cio che lilega é la
nozione di trance. L'idea e il desiderio
di costruire una macchina che
intervenga sulla percezione,
indipendentemente dai materiali di
partenza. Il lavoro pud nascere da una
suggestione visiva, da un testo o da
una sonorita. La trance instaura una
serie di relazioni con altri concetti
come quello appena ricordato di
percezione ma anche con altre parole
chiave come sensorialita. Tutto
questo concorre a creare qualcosa
che, come il teatro, a che vedere con
I'extra ordinario. Nell’'ottobre 2006
abbiamo creato, presso il teatro Valli
di Reggio Emilia, Organo Magico
Organo Laico un allestimento legato al
teatro-musica. Questo lavoro
rientrava in un piu ampio progetto di



intervento, commissionato a diversi
compositori, su un oggetto, un organo
a canne collocato permanentemente
in quinta sul palcoscenico. Cosa
abbastanza inusuale per un teatro
d’opera inaugurato nella meta
dell’Ottocento. E stata dunque
organizzata una regia a partire da
questa componente musicale, come
se si trattasse dell'allestimento di
un’opera. In questo lavoro, realizzato
in collaborazione con Roberto Fabbi,
siamo intervenuti costruendo un testo
a partire dalle diverse partiture
pensate e scritte per 'organo. Da un
lato abbiamo lavorato sulla messa in
scena, dall'altro utilizzando la nostra
sensibilita e i nostri strumenti
specifici. Abbiamo affrontato il Teatro
Valli come un oggetto trovato,
operando sulla sua struttura come in
un site specific. Abbiamo dunque
ascoltato lo spazio, cosi come
facciamo per un hangar o un edificio
industriale o per qualunque altro
spazio non convenzionale.

Enrico Pitozzi: Come avete gestito la
relazione spaziale tra immagini e
suoni?

Roberto Paci Dalo: In primo luogo
abbiamo disposto il pubblico trail
palco e la platea, inserendolo nelle
due location tradizionalmente
separate. Abbiamo inoltre coperto di
tulle bianco l'intero perimetro dei
palchi, a tutti gli ordini, e questi sono
diventati schermi da proiezione semi
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trasparenti. La struttura del teatro, o
meglio, il suo scheletro architettonico,
rimaneva semi-visibile ma allo stesso
tempo 'ambiente diventava
immersivo. Anche tutti gli interpreti di
questo lavoro erano semi-visibili, nel
senso che erano collocati in quinta,
quindi visibili dal pubblico sul palco;
mentre erano fisicamente nascosti al
pubblico in platea, che li vedeva
soltanto attraverso le proiezioni.
Nell'ottica di un intervento site
specific, abbiamo chiesto ai tecnici del
teatro di ricablare tutto I'impianto di
illuminazione del teatro al fine di
poterlo gestire direttamente dalla
consolle di regia, controllando cosi
tutte le luci del teatro, dal foyer alle
luci interne ai palchi. In questo modo
abbiamo fatto letteralmente pulsare il
teatro per tutta la durata dell’evento,
trasformandone l'architettura in un
vero e proprio animale reso tangibile
attraverso il respiro della luce in
contrappunto al suono.

Photo courtesy by Giardini Pensili



Enrico Pitozzi: Entrambe i lavori citati
mi portano a fare una considerazione
inerente la drammaturgia dello spazio
tecnologico: lo spazio geometrico, il
suo volume, diventa un ambiente
sensibile, per utilizzare un’espressione
cara a Studio Azzurro. Potresti
parlarmi della costruzione di questo
ambiente in relazione a una
drammaturgia dei media?

Roberto Paci Dalo: La questione dei
nuovi media riguarda soprattutto la
necessita del loro intervento.
Prendiamo in considerazione un
processo di lavoro sul suono, e
parliamo della sua spazializzazione in
un ambiente. Il suono ha sempre un
carattere immersivo; siamo sempre in
un oceano di suono, come direbbe
David Toop. Cio significa costruire un
ambiente sonoro all'interno di uno
spazio dato nel quale collocare, grazie
alla disposizione degli altoparlanti, il
pubblico. Il suono é gestito attraverso
un particolare software in modo che si
sposti nello spazio. Questo
procedimento porta a disporre il
pubblico, poniamo, di fronte a una
scena bidimensionale ma
contemporaneamente cosi come in
alcuni lavori di Bob Wilson realizzati in
collaborazione con Hans-Peter Kuhn
all'interno della scena acustica. La
possibilita di lavorare sulla
moltiplicazione dei punti di diffusione
permette, dunque, di operare su un
archivio composto anche da pochi
elementi che si moltiplicano nella loro
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diffusione spaziale. Lo stesso suono,
quando si dispone nello spazio, crea
immediatamente una complessita
percettiva altra.

Rispetto allimmagine, per Organo
Magico Organo Laico, la tecnologia
dello sguardo era legata alla semi-
visibilita degli interpreti. L'utilizzo
della videoproiezione in tempo reale,
elaborata in regia, e di tutte le
telecamere utilizzate per riprendere la
messe in scena, necessitava, quasi
esclusivamente, dell'intervento di
strumenti digitali. Il digitale, inteso
come processo, facilita la creazione di
ambienti immersivi sia per quanto
riguarda il suono che I'immagine. La
proiezione video & fondamentalmente
luce, ma una luce che crea e definisce
uno spazio. L'utilizzo di queste
tecnologie mi permette di creare
ambienti sensoriali, percettivi,
sfruttando componenti immateriali.
Tuttavia su questa nozione sarebbe
necessario fare delle precisazioni,
perché nulla & piu materiale di un
suono

Enrico Pitozzi: Potresti spingere oltre
questa distinzione? In questa
direzione sarebbe necessario fare
chiarezza su un punto altrettanto
frainteso: quella tra reale e virtuale per
esempio

Roberto Paci Dalo: su questo punto
non c’é@ dubbio, mi sembrano esempi
assolutamente precisi sui quali



sviluppare delle riflessioni.
Cominciamo prendendo in
considerazione la questione aperta:
materiale e immateriale. Prendiamo
due esempi. Comunemente si tende a
credere che la luce, cosi come il
suono, siano componenti di carattere
immateriale. Tuttavia il suono &€ una
cosa che crea una materialita
impressionante, cosi come, d’altra
parte, la luce. Pensiamo solamente al
lavoro di precisione, basato su leggi
fisiche, che permettono a un suono di
propagarsi e a una luce di diffondersi.
Entrambi lavorano, in modo
altrettanto determinante, sulla
costruzione degli spazi; si pensi a
tutte le risonanze che un suono
produce o pud produrre, o sulle
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diverse gradazioni che una luce
disegna. Questo dipende anche dalla
relazione che questi elementi
instaurano con I'ambiente fisico in cui
sono inseriti. Mi riferisco alla diversita
di riverbero che puo avere un suono in
un teatro all'italiana, o in un ambiente
industriale, oppure una luce su una
superficie opaca o trasparente, o
ancora alle dimensioni o alle
frequenze... Dunque é proprio a
partire da questi esempi che sarebbe
necessario abbandonare la distinzione
tra materiale e immateriale. Su questi
presupposti, come indichi, sarebbe
necessario decostruire 'opposizione
tra virtuale e reale, pensandole come
dimensioni o livelli di un unico
processo in continua trasformazione.



Photo courtesy by Chico de Luigi

Enrico Pitozzi: Lariflessione intorno al
riverbero del suono o alle gradazioni
della luce, cosi come il movimento, mi
portano a riflettere sulla relazione che
si instaura, in scena, tra la presenza e
'assenza degli enti. Non credo si
possa parlare di una dimensione
unica, presente o assente. Ma &
necessario pensare tutte le figure
intermedie a questa polarita. In Cieli
altissimi retrocedenti(1998) e in
Animalie (2002) c’é@ un rapporto tra il
corpo fisico e la sua riproduzione che
si inscrive in questo ambito. Potresti
soffermarti sulla loro relazione?

Roberto Paci Dalo: Da un punto di
vista drammaturgico il fatto di
decidere sulle possibilita fisiche di
materializzazione di un corpo mi
sembra un processo interessante.
L'interprete, cosi come appare sulla
scena, attraverso I'impiego di
tecnologie puo diventare altro da sé.
Questo pone un problema. Il punto é:
che cosa é e di quale natura &
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quest’altro che si determina? Puo
essere qualcosa che ha a che vedere
con la personalita multipla. Lavorare
sulla voce, per esempio; far si che una
voce maschile possa diventare
femminile. Questo é stato un punto di
svolta per il lavoro di Laurie Anderson.
Sono particolarmente interessato a
questa modalita di intervento.
Attraverso diversi dispostivi € anche
possibile evocare una voce di
qualcuno che non c’é piu.

Per quanto riguarda il corpo, e la
relazione con la sua riproduzione,
credo si possa parlare di un processo
analogo. Bisogna prima stabilire di
cosa si tratta: se si tratta di lavorare su
materiali gia registrati, oppure
manipolazioni in tempo reale; dunque
il corpo si moltiplica, diventa modulo.
Un altro livello da prendere in
considerazione & quello della diretta,
del realtime ma che porta in sé un
processo di trasformazione. E una
diretta che mette in moto qualcosa
che l'avvicina a una post-produzione,
come livello di complessita, ma che
comunque si realizza [i, all'istante,
condividendone fisicamente lo stesso
spazio. | nuovi media agiscono in
questo senso come una lente
d’'ingrandimento, amplificando o
riducendo suoni, immagini, parole,
fornendo punti di vista nuovi su cose
apparentemente normali o
infinitamente piccole per essere
realmente percepite. Le tecnologie
intervengono quindi per alterare la



soglia di percettibilita degli enti.

Penso che la trasmissione a distanza
dellimmagine possa offrire delle
soluzioni interessanti. Di recente lo
straordinario spettacolo Eraritjaritjaka
- musée des phrases di Heiner
Goebbels mi ha fatto riflettere su
questo aspetto. Per gran parte dello
spettacolo venivano proiettate in sala
delle immagini in diretta dell’'attore
che camminava per la citta di Roma,
fino a prendere un taxi ed entrare in
casa. L’'azione scenica era riportata nel
teatro ma si svolgeva altrove. Questo
uso della tecnologia mi ha
particolarmente coinvolto, é stata una
dimostrazione del fatto che si
possono trascendere gli usi classici dei
media e, grazie a un loro uso
intelligente, & possibile veramente
espandere la scena di la dai propri
confini. Mi pare che questa sia
un’ulteriore dimostrazione del fatto
che é necessario pensare le
tecnologie per le loro qualita
specifiche e non rispetto alla loro
interscambiabilita. E inoltre
importante comprendere la fragilita di
un dispositivo. Mi interessa pensare a
come le tecnologie intervengono non
solo per espandere la scena, ma per
ridurne la portata, per costruire spazi
e ambienti minimali. Non mi interessa
un utilizzo delle tecnologie
unidirezionale. Fino a ora abbiamo
assistito, e in taluni casi stiamo ancora
assistendo, a una visione delle
tecnologie che, in relazione al corpo,
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lo espande. L'idea é sempre di
espansione. Mi interessa lavorare
invece sulle mancanze e sulla
sottrazione.

Enrico Pitozzi: Hai parlato, rispetto
alle tecnologie, di un nuovo orizzonte
percettivo. Qui la questione, dal mio
punto di vista, non & quella di
percepire la forma attraverso una
rappresentazione, ma bensi
evidenziare i passaggi interni che
conducono alla forma stessa,
disperdendo, di fatto, la sua
componente mimetica. Potresti
riprendere, in chiusura, il discorso
sulla percezione?

Roberto Paci Dalo: Mi riferisco, in
primo luogo, a una triangolazione
percettiva che relaziona
costantemente lo spazio (inteso come
ambiente fatto di suono, luce, odori,
temperature, volumi, ecc.), I'interprete
e lo spettatore. Questa triangolazione
permette uno scambio costante di
informazioni a diversi livelli che
modificano incessantemente, sia le
singole componenti che la relazione
tra queste. Sono questi gli stadi di
trasformazione ai quali fai riferimento,
essi non sono altro che tensioni che
organizzano, da un punto di vista
compositivo, i materiali. Questo
processo é quindi centrale, malo &
altrettanto quanto lavorare con
formati riconoscibili. E questo &
dovuto, in gran parte, dall'interfaccia
che si decide di privilegiare. Penso che



quest’ultima sia di grande importanza,
perché porta inscritto il livello di
accesso al lavoro da parte del
pubblico. Mi interessano interfacce
accessibili. Questo non significa una
semplificazione del linguaggio;
piuttosto si lavora su diversi livelli, e la
complessita si organizza in relazione a
una percezione soggettiva e in
continua modificazione. Una volta
attraversata questa soglia
d’accessibilita, & possibile lavorare in
profondita, intervenendo sulle
variazioni, anche minimali, indotte a
livello percettivo e sensoriale.

Photo courtesy by Giardini Pensili

Enrico Pitozzi: In una logica di
composizione, che mette in opera
diversi territori della scena, Roter
Schnee (2009) ha le caratteristiche di
un campo magnetico, costruito
intorno ad una serie di vibrazioni
sono-luminose che contengono al
loro interno il testo di Heiner Mller.
C’e, in altri termini, una linea organica,
tellurica e sotterranea, che attraversai
diversi materiali, potresti soffermarti

su questo aspetto del lavoro e sulla
sua composizione?

Roberto Paci Dalo: Se devo pensare a
una linea tellurica e sotterranea che
attraversa i miei lavori (non solo Roter
Schnee quindi) penso proprio al
rapporto con la voce. In altre opere ho
lavorato su voci quali quelle di Julian
Beck, Benito Mussolini, Giorgio
Agamben, Amelia Rosselli, Gabriele
Frasca. Ho elaborato, in particolare
attraverso la sintesi granulare, queste
voci creando ambienti acustici
immersivi con l'intento di collocare lo
spettatore letteralmente “nella testa”
di queste voci. Cio significa la
costruzione di una drammaturgia del
suono e dello spazio che non solo
lavora sui testi degli autori come nel
caso di Heiner Muller ma utilizza le
voci stesse come spazio scenico,
luogo dell’'azione drammatica.

Similmente a una delle pagine
manoscritte di Heiner Muller, Roter
Schnee é un campo elettrico. Un
luogo attivato dalla storia e dalle
persone. Stazione ricetrasmittente,
dispositivo che crea vibrazioni,
scariche, lampi, bagliori, ombre,
cadute, mancamenti tra interno e
esterno. Luogo alchemico dove i
materiali si trasformano. E uno stato
sospeso, allucinatorio, dove si
incontrano piu tempi. Roter Schnee
non & una nuova forma bensi il
formato live set pensato come vero e
proprio accadimento scenico inscritto



in una drammaturgia dello spazio, del
suono e della parola. Un luogo fluido e
nebbioso dal quale emergono alcuni
elementi scenici in forma animale.
Bianco su bianco dal quale appaiono
le immagini proiettate su piu superfici
e dove all'architettura dello sguardo si
sovrappone l'architettura invisibile del
suono. L'opera é aperta dalla voce di
Heiner Muller che ci introduce nel suo
mondo a partire dalla grana della voce
stessa.

Enrico Pitozzi: Un altro lavoro che ti
ha visto impegnato in questo ultimo
periodo & L'assedio delle ceneri (2008)
realizzato nella cornice del Napoli
Teatro Festival. Qui la riflessione si
sposta su una produzione che mette
in gioco altre parole chiave, una linea
di intervento che lavora a stretto
contatto con uno spazio di tradizione
barocca quale era la chiesa della
Certosa di San Martino. Potresti
soffermarti sull’articolazione interna
dell’'opera e, in questa cornice, sulla
particolare “drammaturgia dello
spazio” che ne deriva?

Roberto Paci Dalo: La messinscena de
L'assedio delle ceneri lavorava sui
materiali stringendoli ed espandendoli
contemporaneamente per giungere e
una dimensione immersiva e di
assedio. Mentre gli interpreti si
stagliavano nel vuoto dello spazio
dato, le luci tremolanti disegnavano
da un lato le geografie del volto e del
corpo degli interpreti, dall'altro

individuavano spazi, luoghi, traiettorie
a creare il “campo elettrico”
dell’azione drammatica. Avevo poi
creato uno spesso tappeto di fumo
(una sorta di lago di vapore che
evocava un po’ un dipinto cinese) che
occupava l'intera chiesa e dal quale
emergeva l'architettura barocca.
Insomma: un’architettura “pesante”
che poggiava sulla leggerezza.

La composizione musicale originale
era eseguita dal vivo, costruita sulla
partitura dei testi a creare un sottile e
partecipe contrappunto con le voci
degli interpreti. Musica nella quale si
intrecciavano voci recitanti, suoni
elettronici, strumenti quali il
clavicembalo e la viola da gamba. |
suoni provenivano da piu luoghi, piu
direzioni. Il pubblico si trovava cosi
all'interno di un campo acustico
avvolgente, immersivo, dinamico,
accolto fin dall’'esterno da onde
sonore.

Photo courtesy by Giardini Pensili

Enrico Pitozzi: Attualmente stai



lavorando a un progetto dal titolo
Magnetica (2009). Credo che questo
termine-concetto sia centrale per la
tua attuale fase di lavoro. Cio rinvia a
una dimensione subliminale del
trattamento dei materiali visivi-sonori.
Se, con i lavori fino qui attraversati, la
dimensione estetica dominante
disegnava una “linea organica” vale a
dire segnata da riferimenti
prevalentemente figurativi questo
progetto sembra invece inaugurare
una “linea astratta” in cui a
predominare nel trattamento dei
materiali visivo-sonori sono
pulsazioni, vibrazioni profonde, tutta
una sismografia che tende a disegnare
una costellazione astratta, un
diagramma di punti e connessioni
interne alla materia. Potresti
approfondire il passaggio che ti ha
portato da una dimensione piu
strettamente narrativa, legata al
trattamento dei materiali, e questa
nuova direzione che sembra guardare
all'astrazione?

Roberto Paci Dalo: Sento la necessita
di approfondire anche una direzione
di lavoro dove vi sia una relazione
meno figurativa tra materiali visivi e
sonori. Ho una formazione fortemente
cinematografica per cui & per me
naturale lavorare su immagini video
figurative. Con Magnetica vorrei
andare al di la delle mie modalita
usuali di lavoro e vorrei entrare,
letteralmente, nellimmagine della
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forma d’onda del suono. Desidero
lavorare sulla poesia delle forme
geometriche pure, della perfezione
del numero. Questo lavoro &
concepito insieme all’'artista Alexandra
Purcaru con la quale lavoro
sull’'attuazione di un dispositivo
“magnetico” fatto di campi di forze e
continue ricollocazioni dei materiali.
Penso tra l'altro all'Epistola de
magnete di Pietro Peregrino di
Maricourt (del 1296), che introduce il
concetto e la terminologia dei due
poli, Nord e Sud, della calamita,
spiega come determinarne con
precisione la posizione, ne descrive le
interazioni reciproche, attrattive e
repulsive, e propone I'esperimento
della calamita spezzata. Se si divide in
due parti un magnete, tentando di
“separarne” i due poli, si ottengono
due magneti del tutto simili (ciascuno
con una coppia di poli opposti).
Poiché il processo pud
concettualmente proseguire
all'infinito questo lascia supporre che
il magnetismo naturale abbia in effetti
origine dalle proprieta atomiche della
materia. Penso a Magnetica come una
cartografia, un viaggio guidato da
suono e bagliori.

http://qgiardini.sm/rpd/index.htm
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Peter Chilvers: Musica Visiva E Tattile

Matteo Milani

“Musica generativa” & un termine

coniato da Brian Eno molti anni fa per
descrivere la musica creata da un
sistema, sempre diversa e mutevole,
figlia di un insieme di regole. La
musica ambient - di cui Eno é il padre
fondatore - & “musica creata per
riempire un dato spazio, dove e
possibile immergersi o ignorare
altrettanto facilmente’.

“Circa 20 anni fa o piu, mi sono
interessato ai processi in grado di
produrre musica non appositamente
progettata” afferma Eno. “Il primo
esempio di questo concetto sono i
campanelli eolici. Se realizzate un set
di campanelli eolici, potete definire
l'involucro dentro il quale la musica
puo ‘accadere’, ma non potete
definire con precisione il modo in cui
la musica verra realizzata nel tempo.
Si tratta di un modo per realizzare
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Rucgodemaerderhp/atantoelatpossibilita
deiterenvisitas il Brimmicksta e software
designer Peter Chilvers, co-fondatore
dell'etichetta discografica Burning
Shed. Egli ha scritto diverse colonne
sonore di musica generativa per i
giochi (rilasciati da
Gameware Development) e ha
trasformato in realta i concetti di Brian
Eno, sHIlEHYARD con quest’ultimo tre
applicazioni per iPhone e iPod Touch.
Questi nuovi “programmi” (

) si posizionano tra disco e
audiovisivo, tra album e installazione
“mobile”, tutti racchiusi in QA8 Air
8idp3RRivo tanto diffuso, che ha
allargato il territorio conquistato da
Apple negli ultimi anni.

“Queste sistemi generativi dipendono
molto dalle connessioni
dell’'osservatore/ascoltatore”, ha detto
Eno. “Nella mia arte ho sempre
elementi sonori e luminosi che sono
completamente non sincronizzati, e la
gente presume il contrario. La
sincronizzazione avviene in loro.” -
Brian Eno.



77 MILLION PAINTINGS
BY BRIAN ENO

Dopo la scalata con iPod e iTunes
Music Store, il piu grande negozio
musicale sulla rete, la rivoluzione
Multi-Touch nel mobile computing &
iniziata da poco nel settore consumer,
cosi come in quello professionale:
nuovi dispositivi stanno prendendo
vita nel tentativo di ridefinire
I'esperienza percettiva con nuovi
stimoli di ordine sinestetico con
I'introduzione di sensori sempre piu
sofisticati per una convergenza visiva,
auditiva e tattile.

“Ci sono tre alternative: musica dal
vivo, registrata e generativa. La
musica generativa gode di alcuni
benefici di entrambe le sue
progenitrici. Come la musica dal vivo,
é sempre diversa. Come la musica
registrata, é libera da limitazioni di
spazio e tempo: la si puo ascoltare
quando e dove si vuole. E mantiene
un altro grande vantaggio della forma
registrata: puo essere composta
empiricamente. Con questo intendo
che la si puo ascoltare mentre la si
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Eoopasechonaijsaritafdefarigquple per
gisicidssiodisiaoi dsdfttwares generativi”,
aorheodtaes snititappesutiiazato-aBvahe
Bella sua installazione

, dove suono e luce vengono
esplorati dall’artista per raggiungere
ulteriori possibilita estetiche: il titolo
deriva infatti dal numero di
combinazioni possibili & {fdl8
RAUGHBEhe possono essere generati
dal software.

,” afferma Eno. “

Uno degli aspett.i centrali di queste
RFeteaGinil el Yat tdednve ihpeavseer ali
dienrbrojreesto prodotto arVisiidio ehe
Lipprdacersilinsmdelipttenalodmaehe
peamte tiaghidbilizzatori di
personalizzare le propria esperienza di
ascolto: rinunciando al controllo sul
risultato finale, Eno e Chilvers ci
offrono campioni sonori altamente
evoluti, ma incompiuti, e la possibilita
non solo di riprodurli, ma di
manipolarli per creare un programma
audio diverso all'infinito.
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Listen to a generative composition
your own

Play notes by tapping on the screen.
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Brian Eno & Peter Chilvers

Listen Create

Matteo Milani: La ringrazio per la sua
disponibilita. Innanzitutto Peter
Chilver come musicista: qualche
parola sul progetto A Marble Calm

Peter Chilvers: Alcuni anni fa in
vacanza mi sono imbattuto nella frase
“A Marble Calm” e ho pensato
suonasse bene come nome per una
band, allora ho iniziato a pensare al
tipo di band che poteva identificare.
Piu ci pensavo e piu sembrava legare
insieme un po’ di idee che trovavo
molto interessanti: brani ambient
strutturali alla deriva, improvvisazione
e canzone. Facendo di cid un gruppo
aperto, ho avuto la possibilita di
inserire al suo interno altri vocalist e
musicisti con cui ho avuto il piacere di
lavorare nellambito di altri progetti - i
vocalisti Sandra O’Neill (che inoltre
collabord con me al progetto Air per
I'iPhone) e Tim Bowness, il suonatore
di marimba Jon Hart e il flautista Theo
Travis.

Matteo Milani: Quando ha iniziato a
lavorare sulla musica generativa?
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Peter Chilvers: Negli anni ’90 ho
lavorato come sviluppatore di
software sulla serie di videogame
‘Creatures’. Quando ho iniziato con
Creatures 2, ho avuto l'opportunita di
assumere la direzione dell'intera
colonna sonora. Il videogioco era
tutt'altro che lineare - si trascorrevano
arbitrari lassi di tempo in differenti
posizioni in giro per un mondo
artificiale, quindi ho voluto creare una
colonna sonora che fungesse piu da
paesaggio. Infine ho sviluppato un
insieme di ‘improvvisatori virtuali’, che
generano un paesaggio sonoro
ambient di sottofondo - in realta &
stato piuttosto complesso, a causa
della semplicita del suo linguaggio di
programmazione, sebbene una parte
era visibile all'utente.

[...] Peter ha scelto di utilizzare il suo
background nellimprovvisare musica
per creare una schiera di “musicisti
virtuali” che avrebbero accompagnato
I'azione sullo schermo. Ogni
composizione in Creatures contiene
un insieme di “suonatori” ognuno con
la propria serie di istruzioni per
rispondere agli stati emozionali dei
norn sullo schermo.

Peter é stato in grado di generare
effetti molto piu interessanti usando
strumenti registrati piuttosto che
suoni General MIDI generati da una
scheda audio, che spesso puo risultare
abbastanza restrittiva. In tal modo ha
potuto trarre vantaggio dai diversi



modi in cui una nota puo essere
suonata su uno strumento “live” - per
esempio, su una chitarra il suono
cambia in base alla parte del dito
usata per percuotere una corda, e su
un piano, quando si suona una nota,
vibrano anche le altre corde. Anche
alterando gli effetti stereo, é stato in
grado in certi momenti di arricchire il
suono.

All'interno della colonna sonora ha
fatto inoltre uso dei cicli di feedback. |
cicli di feedback furono sperimentati
per la prima volta negli anni '70 - se
qualcuno di voi riesce a ricordare
Brian Eno, sarete probabilmente
curiosi di sapere che ha composto poi
gran parte della sua musica usando
questo metodo. L’idea é che si suona
una traccia e la si registra nella RAM
(negli anni '70 su un nastro). Dopo un
po’ (circa 8 secondi in Creatures 2), il
ciclo inizia e i suoni originali vengono
rieseguiti cosi il compositore va avanti
creando dei suoni in risposta a cio che
é stato eseguito in precedenza.

Dietro le quinte, le sceneggiature
controllano la macchina musicale e
regolano il volume, l'effetto panning e
l'intervallo tra le note mentre lo stato
emozionale e la minaccia cambia.

[via gamewaredevelopment.co.uk
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http://www.gamewaredevelopment.co.uk/creatures_more.php?id=459_0_6_0_M27
http://www.gamewaredevelopment.co.uk/creatures_more.php?id=459_0_6_0_M27

Matteo Milani: Perché hai scelto la
piattaforma Apple per sviluppare le
applicazioni?

Peter Chilvers: Sono un grandissimo
fan dei prodotti Apple da tanto
tempo, e la loro tempestivita nel
lancio dell'iPhone non poteva essere
migliore. Bloom in realta esisteva in
qualche forma prima che I'iPhone SDK
venisse annunciato - forse anche
prima dell'annuncio dell'iPhone stesso
. Dal momento in cui provammo a far
funzionare il prototipo, risultd ovvio
che si adattava davvero al touch
screen. E la Apple ne aveva uno! La
difficolta ad oggi riscontrata, con cui
gli sviluppatori hanno affrontato la
musica generativa, é stata la
piattaforma. La musica generativa
richiede solitamente un computer, e
non & poi cosi piacevole sedere al
computer e ascoltare la musica.
L'iPhone ha cambiato tutto cio - era
portatile, potente e progettato per
leggere la musica.
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Matteo Milani: Chi ha progettato le
visualizzazioni di Bloom? Lo stesso
Eno?

Peter Chilvers: E stato un processo a
due fasi. lo ho proposto I'effetto dei
cerchi che si espandono e spariscono
come parte di un esperimento
tecnologico - Brian lo ha visto e mi ha
fermato per renderlo piu complesso!
Gran parte dello sviluppo dell'iPhone &
andato in questo modo - uno di noi
suggeriva qualcosa e l'altro lo filtrava,
e questo processo si ripete fino a che
ci ritroviamo di fronte a qualcosa che
nessuno di noi immaginava. Trope, la
nostra nuova applicazione iPhone ha
subito un elevato numero di iterazioni,
sia dal punto di vista sonico che visivo
prima di esserne soddisfatti

Matteo Milani: Che tipo di algoritmi
definisce la struttura musicale di
Bloom? Sono specificatamente basati
sulle richieste di Brian o sono solo
un’astrazione basata sul suo lavoro
precedente?

Peter Chilvers: Ripeto, & stato un
andare avanti e indietro tra me e lui
che é continuato per un po’ di volte.
Come pud vedere, qualsiasi cosa si
suona viene rieseguito con un ritardo.
Ma la durata di quel ritardo varia in
modi impercettibili ma complessi, e
mantiene la musica interessante ed
eccentrica. Inrealta e
deliberatamente “sbagliato” - non si
pud suonare esattamente a tempo



con qualcosa che é gia stato suonato,
e alcuni 'hanno scambiato per un
errore. La verita é che ad un certo
punto era un’imperfezione - ma a
Brian piaceva l'effetto, cosi finimmo
per enfatizzarlo. “Onora il tuo errore
come fosse un’intenzione nascosta” &
un tema ricorrente nell’attivita di
Brian.

Un prossimo aggiornamento di Bloom
aggiunge due nuove ‘modalita
operative’, una delle quali é stata
progettata specificatamente per
funzionare secondo il modo in cui
Brian preferisce eseguire Bloom.

Matteo Milani: Lo strumento per
'audio e la grafica include una
raccolta standard di file audio e video
oppure ha scritto secondo i tuoi corsi?

Peter Chilvers: Ho creato un mio
motore del suono, che perfeziono
costantemente e utilizzo in tutte le
applicazioni. Ho dovuto effettuare
diverse rielaborazioni abbastanza
sostanziali prima di giungere a
qualcosa di affidabile e riutilizzabile.
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Matteo Milani: Tutto il codice é scritto
in Objective C oppure ha usato
applicazioni esterne?

Peter Chilvers: E tutto scritto in
Objective-C. Non lo avevo usato
prima, nonostante avessi lavorato
ampiamente in C++in passato. E
difficile abituarsi a un linguaggio del
genere, ma adesso mi piace molto.

Matteo Milani: Bloom é basato su
campionature? Cosa controlla in
effetti il motore musicale (per es. la
sincronizzazione, il volume, la
panoramica, gli effetti)? E cosa dire
riguardo alla questione algoritmica del
motore musicale?

Peter Chilvers: Bloom é interamente
basato sulle campionature. Brian ha
una vasta raccolta di suoni creati da
lui, che stavo curando mentre
lavoravo sulla colonna sonora di Spore
e su altri progetti. E buffo, ma quelli
che ho scelto furono proprio i primiin
cui mi imbattei e dei quali pensai che
sarebbero stati perfetti per Bloom. In
seguito esaminai un ampio numero di
alternative, ma quelli rimasero la
scelta migliore. La versione di Bloom
attualmente operativa impiega
campioni stereo fissi, ma un
aggiornamento che lanceremo presto
applica una panoramica ai suoni in
base alla posizione di ogni “fiore” (in
inglese “bloom”) sullo schermo. E un
effetto impercettibile, ma funziona
piuttosto bene.



Matteo Milani: Vorrebbe descriverci i
suoi progetti attuali e futuri?

Peter Chilvers: Sono stato coinvolto in
due nuove applicazioni per I'iPhone:
Trope e Air. Il piano prevedeva che
entrambe le applicazioni venissero
lanciate simultaneamente. Trope
rappresenta la mia seconda
collaborazione con Brian Eno, attinge
alcune idee da Bloom verso una
direzione leggermente differente,
leggermente piu dark. Piuttosto che
picchiettare sullo schermo, si
tracciano forme e si producono
paesaggi sonori astratti e in costante
evoluzione. Ajr € una collaborazione
con la vocalist irlandese Sandra
O’Neill, ed & molto diversa da Bloom.
Consiste in un processo generativo
incentrato attorno alle tessiture vocali
di Sandra e a un'immagine in lenta
trasformazione. Attinge
pesantemente alle tecniche che Brian
ha sviluppato nel corso di parecchi
anni di lavoro sulla musica e sulle
installazioni ambient, nonché a una
serie di idee generative che abbiamo
sviluppato piu di recente.

53

“Trope rappresenta una differente

HOPRENA BYMb2:Blsyae Npkzie
RPN, piu sTgOBLRFR RIS
daMehb s aRseLe Rl ARR SIS lks
DI RGOS P IS HBAR M Secent,
BSE%B%V&P@E?& E:Jasl;f?a ampia

PO 3 IS RSS2 U .~ - Brian

Eno

http://www.burningshed.com

Brian Eno discussing Generative Music
at the Imagination Conference, 1996

www.peterchilvers.com

www.burningshed.com

www.apple.com/pro/profiles/eno


http://www.generativemusic.com/
http://www.burningshed.com/store/peterchilvers/
http://www.inmotionmagazine.com/eno1.html
http://www.inmotionmagazine.com/eno1.html
http://www.peterchilvers.com
http://www.burningshed.com
http://www.apple.com/pro/profiles/eno
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Climate Justice Action: Precari Uniti In Azione

Climatica A Copenhagen

Alex Foti

Lotta per la giustizia sociale e
climatica. Perché il cambiamento
climatico rende tutti precari.

La crisi economica ha pesantemente
colpito il precariato, cioé l'insieme di
quei contratti atipici, interinali, part-
time nei servizi e nell'industrai, piu di
qualsiasi altra classe sociale. Milioni di
giovani, donne e immigrati precari
perdono il lavoro a causa della Grande
Recessione. Dagli Stati Uniti
all’Europa, dall'lslanda al Giappone la
disoccupazione é salita alle stelle.

| responsabili della crisi le grandi
banche, i fondi di investimento, gli
economisti e i politici neoliberisti
insabbiano

gli scandali e si rinverdiscono senza
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ergogna sperando di andare avanti
come se nulla fosse. | governi danno
triliardi ai ai banchieri e noccioline ai
precari. Dimostrazioni e proteste si
stanno diffondendo in risposta a cio,
contro anche una nuova onda di
razzismo e xenofobia, ma la pressione
contro il potere politico ed economico
non basta ancora, sebbene abbiamo
in serbo un autunno di fuoco che
potrebbe minare questo equilibrio.

Tuttavia, all’'orizzonte di questa storica
crisi capitalistica se ne profila un’altra
ancora piu grande: il riscaldamento
globale e il cambiamento climatico
causati dall'accumulazione di capitale
tirata dai combustibili fossili. Il genere
umano é in pericolo, ed entro la meta
del secolo milioni e milioni di persone
potrebbero sparire dalla faccia della
terra se le economie sovrasviluppate
non taglieranno le emissioni.
Dobbiamo riportare sotto controllo i
maggiori responsabili di gas serra
(compagnie petrolio, carbone,
conglomerati energetici, aziende
manifatturiere e la loro logistica,
I'industria dell’aviazione, i fast food e
I'agrindustria, il turismo di lusso ecc.).



Dicembre a Copenhagen rappresenta
un’eccellente opportunita per fare cio.
Dal 7 al 18 dicembre, il Climate
Summit dellONU - COP15 - si svolgera
nella capitale danese, una citta dalle
forti tradizioni radicali e una storia
presente di movimenti di ribellione.
Tutte le élite statali ed economiche di
ogni paese del mondo si riuniranno al
Bella Center di Copenhagen alla
ricerca del successore del protocollo
di Kyoto, incluse quelle potenze come
gli Stati Uniti, la Cina e

I'India che non avevano firmato.

La soluzione alla questione del
precariato non puo essere trovata nel
ritorno alleconomia consumista di
ieri, speculativa, sovraindebitata,
sovrasviluppata, ecocida ed
estremamente disuguale, la stessa
che é responsabile della fetta piu
grossa delle emissioni di gas serra
depositate nelllatmosfera nel corso
degli ultimi tre decenni; ma piuttosto
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nella lotta per una nuova economia e
un welfare costruito attorno ai bisogni
sociali e ambientali delle fasce
precarie della societa, garantendo che
ogni essere umano sulla terra abbia
diritto alla stessa quota di emissioni.

A tal fine, chiediamo la redistribuzione
fiscale tramite la tassazione di profitti
e rendite e la carbon tax per
finanziare: reddito di base per tutti i
cittadini adulti e un finanziamento per
la riduzione dell'orario di lavoro come
per esempio la settimana di quattro
giorni, accesso gratuito universale
all'informazione in rete, produzione e
condivisione sociale p2p con
assistenza pubblica, salute pubblica e
istruzione universitaria gratuita per
tutti, alloggi e lavori ecosostenibili
sovvenzionati per tutti i disoccupati
che desiderino lavorare, progetti di
energia rinnovabile e comunita
sostenibili finanziati dal settore del
credito socializzato, diritti collettivi di
auto-organizzazione e auto-
sindacalizzazione, fine della
discriminazione e della persecuzione
degli immigrati, diritto allo sciopero
per solidarieta e minimo salariale di 10
/10$/1500¥ all’'ora, nonché ogni tipo
di misura che restituisca energia alla
societa e la possibilita di crearla.

Ridistribuzione della ricchezza e
potere ai precari, crescita della
conoscenza immateriale,
arricchimento culturale della societa
ed ampliamento massiccio del tempo



libero sono condizioni sociali
fondamentali per la progettazione
gratuita orizzontale di una societa
post-capitalista coriacea, dove
'ampliamento del tempo libero
permette lo svolgimento di attivita
ecoattive e permaculturali, per ridare
alle persone precarie e spaventate il
tempo di pensare collettivamente sul
loro futuro, e per eliminare il bisogno
del consumo veloce e della
soddisfazione istantanea tra i precari
dei servizi e della conoscenza nella
societa globale affamata di tempo di

oggi.

Un’economia fortemente solidaristica
e relazionale esaudirebbe molte delle
richieste oggi soddisfatte dal
consumo del mercato
individualizzato. Ci opponiamo al
carbon trading, la compravendita
delle emissioni di CO2 (il sistema cap)
in quanto non rappresenta una
soluzione al problema del taglio delle
emissioni, come dimostra il totale

fallimento della borsa delle emissioni
dell’'UE. Esigiamo adeguati
provvedimenti climatici a partire dalle
riparazioni climatiche che le vecchie
potenze industriali del nord devono
alle economie sottosviluppate del sud.

Speriamo che il precariato
multigender e multietnico possa
essere il traino sociale per le
economie locali di cooperazione,
scambio e mutuo soccorso, per la
produzione di cibo ed energia, proprio
come é successo al Climate Camp, nel
quale il precariato immateriale é stato
al centro del movimento e al quale
abbiamo partecipato con grande
entusiasmo.

Il potere dei mercati e delle aziende
sulle nostre vite é finanziato dal
petromilitarismo. Il capitalismo fossile
distrugge 'ambiente mentre
precarizza la gente. A Copenahgen
dobbiamo unire le nostre forze per
combattere tutto questo, in modo da
smascherare il capitalismo verde e
I'assistenza sociale ai ricchi di Barroso
e Obama. Sarebbe il caso che
spendessero quel denaro in
trasferimenti sociali, lavori
ecosostenibili ed energia rinnovabile,
perché la recessione non fa sconti e la
terra non fa salvataggi: Agisci per il
cambiamento sociale, evita il disastro
climatico!

Climate Justice Action (CJA,
www.climate-justice-action.org,


http://www.climate-justice-action.org

twitter: @actforclimate), la rete
globale di movimento che organizza
da un anno le proteste del 12-16
dicembre, sta chiamando tutti i
movimenti a Copenhagen per I'azione
diretta nei giorni che vanno dal 12
dicembre (dimostrazione pressi il
Parlamento) al 16 dicembre (azione di
massa al Bella Center).

I1 12 dicembre, noi precari che
organizziamo la Mayday del
precariato e dei migranti in molte citta
d’Europa e del Giappone (e del
Canada: no border, no precarity -
www.euromayday.org) chiama tutti
gli amici e i complici d’Europa e del
mondo a unire le forze dietro lo
striscione “Precarious United for
Climate Action”, partecipando al
blocco anticapitalista

(
http://nevertrustacop.org/Main/Seco
ndCall) nella grande manifestazione
che radunera ogni singola
organizzazione ambientalista e ogni
gruppo attivista sul pianeta per
gridare a gran voce il bisogno di
giustizia climatica e la responsabilita
del capitalismo globale per il disastro
ambientale, marciando dal
Parlamento al Summit.

0N BOSCH . GENT . GORII RADSONA . RAMBIBSS . ik
AN . PALERMD . PORTO . ROMA . TERRISSA . fagyd
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Mentre il 16 dicembre, chiediamo a
tutti gli attivisti antiprecarieta di
partecipare al blocco rosanero
Precarious United for Climate Action
per ottenere giustizia climatica con
I'azione di massa “RECLAIM POWERY”",
meticolosamente organizzato dal
movimento CJA nei pressi del Bella
Center per quel mercoledi.
Produrremo sabotaggi
postcapitalistici, crisis fortundising,
ecohacking, slogan, manifesti di
giustizia climatica, e ti esortiamo a
fare lo stesso. 1113, 14 e 15 dicembre ci
focalizzeremo su produzione, confini,
banche, agricoltura, equita nord-sud.

Info:

Movement Call per I'azione di massa il
16 dicembre:
www.climatecamp.org.uk/actions/co

penhagen-2009

Calendario del Climate Action e guida
per raggiungere Copenhagen:
http://www.climate-justice-action.or
g/news//climate-action-calend-
r-and-guide-toward-copenhagen/
Twitter:@actforclimate

http://www.climate-justice-action.or
g



http://www.euromayday.org
http://nevertrustacop.org/Main/SecondCall
http://nevertrustacop.org/Main/SecondCall
http://www.climatecamp.org.uk/actions/copenhagen-2009
http://www.climatecamp.org.uk/actions/copenhagen-2009
http://www.climate-justice-action.org/news/2009/09/13/climate-action-calendar-and-guide-toward-copenhagen/
http://www.climate-justice-action.org/news/2009/09/13/climate-action-calendar-and-guide-toward-copenhagen/
http://www.climate-justice-action.org/news/2009/09/13/climate-action-calendar-and-guide-toward-copenhagen/
http://www.climate-justice-action.org
http://www.climate-justice-action.org
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http:

www.euromayday.or


http://www.euromayday.org

Gli Slacker Di Facebook

Loretta Borrelli

Immaginate di avere un account
Facebook, per molti non dovrebbe
essere difficile. Immaginate di essere
un danese che vive a Copenhagen e
che qualcuno vi chieda di sostenere
uha causa in difesa della Stork
Fountain, simbolo della citta, che sta
per essere demolita. Se foste un
cittadino che crede nelle identita
storiche dei luoghi in cui vive
probabilmente sosterreste la causa
senza batter ciglio e addirittura la
diffondereste tra i vostri amici. C’'é
solo un particolare, questa notizia &
completamente falsa, nessuno ha mai
avuto intenzione di demolire il luogo

piu significativo della capitale Danese.

. . prank
Se si stesse parlando di fake o

sarelﬁlr;\%ﬁg%r}g%r,\’%? fare. un parallelo
con degli Ol.org, nella
Karlsplatz di Vienna, con le dovute
distinzioni naturalmente. Invece,
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I'autore di questa azione in Rete &
stato lo psicologo danese Anders
Colding-Jgrgensen che, dopo aver
visto aumentare il numero di
supporter fino a 28.000 elementi in
pochi giorni, ha deciso di
interrompere I'esperimento.

Con questo esempio Evgeny Morozov
ha iniziato il suo intervento alla
conferenza Cloud activism, che si é
tenuta durante Ars Electronica
quest’anno a Linz. Una serie di
interventi sull'attivismo analizzato alla
luce delle riflessioni sulla cloud
intelligence. |l giornalista e blogger
russo si & esplicitamente dichiarato
molto scettico sulle campagne di
attivismo digitale che cercano di
cambiare il mondo attraverso
Facebook o Twitter. In effetti viene
spontaneo chiedersi come mai 28.000
persone abbiano deciso di sostenere
una causa che in realta non esiste. La
spiegazione sembra essere nel modo
in cui queste cause vengono vissute
all'interno non solo di Facebook, ma
dei social network piu in generale.

Queste infatti sembrano essere una
sorta di arredamento, con cui ogni
utente riempie il proprio account
come piu gli aggrada. In effetti gli
studi di Sherri Grasmuck, sociologo



presso la Temple University, hanno
reso evidente come gli utenti di social
network commerciali rivelano la loro
identita piu in modo implicito che
esplicito; cioé l'insieme delle cause,
gruppi o qualsiasi altra cosa essi
facciano, e piu indicativo della loro
storia rispetto a quello che essi
scrivono esplicitamente su di loro. Si
tratta di considerazioni interessanti,
ma che non ci dicono molto su quali
sono le effettive conseguenze per
attivismo.

FOR IRAN

Twitter is one of the most important channels for informing the world
about what is happening in Iran. The tag has been the
trending topic for over 3 days now with hundreds of messages every
minute. Twitter even delayed their critical maintenance update on request
from the US government just to let people tweet without interruption.

Twitterers are changing their Twitter to green to support
the cause. If you need an icon, you can take one here.

Per questo motivo Morozov
suggerisce I'emergere di una nuova
pratica che definisce conil
neologismo Slacktivism cioé
I'attivismo praticato dagli slacker.
Facebook é diventato una sorta di
supermercato delle identita, in cui
'adesione alle cause cida la
sensazione di essere importanti con
uno forzo quasi pari a zero e,
inevitabilmente, con un impatto nel
sociale nullo. Forse, pero, la cosa piu
preoccupante é che questo tipo di

pratiche hanno portato ad un
allontanamento da un effettivo
supporto.

Si potrebbe pensare che quel gesto
per molti non sia l'inizio del sostegno
reale alla risoluzione di questioni
sociali, ma costituisca la fine
dellimpegno. Durante la conferenza
Morozov ha cercato di analizzare i
presupposti sbagliati da cui partono
queste campagne. La convinzione piu
diffusa @ quella che un alto livello di
visibilita possa essere determinante
nella risoluzione di una problematica,
per questo motivo si chiede spesso di
aderire, aprire cause su diversi social
network e diffondere quanto piu
possibile. Questo puo essere vero in
alcuni casi prevalentemente locali, ma
nel caso di problemi globali l'utilizzo di
questi strumenti si rivela
controproducente, perché non c’'é
un’effettiva traduzione della
consapevolezza in azione.

La cosa diventa molto piu evidente nel
caso delle raccolte di fondi, che pud
effettivamente essere piu proficua
attraverso l'uso di questi social
networks, ma che quasi azzera la
possibilita che chi effettua le
donazioni compia delle azioni reali a
favore della causa. Interessante é a
questo proposito l'iniziativa promossa
dal sito Free Monem per la liberazione
di un blogger egiziano che invitava a
non fare donazioni, ma ad entrare in
azione: lo slogan era infatti: “NOT



DONATE; Take action”. Secondo il
promotore dell’iniziativa Sami Ben
Gharbia, attivista tunisino, la
campagna era stata realizzata per
mettere in evidenza il fatto che non si
avesse bisogno solo di donazioni ma
di azioni ben piu importanti, e per
sottolineare come molte ONG locali
avessero raccolto fondi senza aver poi
ottenuto molto sul piano della
risoluzione e della liberazione del
blogger.

Diversi psicologi hanno cercato di
analizzare il fenomeno delle adesioni a
campagne politiche digitali
definendolo social loafing (pigrizia
sociale). E una scoperta fatta da Max
Ringelmann nel 1913. Lo scienziato
francese chiese ad un gruppo di
persone di tirare insieme una corda e
si accorse che la forza applicata dai
singoli era inferiore a quella che
avrebbero usato se avessero dovuto
tirare la corda da soli. Morozov ha
commentato durante la conferenza
questi esperimenti: “Questo &
esattamente il contrario della sinergia.
Gli esperimenti provano che si
impiegano normalmente molte meno
energie in una azione quando ci sono
altri che fanno la stessa cosa (Si pensi
all'ultima volta che si & dovuto cantare
“tanti auguri”). La lezione
fondamentale é che, quando tutti nel
gruppo svolgono lo stesso compito
banale, & impossibile valutare i singoli
contributi, cosi la gente
inevitabilmente comincia a impigrirsi.
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Aumentando il numero di persone
diminuisce la pressione sociale
relativa di ogni singola persona”. Si
puo quindi pensare che trovare un
minimo comune denominatore a tutti
gli utenti per spingerli ad adottare una
causa in un social network possa in
realta comportare una ricaduta
negativa sull’attivismo e uno sforzo
maggiore per gli attivisti nel
coinvolgimento dei singoli.

Mir Hosseir,

Mousayi Sp

Apparentemente distanti da queste
analisi sono stati gli interveti degli altri
due relatori della conferenza:

Xiao Qiang, attivista cinese, e Hamid
Tehrani, blogger e giornalista iraniano.

Nei giorni in cui il movimento verde
iraniano scendeva nelle strade e nelle
piazze di Teheran, abbiamo assistito
ad un particolare interesse mediatico
sull'utilizzo di Twitter all'interno di
quelle proteste. Limmagine errata che
ne derivava era di un ruolo chiave di
questa piattaforma negli aspetti
organizzativi e divulgativi delle
manifestazioni. Se questo pud essere



in parte vero per l'aspetto divulgativo,
non & cosi per quello organizzativo.
Tehrani ha ricordato, durante la
conferenza, che Twitter & una
piattaforma censurata in Iran, e la
proliferazione di account in quei giorni
era in parte dovuta a residenti
all'estero che attraverso email di amici
o parenti erano in costante
aggiornamento.

Questo aumento inoltre era
necessario per creare una copertura
per quelle persone che in Iran erano
riuscite ad aggirare la censura.
Attraverso Twitter si é riusciti a tenere
in costante informazione la comunita
iraniana all’estero attirando l'interesse
mediatico occidentale. Era quindi
falso quello che i media suggerivano,
cioé che il numero di attivisti connessi
a quella piattaforma corrispondesse al
numero delle persone nelle piazze.
Questa esperienza & sicuramente ben
lontana da quella dello slacktivism. In
questo caso anche il solo utilizzo di
questo social network costituiva un
atto politico di critica al regime di
censura. Inoltre i diversi strumenti
erano utilizzati in modo assai distante
dalle finalita comunicative per cui
erano stato progettati.

Questo tipo di approccio & possibile
anche in situazioni in cui nonvi e
I'emergenza degli eventi. La capacita
di rielaborazione dei mezzi a
disposizione & quasi naturale in paesi
in cui I'informazione subisce una forte
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censura dall’alto, e non solo in quelli.

Xiao Qiang ha ricordato come in Cina
ci sia un grosso cortocircuito tra la
volonta di un controllo oppressivo
sulla popolazione da parte delle
autorita da una parte e dall'altra parte
una spinta al consumo e all’'utilizzo di
nuovi media. Per questo motivo,
gruppi di blogger cinesi hanno finito
per costruire una rete in cui i singoli
soggetti riescono a evitare la morte
dei propri blog assumendo identita
mutevoli all'interno di un comunita
che ha definito nel tempo i suoi codici
comunicativi. Alcuni dei simboli del
potere sono stati utilizzati all'interno
di questa lingua, cosi il granchio di
acqua dolce, parola che in cinese ha lo
stesso suono di “armonia”, viene
utilizzato per indicare i blog che sono
stati armonizzati cioé censurati,
mentre l'alpaca, strano cavallo cinese,
simbolo delle censura, viene utilizzato
come segno di riconoscimento. La
condizione dei blogger cinesi &
sicuramente diversa dalle comunita
che fanno uso di social network, ma ci
fa comprendere in cosa siano diversi e
in cosa simili gli orizzonti di analisi di
questi due relatori e quello di
Morozov.
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Lo strumento delle cause di Facebook,
come tutti gli altri che vengono
utilizzati nella stessa maniera, non
sono altro che la forma “normalizzata”
delle pratiche attiviste. In questo
modo anche gli strumenti per I'azione
politica sono messi a valore nei
processi di produzione. Cosi come era
scritto nel testo introduttivo del
seminario Storia e critica sociale del
web 2.0 tenutosi lo scorso anno
durante 'AHA Camp: “L'ultima fase
iperglobalizzata del capitalismo,
infatti, il “capitalismo cognitivo” o
linguistico, si basa sulla capacita di far
entrare nel processo di valorizzazione
economica ogni genere di attivita
umana, anche non volontariamente
indirizzata allleconomia: questo
risultato é il prodotto di un’intelligente
mossa dei capitali internazionali,
quella di assorbire una serie di istanze
che erano state proprie dei movimenti
di contestazione del capitalismo nei
decenni precedenti (rivendicazione di
flessibilita nel lavoro, tentativo di
porre fine alla separazione fra tempo
di lavoro e tempo libero, autonomia
nelle scelte), inserendole in un nuovo
contesto tecnico e organizzativo, e
quindi cambiandone e stravolgendone
il segno”.

In questo caso non si parla solo dei
contenuti ma anche e soprattutto dei
mezzi. Non si tratta infatti di modalita
nuove: chi non ricorda gli appelli
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firmati dagli intellettuali degli anni 20
e 30 che sentivano la necessita di
sostenere attraverso una firma una
protesta? Quante sono ancora oggi le
pratiche simili, e generalizzate ad un
pubblico pit ampio, che non
necessariamente fanno uso di un
social network? Si tratta naturalmente
di pratiche che fanno leva su di una
concezione ristretta di
consapevolezza sociale e che
riducono la responsabilita politica
all'atto di un clic o di una firma.
Probabilmente questi metodi hanno
perso gran parte della loro forza ben
prima che Facebook li facesse
diventare un piccolo tool
dell'interfaccia, sempre che prima ne
abbiano avuta.

Se si guarda pero alla realta italiana,
sembra molto piu interessante
analizzare come dai social network
stia emergendo una differente
espressione della coscienza politica. Il
diffuso disagio per la situazione in cui
versano i maggiori media italiani,
televisione e giornali, spinge i singoli
soggetti ad una reazione che trova il
suo maggior sfogo in YouTube e che si
diffonde velocemente attraverso
Facebook. Vengono realizzati video di
denuncia e controinformazione da
ogni tipo di utente, non solo
professionisti, ma anche comuni
cittadini che hanno deciso di prendere
la parola. Alcuni di questi video
riescono a diffondersi come virus
facendo uso di tecniche di montaggio



audio e video ironiche o richiamando
immaginari condivisi o denunciando
situazioni critiche, o tutte questi
fattori insieme.

Uno degli esempi piu interessanti e |l
progetto Lost In Berlusconi della Kook
Unidentified Production

(http://www.kook.it/),

completamente indipendente ed

Lost
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autofinanziato. In esso gli autori,
facendo riferimento alla
conosciutissima produzione televisiva

, hanno realizzato due puntate (si
spera di una serie), di un telefilm fatto
per essere diffuso via YouTube. In
questi brevi video si ironizza in
maniera geniale sulle inspiegabilita
del governo italiano. E un esempio in
cui le competenze tecniche sono
visibilmente elaborate e il gioco di
rimandi tra il telefilm diffuso tramite i
canali televisivi e la situazione politica
italiana @ molto raffinato.

La diffusioni di video come questo,
ma anche di video meno raffinati
anche se altrettanto interessanti, non
e di certo recentissima, ma negli
ultimi tempi sembra essere
espressione di una condivisa reazione
alla politica dei palazzi ufficiali.


http://www.kook.it/

Raul Martinez: La Tenerezza Del Metallo

Barbara Sansone

Per quanto Digimag sia una rivista
dedicata alla cultura digitale, questo
mese vogliamo dedicare un meritato

spazio a un artista la cui opera non
rientra propriamente in questa
categoria e che si colloca
perfettamente in quel campo di
ricerca della nostra rivista nellambito
della tecnologia (applicata e
riutilizzata), della meccanica, a cavallo
con l'arte. In fondo la tendenza
generale finalmente non é piu quella
di celebrare la tecnologia fine a se
stessa, ma quella di riportare in primo
piano il concetto e la tangibilita,
anche quando per ottenerli si possono
usare tecniche e materiali non
esattamente all’'ultimo grido.

Abbiamo conosciuto Raul Martinez
durante lI'edizione estiva del Dorkbot
di Barcellona e, come tutti coloro che
si imbattono nelle sue creature, ci
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siamo innamorati della loro simpatia,
della loro tenerezza e della loro
semplicita. Raul, con un background
sia nel campo dell’'Arte classica che
dell'Ingegneria Industriale, lavora alla
creazione di vere e proprie sculture
robotizzate, meccaniche,
pneumatiche, cinetiche attraverso il
riutilizzo di materiali di riciclo.
Sculture che hanno un aspetto vivo,
organico, morfologicamente simile a
quello di pesci, cavallucci marini, rane,
alghe, granchi, al punto da poter
ricreare dei veri e propri ecosistemi
marini ingegnerizzati, come accaduto
nel 2007 per la mostra Vida Aquatica a
Igualada.

La semplicita e la vitalita sono pregi
degli animali marini creati da Raul,
virtu di cui manifesta di essere dotato
anche il loro creatore, che siamo
andati a trovare nella sua officina
proprio a Igualada, in Catalogna.
Apparentemente, appena si mette
piede nelllenorme spazio in cui
trascorre le sue giornate, si entra in
una normale officina meccanica, dove
si costruiscono macchine industriali e
si deve camminare prestando molta
attenzione, perché, come avvisa lo
stesso Radl, i “tutto macchia o taglia”.
Al mattino, insieme al padre e al



fratello, Raul lavora nella costruzione
o nella riparazione di questo genere di
macchine, da 10 anni. Attualmente,
per esempio, i tre sono occupati nella
progettazione e costruzione di
macchine in grado di inghiottire le
macerie provenienti dalla demolizione
degli edifici e di separare le pietre
dallimmondizia, in modo da poterle
riutilizzare.

Ma un paio d’anni fa questa attivita
comincid a non bastargli piu.
Riciclando i ritagli che rimanevano al
suolo a fine giornata, sperimentando
con le macchine per tagliare e piegare
i metalli, aggiungendo altri elementi,
comincio ad assemblare creature
marine che solo un anno piu tardi
comincio a dotare di movimento. Ed &
cosi che, avanzando nell’'officina,
grazie ai sensori che ne controllano il
movimento, si cominciano ad animare
gli animaletti inizialmente mimetizzati
tra gli altri oggetti metallici e ai quali
Raul dedica i suoi pomeriggi solitari
nel suo spazio di lavoro.

Ma lasciamo la parola a lui, che
abbiamo avuto il piacere di
intervistare.
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Barbara Sansone: Il cavalluccio marino
é bellissimo!

Raul Martinez: E fatto con una
protezione per cavi che trovai per
strada e con il motore di un
tergicristalli, che si limita a tirare il filo
metallico che gli fa arrotolare la coda.
Il meccanismo & molto semplice e il
corpo é realizzato con materiali
metallici riciclati. Certo, queste
creature rendono meglio nelllambito
di una mostra, dove si crea un
ambiente illuminato di azzurro, come
se ci si trovasse sott’'acqua, e se ne
orchestra l'apparizione in modo piu
studiato.

Barbara Sansone: || movimento &
molto sensuale, organico, in contrasto
con la freddezza che normalmente
caratterizzerebbe il metallo di cui
sono fatte queste creature...

Raul Martinez: E esattamente quello
che cerco. Provo piu volte, finché non
riesco a ottenere un movimento dolce
e morbido, che trasfiguri la durezza
del materiale. All'inizio cercavo di
ottenere cose piu sofisticate, ma poi
mi resi conto che con la semplicita
tutto diventava piu interessante e la
gente ne veniva attratta
maggiormente. Quando vedi un
oggetto meccanico é bello non
sentirtene sopraffatto e riuscire a
comprenderne il funzionamento

Barbara Sansone: Com’é il tuo



processo creativo? Prima pensi a cosa
vuoi fare e cerchi il materiale o le idee
sorgono a seconda di cosa trovi?

Raul Martinez: Generalmente prima
penso I'animale, comincio a costruirlo
e vado in cerca del materiale adatto,
ma capita di non trovarlo. In questo
caso a volte trovo qualcosa che mi
suggerisce un’altra idea e comincio a
costruire un altro animale senza aver
completato il precedente. Altre volte
I'animale di partenza finisce per
diventare molto diverso da come lo
avevo pensato. Si tratta di
sperimentare parti, composizioni e
movimenti, procedendo per tentativi.
Per esempio quando concepii le stelle
marine non sapevo che avrei risolto il
movimento usando esattamente
questi componenti. Vedi: sono fatte di
molle, parti di metallo, spugne da
bagno e il motore che usano &
estratto da vecchie macchine da
cucire. Ne trovai uno e decisi di
sfruttarlo, senza averlo previsto con
un progetto gia definito. Non lavoro
con bozzetti né con modellini in
miniatura: mi butto subito nella
costruzione dell’animale, che
generalmente nasce in modo naturale
e quindi cerco di modificarlo il meno
possibile, solo apportandone
miglioramenti come rinforzi,
protezioni e sistemi per rendere piu
organico il movimento.

Barbara Sansone: Lo stesso vale per
I'estetica?
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Raul Martinez: Sj, di solito lucido i
pezzi o li tratto con acidi per
arrugginirli, in modo che si adattino
allimmagine che mi sono fatto della
creatura. Mi piace anche lasciarli in un
certo senso incompleti, per lasciare
spazio all'immaginazione, permettere
di intravedere i meccanismi e le
articolazioni e valorizzarle il
movimento.

Barbara Sansone: Gli occhi di queste
creature conferiscono loro molta
espressione: di cosa sono fatti?

Raul Martinez: Spesso sono cuscinetti
a sfera, ma non sempre. Nel caso della
rana, per esempio, mi trovavo in una
ferramenta e vidi questi due blocchi
per porte di plastica nera.
Immediatamente li immaginai sul suo
muso.

Barbara Sansone: Anche i supporti
delle creature sono molto belli, curati
in ogni dettaglio e ben integrati con
'opera.

Raul Martinez: Si, mi piace che tutto



sia coerente: quando installo gli
animali nelle mostre cerco di creare
l'ambiente piu adatto a loro e di
creare una sorta di percorso,
leggermente labirintico, che permetta
di scoprirli a poco a poco. La rana
pescatrice, per esempio, non si muove
ma ha un LED luminoso che attira i
visitatori mentre si nasconde
nell'oscurita. Quando qualcuno si
avvicina, un sensore se ne accorge e
illumina improvvisamente la creatura,
creando un effetto sorpresa.

Barbara Sansone: Perché hai scelto
che le tue creature si attivino con
sensori di prossimita e altri
meccanismi “interattivi”? Perché non
usi interruttori o non le lasci sempre in
movimento durante le esposizioni?

Raul Martinez: Mi disturba molto l'idea
che in un museo si debba entrare con
le mani dietro la schiena senza la
possibilita di toccare le opere. Mi
piace che la gente si senta coinvolta,
provocata e ho notato che in questo
modo si stimola anche l'interazione
tra la gente stessa. Quando esce dalle
mie mostre ne parla, durante la visita
le persone si suggeriscono come
attivare le creature, per esempio
questo pesce richiede che si gonfi il
palloncino che nasconde nella bocca
con una pompa. La maggior parte
delle volte uso sempilici sensori di
quelli che si trovano nei garage.

Barbara Sansone: Hai fatto altre
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mostre a parte le cinque edizioni di
Vida Aquatica?

Raul Martinez: Per ora no ma
ultimamente per esempio mi ha
contattato una compagnia teatrale
che mi ha incaricato di costruire alcuni
mostriciattoli per un nuovo
spettacolo, che si inaugureraiil 3
ottobre. Ho gia consegnato tutti i
pezzi ma posso mostrarveli in video. E
poi vi invitero alla prima.

Barbara Sansone: Ah, qui dentro c’é
anche un computer...

Raul Martinez: Si, ma non lo uso per
lavorare e ti confesso che dopo
mezz'ora che ci sto davanti ho gia mal
di testa. Per questo sono cosi lento a
rispondere alle tue email.

Barbara Sansone: Ecco i due piccolini
che ho visto al Dorkbot: il paguro e la
lumaca. La lumaca in particolare
presenta un movimento
incredibilmente elegante e sensuale...
Quando decidi di creare I'animale,
come riesci a riprodurne in modo cosi



fedele il movimento, oltretutto con
meccanismi cosi semplici e materiali
metallici?

Raul Martinez: Normalmente osservo
a lungo I'animale vero, dal vivo o
guardando documentari, e cerco di
semplificarne il movimento, per
cercare il sistema con cui generarlo.
Come si nota nelle stelle marine e
nella lumaca, spesso il movimento
diventa piu organico molto
semplicemente usando molle. E
anche la scelta degli animali da creare
la opero cosi. Per esempio
recentemente ho visto un
documentario in cui si vedevano delle
tartarughine marine uscire dall'uovo.
Sono estremamente tenere e goffe e
mi venne voglia di riprodurne il
movimento scoordinato che fanno
con le pinne con due motori non
sempre allineati. Ora vi mostro il
prototipo, perché non I'ho ancora
terminato.

Barbara Sansone: Costruisci solo
animali marini?

Raul Martinez: Finora si, ma qui
potete vedere un lupo, anche lui
ancora in fase di prototipo. All'inizio &
accucciato, ma poi si alza in piedi: ora
vi mostro il movimento manualmente,
perché non ho ancora montato i
sensori. Vedete che alla fine alza
anche la testa. L'idea é che, quando
qualcuno si avvicina, alzi la testa e
ululi, grazie a una piccola scheda che
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ho trovato nella quale si possono
registrare circa 20 secondi di suono.
Inoltre, sto cominciando a pensare
che anche gli insetti possono essere
molto interessanti da ricreare

Barbara Sansone: Come funziona la
rana?

Raul Martinez: E composta con la
barra di una porta a scorrimento e un
motore di tergicristalli. Le zampe e la
pancia poggiano su basi di polistirolo
che ho dipinto per permetterle di
galleggiare. Ora la porteremo a
nuotare in una vasca che c’@ in un
parco al centro della citta. Dovro
legarla con un filo trasparente, se no
poi mi toccherebbe entrare nella
fontana per recuperarla. Ogni tanto ci
vado: é divertente, & come portare
una rana al guinzaglio. E vedrete
come si avvicinera la gente, per
toccarla, commentarla e farmi
domande. Una volta la portavo seduta
accanto a me in macchina, legata con
la cintura la sicurezza, e sono passato
accanto a due poliziotti. Hanno
guardato dentro incuriositi e mi hanno
segnalato di procedere, ma dalle
facce che facevano si vedeva che mi
avevano preso per matto.




Barbara Sansone: Come ti promuovi,
come fai in modo che la gente ti
conosca e ti chiami?

Raul Martinez: Sono piuttosto timido,
pigro per mettere i miei progetti su
carta per partecipare a concorsi e,
come ti dicevo, uso il computer il
meno possibile. Ho un sito web
piuttosto improvvisato e poco tempo
libero. Di solito mi chiama chi mi ha
visto in qualche mostra che ho avuto
modo di organizzare. Altre volte mi
presento direttamente presso le
istituzioni con qualcuno dei miei
animaletti e dico che ho
appuntamento con il responsabile dei
programmi culturali; nonostante mi
dicano che non é vero e cerchino di
cacciarmi, poi gli impiegati
cominciano a riunirsi incuriositi
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intorno alla creatura e alla fine si
accorgono che quello che faccio &
interessante. Per esempio ho fatto
cosi all’lHangar di Barcellona e alla fine
mi hanno inserito nel Dorkbot, dove
per esempio mi avete visto voi

Barbara Sansone: E siamo molto felici
di averti scoperto! Bene, portiamo la
rana a nuotare?

Raul Martinez: Volentieri! Dopo vi
offro qualcosa al bar, per
ricompensarvi del viaggio che avete
fatto oggi per venirmi a trovare, e
infine vi riaccompagno alla stazione.

http://www.ferroluar.com/

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



http://www.ferroluar.com/
http://www.youtube.com/watch?v=-AVjVJsU0Zc
http://www.youtube.com/watch?v=-AVjVJsU0Zc

Valutare La Creativita’ Digitale: Come E Con

Quali Strumenti

Giulia Baldi
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La rivista Digital Creativity (settembre
2009, vol.20) ha recentemente
pubblicato un numero speciale
dedicato agli interventi del convegno
Completing The Circle organizzato dal
Lansdown Centre for Electronic Arts
di Londra (sostenuto dal BCS
Computer Arts Society e dalla Design
Research Society) e svoltosi a gennaio
2009

Il simposio ha riunito artisti, designer,
informatici, sviluppatori e accademici;
lo scopo era quello di raccogliere
contributi finalizzati alla ricerca di
strumenti validi per la valutazione del
lavoro creativo, sia per come essi
vengano “utilizzati”, sia per come
vengano percepiti, soprattutto alla
luce dei mutamenti introdotti dalle
tecnologie digitali interattive. Il
“cerchio da chiudere”, che ha dato il
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nome al simposio, intende
sottolineare quell’elemento che
spesso manca al processo creativo,
ovvero quello della valutazione.

Il call for paper del convegno che
viene riportato di seguito, partiva da
una posizione volutamente
provocatoria che é servita da stimolo
agli autori: “Sono finiti i giorni in cui
artisti, media-maker o progettisti
potevano lavorare mossi dalla sola
convinzione personale,
indipendentemente dalle dinamiche
di ricezione del loro lavoro. Al giorno
d’oggi, l'artista intelligente o il
designer & profondamente interessato
a scoprire il pubblico o la risposta
dell'utente, e desideroso di utilizzare
le molte tecniche e approcci ora
disponibili per farlo.”

Stephen Boyd Davis, autore
dell'introduzione del volume e
direttore del Lansdown Centre for
Electronic Arts presso Middlesex
University, ha sottolineato che le
tecnologie digitali costituiscono una
sfida importante al lavoro creativo che
viene spesso vissuta dai creativi come
una forma di comunicazione ermetica
tra loro e il lavoro, spesso



indipendente da possibili riflessioni
sulla efficacia comunicativa del
risultato artistico.

Le tecnologie interattive e digitali
grazie alle loro proprieta di
registrabilita, offrono una gamma
sempre piu ampia di opportunita per
gli artisti, designer e altri lavoratori
creativi per scoprire come il loro
prodotto viene vissuto, con quali
prestazioni e risultati. Per Jarmo
Laaksolahti (ricercatore presso
I'Interaction lab dello Swedish
Institute of Computer Science) cid che
puo essere studiato é come il
prodotto artistico venga percepito dal
soggetto e le sue conseguenze
(emotive, intellettive, cognitive). E’
particolarmente importante
ricostruire la trama di queste
percezioni, mappandola in modo
sottile e complesso, cosi come deve
essere la polisemia di un prodotto
artistico che funziona.

Gli strumenti valutativi maggiormente
utilizzati sono stati | trackers-eye,
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registratori digitali (video e audio),
specchi oscurati, apparecchiature
medicali per la misurazione delle
reazioni fisiche, ma anche | classici
strumenti dell'indagine sociologica:
questionari, diari, interviste. Nessuna
di queste tecniche si érivelata la
migliore, ma tutti gli artisti hanno
concordato che la via piu produttiva &
stata quella dell'indagine multilivello,
ovvero piu sessioni e piu strumenti in
cui gli utenti hanno avuto la possibilita
di riflettere e analizzare le proprie
risposte, anche collettivamente e che
sono state registrate nella loro
evoluzione.

Il gradimento dei creativi nei confronti
di questi strumenti & variato molto: ci
sono stati creativi pronti a cogliere
queste opportunita, mentre altri le
hanno ritenute perdita di tempo o
metodi di intrusione nel processo
artistico che l'introduzione delle
tecnologie digitali non ha inficiato.
Queste posizioni sono riflessi della
provenienza disciplinare dei creativi,
da una parte | progettisti di della
Human Computer Interaction (HCI)
che lavorano nei campo
dell’ergonomia, delle scienze
cognitive e sociali per le quali la
valutazione degli utilizzi dei sistemi
costituisce un obiettivo principale,
dall’altra | creativi che pur conoscendo
| principi della HCI spesso si affidano
piu a criteri di stile personale e a
canoni artistici e di design che non a
calare | loro lavori in un contesto di



utilizzo e a verificarlo empiricamente.

E’ interessante notare come la figura
dello specialista di HCI e la prassi
seguita da artisti e designer, proprio
grazie alla fusione delle compentenze
richiesta dalle tecnologie digitali
(informatiche e artistiche) arrivino a
collidere non tanto e non solo nel
processo di creazione, ma soprattutto
in quello di valutazione della ricezione
delle opere, soprattutto dietro la
richiesta urgente di interattivita che
contraddistingue le tecnologie digitali.

Ernest Edmonds, artista digitale e
professore presso I'University of
Technology di Sydney, grazie alla sua
esperienza in ambito storico, ha
sottolineato come l'interattivita sia
diventata una necessita dell’arte a
partire dall'Ottocento, quando - ma
questo sembra solo suggerirlo - essa é
diventata un’istituzione nella societa
borghese: secondo questa

prospettiva, ogni qual volta l'arte
diventa discorso pubblico, dimostrail
proprio paradigma interattivo, in
forme certamente diverse da quelle
attuali di uomo-macchina, ma
sicuramente assimilabili.

Vale la pena di riportare un’ultima
nota di Edmonds che riguarda le
scoperte di “inusabilita” di alcuni
prodotti: I'analisi valutativa ha fatto
emergere infatti difficolta di fruizione
dei prodotti da parte degli utenti, a
fronte di cio pero, superato 'ostacolo,
'utente ha aumentato anche le
proprie capacita di utilizzo nei
confronti di altri prodotti; di
conseguenza alcuni artisti, piuttosto
che eliminare questi passaggi critici, li
hanno accentuati perché hanno
scoperto che é proprio grazie ad essi
che é stata stimolata maggiormente
Iistruzione e la formazione, piuttosto
che la ripetitivita delle modalita di
utilizzo. In questo caso, il compito
dell’artista si rivela essere non piu
quello di rimuovere ostacoli, ma di
costruire quella difficolta che possa
offrire all'utente una migliore
possibilita di apprendimento.

http://www.cea.mdx.ac.uk/?location
id=59&item=31



http://www.cea.mdx.ac.uk/?location_id=59&#038;item=31
http://www.cea.mdx.ac.uk/?location_id=59&#038;item=31
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Geert Lovink: La Cultura Delle Liste E L’arte

Della Moderazione

Donata Marletta

Geert Lovink € uno dei personaggi piu
autorevoli della net culture a livello
mondiale. Critico e teorico, da anni
attivo con testi e saggi nellambito dei
nuovi media e della cultura di rete, tra
i progetti piu recenti é giusto
sottolineare in particolare la
creazione, nel 2004, dell'Institute of
Network Cultures ad Amsterdam,
istituto che si occupa dell’'analisi
critica di Internet, con l'obiettivo di
contribuire attivamente allo sviluppo
ed alla divulgazione degli studi e i
discorsi che ruotano intorno ai temi
della rete, anche attraverso
'organizzazione di conferenze,
pubblicazioni al fine di stimolare il
dialogo e lo scambio online.

Geert Lovink é gia stato ampiamente
presentato sulle pagine di Digimagin
passato: sia da Francesca Valsecchi
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nel - Digimag 13 dell’Aprile 2006

(
http://www.digicult.it/digimag/articl
e.asp?id=331) in occasione di un
incontro del Meet the Media Guru, sia
in occasione dell'intervista concessa a
Maresa Lippolis durante un incontro
del Video Vortex organizzato proprio
dall'Institute for Networked Cultures
lo scorso Marzo 2008 ad Amsterdam.
Non ci dilunghiamo quindi
nuovamente nel citare tutti i progetti,
i testi, le pubblicazioni, i dibattiti a cui
Geert Lovink ha contribuito nel corso
degli ultimi 20 anni, ma ci limitiamo a
segnalare a quei pochi lettori che
ancora non lo conoscono il link
all'intervista

(
http://www.digicult.it/digimag/articl
e.asp?id=1085) contenuta nel Digimag
32 del Marzo 2008 . Senza
dimenticare infine l'intervista da lui
stesso fatta all'antropologo Jeffrey
S.Juris, pubblicata proprio su e
concessa anche a Digimag per la
pubblicazione nel numero 40 del
Dicembre 2008-Gennaio 2009

(
http://www.digicult.it/digimag/articl
e.asp?id=1332). Insomma, un amico di
lunga data.
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Quest'ulteriore intervista e’ inserita nel
contesto della tesi di dottorato che
sto scrivendo sul tema dei new media
art festival e il link che questi eventi
stabiliscono (o non stabiliscono) con la
cultura della rete che ruota attorno ai
temi della cultura digitale. Per questo
motivo lo scorso mese di Agosto ho
contattato Geert e ho instaurato una
conversazione illuminante via email su
temi che riguardano le mailing lists,
I'arte della moderazione e la
condizione socio-politica nell’'era della
Network Culture.

Il risultato di questa conversazione é
la chiacchierata che segue, pubblicata
anche sul blog di Geert ali’'indirizzo
http://networkcultures.org/wpmu
eert/, e arricchita da un excursus su
quella che é la formazione di Geert
Lovink, il suo percorso culturale e
politico, le sue esperienze attiviste e
radicali, che lo hanno portato ad
essere oggi una delle voci
sicuramente piu influenti e ascoltate
nellambito della new media culture.

B~
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Donata Marletta: Ciao Geert, prima di
tutto vorrei che mi raccontassi un po’
del tuo background e come sei
entrato a far parte della scena Net-
culture

Geert Lovink: Durante il periodo 1977-
83 ho studiato Scienze Politiche
presso I'Universita di Amsterdam. In
quel periodo ero coinvolto in
movimenti attivisti anti-nucleari, di
occupazione e di studenti autonomi.
Dopo avere conseguito la laurea ero
disoccupato e vivevo a Berlino Ovest.
Erano gli oscuri anni ‘80, con humerosi
tagli ai budget e prospettive cupe.
Usai il sussidio di disoccupazione per
approfondire la mia conoscenza nelle
scienze umanistiche e nelle arti, e
dopo una crisi professionale ed
esistenziale nel 1987, decisi di
realizzare la mia passione e diventai
teorico dei media e attivista
indipendente. Oltre a scrivere e
pubblicare libri e giornali, mi interessai
ai computer e successivamente,
attraverso la scena dei bulletin boards,
nel 1989, entrai in contatto con
Internet. Nei primi anni '90 oltre alla
radio, iniziai ad organizzare festival e
conferenze. Tutti questi aspetti
confluirono nel 1993 quando fece la
sua apparizione il World Wide Web e
in Olanda la gente comune, fuori dai
circuiti accademici, ebbe accesso ad
Internet. Due anni dopo iniziai la lista,
insieme all’artista Berlinese Pit
Schultz, che fu una delle prime
persone che incontrai online.


http://networkcultures.org/wpmu/geert/
http://networkcultures.org/wpmu/geert/

Donata Marletta: Che ruolo ha il
moderatore delle liste, e qual’ &l
ricordo piu straordinario che hai come
moderatore di ?

Geert Lovink: Straordinario o
angosciante ? Quel lavoro era come le
montagne russe. Eccitante ed intenso.
Un lavoro a tempo pieno. Per meiil
momento piu entusiasmante é stato il
meeting in Slovenia, nel maggio 1997.
Non parecchie liste organizzano i
propri raduni internazionali. Fu’ un
festival intenso e sballato, al quale
parteciparono Americani ed Europei
da Est a Ovest, il picco di come
movimento di avanguardia della Net
culture, se vuoi. Poco dopo,
'esplosione delle dotcom divenne una
realta. In quel contesto, Net artists,
tactical media activists e teorici dei
media si mischiarono; in un certo
senso ai nostri giorni risulterebbe
arduo ed artificiale da organizzare. Il
periodo culturale, il tempo in cui “Cosa
e e che uso ne fai?” non veniva
spiegato dai managers e da coloro che
lavorano con la tecnologia, ma dagli
artisti e dai teorici, stava per finire.

Ma per rispondere alla tua domanda ...
la moderazione pud essere fatta in
diversi modi. Dopo che divenne una
lista chiusa e gestita da un
moderatore (alla fine del 1997) rimasi
coinvolto nelle operazioni di gestione
quotidiana della lista per altri2 0 3
anni. In quel periodo abbiamo
prodotto il libro Readme! e
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sperimentato con la rotazione nella
moderazione della lista. Ero a favore
di quel modello ma coloro che
assunsero il controllo ad un certo
punto, nel 2001 circa, non vollero
muoversi, io invece sono sempre Ii'.
Fingono di non essere visibili e non
appaiono come host nei dibattiti.
Questo fu’ importante per me e Pit.
Come noi anche Trebor Scholz nella
lista iDC (Institute for Distributed
Creativity nda) era alla ricerca di voci
nuove, nuovo materiale. In alcune liste
il moderatore é la persona prudente
che sta i’ nello sfondo. La tecnologia
da sola non ci dice come moderare le
liste. La tecnologia ci limita, ci guida
ma ci lascia anche un certo margine di
liberta per far uscire fuori queste
caratteristiche troppo umane da noi.

- )
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Donata Marletta: Esiste nelle liste una
vera comuhnicazione e scambio tra
critici e comuni sottoscrittori?

Geert Lovink: Le liste hanno alti e



bassi. Spesso le paragono al clima
Olandese. Ci sono bruschi
cambiamenti di umore. Lunghi periodi
di silenzio. Alcuni sono ossessionati
dalle liste e ad un tratto poi
spariscono. Ci sono litigi (le cosiddette
“flame wars”), conversazioni animate,
seguite da tonnellate di monotoni
comunicati stampa e articoli di
quotidiani. | comuni sottoscrittori
sono i lurker, quelli che rimangono in
silenzio e sono assenti. Non vedo un
ruolo speciale per una particolare
professione, come artisti o pensatori,
ciononostante devo dire che geeks ed
altri programmatori sono coloro che
hanno piu familiarita con la
comunicazione nelle liste. Dopo tutto,
e il loro mezzo; lo hanno creato loro
ed utilizzato, molto tempo prima che
la massa venisse a conoscenza delle
mailing lists elettroniche.

Donata Marletta: In base alla tua
esperienza, qual’ é lo stato dell’'arte e il
futuro delle liste?

Geert Lovink: Considerato che I'email
e la piu diffusa applicazione di
Internet, le liste non spariranno molto
facilmente. A livello mondiale, l'uso
dell’email é in continua espansione.
Ma come tutti sappiamo le nuove
generazioni non la utilizzano piu.
L’email non & cool. Il declino in termini
di popolarita é iniziato da un po’ e
probabilmente & partito con la
crescita dei blog, intorno al 2003-
2004, e successivamente ai siti di
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social networking. Inoltre non
dobbiamo dimenticare I'impatto degli
SMS e dei PDA, anche se oggi puoi
controllare I'email direttamente dal
tuo PDA. Quello a cui assistiamo oggi
€ un allontanamento dalla cultura
dell'ufficio (con i suoi PC isolati), in
quale I'email (e di conseguenza le
liste) sono state incorporate. Questo
porta ad un’accelerazione di messaggi
brevi su qualsiasi piattaforma da
Facebook a Skype, Twitter, MSN, tutti
destinati a non essere riposti in un
archivio. Le liste dipendono dai propri
archivi, siano accumulati nel
computer di coloro che sottoscrivono
la lista, che nell’'archivio online della
lista stessa. Le liste hanno senso solo
se puoi leggere i messaggi precedenti.
Perché Internet ha bisogno di geeks
per poter mantenere e ulteriormente
sviluppare l'infrastruttura della
tecnologia informatica, non mi
preoccupa che le liste e i relativi
software possano sparire, a meno che
la classe globale degli hacker decida
di spostarsi verso un nuovo modo di
comunicazione.

Donata Marletta: Credi che le
discussioni nelle liste e piu in generale
i network online stiano contribuendo
allo sviluppo ed alla distribuzione di
una cultura aperta e basata sulla
collaborazione?

Geert Lovink: Qui dobbiamo separare i
due modi di usare i list software: liste
come veicolo in grado di creare una



comunita che discuta certi argomenti,
e liste come strumenti pragmatici al
fine di realizzare un particolare
obiettivo comune. Raramente
incontriamo un insieme di queste due
modalita. La maggior parte di noi
assocerebbe le liste con I'elemento di
discussione. Ciononostante, la
maggioranza delle liste vengono
create per gruppi specifici ed hanno
vita breve. Quando l'obiettivo viene
raggiunto la lista poi sparisce.

R Lec
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Donata Marletta: Vai a visitare festival
come Ars Electronica, Transmediale
etc.? Vorrei sapere la tua opinione sul
ruolo che hanno questi eventi ai giorni
nostri.

Geert Lovink: Certo, visito numerosi
festival e mostre. Non proprio quelli
da te citati, ma sono stato a circa
quattro edizioni di seguito di
Transmediale. L'ultima volta nel 2007.
L'ultimo Ars Electronica al quale sono
andato é stato forse nel 1997 o0 1998.
L'ultimo ISEA che ho visitato & quello
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di Helsinki nel 2004. In questo periodo
vedo piu cose nel Sud Europa. Ho
parlato della condizione della new
media art nel mio libro Zero
Comments, che ho scritto nel 2005-
2006. E un peccato che molti di questi
festival non si concentrano su un
tema particolare. Se lo fanno é troppo
generico e terribilmente acritico,
girando intorno a temi come la
biologia e il corpo. Ma non iniziamo
con la cultura della protesta. Va bene,
c’ @ una critica, @ negativa e chiarifica
le nostre idee. Ma molto piu
importante ¢’ € un’energia primaria di
follia, di radunarsi, di fare qualcosa
senza senso. E quell’energia che
unisce le persone e noi spesso
attingiamo da quell’energia. | festival
dei quali parli sono solo ombre
evanescenti, attivita istituzionali che
durano troppo tempo ed hanno
dimenticato quanto é potente
impadronirsi dell’arte della sparizione.
Il fatto che in alcuni ambiti il
management opera con il pilota
automatico non significa che altrove
non possano svilupparsi nuove
iniziative. C’ € un grande
cambiamento nei new media. C’ &
sempre spazio per la realizzazione di
un evento. Lo so, pudo sembrare
religioso, ma se lo hai sperimentato
dozzine di volte, non ¢’ & nessuna
ragione per sentirsi depressi, anche se
la situazione, in termini oggettivi, &
abbastanza deprimente.

Donata Marletta: Per molti anni i



festival dedicati all'arte ed alla
tecnologia hanno avuto il ruolo di
riunire persone con interessi comuni
in un singolo contesto
spazio/temporale. In base alla tua
esperienza, possiamo ancora oggi
considerare questo tipo di festival
come spazi sociali?

Geert Lovink: Certo, non facciamo le
cose cosi drammatiche. Anche le
persone che vendono aspirapolvere
porta a porta hanno i loro incontri
annuali. La domanda che ci dobbiamo
porre é: gli organizzatori vogliono
dare alla scena un impatto critico, o
vogliono solo gestire
un’organizzazione culturale? Ai giorni
nostri la sponsorizzazione delle
corporations e le politiche cittadine di
marketing stanno diventando una
questione seria se stai organizzando
un festival o una conferenza. Forse &
meglio spostare l'interesse ed iniziare
a sviluppare formati che siano piu
informali, come i Temporary Media

Labs, i barcamps, e le non-conferenze.

Ma in quel caso in un contesto
culturale relativo all’attivismo.

Donata Marletta: Credi che esista un
collegamento tra i luoghi virtuali
rappresentati dalle liste, i networks e
le comunita online, e il luogo tangibile
del festival per discussioni e scambi
riguardanti la Net culture?

Geert Lovink: Raramente. E
un’eccezione unica se reale e virtuale
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sono ben equilibrati. E vero che molte
liste ritornano indietro agli eventi della
vita reale, ma é difficile riuscire ad
incontrarsi. Con difficile intendo
dispendioso in termini economici.

HNIADT Ly337
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Donata Marletta: Ho molto
apprezzato la tua auto-intervista
nell'introduzione del tuo libro
Uncanny Networks. Qual’ é la
domanda che vorresti ti venisse posta

0ggi?

Geert Lovink: Sei, siamo, ben
organizzati ad affrontare il
mainstream dei new media? Cosa
significa che tutti possiedono un
telefono cellulare? Siamo preparati a
difendere attivamente i nostri ideali
riguardo I'aperto e decentralizzato
carattere di Internet o lasciamo che
vada giu per il tombino? Questa € una
questione molto seria. Non credo che
molti di noi sono ben preparati ad
affrontare la scalata degli utenti e
I'ampia partecipazione che abbiamo
visto negli ultimi anni. L'utilizzo di
Internet qui in Olanda é cresciuto da



meno dell'1% nel 1993 ad oltre '80%
nel 2009. Questa realta ci forza a
protendere verso il mainstream o
avrebbe pilu senso dare vita ad
iniziative alternative e sotterranee,
che non si preoccupino della realta
istituzionale?

82

http://laudanum.net/geert
http://networkcultures.or
ortal/

http://www.nettime.org/

wpmu
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Il Brasile Contemporaneo Passa Attraverso La

Sua Modernita’

Lucrezia Cippitelli

Una grande mostra dedicata al Brasile
del presente, dislocata nei tre
maggiori spazi espositivi di
Rotterdam, si & conclusa alla fine
dell’'estate. Si tratta di Brazil
Contemporary, il punto di arrivo di un
impegnativo progetto di ricerca sulla
cultura visiva, sociale ed
architettonica del Paese.

La mostra & stata pensata per essere
divisa in tre sezioni principali: il
Nederlands Fotomuseum ha ospitato
un’ampia sezione sulla cultura visiva
brasiliana degli ultimi decenni,
concentradosi su fotografia
sperimentale, fotogiornalismo, video e
design grafico. Il museo d’arte della
citta, il Museum Boijmans Van
Beuningen, si & invece focalizzato
sulle arti visive e sull’arte
contemporanea. Ultimo, il Nederlands

Architectuurinstituut ha voluto invece
costruire una panoramica su
architettura ed urbanistica del Brasile,
soffermandosi in particolare sui
contrasti di San Paolo.

Un catalogo pubblicato da Nai
Publisher ripercorre la vasta ricerca
che ha supportato la realizzazione del
progetto espositivo. Si tratta di un
volume ricco di immagini e di testi,
confezionato in una grafica
accattivante e che ricorda vagamente
i colori tropicali: il suo obiettivo
sembra dimostrare che, per quanto la
parola Brasile si associ nella mente
delluomo medio con il carnevale, la
Samba, le Favelas, la foresta tropicale
e le Telenovelas, il Brasile & di fatto un
continente, un mondo a sé stante,
ricco economicamente e
culturalmente, nel quale ricerche e
sperimentazioni nellambito delle
culture visive vanno di pari passo con
le immagini esotiche che i mass media
non fanno che replicare.

Il volume “Brazil Contemporary” (edito
da Paul Meurs - gia curatore negli anni
passati di altri volumi sul Brasile e la
sua storia architettonica - insieme a
Frits Gierstberg e Jaap Guldemond) si



apre con un saggio intitolato Brazil:
the Multicultural Mix as Global Brand,
che tenta di fare un riassunto dei temi
chiave che hanno dato forma alle tre
esposizioni, pur nelle loro specificita.

&
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Il Brasile contemporaneo &
caratterizzato da un’incredibile
crescita economica (tanto che il
quotidiano economico british
“Financial Times” ha dichiarato nel
2008 il suo status di “quasi
superpotenza”); da un’incrollabile
ottimismo della classe dirigente
guidata dal presidente Ignacio Lula da
Silva e da una serie di mosse politiche
e culturale per sottolineare la
presenza ed importanza del paese a
livello internazionale (dalle missioni di
pace dell'Onu ai finanziamenti privati
ad arte e cultura). Il tutto, sempre
secondo gli autori, fa parte del
presente del paese insieme alla
solidita conquistata negli anni grazie a
una cultura popolare esportata in ogni
angolo del mondo (dalla Samba alle
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Telenovelas) ed a una cultura “alta”
altrettanto solida (dalla Biennale di
San Paolo, fondata negli anni Settanta
sul modello di quella di Venezia, a
figure gigantesche come quella
dell’architetto Oscar Niemeyer, 102
anni nel 2009 e creatore di Brasilia).

Gli spunti messi in gioco nella
costruzione del libro sono
interessanti: un mix di cultura pop,
cinema degli ultimi anni, analisi delle
politiche culturali del paese (e della
costruzione delle sue istituzioni legate
all'arte), della sua storia artistica,
architettonica. E certo gli autori, e per
primo anche Meurs nel suo saggio
sulla citta di San Paolo (Sao Paulo the
Metropolis: expansion, contradictions
and expansion) puntano soprattutto a
delineare un quadro in cui
ipermodernita e contraddizioni
convivono in maniera parossistica e
poco riguardosa per la maggiorparte
della popolazione, schiacciata da
poverta e vita marginale nelle
metropoli.

Certo il modello di crescita economica
brasiliana somiglia forse a quella

discutibile cinese (della quale ci siamo
occupati in un’altra recensione su The
Chinese Dream - L’incubo cinese? per
Digimag 44 del Maggio 2009 -
http://www.digicult.it/digima

e.asp?id=1447).

articl

Si puo certamente dire che
soprattutto la mostra installata
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all'lstituto olandese di architettura
Roundtrip S,o0 Paulo, curata ancora da
Meurs, rientra di piu in questo
argomento teorico dell'ipermodernita
versus i contrasti sociali. Qui viene
proposta allo spettatore I'esperienza
della citta di San Paolo attraverso una
serie di videoinstallazioni e proiezioni
ambientali: una ricerca di urbanistica
postmoderna, in cui I'analisi del
tessuto cittadino della megalopoli
brasiliana avviene attraverso l'uso di
diversi tipi di documentazioni
audiovisive, installate in un unico
ambiente arredato con oggetti tipici
della cultura materiale quotidiana del
paese.

Camminando tra baretti con i tavoli di
plastica, casse (anche queste di
plastica) di bottiglie di birra locale,
infradito in plastica, cabine del
telefono e ricostruzioni delle tipiche
case delle favelas, lo spettatore si
trova a muoversi tra proiezioni video a
dimensione umana che ritraggono
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spazi della citta, di fatto sentendosi
parte di quella porzione di spazio
urbano, tra passanti, vetrine, porte di
edifici e homeless. Di tanto in tanto
dei piccoli televisori mostrano estratti
di documentari sulle tre San Paolo: la
citta “Diy” (do it yourself, cioé
autoprodotta, abusiva, spontanea,
marginale); il centro citta (che un po’
come a Rotterdam non esiste in
quanto centro ma in quanto spazio
che contiene anche edifici antichi; la
citta “new economy”.

Interviste a passanti, senza tetto,
operatori sociali, abitanti delle favelas,
lunghe sequenze di vita urbana
(centrale e marginale), scene di vita
quotidiana negli spazi pubblici: un mix
audiovisuale a flusso continuo che ha
il potere di mettere in atto la realta
urbana complessa e stratificata ma
giocano forse troppo sui luoghi
comuni. Plastica e legno, favelas e
cultura materiale pop e colorata,
poverta estrema e grattacieli: certo
San Paolo (insieme a molte delle
megalopoli mondiali dei paesi non
occidentali) deve presentarsi cosi a
noi osservatori abituati alle citta
disenyficate dell’europa occidentale:
la domanda che mi faccio é se sia
ancora plausibile usare la nostra
esperienza culturale come unica
misura di giudizio.

Le due esposizioni del Fotomuseum e
del Boijmans riescono forse ad essere
meno chiuse in questo approccio



teorico, dando forma a un’esperienza
in cui proprio esotismo e contrasti
sociali appaiono messi da parte come
gli aspetti forse meno vistosi della
cultura contemporanea del paese.

Il Boijmans Van Beuningen parla
invece delle arti visive brasiliane
riconnettendole con la sua modernita
e ricostruendo cosi un percorso che si
basa sull’'eredita di un modernismo
profondamente influente, sia sulla
cultura brasiliana sia su quella
internazionale. | Bdlides di Helio
Oiticica sono il punto di arrivo e di
partenza della mostra che ospita
anche quattro artisti delle ultime
generazioni: Rivane Neuenschwander,
Cao Guimaraes, Ernesto Neto, Ricardo
Basbaum.

Queste scatole/sculture installazioni
di legno colorato, costruite in maniera
da poter essere aperte, contenenti
pannelli e spacchi, erano pensate e
realizzate dall’'artista concettuale
come oggetti per gli spazi pubblici
con i quali ilo spettatore (non
necessariamente quello dell’arte, ma il
pubblico inteso come contesto sociale
allargato) potesse interagire. Pensati e
realizzati negli anni Sessanta, poco
prima dei Penetravels (installazioni di
piu grandi dimensioni nelle quali lo
spettatore poteva entrare) e dei
famosi Parangolés (costumi costruiti
di materiali vari che una volta
indossati permettevano di muoversi
negli spazi come una scultura mobile),
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i Bélides sono I'essenza del
concettualismo latino americano degli
anni Sessanta: interattivo, sociale,
minimale, fatto di oggetti “poveri”.
Non estetico ma politico, come anche
I'artista e critico d’arte paraguayano
Luis Camnitzer sottolinea nel volume
da poco pubblicato Conceptualism in

Latin American Art. Didactics of
Liberation, insistendo sull'idea che il

concettualismo latinoamericano sia
non una copia tropicale di quello
originario euro/nord americano maiil
prodotto originale di una storia e
tradizione culturale prettamente
latina, basata sulla necessita di
comunicare nello spazio sociale, con
qualsiasi mezzo necessario, per
costruire metafore che potessero
essere largamente capite e condivise
pur aggirando il rischio di essere
censurati da regimi e dittature.

Una condizione comune a diversi
paesi dell’America Latina degli anni
Sessanta e Settanta perfettamente
incarnata da Helio Oiticica. | suoi
Bolides (che non potevano purtroppo
essere toccati nella mostra di
Rotterdam) nient’altro erano che la
decostruzione dell'idea dell’'opera
d’arte come qualcosa di fisso ed
inintelligibile, ma piuttosto come un
ente interattivo, che lo spettatore -
preso nella sua vita comune - potesse
esperire, usare, ricombinare, indagare.
Un’interattivita ante litteram, basata
non sulla tecnologia ma sull'uso di
materiali presi dalla vita quotidiana


http://www.utexas.edu/utpress/books/camcon.html
http://www.utexas.edu/utpress/books/camcon.html
http://www.utexas.edu/utpress/books/camcon.html

(similitudine questa con I'Arte Povera
forse, ma senza la sua componente
estetica), assemblati secondo linee e
forme sempilici e lineari (altro link con
un capitolo della Storia dell’Arte - il
Minimal - ma senza la sua finalita
conclusa nell'opera stessa).

Solo percependo completamente il
discorso di Helio Oiticica possiamo
capire il senso del lavoro di Ernesto
Neto, presente negli spazi del
Boijmans con la sua famosissima
Celula Nave. Un enorme nube fucsia
nella quale sprofondare, contenuta da
una intricata struttura molecolare
fatta di nuclei collegati tra loro. Qui lo
spettatore entra, si sdraia, si lascia
andare, vive un’esperienza di
abbandono e spaesamento in una
struttura quasi organica che ti culla e
ti disconnette dalla vita esteriore, per
metterti in pace con quella interiore.

Ernesto Neto racconta in un video
(http://www.vimeo.com/5486580)
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prodotto dal museo Boijmans il
concept del lavoro, facendo
riferimento al concetto di sensualita:
‘Sexy is more like a product.
Sensuality is about the time, about
having more time, about being more
slow», sottolineando che l'interattivita
di questa specie di molecola con lo
spettatore accolto e coccolato nelle
sue viscere si da proprio nella sua
capacita di lasciarsi andare ad
un’esperienza dei sensi. La struttura,
costruita con un enorme cuscino
riempito di polistirolo ed una sottile
rete elastica e trasparente che si
autosostiene (incatenata a terra da
contrappesi di sabbia e alzata verso il
cielo da semplicissime aste di
plastica), & erede dell'interattivita di
Oiticica anche nella sua forma
semplificata e nella possibilita di
essere adattata all'ambiente,
decostruita, trasportata, cambiata,
esperita, vissuta.

Il Museo della Fotografia propone
infine forse la mostra piu densa e
complessa delle tre, nella quale la
cultura visuale brasiliana a 360 gradi
viene presentata come elemento di
autonarrazione. | videogiochi ci
parlano di una realta tecnologica piu
che sviluppata (e non & un caso che da
anni il,Brasile professi 'open source e
la condivisione come modello di
sviluppo tecnologico e culturale).
Video e fotografie, grafica e design,
moda e musica non ci raccontano la
cronaca e nemmeno lo stato della


http://www.vimeo.com/5486580

produzione estetica, ma piuttosto la
volonta di narrare il paese
contemporaneo uscendo dai cliché
(del tutto nordamericani o occidentali)
che parlano di violenza, favelas,
bambini poveri, samba, splendide
ballerine dalla pelle ambrata, calcio e
spiagge immense.
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Trent’anni Di Ars Electronica: Il Futuro Di Uomo

E Natura

Tiziana Gemin

Quella del 2009 sara sicuramente
un’edizione di Ars Electronica da
ricordare. Il festival, che si svolge a
Linz la prima settimana di Settembre,
ha celebrato infatti il suo trentesimo
anno di vita. Inoltre molti riflettori
erano puntati sulla cittadina austriaca
per il fatto che Linz é stata designata
come Capitale Europea della Cultura
per il 2009, ed ha quindi vissuto un
anno molto intenso, denso di
inaugurazioni ed eventi culturali di
ogni genere.

Per il direttore di Ars Electronica
Gerfried Stocker, deve essere stata
un’impresa decisamente ardua
riuscire a programmare un evento che
fosse stimolante sia per chi conosce la
kermesse da tempo e non é digiuno di
certe tematiche, sia per un pubblico
piu vasto ed eterogeneo che si
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avvicina con curiosita alla tecnologia.

Come ogni anno, il celebre festival
dedicato all’'arte alla tecnologia e alla
societa, ha avuto un tema portante
relativo ad alcuni aspetti dell’'epoca in
cui viviamo. Il titolo Human Nature &
stato ispirato da una definizione
espressa dallo scienziato Paul
Crutzen, il quale attribuisce il nome di
“Antropocene” all’'era attuale, descritta
come una fase in cui la terra é entrata
in una nuova era geologica
caratterizzata da cambiamenti
irreversibili, causati da azioni umane
che hanno rotto i delicati equilibri del
pianeta.

Tali cambiamenti non sono avvenuti
solo nelllambiente in qui viviamo, ma
certe evoluzioni tecnologiche hanno
reso possibile I'attuazione di
modifiche anche all'interno del nostro
corpo, mettendoci di fronte alla
necessita di una ridefinizione della
stessa natura umana. Questa doppia
valenza delle nuove tecnologie, di
porsi allo stesso tempo come creatrici
e distruttrici di mondi, e stato il
/e'tmOt'Vad Ars Electronica 2009, su
cui si @ discusso nel corso degli
innumerevoli simposi e tavole



rotonde. E nella mostra, allestita Capire se essi siano vivi o meno &

presso la Brucknerhaus, sono stati secondario, € interessante invece
presentati una serie di lavori osservare le sensazioni che suscitano
concettualmente collegabili a queste nei visitatori; la vita esposta come
tematiche. merce e disponibile sul mercato, &

evidentemente qualcosa che puo
ripugnare quanto attrarre. Questo
lavoro non si interroga tanto sugli
effetti positivi o negativi della
bioingegneria, quanto sulla nostra
capacita di gestirla in modo
responsabile.

Dello stesso artista, & stata inoltre
esposta Animatronic Flesh Shoe; una
scarpa composta da diversi pezzi di
gomma cuciti insieme, trattati in

Fra questi Genpets di Adam Brandejs modo tale da sembrare strati di pelle
& un’installazione che consiste in una e carne umana. Su alcuni brandelli di

serie di confezioni, esposte come tessuto sono ancora osservabili dei
merci in un negozio, contenenti alcuni  Peli; oltre che lo “Swoosh”, il celebre
curiosi esserini che inizialmente logo della Nike. Di quando in quando
possono sembrare delle action la punta della scarpa e il suo tallone si
figures. Guardando pero piu sollevano o si abbassano, o la scarpa si
attentamente, ogni tanto & possibile contorce come se fosse viva, facendo
percepire un lieve movimento delle sussultare l'ignaro spettatore.
palpebre o una contrazione muscolare L'immagine inquietante sta a

minima, che ci fa capire che non si rappresentare alcuni aspetti del

tratta di semplici oggetti inanimati. Le nostro sistema economico, un mondo
creature riposano in una specie di di consumo facile e veloce, in cui non
ibernazione, aspettando di essere si riflette sulla provenienza delle merci
adottate; mentre alcuni led posti sulla € Sulla modalita con la quale esse
confezione permettono di siano state prodotte, preferendo
monitorarne costantemente le ignorare il fatto che questo sistema
funzioni vitali. | Genpets sono prevede lo sfruttamento di alcuni
animatronic con le sembianze di esseri umani a favore del benessere di
piccoli mammiferi creati in altri.

laboratorio.

Fra le altre visioni inquietanti di questa
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mostra, la serie di sculture Unknown
Creature di Shen Shaomin, sembra
uscita da un atlante di criptozoologia.
| resti scheletrici di creature
sconosciute sono presentati come in
un museo di storia naturale. |
“ritrovamenti” sono costituiti da vere
ossa di animale assemblate assieme a
creare una serie inedita di bestie
immaginarie molto affascinanti. Le
loro grandi dimensioni sembrano
suggerire una provenienza preistorica,
anche se qualcosa nel loro aspetto
richiama forme animali conosciute. |
resti sembrano comunque
appartenere a misteriose creature
estinte, che abbiano avuto un qualche
processo evolutivo sviluppatosi in
modo distorto. L'opera fluttua tra la
rappresentazione di una mitologia
personale e la visione (previsione?) dei
pericoli che pud comportare un
utilizzo sconsiderato della
manipolazione genetica e in generale
di tutte le strategie atte a modificare
gli equilibri naturali.

Nella medesima mostra, Human
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Nature, ha destato particolare
curiosita la performance Shrink di
Lawrence Malstaf nella quale tre
performer, compreso I’ artista stesso,
si infilano all'interno di grandi buste di
plastica trasparente sospese a delle
cornici. Tutta I'aria contenuta fra i due
fogli di plastica viene aspirata, mentre
i tre si trovano in una condizione di
sospensione e di progressiva
compressione, potendo continuare a
respirare grazie a dei tubi che portano
loro una minima quantita d’ossigeno.
La visione é forte, ricorda in qualche
modo I'immagine di merce (carne)
impacchettata, ma & sicuramente piu
ieratica. Malstaf ha dichiarato di aver
lavorato sul contrasto fra esterno ed
interno, sui sentimenti opposti
richiamati dalle due opposte
condizioni di attore e di spettatore:
cio che per il secondo pud sembrare
claustrofobico e scomodo, per il
primo diventa rasserenante e
accogliente, proprio come un grande
grembo materno.

Entriamo ora nel vivo del festival,
parlando della mostra presso I'O.K.
Centrum, il museo d’arte
contemporanea di Linz; allestito con
tanto di ruota panoramica posizionata
sul tetto, fruibile dai temerari, e varie
passerelle di legno che permettevano
una visione mozzafiato di Linz. Come
ogni anno presso I'O.K. sono state
esposte le opere che hanno
partecipato al Prix Ars ELectronica.



Tra i vincitori proprio Lawrence
Malstaf, autore anche della
sopracitata performance Shrink, che
ha ricevuto il Golden Nika nella
categoria “Interactive Art” con l'opera
Nemo Observatorium. L'installazione
consiste in un cilindro trasparente di
grandi dimensioni, con una poltrona
situata al centro sulla quale il
visitatore viene invitato ad
accomodarsi. Da questa postazione
egli puo, pigiando un bottone,
azionare cinque potenti ventilatori
che mettono in circolo migliaia di
piccole palline di polistirolo, creando
cosi attorno a sé una sorta di ciclone.
Sia che lo spettatore si concentri sulle
particelle che girano tutto intorno, sia
che egli cerchi di scrutare oltre il
flusso in movimento, pare che trovarsi
in mezzo a questa catastrofe
ambientale in scala ridotta abbia un
effetto calmante sui sensi. Stare
nell'occhio del ciclone & uno
spettacolo che immobilizza e
ipnotizza al tempo stesso.
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Nella categoria “Digital Musics”, ha
vinto il Golden Nika Speeds of time di
Bill Fontana. Il progetto e
un’installazione site specific, e
consiste in un ciclo di dodici ore di
eventi sonori che riproduce il suono
del Big Ben registrato da decine di
microfoni posizionati a diverse
distanze dal grande orologio. Fontana
ha installato due microfoni all'interno
delle campane del Big Ben, e un
sensore sonoro sui meccanismi
dell'orologio della torre; dando cosi
vita a una composizione formata dalla
registrazione delle funzioni
meccaniche dell'orologio, e da una
gamma di tonalita provenienti dalle
campane.

Una serie di microfoni sono stati
inoltre posizionati, a partire dalla
torre, sui circostanti tetti e terrazze; e
questi registrano, oltre che i rintocchi
orari delle campane, anche i riverberi
acustici e i suoni urbani che si
verificano nella zona. La distanza fra
tutte le location nelle quali si trovano i
microfoni, in rapporto alla velocita di
propagazione del suono, fa si che si
verifichino una serie di ritardi acustici
naturali che creano un'immagine
sonora multidimensionale del Big Ben.
Speeds of Time & una scultura sonora
che richiama l'attenzione sugli aspetti
immateriali della composizione.
L'opera puo essere ascoltata sotto
forma di registrazione all'interno di
contesti espositivi o in streaming da
web.



L'opera vincitrice nella categoria
“Hybrid Art”, & invece Natural History
of the Enigma di Eduardo Kac; un
progetto che cerca di far dialogare
biotecnologia e ricerca estetica, in
un’epoca caratterizzata da un
intrusione sempre maggiore della
scienza nella vita quotidiana. L’artista,
in una ricerca durata anni in
collaborazione con diversi scienziati, &
riuscito ad estrarre un gene dal suo
DNA e a sostituirlo col gene
corrispondente del DNA di una
petunia, cosi da realizzare un ibrido di
sé stesso e di una petunia appunto,
attraverso la manipolazione genetica
del fiore originale. La nuova forma di
vita, risultato di questo trapianto di
gene, é stata chiamata Edunia, un
fiore caratterizzato da venature rosse
su petali rosa chiaro. Lo scopo di
questa operazione di ingegneria
genetica vuole essere quello di farci
riflettere sul fatto che esistono gia
metodologie in grado di “rimescolare”
forme di vita diverse, e che questi
metodi determinano la nascita di
nuove questioni sull’identita di
genere.

Fra gli altri progetti presenti in mostra,
EarthStar di David Hines e Joyce
Hinterding, ha ottenuto un Award of
Distinction nella categoria “Hybrid
Art”. L'installazione offre al visitatore
la possibilita di apprezzare alcuni
fenomeni riguardanti il sole, non
altrimenti fruibili in un comune
contesto di quotidianita. Con
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EarthStar si ha la possibilita di
osservare, di ascoltare e di odorare il
corpo celeste che domina il nostro
sistema solare. L'allestimento consiste
in una proiezione che mostra le
meravigliose immagini della
cromosfera del sole, riprese da un
telescopio solare H-Alpha; allo stesso
tempo un’antenna VLF raccoglie i dati
relativi alla radiazione della stella, che
vengono poi convertiti in suoni
percepibili all'orecchio. Come ultimo
livello di rappresentazione, lo spazio
espositivo che ospita 'opera &
circonfuso di un profumo particolare,
dato dalla mescolanza di due diversi
aromi sintetici, che dovrebbero
ricordare olfattivamente alcuni dei
componenti chimici presenti nel sole.

Ritornando ora agli altri appuntamenti
del festival, un certa curiosita ha
suscitato il nuovo Ars Electronica
Center, il museo dedicato alle nuove
tecnologie, che a Gennaio di
quest’anno ha riaperto dopo una
lunga ristrutturazione ad opera degli



architetti Andreas Treusch e Nadja
Sailer. Oltre ad un ampliamento della
struttura gia esistente, il museo e
stato reso ancora piu altamente
tecnologico rispetto alla sua
precedente versione, tanto da essere
descritto da Gerfried Stocker come:
“Un modello di museo del futuro®.

Nelle intenzioni ci sarebbe di non
proporsi come mero spazio
espositivo, bensi come una struttura
strettamente connessa a un’attivita di
ricerca sperimentale, in grado di
sondare le contaminazioni fra arte e
scienza, prendendo in considerazione
anche le tecnologie applicate alla
biologia e alla medicina. Il museo
presenta una facciata di oltre
cinquemila metri quadrati di
rivestimenti in vetro, che di notte si
illuminano grazie a 40.000 led (a
consumo energetico ridotto). Durante
Ars Electronica la facciata é stata
‘animata’ da alcuni artisti che hanno
mostrato i loro visual sullenorme
superficie, e dal pubblico che in
determinati momenti poteva tramite
sms inviare messaggi che venivano
visualizzati a caratteri cubitali.

Fra le opere allestite presso AEC,
c’erano i progetti piu disparati:
“giocattoloni” interattivi per grandi e
piccini, macchine celibi con
meccanismi poetici, robot e automi di
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vario tipo per gli utilizzi piu disparati,
sfarzo di arti meccanici e protesi varie,
visualizzazioni dell'infinitamente
piccolo e dell'infinitamente lontano. E
oltre a questo due laboratori, un Bio
Lab e un Fab Lab, ipertecnologici dove

cimentarsi per ore e ore in attivita da
geek. Absolut Quartet

Citando qualche progetto,
I'installazione

Lieberman e Dan Paluska, € un
quartetto musicale che prevede un
ensemble di tre robot piu un essere
umano. Tramite un computer
presente nella sala espositiva, ma
anche via Internet, il fruitore pud
comporre un motivo semplice che
servira da struttura base della
composizione suonata dal gruppo.
Tale motivo sara esteso in una
composizione di tre minuti, suonata
da un dispositivo piuttosto complesso
che consta di tre elementi: un set di
35 calici da vino che vengono suonati
da dita robotiche, un marimba
“balistico” (il marimba, strumento
musicale a percussione simile allo
xilofono, & qui suonato da 42 cannoni
che sparano una serie di palline di
gomma a circa sei metri di distanza,
facendole atterrare su 42 tavolette in
legno), e uno strumento a
percussione suonato
elettronicamente che completa la
formazione musicale.

di Jeff



Forse meno complesse tecnicamente,
ma sicuramente poetiche ed
evocative come giocattoli senza
tempo, le sculture cinetiche di Arthur
Ganson, come per esempio Machine
with Eggshells. |l dispositivo consiste
in una serie di meccanismi, in fil di
ferro, che possono essere azionati
tramite una manovella, dando cosi il
via a delicate collisioni fra cinque
coppie di gusci d'uovo. L'installazione
ricorda una sorta di carillon visionario
ed é nata dall'impulso dell’'artista ad
interpretare le potenzialita sonore del
guscio d’'uovo. L'opera pud
rappresentare una riflessione ironica
sulla complessita dei rapporti fra gli
oggetti, come essere una misteriosa
macchina, che invia un messaggio in
codice a ignoti.

Di tutt’altro respiro il progetto
Geminoid HI 1di Hiroshi Ishiguro, un
robot in tutto simile al suo creatore,
che si muove e parla come lui. Il robot
puo essere comandato a distanza
tramite un sistema di motion-capture,

che riprende la postura di Ishiguro e la
fa assumere al robot, e con un
microfono che ne riproduce la voce.
Lo scopo dell'inventore era quello di
creare un ‘doppio’ di sé stesso, che
potesse sostituire la sua presenza
fisica in svariate occasioni, poiché era
stanco di fare il pendolare. Ishiguro
inoltre afferma di essere interessato a
come le persone percepiscano la sua
presenza attraverso Geminoid, e ai
comportamenti indotti da tale
telepresenza; in questo progetto egli
combina ingegneria e scienze
cognitive, poiché vede nelle macchine
uno strumento per poter imparare di
piu sulla natura umana.

Sulle rive opposte del Danubio, in
posizione quasi speculare rispetto all’
Ars Electronica Center, si troval il
Lentos Museum: il museo dedicato
all’arte moderna e contemporanea,
che di notte crea quasi un doppio
dell'immagine dellAEC, essendo
anch’esso una struttura luminescente
in grado di variare la propria tonalita
cromatica. Il Lentos Museum ospita la
mostra See this sound curata da
Cosima Rainer, ed aperta al pubblico
fino a gennaio 2010, che in otto
sezioni cerca di mappare una serie di
punti di riferimento nella ricerca
artistica che indaga il rapporto fra
suono e immagine, secondo
prospettive e approcci diversi.

Oggi é cosa comune fruire di prodotti
culturali composti da piu livelli, che



prevedono la commistione di
materiale audio e materiale video; ma
in passato la cosa era meno banale, e
in certi ambiti c’era una netta
predominanza di lavori solo visivi.
All'interno di contesti espositivi
prevale ancora oggi la funzione
contemplativa, ma il suono ha
sicuramente guadagnato terreno.

See this Sound documenta questo
sviluppo, appunto dalla prospettiva
delle arti visive. Fra le opere in mostra
Random Access di Nam June Paik, &
un’installazione del 1963. Essa prevede
una serie di nastri magnetici audio
registrati, e incollati al muro in una
composizione visiva astratta, che lo
spettatore ha la possibilita di
‘suonare’, facendoci passare sopra una
testina da registratore messa a
disposizione dall’artista, dando cosi
vita ad inedite e uniche composizioni
personali.

Tramite il dispositivo The Handphone
Table creato nel 1978 da Laurie
Anderson, & possibile invece esperire
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un fenomeno particolare: quello della
conduzione sonora ossea. Il visitatore
e invitato ad appoggiare i gomiti su
due punti precisi di un tavolo di legno,
e allo stesso tempo a tapparsi le
orecchie con le mani. In questa
posizione gli sara possibile percepire i
suoni e le voci che partendo dal
tavolo, implementato con alcuni
conduttori di suono, giungeranno alle
sue orecchie tramite le ossa delle
braccia.

Optofonica Capsule del 2007, curata
dall'artista Italiano TeZ (Maurizio
Martinucci), & un dispositivo che
permette una fruizione sinestetica di
prodotti audiovisivi all'interno di un
ambiente immersivo. L'oggetto
consiste in una capsula a forma di
bolla, che avvolge la meta superiore
del corpo del visitatore isolandolo
dall’'esterno. L'utente, dall'interno, puo
selezionare tramite un touch screen
un brano a scelta fra una serie di
composizioni audiovisive di vari artisti
che lavorano su supporti multimediali.
| pannelli che compongono il ‘guscio’
sono progettati in un materiale
particolare, tale da riprodurre i suoni
senza l'uso di altoparlanti tradizionali.
Una pedana posta sotto i piedi del
fruitore, vibrando trasmette le basse
frequenze direttamente nel sistema
osseo del corpo umano. E infine lo
schermo, posto a distanza ravvicinata,
e che copre quasi totalmente il campo
visivo, immerge lo spettatore nella
visione. Tutti questi elementi



concorrono assieme a creare una
nuova dimensione sensoriale per la
fruizione di arte audiovisiva, ed
espandono cosi le possibilita di
creazione da parte degli artisti.

Come di consueto, anche quest’anno
presso la Kunstuniversitat di Linz,
sono stati esposti i progetti di studenti
provenienti da scuole di media art e
istituti per le nuove tecnologie, sparsi
nel mondo. Nello specifico, la mostra
IMPETUS, curata da Hiroshi Ishii &
Amanda Parkes, ha presentato i lavori
di studenti del MIT Media Lab di
Cambridge (MA), laboratorio
interdisciplinare che si interessa in
particolare all'impatto delle nuove
tecnologie sulla vita quotidiana.

Chameleon Guitar di Amit Zoran,
Marco Coppiardi, e Pattie Maes € una
chitarra che combina i vantaggi
dell'utilizzo di un materiale naturale
come il legno, che da agli strumenti
tradizionali acustici dei particolari
suoni caldi, alla potenza della
moderna elaborazione elettronica che
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permette di controllare e modificare
le caratteristiche del suono di uno
strumento. Chameleon Guitar, cosi
chiamata per la sua capacita di imitare
diversi strumenti - € una chitarra
elettrica il cui corpo ha una sezione
centrale rimovibile. Questa sezione
puo essere sostituita a seconda del
tipo di legno, o altro materiale, che si
intende utilizzare per il proprio
strumento. E anche il suono puo
essere manipolato in modo da
produrre I'effetto di una diversa
dimensione o forma della cassa di
risonanza.

Siftables di David Merrill e Jeevan
Kalanithi, & invece un progetto il cui
obiettivo é creare un supporto
hardware che consenta alle persone di
interagire in modo ludico e spontaneo
con alcune informazioni, in un
contesto quotidiano. | Siftables sono
dispositivi indipendenti dotati di
sensori, display grafico, e capacita di
comunicazione wireless; e si
presentano come delle tesserine
quadrate di dimensioni ridotte. Il
progetto applica la tecnologia dei
sensori wireless a delle interfacce
fisiche, tangibili, che possono essere
utilizzate in modo intuitivo
semplicemente accostandone una
all’altra.

Fra gli altri eventi del festival, ho
apprezzato in maniera particolare la
performance eseguita con uno dei
primi sintetizzatori mai creati,



progettato da Robert Moog per Max
Brand. Robert Moog inizid a
progettare circuiti elettronici per il
compositore austriaco nel 1957, il
sintetizzatore pero fu completato
circa un decennio piu tardi. Lo
strumento, impressionante, costituito
da diverse tastiere, una serie di pedali,
e tavole piene zeppe di manopole e
cavi, é stato esposto durante il festival
come oggetto d’arte presso la
Brucknerhaus, fino alla grande notte
dei concerti di Ars Eletronica. Quella
notte, all'interno della rassegna
musicale dal titolo Pursuit of the
Unheard, é stato trasferito in un’altra
sala, ed é stato possibile ascoltare i
suoni che tale strumento complesso
produce.

La composizione di Elisabeth
Schimana (che si riconferma sempre
come una garanzia di spessore),
eseguita da Manon Liu Winter e
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Gregor Ladenhauf, & stata composta
appositamente per questo tipo di
sintetizzatore. E si é rivelata
un’esperienza unica. Il primo
movimento é stato un’esplosione:
muri di suono potentissimo e un ritmo
ossessivo e ripetitivo, seguito da altre
sezioni piu tranquille, ma che hanno
sicuramente contribuito nell'insieme a
completare un’esecuzione
sconvolgente, da ricordare.

Ci sono, come dicevo all'inizio
dell’articolo, edizioni del Festival piu o
meno interessanti, ma in ogni caso,
ogni volta, a mio dire, quando si
ritorna a casa si ha comunque la
sensazione di aver vissuto
un’esperienza. Anche per quest’anno
si @ dunque conclusa Ars Electronica,
probabilmente con gran sollievo degli
organizzatori che devono aver temuto
quest’edizione cosi impegnativa, la
trentesima edizione del festival,
nellanno in cui Linz, incoronata
Capitale Europea della Cultura, cerca
forse di riscattarsi da un passato
scomodo, che I'ha vista culla di un
bambino che sarebbe stato un giorno
chiamato Fihrer.

www.aec.at



http://www.aec.at
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Oltre La Vista Del Mondo. Message In A Bottle

Massimo Schiavoni

In occasione della prima edizione
della Festa della Marineria, tenutasi a
la Spezia dall'11 al 16 giugno,
Xlabfactory ha presentato Oltre la
vista del mondo - Message in a bottle.
Recital multimediale per il golfo dei
poeti. Non ci poteva essere tema piu
appropriato di quello affrontato nello
spettacolo per celebrare il fascino
incantatorio che emana dal Golfo di La
Spezia: il testo drammaturgico di
Andrea Balzola, che ha curato anche
la regia dello spettacolo, narra di
visioni estatiche, di esperienze
epifaniche, ma anche tragiche,
scaturite dalla frequentazione dei
suggestivi luoghi che rendono unico il
Golfo spezzino.

Cosi come non ci poteva essere spazio
piu evocativo per ospitare il recital
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dell’Officina dei Carpentieri e Calafati,
un enorme capannone situato
nell’Arsenale militare. Attualmente al
suo interno si trova in restauro il
Leudo Felice Manin - uno dei piu
antichi velieri liguri (1891), utilizzato un
tempo per trasportare merci e viveri
alle isole dell’'Arcipelago toscano -,
che per l'occasione si e trasformato in
una presenza scenica dal forte

impatto visivo.
La vista

Abtlorromdblimponente veliero ruota la
prima parte dello spettacolo,

, basata sul’omonimo testo
dello scrittore spkegogeadEtdele
Coazpanapubblicato nel 1921 nella
raccolta di racconti

. La genesi del racconto é
interessante perché ispirata ad un
evento realmente accaduto ad uno
scienziato naturalista inglese, F.W.C.
Trafford, che nel 1869, nel corso di un
Grand Tour in Italia, ebbe
un’esperienza mistmephmnarrcaols lH
Monbtle Gaxtdbathas hioobddascole La
Sseziantbadrd hitede@ inconnu, pour la
premiére fois observé et decrit avec
une carte du Continent polaire

pubblicato nel 1874 a Zurigo.



Nella rielaborazione effettuata da
Cozzani, la storia assume una
dimensione piu mistica e atemporale.
Con toni lirici viene descritta
I'esperienza vissuta da “un vecchio e
nobile pellegrino”, che dopo essere
approdato nel Golfo di Spezia giunge
sulla vetta del Monte Castellana, dove
e sopraffatto da una serie di
allucinazioni visive. Dalla vetta del
monte & come se riuscisse a vedere
tutti i luoghi che aveva attraversato
nei suoi innumerevoli viaggi per mare,
dal Mediterraneo alla Groenlandia,
dall’Australia all'Africa: una visione
estatica che dura diverse ore
lasciandolo in preda ad un estremo
turbamento, che lo induce a confidarsi
con un sacerdote incontrato durante il
suo tragitto di discesa dal monte.

Nello spettacolo, gli attori Jole Rosa e
Massimo Verdastro riescono con
grande abilita a restituire tutta la
magia e la poesia di un’esperienza-
limite della mente, un’esperienza
estetico-estatica scaturita dal
contatto con un paesaggio dalla
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bellezza perturbante. Anche le
componenti multimediali visivo-
sonore giocano un ruolo importante
nel creare una dimesione onirica e
sospesa. Attraverso un sofisticato
gioco di luci e di proiezioni video, il
veliero, al centro della scena, si
trasfigura ora in nave ora in
montagna; il suo scafo viene
incessantemente inondato da un
flusso di immagini liquide e luccicanti,
immagini di un mare cangiante e
increspato dalle onde, il cui rumore
ipnotico risuona tra le pieghe di una
musica incantatoria e avvolgente.

Un soave canto interpretato dalla
bravissima vocalist Francesca della
Monica introduce alla seconda parte
dello spettacolo Message in a bottle,
dedicato ai poeti George Gordon
Byron, Percy Bysshe Shelley e sua
moglie Mary. Nel 1822 gli Shelley per
diversi mesi soggiornarono nel
villaggio di San Terenzo, sul litorale
spezzino, abitando nella celebre villa
Magni e ospitando intellettuali ed
artisti, tra cui Byron, con cui gli Shelley
condividevano lo stile di vita
anticonformista, 'amore per la liberta
e per la poesia, e I'attrazione per il
mare. L'elemento acquatico veniva
vissuto romanticamente da questi
poeti come fonte inesauribile di
ispirazione; la sua sconfinata vastita e
le sue insondabili profondita venivano
esperite come manifestazioni del
sublime naturale, di fronte a cui
'uomo misura la sua fragilita e al



contempo la sua capacita di
intraprendere sfide sempre nuove. Il
culto dell’'acqua fece compiere a
Byron, abilissimo nuotatore, una
leggendaria traversata a nuoto (a
Portovenere c’e una inscrizione in
marmo che ricorda “Lord Byron,
'immortale poeta che ardito
nuotatore sfido le onde del mare da
Portovenere a Lerici”), ma si riveld
fatale per Shelley, che mori a bordo
della sua imbarcazione “Ariel” durante
una tempesta, e venne ritrovato giorni
dopo sulla spiaggia di Viareggio, con
in tasca un libro di Sofocle e uno di
Keats.

L'intento di Message in a Bottle,
dichiara Andrea Balzola a proposito
del suo adattamento teatrale, é quello
di convocare la “presenza e la poesia
di questi bizzarri e geniali ospiti inglesi
del Golfo”, come se fossero delle
“creature oniriche”, a testimonianza
che “la grande poesia naviga
immortale attraverso i secoli”. Anche
in questa seconda parte dello
spettacolo I'azione scenica si svolge
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attorno ad una piccola imbarcazione,
sulle cui vele scorrono immagini che
alternano vedute documentaristiche -
di spiagge, di bagnanti e di localita
turistiche - con visioni piu evocative e
poetiche, che restituiscono tutto il
fascino e il mistero dell’elemento
acquatico riecheggiando le atmosfere
e le vicende vissute nel Golfo da Byron
e Shelley.

Le sollecitazioni derivanti da entrambi
i testi drammaturgici e
dall'orchestrazione multimediale dello
spettacolo emozionano e allo stesso
tempo inducono ad una serie di
riflessioni: come & cambiato oggi il
rapporto con una natura che si
presenta sempre piu addomesticata
dalla tecnologia, deturpata
dall'inquinamento e sfruttata ad uso e
consumo di un turismo di massa? Il
confronto con certi paesaggi naturali
riesce ancora a scuoterci nel
profondo, a provocare quei sentimenti
sublimi di “piacere misto a terrore”
descritti da tanti poeti, artisti, filosofi
ed esploratori a partire dal settecento,
e di cui anche i testi dello spettacolo
offrono una testimonianza? Forse,
attualmente, cid che “atterrisce e
affascina” & maggiormente connesso
con gli esiti uno sviluppo tecnologico
che pone nuove sfide e interrogativi
sulla condizione umana e sui suoi
limiti. Si naviga sempre meno in mare
aperto (o perlomeno si naviga in
maniera piu sicura) e sempre piu in
universi artificiali e virtuali, che stanno



modificando il nostro modo di
rapportarci alla realta.

Tuttavia la tecnologia puo essere
utilizzata anche per riflettere
poeticamente sui mutati orizzonti
percettivi, cognitivi ed esperienzali,
per creare inediti cortocircuiti tra
passato e presente, per reinventare un
sublime “tecnologicamente
aumentato”, arricchito da flussi di

Oltre la
vista del mondo - Message in a botle,
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immagini e suoni elettronici. E’ in
questa direzione che si muove

proseguendo percorso di ricerca
teatrale che Xlabfactory, collettivo di
artisti digitali e teorici della
multimedialita, sta portando avanti
con coerenza da diversi anni.

http://www.xlabfactory.org/



http://www.xlabfactory.org/

La Rotella Incerta Dell'ingranaggio Umano

Jeremy Levine

1.0 Introduzione: il carattere incerto

della meccanica quantistica umana

Il famoso “principio di incertezza” di
Werner Heiseberg afferma che non
possiamo mai eliminare del tutto
'influenza del soggetto da qualsiasi
descrizione delle particelle quantiche.
Il motivo & semplice: noi siamo parte
dello stesso sistema che viene
descritto. L'impossibilita nel predire
con precisione il comportamento di
un elettrone quando lo si misura e
dovuta alla sensibilita della sua
funzione d’onda alla nostra presenza o
alla presenza di un dispositivo di
rilevamento inserito nellambiente.
L’atto di misurazione provoca un
cambiamento incerto nell'oggetto
misurato.

L'incontro della nostra funzione
d’onda con la funzione d’'onda
dell’elettrone in movimento
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costituisce un sistema complesso; e
tutti i sistemi complessi si
comportano seguendo un livello
sconosciuto di incertezza. “Non basta
conoscere la micro-architettura.
Dobbiamo anche comprendere le
proprieta della rete derivanti dalla
micro-architettura, e finora non e
affatto ovvio” [1]. | sistemi complessi
non possono essere ridotti soltanto a
interazioni meccaniche trai loro
componenti, ma dimostrano invece
sorprendenti o incerti effetti
emergenti, come per esempio: la vita
stessa. Non esiste alcun segno di vita
in qualsiasi singolo atomo, ma se
provate a metterne insieme una
quantita sufficiente secondo certi
schemi, ‘emerge’ qualcosa di
inaspettato: la vita.

Nel mondo macroscopico dei nostri
sensi, gli oggetti si comportano (o
piuttosto ‘sembrano’ comportarsi)
secondo le regole della fisica
Newtoniana. Ma nel mondo
quantistico, gli “oggetti” non si
muovono con la sicurezza delle palle
da biliardo perché le loro funzioni
d’onda (che ogni oggetti possiede)
interagiscono, portando a risultati non
lineari e non deterministici per
entrambi.



Photo courtesy by Scott Snibbe

Nella fisica classica gli ingredienti
elementari sono minuscole porzioni di
materia idealizzate come versioni in
miniatura dei pianeti che vediamo nei
cieli, e che si muovono senza subire
l'influenza della nostra analisi, mentre
nella fisica quantistica gli ingredienti
elementari sono rappresentati dalle
azioni preparatorie intenzionali di
agenti, dai feedback scaturiti da
queste azioni, e dagli effetti di queste
azioni sugli stati fisicamente descritti
dei sistemi esaminati. [2]

Per comprendere il comportamento
delle caratteristiche microscopiche
del nostro mondo le tanto vantate
particelle quantiche é& necessario
adottare la prospettiva della
meccanica quantistica, che considera
le azioni imprevedibili degli agenti
umani come parte del sistema sotto
osservazione. La funzione d’'onda
quantica é sostanzialmente una
descrizione della nostra mancanza di
informazione sulla natura incerta delle
nostre interazioni con le particelle

quantiche. Ne risulta che le particelle
quantiche, come un software
intelligente, sono in grado di prendere
le proprie libere decisioni, con una
reazione spontanea non del tutto
prevedibile.

2.0 La superposizione e la funzione
d’onda nella meccanica quantistica

Si puo dire che il moto rotatorio
magnetico di un abitante sub-atomico
del mondo quantico sia orientato
verso l'alto e il basso allo stesso
tempo. Le particelle quantiche quindi
esistono in ‘stati virtuali’, impensabili
all'interno dei classici paradigmi di
certezza oggettiva. Piuttosto siamo
“rimasti con un sistema che si
presenta come un miscuglio di diverse
possibilita, come essere in due posti
allo stesso tempo” [3]. Questo stato di
superposizione, uno stato di
potenziale irrealizzato, viene
mantenuto fino a che la porzione di
quanto interagisce con qualcosa al di
la di sé stesso... per esempio conii
rilevatori dei fisici quantistici. Nel
mondo quantico la misurazione
oggettiva & una finzione. La
misurazione & un’interazione o, come
afferma il fisico Antoine Zellinger, ‘un
atto di creazione’ [4].

Adottando una metafora digitale, si
puo dire che I'atto di misurazione
rappresenta l'input variabile all'interno
del sistema quantico. L'interazione tra
il dispositivo di misurazione e la



funzione d’'onda quantica delle
particelle sotto esame equivale alla
funzione ‘throughput’: il collasso
semi-mitologico della funzione
d’'onda. Il risultato consiste in una
porzione di informazione concreta: o
la locazione oppure la velocita della
particella subatomica. Tenendo conto
della teoria dell'incertezza, notiamo
che queste due misurazioni sono
negativamente correlate.

Come la ‘superposizione’, la funzione
d’onda quantica & un’astrazione
matematica che descrive la nostra
informazione sui possibili stati del
sistema quantico. Rispetto alle
particelle classiche, le particelle
quantiche cambiano anche in risposta
al nostro esame piu delicato. Di
conseguenza la matematica,
necessaria per descrivere il
comportamento di un sistema
quantico, deve includere il
comportamento del fisico nell’atto
della misurazione.

Photo courtesy by Limiteazero

3.0 La funzione d’onda quantica come

modello per l'interactive media art

L'evoluzione della superposizione o
della funzione d’'onda quantica da uno
stato a un altro & un’utile metafora per
comprendere il carattere immateriale
e variabile della media art interattiva.

Attingendo alle caratteristiche di
trasportabilita dei dati digitali, la
differenza tra le forme dei media puo
essere generalizzata in quanto il
problema riguarda la conversione di
quei dati in una varieta di opzioni in
uscita. Come dimostrano in
particolare i media digitali, la
formazione rappresenta il principio
attivo che governa la derivazione
dell’arte da relazioni nel suo campo.
Come notiamo nei media convergenti,
in cui non prevale alcuna necessita di
forma singolare o essenziale, cio che
puo essere chiamato uno stato
transazionale ha la precedenza’. [5]

Se clicchiamo su un progetto Internet,
Tripolar [6] di Scott Snibbe, e
spostiamo il mouse, le linee nere sullo
schermo reagiscono vibrando come
fossero vive. Tuttavia, nel momento in
cui lasciamo andare il nostro mouse,
Tripolar passa a una nuova forma
‘fissa’ o stato statico. In termini
quantistici, I'interazione del visitatore
equivale alla misurazione che causaiil
collasso di un campo di possibilita in
un “osservabile”. L"osservabile” di
Tripolar & un display visivo, mentre
I"osservabile” quantico & una porzione



di informazione quantificata: velocita
o posizione. Proprio come nella
meccanica quantistica, il visitatore di
Tripolar non interagisce realmente
con I"oggetto” visibile, ma col sistema
invisibile che resta nascosto. Lo
scienziato di meccanica quantistica
esamina le particelle subatomiche
invisibili, mentre il visitatore di
“Tripolar” esamina il software
invisibile.

Sia ten clicks [7] di LimitaZero e
Poemador [8] di Leonardo Solaas
esistono in uno stato di
superposizione come particelle
quantiche in interazione senza una
chiara risoluzione o identita. Le nostre
interazioni fanno si che entrambi i
sistemi reagiscano innescando un
moto rotatorio verso nuove direzioni.
Cio non é diverso dal collasso della
funzione d’'onda quantica, che si
evolve come reazione alle nostre
misurazioni. Poiché la misurazione &
un’interazione, nuove informazioni
vengono immesse nel sistema. Ten
clicks e Pomeador si comportano
come un sistema quantico, in quanto i
loro componenti virtuali trattano
'input dell’'osservatore. “Quando il
codice é operativo, si trova in un
continuo stato evolutivo in cui i valori
dei suoi parametri vengono modificati
come risultato della sua esecuzione,
creando una moltitudine di esiti
possibili” [9].

C’é@ una somiglianza sorprendente tra
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questa descrizione e quella del
collasso della funzione d’'onda
quantica, la quale evolve da
un’equazione non lineare a un’altra,
ciascuna con una “moltitudine di esiti
possibili”. Il software che si cela dietro
tutti i lavori d’arte digitale € una
metafora delle leggi della natura che
resta nascosta dietro le particelle
quantiche.

4.0 L'incertezza dell'interactive media
art

Il comportamento umano immette
‘incertezza’ e ‘indeterminazione’ in
tutti i sistemi aperti olistici, sia che lo
spazio in cui risiedano sia quantico o
cibernetico. Molte opere dell’arte
interattiva godono del fascino
estetico dell'incertezza e
dell'indeterminazione. Come descritto
da Johanna Drucker: " gli errori, gli
effetti casuali, gli elementi inaspettati
e imprevedibili [che] rimangono il
segno di un romantico individualismo
o in modo alterno, di un mondo non
umano, dominato dal caso [10].



L'incontro dell’arte interattiva con gli
agenti umani, sia che abbia luogo
attraverso un’interazione diretta o
indiretta, porta a un’indeterminatezza
formale che richiede uno
“spostamento del paradigma” estetico
“da media fissi a media formali” [11].

L’arte interattiva offre diversi livelli di
partecipazione e feedback. Il livello di
“apertura” di ogni sistema artistico &
un riflesso della liberta garantita al
visitatore intesa come un elemento
intrecciato nel sistema. L'artista
digitale Alan Peacock descrive l'arte
interattiva come “un luogo di
Incertezza, di azioni rese
problematiche ed effetti entropici”
[12]. La stessa identica cosa potrebbe
essere valida per i sistemi quantici. In
entrambi i casi, la liberta d’azione del
soggetto umano equivale ad
affermare che né le misurazioni
quantiche, né gli effetti estetici (dei
media interattivi) sono qualita
predeterminate. Entrambi richiedono
la partecipazione e l'input creativo del
soggetto umano che interagisce con
un componente invisibile: quantico o
digitale. In tutti e due i casi, non &
possibile predeterminare il risultato di
queste interazioni con certezza
assoluta.

In un progetto caratterizzato da una
forma in continua trasformazione,
come i progetti artistici in Rete
Communimage [13] del gruppo Calc &
Johannes Gees e Gridcosm [14] di Ed
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Stastny, ogni visitatore é invitato a
lasciare il proprio “segno” creativo sul
pezzo, & questa l'intenzione
dell’artista , noi lasciamo le nostre
impronte virtuali sull’'opera cosi che la
persona seguente possa viverla, e
rispondere a sua volta. Gridcosm fa
affidamento sull’lagente umano che da
un contributo creativo all'opera.
Poiché le nostre azioni creative sono
imprevedibili, lo stesso si pud dire
della forma in evoluzione di Gridcosm.
Cio e diametralmente opposto alla
rigida politica del ‘vietato toccare’ che
come un’'ombra accompagna i nostri
incontri con i tradizionali ‘oggetti’
d’arte.

In un tradizionale oggetto d’arte, le
intenzioni dell’artista sono racchiuse
all'interno delle sue condizioni
materiali: solitamente una forma fissa
ideata per resistere ai danni del
tempo. D’altra parte, la media art
interattiva é effimera e reagisce allo
scorrere del tempo. La media art
interattiva considera “il cambiamento”
una qualita essenziale dell’'opera. Gli
antecedenti storici della media art
interattiva sono i movimenti artistici
degli anni '60 come la conceptual art
e la performance art che provavano
piacere nel rifiuto del “fare 'oggetto”
“perché I'oggetto imprigionato nella
materia risultava obsoleto come
categoria estetica” [15]. Ovviamente la
storia ha dimostrato il contrario, e
tuttavia la media art interattiva
continua la sua esplorazione secondo



la quale I'esperienza estetica “emerge
da uno scambio dinamico, non da
artefatti statici” [16].

Photo courtesy by Emaf.de

Quando l'artista interattivo David
Rokeby descrive il suo progetto, Very
Nervous System [17] come se avesse
“un suo programma”, vuole farci
comprendere che la natura dell’arte
interattiva non consiste
semplicemente nell'echeggiare o
“rispecchiare” le nostre intenzioni.
Esiste qualcosa di recalcitrante nella
logica interna dell’arte interattiva
simile alla natura recalcitrante dei
sistemi quantici, entrambi infatti si
oppongono alla completa
oggettivazione. Senza una completa
comprensione del sistema cid che ci
rimane & un senso di incertezza che
pervade entrambe le forme dell’arte
interattiva (in rete e non) e i sistemi
quantici reagiranno alle nostre azioni.

“E’ importante capire che Very
Nervous System non é un sistema di
controllo. E un sistema interattivo,
con il quale voglio dire che nessuno
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dei due partner all'interno del sistema
(l'installazione e la persona) ha il
controllo. “Interattivo” e “reattivo” non
sono la stessa cosa. Gli stati evolutivi
dell'installazione sono il risultato della
collaborazione di questi due elementi.
L’opera esiste soltanto in questo stato
di mutua influenza”[18].

Questo stato di mutua influenza e
inoltre una metafora del nostro
incontro con i sistemi quantici. L’'arte
di Rokeby si muove “al di la del ciclo di
lavoro lineare della Kinetic Art diretta
dalla macchina e stabilisce i completi
schemi comportamentali che non
sono facilmente prevedibili, ma non
sono nemmeno eventi pseudo-
casuali” [19]. Questo tema di
incertezza si puo riscontrare nelle
interazioni umane con i sistemi
quantici. La media art interattiva e i
sistemi quantici producono delle
informazioni inattese come risultato
delle nostre interazioni: un display
audiovisivo variabile o una
misurazione. Il collasso della funzione
d’onda genera un oggetto dati unico.
Ma diversamente dalle particelle
classiche la nostra misurazione del
sistema quantico non ci fornisce
risposte coerenti. C’'@ un livello di
incertezza attorno all’'esito dovuto alla
nostra stessa partecipazione nella
produzione di quell'informazione.

Il progetto Soda constructor[20] del
software collaborativo digitale Soda é
un laboratorio on-line aperto,



finalizzato alla creazione di vita
digitale all'interno di un mondo
virtuale. Si tratta di arte interattiva
sotto forma di gioco. Chi visita il sito
web del progetto puo intervenire nella
creazione di forme di vita artificiali. Le
azioni dei visitatori mettono in moto
le creature esistenti verso direzioni
imprevedibili, come ci descrive uno
dei membri di Soda, Ed Burton in
un’intervista con Margaret Wertheim
per “Cabinet Magazine”.

“Questo e un esempio di come la
comunita stia attraversando un
processo di sperimentazione e stia
dando vita a qualcosa, analizzandola e
sviluppandola. Non stavano solo
svelando qualcosa che tenevo
nascosto nel software; in realta
stavano scoprendo un nuovo
potenziale che non avevo nemmeno
supposto” [2]].

10

Lo storico d’arte Henry Sayre descrive
un tale processo artistico come
“qualcosa che @ sempre partecipato...
che non si puo decidere. | suoi
significati sono esplosivi, rimbalzano e
si frammentano per tutto il pubblico.
L'opera diventa una situazione ricca di
potenzialita suggestive, piuttosto che
un’unita autonoma, determinata e
finale” [22].
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5.0 Conclusione

La meccanica quantistica & una teoria
che riguarda la scelta. Sia i fisici che le
particelle quantiche agiscono in modi
che non sono del tutto prevedibili.
Entrambi sono entita approssimative.
Non possiamo prevedere con certezza
assoluta l'esito di ogni singolo evento
coinvolgendo i fisici o le particelle
quantiche. L'inserimento di un
rilevatore di particelle costringe il
sistema quantico a produrre una
quantita fisica a partire dalle sue onde
di probabilita virtuali. Noi
collaboriamo e prendiamo parte alla
creazione di nuova informazione
attraverso l'atto stesso di misurazione.
Senza incertezza le nostre scelte
diventano predeterminate e l'universo
diventa un gigantesco orologio che
segna lo scorrere del tempo in modo
meccanico.

La scelta é altrettanto fondamentale
per il comportamento dell’arte
interattiva. Utilizzando i media digitali
e sfruttando il loro fluido dinamismo

gli artisti potrebbero “creare opere
dinamiche in cui il pubblico finge da
co-creatore; il comportamento
dell’'opera dipende dalle scelte fatte
dallo spettatore” [23]. Cid echeggia la
dinamica produttiva che é in corso
nella nostra interazione con i sistemi
quantici. La nostra partecipazione
fisica a un’opera della media art
interattiva genera un evento estetico
a partire da possibilita sconosciute
rese possibili dal software invisibile
con il quale interagiamo. La media art
interattiva e la meccanica quantistica
accettano l'incertezza di possibilita
sconosciute, piuttosto che la certezza
di qualita note.
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Volavola/fly Me. Anteprima A Parigi

Marco Riciputi

E arrivata su YouTube l'interessante
anteprima di VolaVola/FlyMe di
Berardo Carboni. Un piccolo assaggio

di tre minuti che mischia la tecnica di
ripresa in machinima con un effetto
cartoon che non ha mancato di
attirare I'attenzione del noto cyber-
futurologo Bruce Sterling che dal suo
blog su Wired lo definisce
“disorienting”. Vediamo di che si tratta
con l'aiuto della sua creatrice,
'operatrice machinima Evo Szuyuan.

Sugli schermi Imax a Parigi

Nel Digimag 41 - Febbraio 09
(
http:
e.asp?id=1358) avevamo gia
presentato questo progetto. La
realizzazione prevede una sola

www.digicult.it/digimag/articl

sceneggiatura ma due film identici,
girati a Roma e su Second Life. Alla
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stesura della sceneggiatura - una
storia d’'amore che descrive gli aspetti
della vita contemporanea attraverso
gli occhi di tre coppie cresciute in
epoche differenti - ha collaborato il
guru dei mondi virtuali Mario Gerosa e
per la realizzazione si é ricorso ad un
metodo aperto: un sito MySpace e un
gruppo su Facebook per invitare le
persone a collaborare. Le musiche
sono state curate da Andrea Gabriele
aka Moulips, abruzzese di origine e
che ha riadattato una canzone
popolare d’Abruzzo intitolata appunto
VolaVolal.

Dopo una lavorazione lunga un anno,
il Second Film é pronto al debutto a
Parigi il prossimo 2 novembre, evento
speciale all’'Atopic Festival il primo
machinima film festival di Francia alla
presenza del ministro francese della
cultura. La proiezione sara sugli
schermi Imax de La Géode, nel Parco
della Villette. Per ora l'operatrice
machinima del ‘Second Film’, 'avatar
Evo Szuyuan - Brigit Lichtenegger nel
corpo in carne e ossa ha pubblicato
sul suo canale YouTube un’anteprima
che, come sottolinea, non é da
intendersi come trailer ufficiale del
film.


http://www.wired.com/beyond_the_beyond/2009/09/vola-vola-by-berardo-carboni
http://www.digicult.it/digimag/article.asp?id=1358
http://www.digicult.it/digimag/article.asp?id=1358

Assaggio su YouTube

| pochi minuti giudicati disorienting da
Bruce Sterling vedono i due avatar
ognuno di fronte al proprio pc
incontrarsi su Second Life. Cio che
risulta spiazzante é I'utilizzo di un
effetto cartoon, realizzato con il Red
Giant Toonlt software. “Avevamo
bisogno di marcare nettamente la
differenza”, spiega Evo. Il clou della
scena &, infatti, rappresentato da una
rotazione a 360° della camera dove le
immagini dei due momenti il girato
dentro SL dove i protagonisti vanno in
SL s’intrecciano. L'effetto speciale
utilizzato diventa quindi necessario
per rendere la scena comprensibile a
un pubblico che - come rileva Evo -
“avra I’handicap di non essere esperto
di SL".

“Dunque - chiude ancora Evo -
I'effetto disorienting non crea
confusione ma anzi & funzionale alla
ripresa perché altrimenti lo spettatore
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sarebbe stato di fronte ad ‘un casino
che ruota”.

A impreziosire la scena contribuisce
anche la location scelta, la galleria
Locusolus di Gazira Babeli. Per la
cronaca i peduiaggirirdemgiscono
con due delle sue opere piu
conosciute, Come Together che
causa la deformazione incontrollabile
dell’avatar e che
fonde i corpi dei personaggi in
un’unica scultura.

Alcune curiosita

Molte delle relazioni che s’instaurano
sul set sono umane-molto-umane. Chi
anima gli avatar provava a volte
imbarazzo nel girare scene di nudo o
di sesso. L'effetto cartoon creato da
Evo, ha creato alcune preoccupazioni
in Stella Costella e Honey Fairweather,
i due avatar che hanno curato il set ei
costumi: la trovata andava a coprire
pesantemente gran parte del loro
lavoro.

Secondo Evo molti coanpéiaman
delloperatore machinima sono simili a
quelli di un normale

Detto questo, ella non vanta nessuna
esperienza in materia e confessa
anche un certo imbarazzo
nellimbracciare una videocamera
trovandosi a disagio di fronte ai
soggetti da riprendere.



Per il machinima, alcuni strumenti
usuati per la ripresa sono, banale ma
lo scriviamo, il joystick e una certa
abilita di scripting, almeno in questa
fase pioneristica dove le competenze
non sono ancora chiaramente
suddivise. | personaggi che si
muovono nel film sono animati in
tempo reale e diretti dal regista. SL,
grazie allo scambio degli account,
permette anche alla stessa persona di
animare piu avatar, ad esempio nel
caso in cui uno degli animatori non si
presenti sul set.

Lo scripting, avvicina secondo Evo,
alle esperienze del cinema di
animazione. | quasi 3 minuti
dell’anteprima di YouTube sono
costati 4 giorni di lavoro, anche
perché una parte di materiale in
precedenza preparato & andato perso
per la rottura di un computer. |

Ballad of Black Mesa
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filmato machinima preferito di Evo &

, € una parte del
set di VolaVola/FlyMe é stato riciclato
per rinnovare lI'arredo del suo spazio
sull'isola di Odyssey, uno dei piu
importanti spazi di SL dedicato
all'arte.

http://www.wired.com/bevond _the
beyond/2009/09/vola-vola--
y-berardo-carboni/

http://www.creativemachinery.org/

http://mariogerosa.blogspot.com

http://www.myspace.com/mysecon
dfilm

http://www.facebook.com/group.ph
p?9id=23259983755

www.atopicfestival.com

http://www.voutube.com/watch?v=g

broeNoRfRk&feature=player embedd
ed#t=176

http://www.gazirababeli.com

http://www.voutube.com/watch?v=n
TbL5elVXrU

http://odysseyart.ning.com


http://www.wired.com/beyond_the_beyond/2009/09/vola-vola-by-berardo-carboni/
http://www.wired.com/beyond_the_beyond/2009/09/vola-vola-by-berardo-carboni/
http://www.wired.com/beyond_the_beyond/2009/09/vola-vola-by-berardo-carboni/
http://www.creativemachinery.org/
http://mariogerosa.blogspot.com/
http://www.myspace.com/mysecondfilm
http://www.myspace.com/mysecondfilm
http://www.facebook.com/group.php?gid=23259983755
http://www.facebook.com/group.php?gid=23259983755
http://www.atopicfestival.com/
http://www.youtube.com/watch?v=gbroeNoRfRk&#038;feature=player_embedded#t=176
http://www.youtube.com/watch?v=gbroeNoRfRk&#038;feature=player_embedded#t=176
http://www.youtube.com/watch?v=gbroeNoRfRk&#038;feature=player_embedded#t=176
http://www.gazirababeli.com/
http://www.youtube.com/watch?v=nTbL5elVXrU
http://www.youtube.com/watch?v=nTbL5elVXrU
http://odysseyart.ning.com/

n7



Kempinski: Misteriose Predizioni Africane Sul

Futuro

Alessandra Migani

‘Una visione fantascientifica
dell’Africa, presenta misteriose
previsioni sul futuro. Proiezione
continua gratuita’,

Queste sono le parole che
accompagnavano Kempinski, il
cortometraggio del giovanissimo
videomaker, Neil Beloufa, presentato
in anteprima lo scorso anno, al 52nd
London Film Festival (LFF). Il video era
proiettato in loop, all'interno dello
Studio del BFI - British Film Institute, il
magnifico centro sulla riva del Tamigi,
la “Southbank”.

Non sapevo bene cosa aspettarmi da
questo cortometraggio, ovviamente
mi sono immaginata che avrei
assistito ad un filmato surreale, con
astronavi volanti ed alieni in Africa.
Ero sicura che avrei trovato elementi

comuni alla maggior parte dei film di
fantascienza e che, a mio avviso,
dovevano essere contenuti anche in
questo lavoro. Ma Kempinski
sorprende, affascina e fa pensare.
Infatti, a distanza di quasi un anno,
'opera & ancora nella mia memoria,
nelle riflessioni e parole mai scritte,
che, sin da allora, non aspettano altro
che materializzarsi su carta (virtuale,
in questo caso).

Il cortometraggio, girato di notte, in
alcune citta del Mali, presenta una
serie di interviste dove i protagonisti
parlano della loro visione del futuro.
Ma al tempo presente. Gli intervistati
sono colti in un contesto rurale a loro
familiare, ripresi frontalmente mentre
tengono in mano una luce al neon o
parlano illuminati da una luce
artificiale, che é li sia per esigenze di
ripresa, quanto diegetiche.

Il nome dei protagonisti non viene
divulgato. Uno di loro, in una cornice
di enormi foglie di palma e piante,
parla del futuro come un posto dove i
pensieri sono seguiti dalla
materializzazione del pensiero stesso.
Dice: “Quando penso a qualcosa, devo
solo pensarci intensamente e arriva



subito () Tutto avviene velocemente,
e come la velocita della luce”. Le
parole delluomo vengono enfatizzate
dai rumori della notte, in cui &
profondamente inserito.

Un altro tra i protagonisti parla
sempre di pensieri e di come, non
importa dove sei, questi arrivano e ti
raggiungono ovunque: é la forza
dellimmaginazione. L'uomo é ripreso
in primo piano, tenendo una lampada
al neon vicino al viso, mentre in
secondo piano, in penombra, un altro
uomo tiene una capra accanto a sé,
che continua a belare per tutto il
tempo.

Un altro ancora afferma: “Gli uomini
sono cambiati. Gli esseri umani sono
fatti per questo oggi. Una volta che
pensi a qualcosa, vedi la cosa
materializzarsi di fronte a te. Non &
una macchina, é il pensiero dell’'essere
umano. E il flusso della tua
immaginazione”. Di seguito assistiamo
a scene notturne di uomini in
motorino lungo la strada che, pur
evocando scene di vita quotidiana,

sono accompagnate da un suono
acuto, tipico dei film di fantascienza,
quando un’astronave atterra o quando
stiamo per assistere al verificarsi di un
evento eccezionale.

Il giovanissimo regista, Neil Beloufa,
algerino nato a Parigi nel 1985,
afferma in un’intervista recente, di
essere rimasto sorpreso nel
constatare come nessuno degli
intervistati facesse riferimenti,
sebbene li conoscessero, a film di
fantascienza come Star Wars o ad
oggetti volanti. Le visioni del futuro
sono sorprendentemente legate fra
loro ed emerge un universo in
comune, da villaggio in villaggio. Tutti
questi uomini e le loro affermazioni mi
fanno pensare ai profeti/narratori che,
in piedi di fronte ai loro ascoltatori,
raccontano le loro storie ancestrali:
ma stavolta sono storie proiettate al
futuro. Lo spirito mistico si preserva e
traspare dallo schermo. Kempinski,
co-prodotto da Mali e Francia,
infrange molti dei nostri luoghi
comuni ed aspettative sull’Africa,
mentre, al contempo, elimina le
separazioni di generi, dal
documentario etnografico al cinema
di finzione e al filmato di fantascienza.

Neil Beloufa ha studiato a Parigi, New
York e Valencia. Il suo lavoro é stato
presentato con successo a Londra,
Mosca, Berlino, Minneapolis, New
York, Mali e in festivals e fiere d’arte
molto prestigiose, fra cui anche la



Prague International Triennial of
Contemporary Art e la 12th Biennial of
Moving image di Ginevra e al Palais de
Tokyo di Parigi.

Kempinski ritorna anche all'interno di
uno dei programmi piu interessanti
del LFF, chiamato Experimenta,
insieme ad una selezione di quattro
cortometraggi, raccolti sotto il titolo
The Word for World is Forest. Ognuno
di questi cortometraggi spezza di
nuovo le barriere fra I'esperimento
antropologico e la finzione narrativa e
sono: Small Miracles di Julia
Hechtman, Tjuba Tén (The wet
season)di Ben Russell e Brigid
MccCaffrey e Remote Intimacy di
Sylvia Schedelbauer.

Sicuramente la sezione Experimenta,
curata da Mark Webber, permette allo
spettatore di dare uno sguardo verso
le situazioni piu al limite ma anche piu
entusiaste verso un cinema di ricerca
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&spwinsémtazione. E limmagine in
movimento e la sua innovazione
attraverso il lavoro di nuovi cineasti e
della loro creativita.

, in particolare, & un atto
riflessivo del
regista/pensatore/intervistatore, che
registra il contrasto fra mondo
tecnologico, vita semplice rurale ed
una visione del futuro che contiene
allusioni al genere fantascientifico. La
riflessione avviene parlando di una
diversa forma di comunicazione in cui
il pensiero sara seguito dal divenire.

La nostra era tecnologica ha
welomzasko il tempo, ha reso la
macchina una inseparabile estensione
dell’essere umano, ma, per citare
quello che dice uno dei protagonisti di

: “non & una macchina, é il
pensiero dell’essere umano. E il flusso
della tua immaginazione”. Anche se
tutto in futuro avverra in un lampo di
luce (e forse davvero questo futuro é il
nostro presente), ci auguriamo che il
pensiero, la fantasia, 'immaginazione
siano ancora i veri protagonisti delle
nostre vite in movimento.

www.neilbeloufa.com

www.bfi.org.uk/Iff/



http://www.neilbeloufa.com/
http://www.bfi.org.uk/lff/
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Voom, Di Robert Wilson: La Superficie Del Mito

Francesco Bertocco

C’e una figura che pare fermare il

tempo, muoversi con attenzione ai
suoi margini, sorvolarlo, attraversarlo
per poi sedersi fuori di esso. Un uomo
in mutande staziona di fronte a noi,
fissandoci. Sopra di lui la pioggia
comincia a scendere. La luce é virata
da un blu accecante, intenso, sembra
un colore chimico preso in prestito
dall'immaginario Klein o dai neon
fluorescenti di qualche squallido
locale.

Scorgiamo il viso di quella persona, il
taglio netto del mento, gli occhi
aperti, sicuri. Pare di riconoscerlo.
Quel viso appartiene a Brad Pitt.
Subito dopo ci appare il primo piano
di un uomo della stessa eta, il collo
avvolto da quello che sembra la coda
di una volpe. L'uomo é vestito con
molta cura, indossa un cappello che
gli copre gran parte del viso. Lo si
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riconosce immediatamente. E’ Johnny
Depp.

Robert Wilson realizza una galleria di
ritratti al confine con I'agiografia,
I'ironia e il glamour, dal titolo Voom, in
cui i volti noti e ben codificati delle
celebrita vengono trasportati in un
immaginario minimale, onirico. Robert
Wilson & una delle personalita piu
influenti nel mondo dell’arte visiva,
oltre che teatrale, e musicale (
ricordiamo su tutte, la sua
collaborazione con Philippe Glass per
Einstein on the beach, che dirige e
progetta ). Dopo i primi studi in
svariati ambiti, dal primo diploma in
Business Administration, alla laurea in
architettura al Pratt Istitute, pittura in
Arizona, Wilson fonda la sua prima
compagnia teatrale, la Byrd Hofmann
and School of Byrds, con la quale
comincia ad essere notato come uno
dei piu estremi e arditi sperimentatori
della seconda meta del novecento.
Nei suoi spettacoli teatrali convivono
su vari livelli il video, paesaggi sonori e
luci che costruiscono volumi
incredibilmente suggestivi e
ineccepibili. Il suo stile & legato ad una
forte componete plastica, come se
solidificasse le forme dinamiche del
teatro in un’unica sola materia,



immobile, altamente studiata nei
volumi, dileguata nel tempo. La
diversita delle sue competenze gli
permettono di raggiungere in molti
ambiti delle arti visive dei momenti di
riconoscimenti, il piu importante dei
quali la Biennale di Venezia del 1993.

Questa serie di video, presentati a
Palazzo Reale a Milano lo scorso
Giugno e in esposizione ancora fino al
4 Ottobre prossimo, dopo aver girato
tutti i principali musei e gallerie del
mondo, hascono da una
collaborazione con la VOOM HD
Networks, una compagnia che
realizza tecnologie avanzate ad
altissima definizione.

Le Celebreties coinvolte sono
numerose da Winona Ryder, Johnny
Depp, a Carolina di Monaco, Salma
Hayek, Suzushi Hanayagi ed infine
I'italiana, unica, Isabella Rossellini. Ad
un primo impatto queste video-
performance, sarebbe bene chiamarle
cosi, risultano estremamente
coinvolgenti per via della maniacale
cura con cui il tableaux vivant viene

“confezionato” e per l'altissima
risoluzione delle proiezione che pare
provenire da una iperealta, quasi
parallela alla nostra. Superato questo
prima invasione stilistica, subentra un
secondo livello conoscitivo, in cui
I'incontro con i soggetti rappresentati
( una spettacolarita che va dal mito
del cinema, fino alle sorgenti della
sperimentazione visiva piu recenti. Si
pensi a Barney...) mostra le tendenze
mitopoietiche dell’'autore.

Robert Wilson agisce per allusioni.
Accosta i personaggi al loro mondo,
giocandoci all'interno, ribaltando i
termini. | riferimenti vanno da
Hichtcock, Grace kelly, alla splendida
Greta Garbo. Le sue operazione visive
sembrano analoghe se non per
diversita di dispositivo alle immagini
di David LaChapelle. Nonostante il
terreno di indagine sia mutuato dal
quel mondo, il dispiegamento del
video e dellimmaginario
cinematografico attraverso il tempo,
entra in contatto con I'esperienza
video-artistica piu sofisticata e
complessa, che tutela I'autore
dall’'essere partecipe al glamour
rigoglioso dello Star-System.

Azzarderei dei riferimenti ormai storici
a cui affiancare I'operazione di Wilson.
Alquanto scontato, ma forse ben
consapevole, é il riferimento all'ultima
produzione di Bill Viola, sia per la
tensione temporale sprigionata dai
video, sia per I'attenzione verso le



tecnologie ad altissima definizione e
alla contemplazione richiesta davanti
al quadro della proiezione. Dall’altra
parte, forse piu pertinente, per nulla
storica ma alquanto contemporanea,
mi viene in mente la fotografia di
Steve Klein, notissimo fotografo di
moda, che utilizza la provocazione
delle superfici per riempire un quadro
bulimico di prodezze visive ed
androgine.

Assistere al lavoro di Wilson, puo
destare alcuni sospetti, legittimi o
maliziosi, sulle intenzioni retrostanti
ad un’indagine cosi minuziosa del
testo visivo. Il riuso dello Star-System
da parte degli artisti & sempre stato
ambivalente. Da una parte c’é la
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celebrazione del mito e della sua
portata, dall’altra la celebrazione
dell’anti-mito, che considera il divismo
tanto quanto lo spessore del quadro.
E forse inutile elencare i riferimenti
che vanno da Ray, Dali, Warhol,
Barichello e Grifi, per citane alcuni dei
piu fondamentali. L'operazione di
Wilson ci pone davanti un‘'ambigua
risoluzione. A quale genealogia
appartengo questi ritratti? Siamo
davanti all’ennesima riproposta di un
interesse pro-Hollywood, spento e
lacerato all'interno, ormai svuotato dai
colpi dei Warhol’'s children? Oppure un
attenta celebrazione delle superfici
del mito, evadendone il senso, per
distoglierlo da quella luce che
costantemente lo accavalla?



rispettabile e riconosciuta, il quale si &
sentito di celebrare il proprio mito col
mito di tutti, invadendo con la sua
arte il vacuo ed eterno mito delle
celebrita, come una sorta di Uroboro
nellimpossibile costruzione del suo
cerchio.

http://www.voom.com/voom-portrai
ts

A mio parere I'operazione di Wilson &
un misto di leziosa furbizia supportata http://robertwilson.com
da una biografia personale alquanto
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http://www.voom.com/voom-portraits
http://www.voom.com/voom-portraits
http://robertwilson.com/
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http://www.tonyoursler.com/
http://www.galleriaemifontana.com/

Carla Diana: From Real To Virtual And Back Again
mailto:marvin@fabrikproject.com.mx
http://www.carladiana.com
http://www.athomaz.com/?p=116
http://www.smartdesignworldwide.com/
http://www.niubcn.org

Cultura Di Progetto E Innovazione Tecnologica
Sismografie Del Tempo. Conversazione Con Roberto Paci Dalo’

http://giardini.sm/rpd/index.htm
http://giardini.sm/

http://velvet.it/txp/
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Peter Chilvers: Musica Visiva E Tattile

http://www.gamewaredevelopment.co.uk/creatures_more.php?id=459_0_6
_0_M27

http://www.generativemusic.com/
http://www.burningshed.com/store/peterchilvers/
http://www.inmotionmagazine.com/enol.html
http://www.peterchilvers.com
http://www.burningshed.com
http://www.apple.com/pro/profiles/eno

Climate Justice Action: Precari Uniti In Azione Climatica A Copenhagen
http://www.climate-justice-action.org
http://www.euromayday.org
http://nevertrustacop.org/Main/SecondCall
http://www.climatecamp.org.uk/actions/copenhagen-2009

http://www.climate-justice-action.org/news/2009/09/13/climate-action-cal
endar-and-guide-toward-copenhagen/

http://www.climate-justice-action.org
http://www.euromayday.org

Gli Slacker Di Facebook
http://www.kook.it/

Raul Martinez: La Tenerezza Del Metallo
http://www.ferroluar.com/

http://www.youtube.com/watch?v=-AVjVIsUOZc
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Valutare La Creativita’ Digitale: Come E Con Quali Strumenti
http://www.cea.mdx.ac.uk/?location_id=59&item=31

Geert Lovink: La Cultura Delle Liste E L’arte Della Moderazione
http://www.digicult.it/digimag/article.asp?id=1085
http://www.digicult.it/digimag/article.asp?id=1332
http://networkcultures.org/wpmu/geert/
http://laudanum.net/geert/
http://networkcultures.org/wpmu/portal/
http://www.nettime.org/

Il Brasile Contemporaneo Passa Attraverso La Sua Modernita’
http://www.digicult.it/digimag/article.asp?id=1447
http://www.utexas.edu/utpress/books/camcon.htmi
http://www.vimeo.com/5486580
http://www.brazilcontemporary.nl/en/
http://www.boijmans.nl/
http://www.nederlandsfotomuseum.nl/

http://en.nai.nl/

Trent’anni Di Ars Electronica: Il Futuro Di Uomo E Natura
http://www.aec.at

Oltre La Vista Del Mondo. Message In A Bottle
http://www.xlabfactory.org/

La Rotella Incerta Dell'ingranaggio Umano
Volavola/fly Me. Anteprima A Parigi
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http://www.wired.com/beyond_the_beyond/2009/09/vola-vola-by-berardo
-carboni

http://www.digicult.it/digimag/article.asp?id=1358

http://www.wired.com/beyond_the_beyond/2009/09/vola-vola-by-berardo
-carboni/

http://www.creativemachinery.org/
http://mariogerosa.blogspot.com/
http://www.myspace.com/mysecondfilm
http://www.facebook.com/group.php?gid=23259983755
http://www.atopicfestival.com/

http://www.youtube.com/watch?v=gbroeNoRfRk&feature=player_embedded
#t=176

http://www.gazirababeli.com/
http://www.youtube.com/watch?v=nTbL5elVXrU
http://odysseyart.ning.com/

Kempinski: Misteriose Predizioni Africane Sul Futuro
http://www.neilbeloufa.com/
http://www.bfi.org.uk/Iff/

Voom, Di Robert Wilson: La Superficie Del Mito
http://www.voom.com/voom-portraits

http://robertwilson.com/
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