OPERA TOTALE

Il Novecento é stato un secolo straordinario. Tanti i fermenti, le

intuizioni, le ricerche approdate a realizzazioni pratiche. E’ stato un

secolo che ha concesso di assistere ad una vertiginosa, entusiasmante

trasformazione dovuta in gran parte alla nascita e alla diffusione dei

mezzi tecnologici. Oggi, tutti quelli che vogliono vivere I'atmosfera

contemporanea avvertono la necessita di apprendere quanto esiste

nello spazio elettronico e telematico. Nascono cosi, anche in ltalia,

progetti che propongono opere multimediali tanto stimolanti da

suscitare interesse e desiderio di

approfondimento.

di Ida Gerosa

M [ no di questi progetti &€ Opera
U Totale: suono, immagine e
A nuove tecnologie.

Promosso dall'Assessorato Cultura e
Spettacolo del Comune di Venezia, con
sede a Mestre - Teatro Toniolo, ha co-
me direttore artistico Maria Grazia Mat-
tel.

La Mattei, giornalista e critico d'arte,
€ stata tra | primi ad interessarsi alle arti
elettroniche, e con molta energia ed
entusiasmo sta cavalcando 'onda di
produttivita e di curiositad provocata dai
nuovi mezzi.

Opera Totale & un appuntamento an-
nuale (a novembre scorso c'e stato il 3°
incontro) con il tema “le nuove tecnolo-
gie e il loro impatto con il mondo dei
media e dell'arte”.

Ha un programma ideato apposita-
mente per la scoperta di tendenze
emergenti e per il produttivo contatto
con autori e centri di sperimentazione
italiani ed esteri.

Queste le intenzioni, ma forse il ri-
svolto piu importante & dato dalle rifles-
sioni che nascono dopo gli incontri.

Attraverso gli anni, nel mondo multi-
mediale | mutamenti sono stati rapidi e
NUMeEerosi.

E' un mondo eclettico, estroverso,
creativo, dove é facile pensare di acco-
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stare immagi-
ni, suoni, paro-
le, movimenti,
interattivita.

L'informati-
ca fa da padro-
na e da mae-
stra.

Tante guan-
te sono le
combinazioni
di colori, di
tessiture, di
segni, ugual-
mente le ope-
re elettroniche
POSSONO esse-
re le piu varie e rappresentative di pen-
sieri diversi.

La composizione dell’'opera multime-
diale puo partire da un'idea del compu-
ter artista, come del musicista elettroni-
co, come del poeta o del coreografo.

Iniziando da menti diverse, |'opera si
sviluppa con percorsi singolari e impre-
vedibili da altre menti, per comporsi in
maniera originale e unica.

Questa, una delle coinvolgenti carat-
teristiche.

Altro fattore attraente & l'interattivita,
cioe quella "parte dell’'opera” che con-
sente allo spettatore di partecipare con

la propria personale azione e fantasia.
Guardando, immergendosi, catturati
dall'immagine, dal suono, dal movimen-
to, si forma una specie di filo diretto tra
autore e spettatore.

Le tecnologie sono in questo modo
scavalcate, mentre viene esaltata la fu-
sione armonica di arti diverse.

Tanti anni fa queste manifestazioni
tendevano piu ad una dichiarazione di
possibilita tecniche, mentre oggi, final-
mente assorbita e superata quella par-
te, comincia ad essere “celebrata” |'ar-
te con tutte le sue sfaccettature.
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Il mondo multimediale

Arrivare a prolungare |'attimo fuggen-
te e accorciare le distanze & sempre
stato un sogno da realizzare. L'era elet-
tronica I'ha reso possibile. Le distanze
si sono annullate, le scoperte vengono
trasmesse immediatamente ed ogni in-
tuizione fermata da una fotografia, da
un video, da un computer passa alla ri-
flessione di un'altra mente che appli-
candola e poi ampliandola la fa divenire
la base di un processo evolutivo.

Con questo sembra che |'attimo
dell'intuizione riesca a raggiungere la
sua eternita.

Le immagini che si ottengono con un
computer rappresentano non solo la
continuita dell'idea iniziale, ma soprat-
tutto la sua immediata crescita dovuta
al moltiplicarsi delle suggestioni e delle
nuove soluzioni legate ad esse.

Attraverso il tempo tutto & avvenuto
In modo estremamente consequenzia-
le, ed ogni pensiero e scoperta & stata
possibile per gli studi e le soluzioni pre-
cedenti.

Cosi, a mio parere, le opere multime-
diali, pur di non facile e immediata com-
prensione, rappresentano una sorta di
libro aperto dove cercare e trovare il nu-
mero incredibile di informazioni che pro-
pone. Diventa, cosl, spontaneo guarda-
re |'opera "da dentro”, immersi, coin-
volti, come se si stesse galleggiando
nel tempo.

Ed & immediata la scoperta che
I'estetica € cambiata: non solo uno
sguardo unitario, ma anche una ricerca
sempre piu accurata e curiosa.

La sensazione & che le pareti dello
spazio pittorico siano letteralmente
esplose, per la fine dell'esistenza di un
rapporto diretto e sensibile con le cose,
con la materia e le energie in essa con-
tenute; per il sorgere di un rapporto in-
diretto che rifonda la conoscenza.

Negli ultimi quarant'anni & avvenuta
una vera e propria rivoluzione nel cam-
po della rappresentazione, anche se |l
mondo multimediale & ancora profonda-
mente visivo. Forse perché le immagini
elettroniche emanano un fascino inten-
so dovuto in gran parte alla magia pro-
pria del modo con cui sono realizzate,
soprattutto se il suono fa da significati-
VO accompagnamento.

Inoltre, quello che si sta presentando

IDA GEROSA

Artista di computer art, & anche direttore
delle pagine web per |'arte Artnet-Tentra.
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o0ggi non & piu solo “rap-
presentazione scenica”,
ma anche proposta on-line.

Con lI'entusiasmo del
neofita molti stanno crean-
do opere multimediali in In-
ternet.

Quest'anno Opera Totale
ha continuato I'esplorazio-
ne in quel territorio di confi-
ne in cui confluiscono arte
visiva, musica e tecnologia.

Percorsi
artistici

Molte e interessanti le
opere presentate. Tra gue-
ste eccone due, tra loro
dissimili e rappresentative
di diversi stati d'animo, ten-
sioni, approcci con la vita,

Jean-Baptiste Barrier, autore di com-
puter music, e Maurice Benayoun, che
esplora da dieci anni le possibilita delle
immagini di sintesi e dell'interattivita,
hanno presentato “Un safari fotografico
nel paese della guerra”. Un'installazio-
ne interattiva in ambiente di Realta Vir-
tuale Cave, con macchina fotografica e
stampante.

Muovendosi in uno spazio tridimen-
sionale, Il paesaggio che & stato pre-
sentato allo spettatore/turista era deva-
stato dalla guerra. Lo scatto delle foto-
grafie erano vere e proprie armi di an-
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nientamento perché I'immagine regi-
strata scompariva per non esistere piu
per nessuno. Infatti ogni frammento fo-
tografato svaniva dallo schermo e veni-
va sostituito da una silhouette nera. Ad
ogni clic dell'otturatore una parte del
mondo si cancellava. Ogni gesto rap-
presentava lo strappo della pelle dal
corpo del mondo.

Mentre Christian Gruel, artista che di-
segna ambienti simulati per |'industria
di realta virtuale, per la Fakespace Mu-
sic, ha presentato "Still Life"”, un'espe-
rienza unica nel settore della realta vir-
tuale.

Convenzionalmente i suoni sono atti-
vati da azioni compiute all'interno
dell’ambiente virtuale, i mondi della
Fakespace Music vengono invece atti-
vati dai suoni provenienti dal mondo
reale.

In “Still Life" la musica era forza mo-
trice di un flusso continuo di grafica tri-
dimensionale stereoscopica per cui il vi-
sitatore si trovava completamente im-
merso e libero di esplorare un mondo
generato dalla musica. In un ambiente
di "realta virtuale” al posto della realta,
veniva esaltata la liricita che € in ognu-
no di noi

In conclusione, la multimedialitad con-
sente un “viaggio” all'interno del no-
stro spirito, della nostra essenza, qua-
lunque essa sia. Per cui il nostro ap-
proccio con l'arte dipende solo dalla no-
stra apertura e disponibilita.

Il pensiero creativo unito al computer
e in grado di fornire strumenti per la
mente, per il cuore, il corpo e I'anima.
Sono strumenti per la nostra personale
realizzazione, sia che noi siamo artisti
che spettatori amanti dell'arte
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http://www.mclink.it/mclink/arte



