Alcuni punti di sviluppo teorico per il workshop su Performing Media

La scrittura connettiva

Scrivere nell’era delle reti

Si parla tanto di multimedialità e didattica, giustamente. E’ più che necessario visto che stiamo entrando nella cosiddetta Società dell’Informazione e non si può certo ignorare che i giovani e giovanissimi di oggi vivranno in un sistema in cui sarà decisivo trovare il modo per creare modelli produttivi e sociali attraverso lo scambio di informazioni in rete.

I nodi arrivano quindi al pettine, anche se molti tendono a concentrarsi più sul pettine delle tecnologie didattiche piuttosto che sui nodi pedagogici che riguardano il valore base del processo educativo: mettere in circolo risorsa cognitiva, reattiva, partecipativa.

Il processo educativo ha bisogno della dimensione creativa per potenziarsi.

Non è un'affermazione scontata come può apparire a qualcuno, ciò che intendiamo per creatività riguarda fondamentalmente la capacità umana di ambientarsi in nuovi contesti, trovare risposte a domande mai poste, inventare nuove forme per rappresentare il mondo esterno ed esprimere la propria soggettività.

Ambientarsi nel mondo telematico della molteplicità delle fonti informative significa, tra le tante cose, reinventare il nostro rapporto con il linguaggio alfabetico, rendendolo meno lineare come le pratiche dell’ipertesto in rete sottende. Allo stesso tempo crediamo che l’esercizio della scrittura in ambiente digitale possa essere meno mediato e più vicino alla nostra esperienza soggettiva. 

Blog, il diario di bordo on line

Il fatto che attraverso le reti, in particolari ambienti come i forum, o i “web-log” (i diari di bordo on line, detti anche “blog”) si possa sviluppare una scrittura immediata (meno mediata da sovrastrutture formali), soggettiva e tesa a sollecitare partecipazione, in alcuni casi, proprio come in una conversazione, è da considerare come un fatto che rende reale la potenzialità connettiva.

 Si stanno delineando fattori  che   caratterizzano una nuova espressione culturale  che ,  se diffusa negli ambiti sociali ed educativi, contribuirà ad un processo  attraverso cui ciò che definiamo cultura potrà avvicinarsi sempre di più a ciò che è la comunicazione reale, intesa come un “comunicare con” e non più solo il “comunicare a”  a cui ci ha viziati il sistema dei mass-media. 

Reciprocità quindi, interazione dei soggetti, partecipazione, empatia.

Scrivere e partecipare in un forum on line

Portare nel web, attraverso i forum on line,  l'impronta degli sguardi soggettivi e della partecipazione attiva attraverso la scrittura: ecco un buon modo per concepire la rete telematica come una reale piattaforma di cooperazione educativa e creativa.

La rete può infatti potenziare una pratica della scrittura che fa dell'esercizio della memoria soggettiva un atto comunicativo, inscritto in primo luogo nell'alveo di un'esperienza d'intelligenza connettiva.

Definire le peculiarità di questa scrittura in ambiente telematico ? 

Certo, bastano tre parole: immediatezza, ipertestualità e connettività.

L'immediatezza è data dal fatto che quando si scrive on line si è proiettati nel gioco della comunicazione, si è sollecitati a "pensare in linea", in una relazione con gli altri che ti spinge a metterti in gioco. 

Nell'ambiente  interattivo l'oralità e la scrittura si riavvicinano, facendo riaffiorare le intuizioni di quella "scrittura automatica" idealizzata dai surrealisti, proiettando però la soggettività dell'autoesplorazione con la dimensione pubblica del web, visibile da chiunque e dovunque.

L'ipertestualità è il processo informatico che realizza, al di fuori della nostra mente, le funzioni mentali più naturali: quelle associative. Quando si vede, si sente, si pensa qualcosa  si tende ad accostare quei pensieri a qualcosa di simile. Si procede per combinazioni analogiche, in un gioco sinaptico (lo scambio chimico ed elettrico dei neuroni della nostra mente) che stimola i processi cognitivi ed immaginari.

L'ipertesto ci ha dimostrato come una nuova tecnologia possa contribuire ad espandere una nuova psicologia della comunicazione.

La connettività, l'attitudine propria del libero scambio di comunicazione telematica può aprire ad un nuovo approccio con l'espressione creativa perché ne potenzia il principio attivo di comunicazione, quello basato sulla condivisione. Il dato più forte da rilevare è nella capacità di mettere in relazione tra loro le diverse specificità dei linguaggi (sia alfabetici che audiovisivi) grazie a una tecnologia universale di comunicazione, qual è Internet, locale (la soggettività di chi scrive) e globale (il più ampio spazio pubblico) al contempo. 

Un medium che si sta rivelando come uno straordinario vettore di nuova cultura e nuovi comportamenti

Dagli SMS ai software di scrittura “generativa”

Sono in molti a pensare che l’uso degli SMS (Short Message System) vada ad impoverire la proprietà del linguaggio.

Certo, quei piccoli messaggi sul cellulare sintetizzano all’estremo la scrittura. 

Ma perché non vedere la questione da un altro punto di vista? 

Ovvero da quell’oralità che inizia a tradursi in scrittura attraverso una tecnologia, una volta tanto, versatile, facile e portatile. 

Questo è un aspetto  che trova molto sviluppo nelle chat dove, oltre al semplice chiacchiericcio telematico, si attiva una comunicazione sincronica: quella che avviene nel tempo reale e condiviso con l’interlocutore. Come al telefono, con in più le parole scritte.

Quindi, se da una parte la scrittura perde struttura formale dall’altra acquista in spontaneità, immediatezza, insomma in comunicazione, accogliendo il flusso vitale dell’oralità. 

Ma non è solo questione di vitalità comunicativa, visto che un concorso promosso dal quotidiano inglese The Guardian, all’interno del suo sito ( www.guardian.co.uk ), ha posto l’attenzione sul fenomeno dell’ SMS Poetry (interroga con questa definizione il motore di ricerca interno di quel sito o meglio ancora vai su www.performingmedia.org   ) con la partecipazione di circa 7.500 componimenti, da cui sono stati selezionati un centinaio di sonetti veri e propri. E non si tratta solo di  tradurre la poesia in un nuovo contenitore, ma di una mutazione del concetto stesso di scrittura poetica: scritta per condensazioni di parole da far rientrare nei 160 caratteri a disposizione per l’SMS. 

Dove i cinque caratteri di un “ci sei” si risolvono nei due di C6. Sintesi estreme, e per alcuni versi banali, che fanno però emergere un particolare uso della lingua di cui si preannuncia un’evoluzione futura.

Il punto non è quindi solo nelle applicazioni tecnologicamente  avanzate degli SMS (come per i software che permettono la composizione automatica delle parole in corso di digitazione) ma nelle trasformazioni psicologiche che l’uso di questi strumenti comporta. 

Qui apriamo una piccola finestra (un “pop up”, come accade in alcune pagine web) sul rapporto che intercorre tra tecnologia e psicologia.

Si è disposti, in tal senso, a non associare l’idea di tecnologia solo alle macchine ma a pensarla come un’estensione del corpo e della mente?

La tecnologia-scrittura porta fuori di noi il pensiero, gli dà forma e lo deposita da qualche parte: un foglio, una lavagna, una pietra, uno schermo, anche quello piccolo di un cellulare. Le penne, i gessi, gli scalpelli, le tastiere che utilizziamo sono solo delle protesi; la tecnologia di riferimento è quindi nel software, ovvero l’alfabeto, sul quale basiamo l’articolazione della lingua.

Proviamo quindi a partire dal fatto che la scrittura è una tecnologia in quanto software della mente.

In passato scrivere significava fondamentalmente fissare nella memoria collettiva ciò che riguardava le più importanti codificazioni (le proprietà, i conti, le leggi, le parabole religiose), con i secoli si è poi elaborato il desiderio espressivo per dare sempre più forma alla lingua.  Dall’avvento della stampa a caratteri mobili al web, assistiamo ad un’evoluzione che ci consegna espressioni come letteratura o giornalismo. 

Oggi si rileva un’accelerazione, le tecnologie digitali iniziano a far accadere qualcosa di non prevedibile:in alcuni casi sono gli stessi computer, le macchine, che arrivano a generare, autonomamente,  scrittura, intrecci e narrazioni.

Intorno a questi fenomeni che rientrano nello spettro d’attenzione della cosiddetta “scrittura mutante” è nato un osservatorio che fa base alla Biblioteca multimediale di Settimo Torinese ( www.trovarsinrete.org ) e che promuove da due anni un concorso sulla Scrittura Mutante alla Fiera del Libro di Torino. 

E’ su questi campi di  ricerca che ho articolato un libro appena pubblicato, dal titolo “Performing Media. La nuova spettacolarità della comunicazione interattiva e mobile, edito da Novecento::libri (www.novecentolibri.it ), che trova su www.performingmedia.org una sua espansione tematica parallela (attraverso le “note a margine” con link) e un forum aperto con i lettori. 

Performing media

Un punto di evoluzione futura nell’uso culturale della comunicazione interattiva è quello che sto definendo “Performing media”, in cui individuo le costanti performative nella condizione di interattività, pratica che contempla una regia e una drammaturgia in cui sono inscritti sia i linguaggi ipermediali che la percezione dello spettatore-navigatore. 

Qui intendo promuovere dei cantieri di progettazione di contenuti e strategie relazionali per le piattaforme multimediali e telematiche: simulazione di nuovi format di comunicazione basata sui sistemi multipiattaforme in cui convergono diversi media: telefonia mobile, Internet ( magari con le nuove connessioni “Wi-Fi”, Wireless Fidelity : senza tanti cavi) il broadcast radio-TV, e le tante altre modalità di comunicazione. 

Integrata a questi aspetti va contemplata la progettazione di eventi  che sappiano interpretare il marketing del territorio: situazioni spettacolari che mettano in relazione il paesaggio, gli scenari naturali e urbani, dalle piazze ai musei ai mercati, con i diversi sistemi della comunicazione digitale integrati tra loro e connotati da regie performative che ne risolvano l’impatto sensoriale e cognitivo. 
Condizione di attività costante e permanente è quella del “Laboratorio d'arte dello spettatore in rete”. Un’opportunità per espandere la consapevolezza della funzione dello spettatore, come "autore di memoria e di senso", in grado di colmare con il proprio “sguardo partecipativo” l'opera teatrale, e che nella pratica telematica può tradurre quel pensiero teatrale in azione di comunicazione.  Le nuove sensibilità della “scrittura connettiva”, la pratica della scrittura nei forum on line e nei blog, rappresentano una significativa esperienza per l’espressione di una comunicazione soggettiva e interrelazionale che si attesta a di qua della funzione critica e analitica dello spettacolo. 

Tra i vari repertori audiovisivi e multimediali si evidenzia questa mappa concettuale in CD-Rom

E-Motion. Emozioni e movimenti Elettronici

Una ricognizione sull’interazione tra corpo e sistemi elettronici,

sia per quanto riguarda l’interaction design che le nuove forme della performance, individuando le caratteristiche dei dispositivi e delle condizioni  che stabiliscono tali processi,

dai motion-capture 

(l’impianto di sensori che rilevano il movimento fisico e lo traducono in forma digitale)

agli ambienti interattivi in cui si sviluppano i climax per installazioni e performance di 

nuova sensibilità.

tre parole chiave:

Corpi

Mondi elettronici

Mutazione

Corpi 

 La fisicità tradotta in forme e informazioni

>la danza che modella figure virtuali : Ariella Vidach “E-Motions” (2000)

>I segnali elettrici dei muscoli si fanno input digitali: Stelarc “Heaven for every one” (1994)
>L’atleta informa il software del videogame: Medialab  “Motion del calciatore“ (1998)

>Il marionettista con il data-glove e il burattino digitale. Stefano Roveda/Giacomo Verde “Info”(1997)

>Il teatro-danza della tradizione orientale che attraverso i “mudra” descrive la narrazione (disegni e foto tratte da “Anatomia del teatro” dell’ International School of Theatre Antropology , Casa Usher,1993)

Mondi elettronici

dalla scena immateriale alla realtà virtuale e aumentata

> L’interazione sottile tra corpo, video e suono: Michele Sambin “VTR&J” (1978)

> l’ambiente artificiale del cromakey: Falso Movimento, “Tango Glaciale” (1982)

> l’interazione tra corpi e monitor video: Corsetti-Studio Azzurro, “Prologo” (1985)

>la realtà artificiale: Myron Krueger, sistema Videoplace, “Critter” (1984)

>la realtà virtuale immersiva: sistema Provision (1992)

>hi-tech / hi-touch: “Contact Water”, Siggraph 2001

> .Gli ambienti sensibili: Studio Azzurro, “Coro” (1995)

>l’azione nello scenario interattivo: Ariella Vidach, sistema Mandala System, “Exp”(1997)

Mutazione

le metamorfosi del mondo digitale

>Cybermartire: Marcel-li Antunez Roca, “Epizoo” (1994)

> L’ibrido uomo-macchina: Stelarc, “Exoskeleton” (1999)

> L’infografia per la simulazione del corpo in azione: Thecla Schiphorst, “Life Forms” (1995)

> .L’animismo elettronico:  Studio Azzurro “Giardino delle cose (1992)”

> Balla con i virus, la vita artificiale degli agenti intelligenti: Knowboticc Research, Interscena (1997) 

"Solo chi ha dentro di sé il caos, può generare una stella danzante"










Friedrich Nietzsche

Teatri della Memoria

L'idea che misurarsi con la memoria sia come abitare uno spazio e' decisiva per capire cosa si possa intendere per Teatri della Memoria. 
In uno spazio si agisce: le nostre percezioni, quindi,  devono essere dinamiche.

I percorsi della memoria non possono essere solo lineari e sequenziali ma analogici, combinatori, organizzati in modo reticolare  per associazioni continue. 

Il teatro, quello di ricerca, si fonda sulla sinestesia dei linguaggi, sull'azione simultanea di diversi elementi visivi o sonori. Procede per montaggi analogici, nella sua progettazione principalmente. E' simile ai procedimenti dell'ipertesto, sui quali si basa tutta la multimedialita'. 

Si tratta dello  sviluppo di un'intuizione che l'arte della mnemonica conosce da tempo: spazializzare la memoria, organizzandola per toponimi,  ambiti tematici  e successivamente per "emblemi", immagini sensibili ed efficaci che colpiscano l'attenzione. Proprio come “hot-spot “ di un ipermedia.

 Un percorso di memoria potra' invitarci a fare esperienza:  a fare un'azione, anche se simulata psicologicamente attraverso la navigazione in un ambiente interattivo. 

 In un' opera multimediale il nostro approccio cognitivo  tende ad essere di carattere immersivo, molto meno astratto di quello stabilito con un libro da decodificare  esclusivamente attraverso le nostre competenze alfabetiche.

 Si puo' quindi accettare di essere “dentro” un ambiente, una stanza della memoria, uno spazio informatico da “abitare”, da attraversare come un territorio, da interpretare come un teatro d’informazioni. 

In "L'arte della memoria" Frances A.Yates nella sua straordinaria ricognizione scientifica ed esoterica rileva gli esempi piu' alti dell'arte mnemonica. Tra questi quelli di Giulio Camillo, il grande maestro rinascimenatle, e  quello di Robert Fludd, il filosofo ermetico  che nel Cinquecento inglese, influenzato da Giordano Bruno, segui' da vicino il teatro di Shakespeare. 

E’ il Globe Theatre, il mitico teatro scespiriano distrutto da un incendio, ad essere preso come modello di un ideale "teatro della memoria". 

Come accade nel CD-Rom Percorsi Cifrati, una delle prime opere multimediali sul teatro, realizzata da Impronte Digitali,Compagnia Solari-Vanzi e Scenari dell’Immateriale per il Centro Audiovisivo della Regione Lazio, in collaborazione con l’Ente Teatrale Italiano,  nel settembre 1995 (molto prima dell’ondata editoriale).

In quest’opera interattiva l’ambiente grafico tridimensionale ricostruisce un teatro da “abitare”. Un teatro contemporaneo che trova però come interfaccia grafica, come soglia simbolica,  l’immagine evocativa del teatro di Fludd.
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