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Videoinstallazioni al Guggenheim

A piedi nudi
nel parco virtuale

L’INTERVISTA. Sadie Plant e le trasformazioni indotte dalle tecnologie
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I siti e i libri
per conoscere
i percorsi
del Meme

NANNI RICCOBONO
Alcuni siti Webdedicati allaMemetica:
«http:/web.aec.at/meme/symp/
index.html» (Sitoufficiale del
convegnodi Ars Electronica ‘96, con
gli interventi preliminari ed il forum
Internet); «http://www.lucifer.com/
virus/alt.memetics/» (Raccolta di link
e risorse sull’argomento, aggiornato
periodicamente); «http://
www.sepa.tudelft.nl/afd_ba/
mem.html» (Altra raccolta di linked
articoli ipertestuali sullaMemetica);
«http://www.sincretech.it/MORE/
Imig/» (Magnifico sitodell’autoredi
«Berlusconi èun retrovirus»
Castelvecchi editore); «http://
physserv1.physics.wisc. edu/shalizi/
Dawkins/viruses-of-the-mind.html» (Il
testodi uno degli articoli più
appassionanti di Richard Dawkins,
padredellaMemetica);
Bibliografia essenziale: Richard
Dawkins, «Il gene egoista»
(Mondadori, 1992); LorenzoMiglioli,
«Berlusconi èun retrovirus»
(Castelvecchi, 1993);Douglas
Rushkoff, «MediaVirus!» (Ballantine
Books, 1994).

— NEW YORK. Ha incantato i
bambini e divertito i genitori. Ma la
mostra che ha inaugurato la riaper-
tura del Guggenheim di SoHodopo
cinque mesi di ristrutturazione del-
le sale, «Mediascape», non ha con-
vinto i critici e gli osservatori più
esperti. Organizzata dal Guggen-
heim e dal giovane Centro per le ar-
ti e i media di Karlsruhe, in Germa-
nia, la mostra presentava 14 lavori
multimediali firmati tra gli altri da
Nam June Paik, Jenny Olsen, Bill
Viola, Bruce Nauman, Ingo Gwen-
ther, Toshio Iwai e Jeffrey Show.Era
organizzata intorno ad una serie di
domande chiave sul rapporto arte
tecnologia: molti hanno detto che
non forniva risposteadeguate.

E per la verità l’intera esposizio-
ne sembrava soprattutto una gran-
de sala di videogiochi. Il più interes-
sante - perché fornisce qualche in-
dizio sulla potenzialità artistica dei
CDRom- era il lavoro di Bill Sea-
man, quarantenne insegnante al-
l’università di Baltimora. Su di uno
schermo murale passano fasci di
parole appartenenti a diversi fiumi
linguistici; il fruitore può seleziona-
re parole o frasi e percorrere i diver-
si viali immaginativi; un po‘ come
essere circondati da una poesia
che si scrive da sola, apoteosi della
formula testo-immagine dell’arte
concettuale.

L’opera del più famoso artista
multimediale invece, «Megatron» di
Nam Jum Paik è stata una delusio-
ne. Almeno a New York dal mo-
mento che l’altr’anno la versione ri-
dotta della stessa opera - «Passage»,
un centinaio di video azionati dal
un computer che fanno danzare le
immagini in un continuo mutare di
raggio e scala - era esposta per la
strada aduepassi dalGuggenheim.
«Megatron» è solo più grande e il

fatto che sia in un museo e non per
strada gli toglie quell’effetto da mu-
rale in movimento che costituiva il
fascino di «Passage». E comunque,
guardare un televisore o guardarne
duecento, non toglie ne aggiunge
nulla al rapporto tra lo schermo e
chi loguarda.

Bisognava insomma vedere que-
sta mostra con occhi laici e soprat-
tutto giocare un po‘ con gli allesti-
menti elettronici. I più divertenti
erano quelli sponsorizzati dall’E-
NEL. Poveri dal punti di vista del
contenuto e perfino da quello della
strumentazione, però ispirati al
senso vero delle tecnologie: qual-
cosa da fare, non qualcosa sucui ri-
muginare. C’erano CD-Rom che
portano in giro per le piazze italia-
ne e altri che esplorano i contenuti
della mostra «La Metamorfosi italia-
na» . C’era la sala «The legible city»
dove pedalando si percorrono i pa-
norami virtuali di Manhattan, Car-
lsruhe e Amsterdam tutti fatti di
enormi lettere e deserti colorati. Di-
vertente soprattutto per i bambini
dal momento che la realtà non è
virtuale abbastanza per soddisfare
gli adulti. L’opera di Toshio Iwai,
«Piano» è stata la più consumata: è
un computer sul quale si disegna la
musica. I bambini dovevano dura-
mente lottare per strappare il turno
a grappoli di adulti vogliosi di com-
porre la propria opera senza alcu-
naconoscenzadellamusica.

«Mediascape» intendeva operare
nel gap tra l’arte e lo spettacolo ma
il risultato è che non era né l’uno né
l’altro: era divertente e perfino esi-
larante ma era soprattutto tecnica.
E non importa in che secolo si stia
vivendo, dagli egiziani ai greci fino
ad oggi, tecnica o tecnologia non
sono sufficienti per garantire un po-
tereesteticodi lungadurata.

Un’istallazionediNamJunePaiktrattadalsitoWebdi«Flux»

Virus, replicatori culturali
Retrovirus biologici (hiv) e culturali (CIV, Cultural Immu-
nodeficiency Virus) al centro di un dibattito al Festival Ars
Electronica ’96. L’intervento di Sadie Plant, direttrice della
Cybernetic Culture Unit presso l’Università di Warwick
(Gb), ha sollevato molti interrogativi. Le reti virali di comu-
nicazione si muovono attraverso l’umano, il biologico, il
sociale e il computer. Le analogie tra società e media. È la
fine del sogno dell’immunità culturale?

ROBERTO AITA— LINZ. Fino a qualche anno fa
relegato ad un ristretto ambito di
studiosi e ricercatori, il dibattito
sulla Memetica ha subito un’im-
provvisa accelerazione con lo svi-
luppo su scala planetaria dei ne-
twork televisivi e telematici, veicoli
privilegiati per la replicazione e
diffusionedei «virus culturali».

A Linz abbiamo incontrato Sa-
die Plant, direttrice della Cyberne-
tic Culture Unit presso l’Università
di Warwick (Gb) ed autrice di di-
versi saggi sulle trasformazioni so-
cio-culturali indotte dalle nuove
tecnologie.

Il suo intervento al convegno,
dedicato alle analogie tra retrovi-
rus biologici (Hiv) eculturali (Civ,
Cultural Immunodeficiency Vi-
rus), è stato senza dubbio tra i
più provocatori e stimolanti.

Al di là dei facili entusiasmi, ritie-
ne che l’ipotesi memetica possa
effettivamente offrire nuove pro-
spettive di indagine nello studio

delle trasformazioni culturali?
Noi abbiamo realmente bisogno
di nuovi approcci alla crescente
complessità della cultura contem-
poranea, ed ironicamente sono
proprio gli intellettuali, come al
solito, gli ultimi a rendersi conto
degli sviluppi di dibattiti come
quello sui Memi ed i replicatori
culturali, a differenza di molti arti-
sti che magari inconsapevolmen-
te stanno già lavorando secondo
modalità «memetiche», superan-
do i vecci modelli legati al sociale
ealpolitico.
Stiamo veramente assistendo ad
una sorta di «rivoluzione» dal bas-
so. Ci vorrà molto prima che a li-
vello accademico si abbia una
presadi coscienza suquesti temi.

Qual è il suo personale approccio
alle questioni aperte dalla Meme-
tica?

L’anno scorso ho tenuto ai miei
studenti un corso basato sul con-
cetto di replicatori culturali, dal

quale è nata l’idea di realizzare
delle tesi in cui specifici ambiti di
indagine vengano analizzati se-
condo la prospettiva memetica. I
replicatori culturali come Memi,
virus ecc. mi sembra offrano l’op-
portunità per pensare alle modali-
tà di diffusione di idee o altre enti-
tà replicanti non solo in un conte-
sto sociale, ma attraverso diversi
ambiti all’apparenza non comuni-
canti. Nel mio intervento ho parla-
to ad esempio della possibilità di
pensare a reti virali di comunica-
zione che si muovono attraverso
l’umano, il biologico, il sociale e i

computer.
In effetti ci sono queste affascinan-
ti coincidenze all’inizio degli anni
Ottanta tra la nascita dell’Aids, dei
virus nei computer e dell’ipotesi
memetica.

Nel corso del convegno e del fo-
rum su Internet si è innescata una
forte polemica tra i sostenitori del
modello memetico ed alcuni stu-
diosi di scienzeumane...

Questo perché ci troviamo ancora
a litigare per i presunti «sconfina-
menti» da una disciplina all’altra,
ed è proprio il contrario di quanto
io intenda fare.

Sono convinta che la cultura e i
media debbano essere ripensati
nei termini di più ampie prospetti-
ve che arrivano per esempio dalla
teoria della complessità e dai si-
stemi non-lineari. Durante il con-
vegno si sono sentiti molti inter-
venti ancora ispirati a vecchi sche-
mi interpretativi, e siaDawkins che
i suoi critici sono un po’ troppo le-
gati ad una visione strettamente
biologica o sociale per andare fi-
no in fondo alle reali implicazioni
dell’ipotesimemetica.

Si tratta in ultima analisi di utiliz-
zare strumenti critici adeguati ai
nuovi scenari culturali...

Io credo che i vecchi paradigmi
critici sono obsoleti quando tenta-
no un approccio con la nuova si-
tuazione di convergenza dei me-
dia e lo sviluppo delle reti informa-
tiche. Che si tratti diMemeticaoal-
tro - è una questione ancora aper-
ta - i patterns culturali replicanti
sono qualcosa di estremamente
interessante, soprattutto i retrovi-
rus, con la sfida che pongono alla
stessabiologiaedalle sue leggi.

Qui in Italia Silvio Berlusconi è sta-
to addirittura definito daqualcuno
«l’Hivmediologiconazionale».

È una cosa che non mi sorprende.
Anche se quanto sta accadendo
in campo sociale e nei media può
rivelarsi solo una semplice analo-
gia, sono dell’avviso che stiamo
oggi assistendo alla fine di qual-
siasi sogno rassicurante di prote-
zioneo immunità culturale.

Memetica, le trasformazioni
culturali indotte dalle tecnologie

Nella città austriacadi Linz si è tenuto il Festival ArsElectronica
’96,manifestazionedi spiccoa liveloeuropeoperquanto
riguarda l’utilizzo artisticoe culturaledellenuove tecnologie.
Eventocentrale il convegno«Memesis-The futureofEvolution».
Coniatoper laprimavolta vent’anni orsonodal biologo inglese
RichardDawkins, il concettodi «meme»puòesseredefinito
come l’equivalente culturaledel gene, con il quale condivide le
stesse caratteristichedi replicazione,mutazioneedevoluzione.
Esempidimemi sono idee ecomportamenti,maancheprodotti
culturali ingradodi diffondersi con successoda uncervello
all’altro, secondounprocessoanalogo aquelloutilizzatodai
virusper «parassitare» imeccanismigenetici delle celluleospiti.
Come igeni nonsono visibili né influenzabili a livellodella loro
espressione soggettiva (fenotipo), così imeminonsi
identificano con le forme culturali chedeterminano,masono
selezionati attraversodi esse, e la capacitàdi questeultimedi
riprodursi edifferenziarsi rappresenta il puntodi partenzadei
processi di evoluzione culturale.

L’America «in rete» si mobilita
alla grande per le presidenziali

Tutti imedia sonopronti per le elezioni presidenziali americane.
E anche Internet. I grandi provider stannomettendo in campo
una copertura in «tempo reale» senzaprecedenti, usando tutte
gli strumenti dell’ultimagenerazioni elettronica. Americaon
linehaannunciato checoprirà tutti i dibattiti e apriràun forum
dedicato all’evento.Per laprimavolta i networkon line
manderanno inonda i dati delle elezioni, comporesi gli exit poll
in studi virtuali. LaCBSnews, adesempio, lavorerà suunparco
macchinedi200pceSiliconGraphic, grazie alle sue
workstationseai supercomputerprenderà i dati e li
ritrasmetteràda set virtuali in3D. I dubbi sugli exit poll,
comunque,permangono.Nonpochiosservatori hanno
sottolineatoche, trasmessi in tempo reali, potrebbero indurreo
meno i votanti adunatteggiamentoanzichéunaltro. Equindi si
chiedono se, per i servizi on line, nondovrebberoessere
utilizzati gli stessi crteri dei network televisivi, ovvero,
trasmissionedei dati adurnechiuse. Sia i networkche i servizi
on linehannodichiaratodi essere coscienti di questoproblema.
Ma idati, dicono,nonsarannoutilizzati per anticiparenessun
risultatoelettorale. «Per laprimavoltaoffriamoallagenteun
modoperparteciparead unmomentocriticodelle elezioni,
senzache lascino lapropria casa».

Cdrom

— È molto di più di un corso per
imparare a suonare la chitarra: Gui-
tar Hits (Pc e Mac, prodotto dalla
Ubisoft, 99.000) rappresenta una
piccola rivoluzione nel campo del
già ampio mondo del software per
l’apprendimento. Guitar Hits in
pratica viviseziona dal punto di vi-
sta della tecnica sette grandi can-
zoni che hanno fatto la storia della
musica moderna, da «Hey Joe» di
Jimi Hendrix a «No Woman No
Cry» di Bob Marley, passando per
Bob Dylan, Stevie Ray Vaughan,
Cat Stevens, Lynyrd Skynyrd e Kan-
sas. Si parte da esercizi sulle singo-
le corde, per arrivare passo dopo
passo, gradualmente, a saper ese-
guire anche quei passaggi irrealiz-
zabili che sulla carta richiedono
anni di pratica, e che purtroppo
non siamo mai riusciti a suonare
in modo decente. Ci sono 180
esercizi visualizzati in videoclips
che l’utente può vedere, praticare
e rivedersi a piacere; c’è l’ausilio di

un metronomo e di un accordato-
re elettronico; mentre si suona, il
programma visualizza gli accordi e
le parole della canzone, a mo‘ di
karaoke. E ci sono anche filmati
che illustrano per filo e per segno
le tecniche e gli stili di chitarristi
famosi. Infine - e non guasta affat-
to - c’è un’interfaccia grafica sem-
plice e gradevole. Naturalmente,
bisogna avere già un minimo di
pratica. Dispiace che ci siano a di-
sposizione soltanto sette canzoni,
ma la «colpa» è del Cd-Rom: per
ora, sul dischetto più di tanti dati
non possono entrare. Chi ha mes-
so sopra l’armadio a prendere pol-
vere la sua chitarra, difficilmente
resisterà alla tentazione di ripren-
dere lo strumento in mano e levar-
si qualche soddisfazione.

Pazzo, rumoroso, colorato, velo-
ce ed avvincente, World Rally Fe-
ver (Pc, produzione Ocean e di-
stribuzione Leader, 69.000) non
deluderà gli appassionati dei vi-

deogames da sala giochi. Il tema
non è nuovissimo: una gara auto-
mobilistica stile rally a bordo di
una Dune Buggy. Ma il gioco, do-
tato di una velocità di gestione del-
la grafica mozzafiato - qualcuno
dirà da mal di testa... - è di una
semplicità lineare quanto vincente.
C’è la possibilità di scegliere il pi-
lota in base alla sua abilità ed alle
caratteristiche di guida. Ci sono 16
livelli differenti di difficoltà. E sono
disponibili 10 tracciati diversi: au-
tostrade in costruzione a New
York, la campagna francese (con
tanto di greggi da evitare con ster-
zate furiose), le montagne del Ti-
bet, il caotico centro di Tokyo.
Con gli avversari lo scontro può es-
sere durissimo. La gara avviene
senza esclusioni di colpi (compre-
se bombe a mano e chiodi semi-
nati sul percorso). E non serve
neppure un computer dalle presta-
zioni pazzesche.

[Roberto Giovannini]

Arriva la nuova
versione
del OS/2 Warp

Videoconferenze
Apple-Netscape
per Cooltalk

Aclu, un sito
per difendere
i diritti di tutti

L’IBMstapreparando il lanciodel
nuovoOS/2. «Merlin»è il nome in
codicedell’ultimaversionedel
popolare sistemaoperativoper
personal computer.Ufficiamente
chiamato OS/2Warpversione4, il
softwareè statopensatoperun
mercato«affari». I grandi
«consumatori»di OS/2sono le
banchee leassicurazioni e
rappresentanocirca il 25 -30%del
redditoannuo dell’IBM, calcolato72
miliardi.
L’Os/2Warpoffrirebbenuove
funzionalità progettate
appositamentper il network
computing, quali la tecnologia Java
di sunMicrosystem, una stretta
integrazionecon Internet, il desktop
e IBM VoiceType.

LaApplee laNetscape insieme,
quest’anno, per sviluppareun
softwareaudiovideodautilizzare
per videoconferenzeealtri prodotti
telefonici. Perora l’esempio
concretoèsolo la disponibilitàdi
una«beta»delCooltalkper
Macintosh.
Il Cooltalk verrà legatocome
un’applicazionedi sostegnoal
Navigator3.0. Laversionebeta,
basata sul sistemaQuicktime
Conferencing, offre conferenze
audio sui networksTCP/IPe
interagisceconCooltalkper
WindowseUnix. Sarà ingradodi
supportare videoconferenzecon
unascrivaniabiancaper
condivideredocumenti testuali,
grafici e files sonori.

Senon lo avetemai visitato, è il
momentodi farlo. Il sitoAclu
FreedomNetwork (AmericanCivil
LibertiesUnion) vimette al corrente
di tuttoquantoaccade nellaRetea
propositodi leggi, cause, diritti,
novità, eventi. Troverete il testodella
leggeantiterrorismo propostada
Gingricho i fax a favoredei diritti dei
gay. LaAcluècompostada275.000
soci, èun’associazione nona fini di
lucro, non partitica, che si batte
anche telematicamenteper
affermare i diritti di tutti i cittdini e
delleminoranze.Un’occhiata a
queste pagine vi consentitàdi
rimanere informati sulledecisioni
importanti chequotidianamente
vengono presenelmondo. LaURL:
http://www.aclu.org

Il computer,
il dischetto
e la chitarra


