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N
essun’altra forma di rappresenta-
zione simbolica, tranne forse la
prospettiva lineare del Rinasci-

mento, si è diffusa con altrettanta rapidità
e capacità di penetrazione in aree dispara-
te quanto l’arte elettronica. Una definizio-
ne, questa, che sottende una serie di più
articolate denominazioni: computer art,
digital media, cyber art, e già il ricorso alla
lingua inglese, piut-
tosto che ad altre,
per indicare tali ge-
neri, ci fa riflettere
sulla particolarità
anche politica della
dimensione elettro-
nica e sulla sua im-
placabile pervasivi-
tà. L’inarrestabilità
della diffusione del-
l’elettronica ci sgo-
menta, perché testi-
monia, nella muta-
zione irreversibile
dell’uomo, la preva-
ricazione della tec-
nica e la sua trasfor-
mazione da mezzo
a fine.

La diffusione
del computer avvie-
ne tra il millenove-
centosettanta e l’Ot-
tanta: a metà dell’ottavo decennio la tecno-
logia dell’informazione dematerializza tut-
to ciò con cui viene in contatto, utilizzan-
do poca materia e consumando sempre
meno energia. Al regime del consumo suc-
cede il regime dello scambio; a farne le
spese sono i generi artistici, gli stili, i siste-
mi di comunicazione, i media. Tutte le
differenze e le contrapposizioni tra le varie
forme di analisi e di rappresentazione del-
la realtà sfumano gradatamente nella capa-
cità del computer di realizzare una sfera
multimediale, un sogno di opera totale,
che tuttavia si trasformerà ben presto in
un’opera totalizzante e virologica, un ec-
cesso estetico che produrrà un’anestesia
generale, riducendo di molto la funzione
critica dell’arte tradizionale. Arte tradizio-
nale versus arte elettronica?

Cosa s’intende, dunque, per arte elet-
tronica, se non una figura retorica, un ossi-
moro, che evidenzia un accostamento in-
debito, una forzatura semantica, una diffi-
coltà concettuale: è l’arte ad essere svanita
(il vanishing point profetizzato da Baudril-
lard?) o è il digitale ad aver assunto, tout
court, la funzione di nuova arte e di nuovo
sistema di lettura e di rappresentazione
della realtà, così come la prospettiva linea-
re lo era stata negli ultimi cinquecento
anni?

Cosa rimane, infatti, all’arte, in un tem-
po in cui tutto l’immaginario è diventato
digitale, se non quello di tentare di offrire,

per la prima volta nella sua storia millena-
ria, dei dati di certezze, degli elementi di
realtà, essa a cui da sempre era stato de-
mandato il compito di farci sognare, di
farci uscire dal reale e di costruire un mon-
do fantastico di immagini e di sogni? Cosa
rimane all’arte se non di contrapporre alla
felicità tecnologica del digitale la presenza
di un enigma, di una necessità interpretati-
va, di un’enorme difficoltà di comprensio-
ne, che partono pur sempre da quella real-
tà che solo l’arte potrebbe ormai significa-

re?
A tutti questi interrogativi Ars Electronica,
il centro di osservazione più interessante a
livello europeo, dedica la sua attuale rasse-
gna, intitolata Timeshift,1979-2004, (Linz
dal 2 al 7 settembre) facendo il punto della
situazione internazionale della ricerca elet-
tronica e rievocando orgogliosamente la
propria primogenitura, avendo iniziato
l’attività esattamente venticinque anni or
sono, con convegni, concerti, concorsi e
mostre, che caratterizzeranno costante-

mente la sua programmazione culturale. I
titoli delle varie manifestazioni parlano
già da soli della puntualità dei temi volta
per volta affrontati. Scegliendo a caso: Na-
no ed endo tecnologia, Arte genetica, Am-
bienti intelligenti, Memesis, L’uomo infor-
matico, Infowar, Code.

ArsElectronica si svolge in una dozzina
di sedi tra cui, come sempre il Futur Lab
(Ars Electronica Center), il museo labora-
torio, che espone un gruppo di opere inte-
rattive anche permanenti (giustamente fa-

mosa è il Cave, un ambiente di sempre più
avanzate ricerche d’immersione virtuale),
la Brucknerhaus, in cui si svolgono le prin-
cipali conferenze, i concerti digitali e gli
incontri degli addetti ai lavori, il Lentos
Musuem of Modern Art (assai insignifi-
cante per le opere figurative raccolte), che
ospita, in questa occasione, i lavori più
importanti presentati a Linz in questi anni
da artisti come Christa Sommerer-Lau-
rent Mignonneau, Jeffrey Shaw, Paul Ser-
mon ed altri, l’Ok Centrum, nel quale so-

no riunite le opere che hanno vinto i pre-
mi dell’anno: Listening Post di Mark Han-
sen e Ben Rubin, primo premio per l’arte
interattiva, un’installazione composta di
centinaia di piccoli monitors sui quali pas-
sano informazioni e voci catturate in ran-
dom dall’infinito mondo babelico dell’in-
formazione in rete, Banlieu du Vide, pre-
mio per la musica digitale, il suono del
traffico su strade nevose, catturato da mi-
gliaia di web cam in tutto il mondo; auten-
tico capolavoro artistico il film d’anima-
zione, Ryan, di Chris Landreth, che vince
il premio più ambito, il Golden Nica per
la Computer Animation. Ryan Larkin è
stato il più importante creatore di film
d’animazione in Canada; oggi Ryan vive
in povertà, nonostante il sussidio sociale.
Il film ne ricostruisce la vita, le ragioni
della sua scelta, la situazione attuale. Ma
non si pensi ad un documentario, il gene-
re assolutamente nuovo, inaugurato da
Landreth, può essere definito «psicoreali-
smo»; Landreth afferma, infatti, di usare
la 3D computer animation per vedere le
cose come noi siamo: non una proiezione
del soggetto sul mondo, ma un riflesso
della realtà all’interno della nostra mente
e della nostra sensibilità. Un premio di
assoluta importanza è stato attribuito, infi-
ne, nella categoria della cosiddetta Net Vi-
sion, ad un gruppo internazionale di ope-
ratori nel net, che, sotto la denominazione
di Creative Commons, ha realizzato una
piattaforma Internet, che permette non
solo la libera circolazione e diffusione di
ogni sorta di materiali - dalla musica, ai
websites, alla letteratura e ai film -, ma
anche di riuscire, in qualche modo, a con-
ciliare l’open source con il copyright, me-
diante la possibilità di utilizzare parti non
definitive delle opere di un autore.

Una riflessione va comunque fatta in-
torno alla natura dell’arte digitale: esiste
ancora lo spettatore, se l’opera prevede
non un’interpretazione, ma un’attività
che lo riconduce ad un ruolo di medium
tra hard e soft, tra macchina e macchina,
tra programma ed ambiente? La sorpresa
prodotta dall’opera elettronica è al fin la
meraviglia, ma dove sta l’ombra, che, co-
me dice Perniola, ogni opera d’arte proiet-
ta davanti a sé, interrogando, come una
sfinge, il suo spettatore? Forse il confronto
diretto tra queste due fenomenologie della
creatività potrebbe permettere di ripetere
l’esperimento surreale dell’incontro tra
una macchina da cucire e un ombrello.
Non so, tuttavia, a quanti possa interessa-
re il match: nell’attuale clima postmoder-
mo tutte le fondamentali contrapposizio-
ni dialettiche e le differenze sostanziali -
tra bene e male, tra giusto e sbagliato, tra
vero e falso, tra originale e copia e così via
-, vengono intenzionalmente annullate
per vanificare i dati della realtà storica pas-
sata e presente. I venticinque anni di attivi-
tà di Ars Electronica sono uno straordina-
rio campo di osservazione e di analisi di
come è mutato il mondo.

‘‘Si è aperta a Linz in Austria
la venticinquesima edizione
di Ars Electronica
Esposizioni, performance
simulazioni, concerti
dal mondo della ricerca virtuale

Dov’è svanita
l’arte?
Nel digitale

Una dimostrazione di «realtà virtuale» e, a sinistra, «Ah_Q» di Feng Mengbo

24 venerdì 3 settembre 2004orizzonti


