Edge City 

I mezzi di comunicazione sperimentali hanno sempre cercato una loro dimora ai margini: margini di linguaggi, società, architetture, oggetti, sensi umani.

Si tratta di un posizionamento sempre più prevedibile nel decorso degli ultimi centocinquanta anni. I fotografi di spiriti hanno descritto l’aura e gli ectoplasmi che circondano gli oggetti ritratti. I Futuristi hanno sognato un arte che si rivelasse in vedute atomiche ed aeree, non quella zona percettiva intermedia che ha definito l’esperienza umana per decine di secoli. I cineasti sperimentali hanno esplorato il regno interstiziale del barlume. Gli artisti hanno sondato una tavolozza di forme che facevano capolino ma erano ricoperte di pittura, deformate (quasi) fino al punto di non essere riconoscibili, private dei propri contorni e contesti abituali. I poeti, dal dada al digitale, hanno navigato il confine tra senso e non senso, sintassi e asintattico.

Questo saggiare i margini è sospinto da molti motori: un erotismo adattato all’intensità, non all’equilibrio o alla conservazione; un ethos sperimentale che pone sullo stesso piano il successo e l’innovazione; un’ecologia dei media colma di storie e stimoli convenzionali; la risultante probabilità di una ipersaturazione seguita da ennui, l’obscur ennemi qui nous ronge le coeur (Charles Baudelaire).

Ma altre fonti di propulsione si trovano lungo la superficie del rasoio che alberga

l’inframusicalità di una gamba di velluto che si strofina contro un’altra, la piega fantasma in un foglio di papier bible, o il volume alterato di una camicia fresca di lavanderia o indossata una sola volta: una rivolta contro i facili inventari di effetti, troppo standardizzati, che hanno prevalso sia all’interno delle forme culturali preindustriali che in quelle della cultura di massa; sogni di un’arte sublimemente difficile ed esigente – un’arte che rieduca i nostri sensi e contribuisce all’espansione dei contorni cognitivi dell’uomo.

Affermo tutto ciò allo scopo di fornire un quadro entro il quale collocare gli attuali esperimenti con realtà miste (fisiche/virtuali) alla programmazione – intesa nel senso sia di progettazione tecnologica che di delivery system – che hanno caratterizzato alcune recenti collaborazioni tra lo Stanford Center for Computer Research in Music and Acoustics (CCRMA) e lo Stanford Humanities Lab (SHL): in particolare, due esecuzioni che hanno avuto luogo lo scorso settembre al festival internazionale di musica  MiTo  con il titolo Due serate in Sirikata.

I margini sperimentali che queste esecuzioni hanno cercato di esplorare sono al contempo visibili e invisibili, udibili e inudibili. La fusione di esecutori dal vivo e distanti grazie al software Jack Trip di CCRMA; la trasformazione di architetture virtuali che imitano costruzioni reali, costruite all’interno della piattaforma virtuale mondiale open source Sirikata (SHL) e proiettate su schermi multipli, architetture che diventano strumenti e anche  siti per l’esecuzione ; l’intrecciarsi di immersività e mutevoli effetti sonori surround (Ambisonics): tutti questi componenti funzionano come parte visibile di uno spettacolo la cui parte nascosta era composta da campi acustici elusivi e fluttuanti, che operano qualche volta al di là della soglia di udibilità per gli umani. La strumentazione digitale utilizzata dai nostri compositori collaboratori del CCRMA, Juan-Pablo Caceres e Rob Hamilton, in pezzi come Canned Bits Mechanics, Dei due mondi, e Dialoghi, è in grado di creare musica che può essere udita solo da orecchie di pipistrelli e cani; ma perché non esercitare anche i muscoli uditivi umani, allenandoli a rintracciare frequenze e microscale di suono che mettano alla prova i loro limiti? Troviamo qui riserve di possibilità e di espressione che, alleate con la fusione dei panorami visivi e sonori, offrono la promessa di una musicalità ricca sia di livelli subatomici che planetari.
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