


Bene arrivate/i al terzo numero di IMMAGINARIA - Un altro mondo (per l’arte) è possibile. 

Un progetto, a cadenza mensile, curato da Valerio Veneruso per TRA.

Ma è proprio vero che l’opera d’arte debba essere per forza fine a sé stessa? Utilità e opera possono andare 

d’accordo? Quali sono i mondi che oggi l’arte può offrire? Lungi dal volersi imbattere nell’annosa questione del 

“cosa sia un’opera d’arte”, IMMAGINARIA nasce semplicemente dalla volontà di rispondere a questi interrogativi 

guardando all’arte contemporanea con uno sguardo insolito, rivolto soprattutto verso i concetti di funzionalità e di 

fruizione della stessa opera d’arte.

Ogni numero di IMMAGINARIA si compone di:

- Un editoriale che introduce una tematica specifica;

- Un’intervista ad un ospite speciale che approfondisce il tema dell’editoriale;

- Carrellate di immagini, link e (dulcis in fundo) qualche suggerimento di libri e opere audiovisive da consultare per 

approfondire il discorso.



Editoriale – Individui visionari e macchine  
                           singolari
E          ra il 1978 quando i Kraftwerk, storica band avanguardistica fondata nel 1970 dal 

compianto Florian Schneider  insieme all’amico Ralf Hütter, annunciarono al mondo intero 

di essere dei robot (alludendo al fatto che forse, anche noi ascoltatori, non eravamo da 

meno); The robots - questo il titolo della celeberrima hit - faceva parte del loro settimo 

album, The Man machine: una pietra miliare della musica sperimentale nonché monumento 

alla condizione alienante della vita condotta dall’essere umano. L’amore viscerale, di 

derivazione futurista, nei confronti del rapporto uomo/tecnologie ha contraddistinto il 

gruppo musicale tedesco sin dalle loro origini (non è un caso che il termine “Kraftwerk” 

stia per “Centrale elettrica”); nel corso della loro carriera, questa peculiarità ha infatti 

continuato a palesarsi sempre più non solo attraverso il concept dei loro dischi (uno su 

tutti, Computer world, lavoro discografico del 1981 incentrato in toto sull’importanza di uno 

strumento come il computer) ma anche grazie a un’estetica ben precisa  che li ha portati a 

concepire esibizioni live particolarmente innovative. 

Nella visione dei Kraftwerk la figura dell’uomo e quella dell’automa coincidono in maniera 

tanto armonica quanto critica e drammatica dando vita a un’entità unica capace di 

garantire un’efficienza impossibile da raggiungere diversamente; ma, alla luce di quello 

che oggi stiamo vivendo, è ancora possibile sostenere un ragionamento simile? 

Merito sicuramente del continuo avanzamento del pensiero accelerazionista, nel corso 

1 Nato a Öhningen, il 7 Aprile del 1947, Florian Schneider è purtroppo venuto a mancare il 21 Aprile del 2020 

lasciando un’eredità enorme che, oggi più che mai, continua a rappresentare una grossa fonte di ispirazione 

soprattutto per chi lavora nell’ambito della produzione di musica elettronica.

2 Anche se il termine “accelerazionismo” appare per la prima volta in un romanzo fantascientifico pubblicato 

nel 1967 (ovvero Il signore della luce, scritto dall’autore statunitense Roger Zelazny), solo di recente ha iniziato 

a imporsi come una vera e propria teoria politica sostenuta, seppure con fini diversi, tanto da un’ideologia di 

destra quanto di sinistra. Da qualunque angolazione si guardi il fenomeno, alla base dell’accelerazionismo vi 

è comunque l’intenzione di alimentare il più possibile il processo di avanzamento tecnologico nell’ottica di 

modificare in maniera drastica il corso della stessa società umana.
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http://www.kraftwerk.com/
https://www.youtube.com/watch?v=BcJ1q0c1F4g&ab_channel=RubenEditIT
https://www.youtube.com/watch?v=-3iIRFRO7L4&list=PL4SHaZYq10P9rtm3HzyJP_jBoraeM4agi&ab_channel=BestBeat
https://www.youtube.com/watch?v=5ybQWD6N6Zo&list=PLjIuADMrDKIYMHf-FtLNepOnwMGCBdpjh&ab_channel=scatmanjohn3001
https://www.youtube.com/watch?v=jRt1092ZwRQ&ab_channel=ZmeyLeo


degli ultimi anni la questione sulla coesistenza con le intelligenze artificiali ha assunto un 

peso sempre più rilevante, soprattutto in un periodo così particolare come quello attuale: 

basti pensare ai dispositivi che portiamo sempre con noi - come smartwatch, tablet, 

smartphone e quant’altro - o ai luoghi che attraversiamo con una certa frequenza (come 

possono essere i supermercati o altre strutture munite di apparecchiature atte a rilevare la 

temperatura corporea e la presenza di mascherine sanitarie sui nostri volti). 

 

Quando si parla di intelligenze artificiali è giusto pensare a una specifica tecnologia 

informatica che necessita di una lunga fase preliminare di addestramento della macchina 

(conosciuta come machine learning) atta all’individuazione di determinati parametri e, 

successivamente, alla risoluzione di un dato problema. 

Le IA possono essere sia riconducibili a un discorso prettamente legato alla sfera del 

software (si pensi, ad esempio, ai bot dei servizi di messaggistica istantanea, al “banale” 

T9 dei nostri smartphone o a quei filtri e applicazioni basate sul riconoscimento facciale) 

che manifestarsi attraverso una certa fisicità per nulla indifferente, come avviene con 

Fotografia scattata da Günter Fröhling per la realizzazione del libretto contenuto all’interno dell’album The 

man machine (Capitol Records, 1978), dei Kraftwerk



le macchine a controllo numerico computerizzato3, con gli smart speaker o con i robot 

utilizzati in ambiti diversi; in entrambi i casi stiamo imparando a concepire questi sistemi 

come qualcosa di distinto da noi, come delle entità tanto accattivanti quanto ignote 

e dal funzionamento non troppo limpido, senza però tener conto che a monte vi è la 

programmazione impartita dall’uomo stesso, unico soggetto da temere concretamente. 

Nel 2017, presso il Centre Pompidou di Parigi, i curatori Marie-Ange Brayer e Olivier 

Zeitoun hanno dato vita a Imprimer le monde4, una mostra maestosa incentrata per 

intero sullo strumento della stampante 3D e sul suo impiego innovativo all’interno di settori 

completamente dissimili tra loro: dalla medicina all’architettura passando, ovviamente, per 

l’arte contemporanea e il design. 

In quell’occasione, l’importanza data all’elemento della macchina produttrice non 

appariva così distante da quella attribuita all’opera d’arte prodotta (ed esposta); entrambi 

gli elementi venivano, cioè, presentati come dei piccoli miracoli tecnologici custodi, al 

contempo, di una propria aura individuale. 

Senza addentrarci in esperienze pionieristiche come quelle portate avanti dai fautori 

dell’arte generativa5 o dagli esponenti del Gruppo T, si può affermare che la percezione del 

robot come un’entità creativa e creatrice - strettamente legata all’arte contemporanea - 

si sia instillata nel nostro immaginario collettivo già da almeno un ventennio, attraversando 

3 Solitamente nominate con l’acronimo MCN, le macchine a controllo numerico vengono impiegate in tutti 

i settori della meccanica garantendo, grazie all’utilizzo di un computer esterno, una massima precisione per 

l’esecuzione di lavori quali fresature, saldature, etc. 

4 Per approfondire l’argomento si suggerisce la lettura dell’articolo Alle origini della tecnologia 3D, pubblicato 

il 2 Giugno del 2017, sulla piattaforma digitale del magazine Artribune. 

5 Nell’Ottobre del 2017, la sede espositiva della Fondazione Bevilacqua la Masa di Venezia – situata in piazza 

San Marco – ha ospitato Algorithmic Signs, una mostra esaustiva, curata da Francesca Franco, dedicata 

interamente alla pratica svolta dai precursori dell’arte algoritmica dagli anni Sessanta in poi. Al seguente link 

è possibile leggere l’articolo La genesi dell’arte generativa. Computer art in mostra a Venezia, pubblicato il 18 

Novembre 2017 sulla piattaforma digitale di Artribune, contenente l’intervista fatta alla curatrice.

http://www.reprogrammed-art.cc/library/34/Gruppo-T
https://www.artribune.com/dal-mondo/2017/06/mostra-tecnologia-3d-centre-pompidou-parigi/
https://www.artribune.com/progettazione/new-media/2017/11/mostra-computer-art-bevilacqua-la-masa-venezia/


molteplici settori della comunicazione visiva, per non dire della creatività tutta: dal mondo 

dell’alta moda6 ai videoclip musicali (particolarmente significativo il capolavoro realizzato 

nel 1999, dal regista inglese Chris Cunningham, per promuovere il singolo della cantante 

Bjork, All is full of love) fino agli spot pubblicitari, tra i quali ricordiamo quello prodotto nel 

2000 per il lancio dell’ultimo modello di automobile Citroen Xsara Picasso. 

Quayola, Sculpture Factory: Pluto and Proserpina, 2018 - 2019

Vista dell’installazione, presso l’HOW Art Museum di Shangai, in occasione della mostra personale, Asymmetric 

archaeology gazing machines, 2019 

Courtesy: Quayola

6 Impossibile non menzionare lo storico intervento realizzato dallo stilista britannico Alexander McQueen 

(Londra 1969 – 2010), il 27 Settembre, al termine della presentazione della collezione primavera/estate 1999 

durante la London Fashion Week del 1998. Per l’occasione, la modella Shalom Harlow venne posizionata su 

di una pedana rotante circondata da due bracci meccanici che colorarono, sia il suo corpo che l’abito 

indossato, di segni neri e verdi.   

https://www.youtube.com/watch?v=u0cS1FaKPWY&ab_channel=bj%C3%B6rk
https://www.youtube.com/watch?v=OiDoOMXNdg8&ab_channel=fnhowe
https://quayola.com/exhibitions/howart-museum-shanghai.php
https://quayola.com/exhibitions/howart-museum-shanghai.php
https://www.youtube.com/watch?v=ErE7O5NceGQ&ab_channel=CoutureDaily


La celebrazione dell’oggetto robotico è qualcosa che non appartiene esclusivamente a 

tempi così recenti7, ma che ultimamente sta subendo un processo di museificazione tale 

da lasciarci ipotizzare l’attuazione di un futuro nel quale lo spettatore di certe mostre possa 

anche essere uno stesso robot; per esempio, in Can’t help myself (la monumentale opera, 

firmata da Sun Yuan e Peng Yu, allestita all’interno del Padiglione Centrale dei Giardini 

durante la 58ma Biennale di Venezia) la macchina in questione non è poi così diversa da un 

qualsiasi performer umano che compie una o più azioni ripetute nel tempo. 

Cosa potrebbe “trasmettere”, un’installazione simile, ad un androide? Quante informazioni si 

potrebbero captare? Oppure, concentrandoci verso un artista come Quayola - che riesce a 

coniugare insieme un immaginario classicheggiante con un modus operandi decisamente 

avveniristico - che tipo di impatto avrebbero i suoi lavori se venissero fruiti da intelligenze 

artificiali? Nel Marzo 2019, l’artista italiano ha inaugurato Asymmetric archaeology gazing 

machines, un’importante mostra personale allestita presso la galleria interna dell’HOW Art 

Museum di Shangai; a far parte del copioso numero di opere vi era anche Sculpture Factory: 

Pluto and Proserpina, un’installazione imponente che include una fresatrice robotica atta a 

scolpire infinite versioni del celebre complesso scultoreo del Ratto di Proserpina (realizzato 

da Gian Lorenzo Bernini tra il 1622 e il 1624). Cosa riuscirebbe a riconoscere, un automa, in 

questo caso? Cosa scoprirebbe del passato di noi esseri umani? Grazie alla diffusione di un 

genere letterario come la fantascienza, dalla metà del Novecento è iniziata a svilupparsi 

l’idea di un futuro imminente dominato da creature estremamente intelligenti; questa ipotesi, 

nei decenni successivi, è stata sostenuta da numerosi ingegneri e scienziati prendendo il 

nome di singolarità tecnologica. 

 

7 Volendo andare a ritroso si potrebbe raggiungere un periodo storico come l’Illuminismo per prendere in 

analisi le spettacolari invenzioni scenografiche elaborate dall’ingegnere francese Jacques de Vaucanson 

(Grenoble 1709 – Parigi 1782) che rappresentano una tappa importante per quanto riguarda la filosofia 

degli automi. Per eventuali approfondimenti si consiglia la lettura del testo critico Signore e signori, il corpo! 

scritto da Pietro Bellasi e contenuto all’interno di Corpo Automi Robot. Tra arte, scienza e tecnologia (Edizioni 

Gabriele Mazzotta, 2009, Milano), catalogo dell’omonima mostra curata nelle due sedi di Villa Ciani e del 

Museo d’Arte di Lugano - nel 2009 - da Bruno Corà e Pietro Bellasi.

https://www.youtube.com/watch?v=ZS4Bpr2BgnE&t=1s&ab_channel=VernissageTV


Le teorie della singolarità (che vede come creatori e divulgatori principali il matematico, 

e romanziere, Vernor Vinge8 e l’inventore, saggista statunitense - nonché fondatore della 

Singularity University e attuale capo ingegnere di Google - Ray Kurzweil9) affermano 

con convinzione che, prima o poi, la scala evolutiva umana raggiungerà il suo apice 

nel momento in cui l’uomo lascerà spazio a dei sistemi superiori in grado di cambiare 

irreversibilmente la vita stessa per come l’abbiamo concepita finora. 

In definitiva viene da chiedersi: cosa ne sarà delle opere d’arte in un’ipotetica era dominata 

dalla singolarità tecnologica? Che significato acquisteranno, per fare un ultimo esempio, 

le violente performance animatroniche di un artista come Jordan Wolfson (ovvero: Female 

figure, del 2014, e Colored Sculpture, del 2016)? 

Per il momento, nell’attuale condizione di “semplici” esseri umani, ci è davvero impossibile 

immaginare se questi tipi di interventi verranno percepiti alla stregua di reperti archeologici 

o come materiale per studi antropologici, di sicuro è qualcosa che riusciremo a capire 

soltanto quando non esisteremo più, o meglio, quando le nostre essenze saranno mutate, a 

tutti gli effetti,  in qualcosa di completamente diverso da noi.  

8 È opportuno menzionare il suo saggio, pubblicato nel 1993 sul numero 81 della rivista Whole Earth Review, dal 

titolo Technological singularity. 

9 Emblematici sono i saggi The age of spiritual machines. When computers exceed human intelligence (Viking 

Press, 1999) e The singularity is near. When humans transcend biology (Viking Press, 2005).

Jordan Wolfson, Colored Sculpture, 2016

Courtesy: Sadie Coles HQ, Londra e David Zwirner, New York

https://su.org/
https://www.youtube.com/watch?v=mVTDypgmFCM&ab_channel=VernissageTV
https://www.youtube.com/watch?v=mVTDypgmFCM&ab_channel=VernissageTV
https://vimeo.com/193186555
https://frc.ri.cmu.edu/~hpm/book98/com.ch1/vinge.singularity.html


5 DOMANDE A... SALVATORE IACONESI 

          alvatore Iaconesi è ormai un’istituzione vivente in quanto punto di riferimento 

indiscusso per tutti i cultori della filosofia open source. Artista interdisciplinare e designer, ha 

fondato, insieme alla moglie Oriana Persico, Art is Open Source ed HER: She Loves Data, i 

centri di ricerca che usa per esplorare la trasformazione umana nell’epoca dei Dati e della 

Computazione ubiqua. 

VV: Ciao Salvatore, è un grande piacere averti qui nel terzo numero di IMMAGINARIA. 

Come ben sai, questa volta abbiamo deciso di analizzare il rapporto sempre più stretto tra 

la robotica e l’arte contemporanea cercando di capire il ruolo effettivo delle intelligenze 

artificiali all’interno di una dimensione prettamente artistica. Secondo noi tu ne sai qualcosa 

a riguardo ma, prima di entrare nel vivo del discorso, ti chiederei di partire dall’inizio 

ripercorrendo brevemente quelle tappe fondamentali che ti hanno formato sia come 

ingegnere che come artista hacktivista.

Da dov’è nata la tua passione per il mondo dei computer e quale ragionamento specifico ti 

ha portato a sperimentare nel settore artistico?

SI: Da piccolo con la mia famiglia cambiavamo spesso casa. Io sono timido e non mi viene 

facile fare nuove amicizie. Perciò la dimensione del “fare” è sempre stata molto importante 

per me, per esprimermi, per parlare alle persone tramite le cose che faccio, e pure per 

avere sempre un modo per passare del tempo interessante con me stesso. 

Ho sempre letto molto. Che fossero le enciclopedie che divoravo, i libri, i fumetti o le scritte 

sui muri e le insegne non importava: leggo e leggevo tutto con avidità.

Mentre abitavo a Philadelphia con la mia famiglia frequentavo le scuole medie cattoliche 

del mio quartiere. Andavo bene a scuola e, rispetto ai programmi italiani, le materie 

tecniche erano molto indietro: per esempio io in matematica ero al livello almeno dell’anno 

successivo. E quindi mi annoiavo molto. C’era però questa suora, sister Benjamin (di cui 

non ricordo il cognome, purtroppo), che nella scuola gestiva il “laboratorio di informatica”. 

S

https://www.he-r.it/


Si trattava degli anni Ottanta, e nel laboratorio c’erano dei computer Radio Shack TRS-80, 

con i floppy disk giganti e il linguaggio BASIC. Quando li accendevi ci mettevano 5 minuti 

a partire, e se volevi usare un programma lo dovevi caricare da un floppy e ci metteva altri 

5 minuti a partire anche quello. Però all’epoca erano una cosa esotica e misteriosa, che si 

vedeva solo nei film e nei documentari. E sister Benjamin quando mi annoiavo me li faceva 

usare, e mi insegnava le cose. Tanto è vero che, un giorno, in un centro commerciale, 

ho visto un’offerta di un computeraccio della Mattel che si chiamava Aquarius, che oltre 

che per giocare poteva essere programmato in un BASIC della Microsoft. Quello è stato 

il mio primo computer, e da lì è iniziato tutto. Perché ti renderai conto che poter scrivere 

delle cose e poi, eseguendole, quelle cose generano disegni, suoni, giochini, modi di fare 

scherzi o anche semplicemente stupidi programmini per fare gli esercizi di matematica 

automaticamente, è una magia!

REFF, RomaEuropa FakeFactory, un’istituzione cullturale fittizia che usa il remix e la realtà aumentata per 

reinventare la realtà, 2008



Contemporaneamente, avevo iniziato a fare skate. E anche quella era un’altra magia, fatta 

di negozietti nascosti, per iniziati, dove vendevano degli skateboard bellissimi, con i disegni 

di teschi, ragnatele, esplosioni nucleari, zombie. E dove c’era una musica incredibile. 

La prima volta che sono entrato in uno di questi negozi c’erano i Suicidal Tendencies a 

tutto volume. E le magie dell’open source le ho imparate non con i computer, ma con lo 

skateboard. Perché nello skateboard ci si insegna tutto a vicenda. Che siano i video tutorial 

nei negozi, o per strada, o allo skate park, dove si ripetono i trucchi, ci si danno consigli... 

era bellissimo. Una sensazione di libertà che non avevo mai provato prima: anche nelle 

competizioni, c’era sempre da imparare, e nessuno teneva niente per sé. Anzi, più insegnavi 

agli altri più il tuo prestigio aumentava.

E questa era una cosa realmente anticonformista, negli anni Ottanta, tutti costruiti sulla 

competizione e sull’individuo, a scuola, al lavoro, alla televisione. C’era una dimensione 

avventurosa in questo, che iniziava nella sensazione della comunità che condivide stili e 

conoscenze, e che continuava in uno stato di performance continua. 

Negli anni, anche tornato in Italia, abbiamo auto-costruito rampe da skateboard in posti 

abbandonati, scavalcato, irrotto. Anche la panchina o il corrimano più scalcinato e brutto 

del quartiere più triste della città si trasformavano immediatamente in luoghi magici per fare 

le acrobazie. Era uno stato di rave continuo, architettonico.

E con il computer era la stessa cosa: era uno strumento perfetto per tentare di piegare la 

realtà ai desideri, alla bellezza, al gioco, al liberarsi dal lavoro, per essere autonomi e, sin 

dagli esordi delle reti di computer come FidoNet e poi Internet, a connettersi globalmente.

A Roma ero diventato molto amico di un tizio incredibile. Si faceva chiamare Mad Syd, e 

aveva una BBS1 pirata che si chiamava Inferus BBS. Abitava in una specie di sottotetto a 

Piazza Navona, con più spazio per un pitone gigante, Tristano, che per il letto. 

1 L’acronimo “BBS” sta per “Bulletin Board System”, ovvero un sistema di bacheca elettronica che, prima 

dell’avvento del Web, fungeva da rudimentale community online attraverso la quale si potevano scaricare 

file di varia natura, interagire con altri utenti o consultare specifiche base di dati. A ogni BBS veniva assegnato 

un numero telefonico al quale ci si poteva collegare tramite un modem e un programma di connessione 

da configurare sul proprio computer; l’interfaccia che caratterizzava le BBS era molto elementare ed 

esclusivamente testuale.



Andavamo a giocare a frisbee in piazza. Facevamo ogni sorta di esperimenti con le 

centraline telefoniche dell’epoca, che erano ancora analogiche, e con i servizi per 

chiamare all’estero per collegarci alle altre BBS pirata, per avere i software nuovi, venderli, 

e poter fare ancora più esperimenti. Siamo arrivati, in quella casupola di 30 metri quadri 

dietro piazza Navona, ad avere 16 linee telefoniche, collegate costantemente in Finlandia, 

Indiana, Germania, Svezia, Inghilterra, scambiando software.

Lì per me è iniziata anche l’arte. Ero parte di diversi gruppi di artisti della “demo scene”, che 

facevano le cosiddette “demo” - delle grafiche animate realizzate completamente 

con il codice, spesso direttamente in linguaggio macchina -, musiche digitali create con i 

“tracker”, e la grafica ASCII/ANSI che davamo alle BBS all’estero in cambio delle Warez, i 

giochi e i software piratati.

C’era un’intera economia che, date anche le possibilità delle prime forme di libera 

comunicazione ed espressione digitale, si mischiava spesso con la politica, la malavita e 

l’arte. Era veramente terra di nessuno. E, in quanto tale, piena di opportunità.

Angel_F, bambino IA, 2007



VV: La volontà di espandere il più possibile il concetto stesso di conoscenza, facendo 

dell’arte un’esperienza comune e socialmente utile, sembra essere il filo rosso che 

attraversa tutti i tuoi progetti. Con questa intenzione, correggimi se sbaglio, nel 2004 

hai fondato AOS Art is Open Source: una sorta di collettivo/contenitore di esperienze 

all’interno del quale - grazie all’essenziale collaborazione con Oriana Persico - hai fatto 

confluire tutta una serie di progetti incentrati molto anche sulla relazione tra le persone e il 

proprio territorio. Ci parleresti meglio di AOS accennando magari a qualche lavoro dove 

l’intelligenza artificiale ha giocato un ruolo decisivo? 

Cosa rappresenta, per te, una tecnologia come l’intelligenza artificiale e quale dovrebbe 

essere il suo compito primario?

SI: AOS è nata come festa del sabato sera del Linux Club a via Libetta a Roma (che 

adesso non esiste più). Una sorta di festival continuo che durava una intera stagione di 

programmazione. Ne sono passati tanti, in quell’epoca di arti digitali: artisti italiani, europei 

e, se si trovavano per qualche motivo in giro in Italia, anche mondiali. 

Roma ha sempre avuto una scena underground e “digitale” eccezionale: che si parli di 

rave, di “the sound of Rome”, o dei centri sociali, o delle contaminazioni e delle espressioni 

queer nella musica, nella tecnologia e nella comunicazione, c’è sempre stato di tutto: un 

mare sconfinato, inaccessibile, una mappa che non si vuole fare leggere, cattivissima e, 

perciò, diversissima e molto innovativa. In tutte quelle pieghe un posto per mettertici lo trovi, 

come le bellissime erbacce che amo tanto. AOS era l’erbaccia di via Libetta. 

In mezzo alla house e alla techno, e ai posti dove entravi solo se “in coppia” e vestito bene, 

ad AOS al Linux club entravano tutti, gratis, e ci trovavano VJ, DJ, workshop il sabato sera, 

una follia bellissima. Oriana è arrivata nel 2007. E da lì è esploso allegramente tutto.

Le mie capocciate da Ariete anarchico si sono unite al pensiero cyberecologista.

Non per nulla la prima cosa che abbiamo fatto insieme è stato nostro figlio, una intelligenza 

artificiale, Angel_F. I progetti come Angel_F, per noi, sono la grande opportunità: la 

tecnologia non intesa nel significato dell’usare, ma del sentire. 

I dati, adesso, non sono più quelli di una volta. Sono talmente tanti, ubiqui e interconnessi 

che “contarli”, come si faceva nella linearità delle epoche industriali, non è più 

interessante. Ora i dati sono importanti perché ci si possono trovare delle forme dentro.

https://www.artisopensource.net/
http://angel-f.it/


E questo è il ruolo delle IA. Però, in questo processo, cambia tutto, perché come io 

in quella nuvola posso vederci sia un uomo con la barba o un coniglietto, anche l’IA 

interpreta, aprendo a una nuova era della computazione, esposta all’indeterminazione, 

all’incompletezza. Allo stesso tempo, i dati hanno una caratteristica fantasmatica, perché 

non riescono a rappresentare le cose con completezza (e come potrebbero!). 

E questa è sia un pericolo che un’opportunità perché, come ci diceva McLuhan parlando 

dei media a bassa risoluzione, questi “vuoti tra i dati” si aprono alla nostra espressione e 

partecipazione. Il risultato è che l’IA diventa un attore attivo nella nostra società.

Da un lato ci dobbiamo difendere (per la nostra privacy, dai bias2 e per preservare i nostri 

diritti e le nostre libertà), dall’altro ci possiamo esprimere, possiamo far diventare i dati e la 

computazione un elemento della nostra auto-rappresentazione e delle nostre autobiografie.

2 Con questo termine del linguaggio scientifico si descrive una inclinazione, un’influenza indotta, capace di 

alterare un valore di riferimento.

BodyQuake, dati sull’epilessia trasformati in una performance condivisa, 20



Da un lato possiamo usare le IA per specchiarci in questo modo fantasmatico, e 

comprendere meglio noi e gli altri, stabilire ponti in altri modi, stili e con altre sensibilità. 

Dall’altro lato - dato che anche i boschi, il mare, gli edifici, le città, le aziende generano dati 

- possiamo acquisire sensibilità completamente nuove e inimmaginabili. 

Cosa “sente” una città? Ha “senso” questa domanda? Come possiamo dare “senso” a 

- rendere sensatili - queste domande per affrontare le sfide complesse che ci si parano 

davanti, come la pandemia o il cambiamento climatico?

Questa condizione che descrivo è quella che noi stiamo chiamando il Nuovo Abitare.

VV: Tra i lavori più significativi e profondi, portati avanti con AOS, c’è sicuramente La cura, un 

progetto incredibile che nasce purtroppo da un episodio per nulla piacevole della tua vita. 

Ciononostante sei riuscito a convertire l’energia distruttrice di una malattia come il cancro in 

un qualcosa di altamente fertile e costruttivo lanciando, al contempo, una riflessione molto 

importante anche sulla condizione stessa di Internet (oramai distante anni luce dalla visione 

utopica d Tim Berners Lee). Cosa ha rappresentato, all’epoca, La cura e cosa continua a 

darti?

SI: La Cura è una performance che non finirà mai e che cambia dinamicamente con la 

nostra vita. Riguarda un cambio radicale di posizionamento della malattia.

Rispondo citando Alberto Abruzzese in una recente conversazione sui social network:

«E’ proprio il metodo di ricerca esperienziale di Iaconesi a mostrarci, invece, di quanto ci si 

possa allontanare dai paradigmi più duri, resistenti e insensibili - corazzati - della modernità. 

Al posto del suo occidentale “principio speranza” ha messo la malattia: la sofferenza fisica 

diventa un valore da non rimuovere da sé (prassi quotidiana, invece, dei conflitti sociali). 

E la cura - non del sano versus il malato ma di questi verso il sano - è messa al posto della 

conoscenza. La coscienza del male, al posto del libero arbitrio del bene. 

La carne al posto del corpo e il corpo della persona al posto del soggetto sociale. 

Del suo interesse dispotico. Abbastanza per farne un laboratorio di pratiche umanamente 

situate in grado di funzionare almeno da correzione se non da vaccino all’idea che la 

civilizzazione umana debba continuare a navigare lungo le medesime rotte occidentali, 

costringendo il nostro corpo a seguirle e perseguirle. A espandersi con esse e in loro nome».

Per me e per noi la Cura rappresenta forse la più grande opportunità per l’umanità di questo 

http://la-cura.it/
https://www.youtube.com/watch?v=b9jb9UjCpik&t=310s&ab_channel=TED


tempo: una trasformazione epistemologica, una scienza immersa nella società e nella carne. 

È una trasformazione di approccio, attitudine e psicologia completa rispetto alla linearità e 

all’estrattività dei modelli che derivano dall’industria, che non sono più adatti ad avere a che 

fare con le questioni complesse della nostra epoca. È un approccio ecologico e di mutualità, 

relazionale e comunicativo. Che parte dalla carne, dalla sofferenza, dal patire. Anche in 

nuove forme del sentire rese possibili dalle alleanze con la tecnica. 

C’è diretta continuità tra la Cura e il Nuovo Abitare.

 

VV: Tu e Oriana avete di recente vinto un programma di residenza presso il Palazzo Barolo di 

Torino, grazie al progetto Opera Barolo, cosa avete proposto e quanto vi impegnerà questa 

nuova avventura? 

SI: È un’opportunità meravigliosa. Nella prima fase della residenza ci stiamo innamorando 

dell’incredibile attività dell’Opera Barolo. Che ha dell’incredibile: centinaia di anni di 

impegno continuo nella cura delle persone, dei più fragili, di chi ha bisogno, dell’istruzione, 

della società, tramite una cultura ricchissima. All’Opera Barolo, addirittura, sono talmente 

 U-topia, tópoi collaborativi sotto forma di video mapping, Matera, 2016



convinti del valore dell’arte, che non ti chiedono di fare nulla: è già la sola presenza 

dell’arte a cambiare tutto. Ma sarà impossibile rimanere separati. Ci stiamo innamorando 

dell’ecosistema dell’istruzione, della salute, della cultura e, più in generale, della capacità di 

generare welfare espresso dall’Opera. E, si sa, gli innamorati stentano e soffrono a resistere 

separati. Presto avvieremo le prime progettualità.

VV: In un futuro prossimo… come pensi che cambierà l’Internet? Quanto (e in che modo) 

diverranno importanti le intelligenze artificiali? Che prospettiva ti auguri per un sentimento 

come l’empatia e quale sarà l’avvenire degli stessi rapporti sociali?  

SI: In parte ho risposto prima. Abbiamo bisogno di nuove cosmologie, di nuovi immaginari 

per posizionarci e per trarre un senso per noi e per i nostri cari in questo Nuovo Abitare.

Per questo stiamo coltivando il discorso dei Rituali del Nuovo Abitare, che contribuiranno a 

dare forma alla nostra rinnovata condizione esistenziale.

Oriana Persico e Salvatore Iaconesi

https://operavivamagazine.org/larchivio-dei-rituali-del-nuovo-abitare/?fbclid=IwAR1hiqpa1631gRNc-HUB9zNOodTLmjgdYJhEPt6Ua6quBGQuelxcIVUXfJA


           ocente e artista multimediale, Marco Cadioli ha sempre focalizzato la sua ricerca 

sulla possibilità, da parte delle immagini, di reinventare le modalità di visualizzazione dei 

mondi che noi stessi abitiamo. Nelle opere di Cadioli il confine tra percezione della realtà e 

conoscenza dell’altro si fa sempre più diluito fino ad espandersi verso territori ibridi e sospesi. 

Realizzato con l’utilizzo di uno smartphone, e accompagnato da una brano musicale 

generato algoritmicamente, Watching the sea è un video del 2019 che mette a confronto 

lo sguardo umano con quello di un’intelligenza artificiale attraverso l’atto poetico della 

contemplazione del mare. Tra punti rossi che seguono il movimento delle onde e linee che 

tracciano l’orizzonte, la visione della macchina si unisce a quella dell’artista stesso che, 

sopraffatto da una simile magia, non può fare altro che cristallizzare questo momento così 

speciale.

Il gioco di sguardi che avviene tra l’arte contemporanea e le nuove tecnologie è al centro 

anche dell’ultimo libro scritto dalla storica dell’arte Elena Giulia Rossi, Mind the Gap. La vita 

tra bioarte, arte ecologica e post internet (Postmedia Books, 2020). 

Strutturato in quattro macro aree (La vita del codice e il codice della vita - La vita e 

la questione climatica - La vita nello sguardo del network - Spazi liminali: istituzioni, 

linguaggio, comunicazione e archivio), il testo si avvale dell’operato di numerosi artisti di 

rilievo, e teorici del nostro tempo, per definire delle linee guida necessarie non solo alla 

comprensione dell’attuale direzione presa dall’arte ma anche dell’esistenza stessa su 

questo pianeta. Unendo insieme l’analisi sulla condizione delle intelligenze artificiali, la 

questione della bioarte e approcci di matrice ecologica, l’autrice espone un ragionamento 

nel quale traspare una lucida volontà di delineare dei paesaggi abitabili atti a modificare, 

inevitabilmente, il nostro modo di vedere ciò che ci circonda.

D

Un video e un libro

http://marcocadioli.com/
https://vimeo.com/334126570
http://www.postmediabooks.it/2020/289mindthegap/9788874902897.htm
http://www.postmediabooks.it/2020/289mindthegap/9788874902897.htm


Un frame tratto dal video di Marco Cadioli, Watching the sea




