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I Introduzione 

La costante e il centro di attrazione e di irradiamento di tutta la ricerca 

I artistica di Gilardi sono sempre stati l'uomo, o meglio, i rapporti, le 

I 
relazioni i legami e le interconnessioni dell'uomo con gli altri uomini e con 

la natura. I binomi uomo-società e uomo-natura sono stati trattati nei diversi 

I 
media, o mezzi, come gli oggetti natura, la performance, il disegno fino ad 

arrivare alla scultura tecnologica. Questo permanente interesse per le attività 

I 
relazionali e comunicative dell 'uomo ha ovviamente connotato fortemente 

anche il concetto gilardiano di arte, mai considerata come fine a se stessa, 

I 
art pour l'art, ma impregnata di vita, fino alla concessione dell' opera d'arte 

come qualcosa di utile, risalendo in tal modo agli strumenti delle società 

I 
tribali in cui avviene innocentemente il sodalizio della bellezza con l'utilità. 

Seguendo questo percorso l'artista tenta di liberare l'arte dal proprio destino 

autoreferenziale per consegnarla alla effettività.
 

L'interesse di Gilardi per la dimensione fenomenologico-esistenziale, le sue
 

I preoccupazioni per la tecnologizzazione del mondo e la lettura critica della 

civiltà dei consumi sono tematiche ricorrenti in tutta la sua creatività a

I cominciare dai famosi tappeti-natura, opere che mantengono il concetto di 

lavoro artistico come atto relazionale in cerca di nuove possibilità estetiche 

I e linguistiche offerte dalla società del consumo. 

Il concetto di un' espressività diffusa e socializzata nel contesto di un 

I rapporto di reciproca interazione tra soggetto e oggetto viene ulteriormente 

approfondito dall'artista a partire in particolare dai suoi interventi di arte 

I "microemotiva", in cui abbandona il circolo chiuso del sistema dell'arte in 

favore di un'attività rivolta al politico e al sociale, alla ricerca di una di una 

I nuova "qualità" della libertà individuale ed emotiva. 

I 
Negli anni '80 - periodo caratterizzato da cambiamenti politico-sociali e 

dalla caduta delle ideologie e delle utopie che avevano caratterizzato il 

I 
decennio precedente -, Piero Gilardi ha saputo rinnovarsi come artista, 

ripartendo dallo stesso binomio natura-cultura che lo ha seguito in tutto il 

I 
suo percorso artistico. Utilizzando le nuove tecnologie (elettroniche ed 

informatiche) nelle sue figure spesso biomorfiche, persegue come obiettivo 

I
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I l'interattività, la multidimensionalità e la polisensorialità. Intraprendendo la 

I 
sua attività e sperimentando l'introduzione delle nuove tecnologie non fa 

altro che aprire nuove finestre sul suo dialogo tra natura e tecnologia, questa 

I 
volta sotto il segno dell' elettronica, in perfetta coerenza la ricerca di una 

dimensione partecipativa perseguita negli anni precedenti. Attraverso un 

nuovo approccio affronta temi importanti della nostra epoca come la 

dinamica demografica, le minacce all'equilibrio naturale, i disequilibri

I sociali ma anche le conseguenze estetiche della tecnologia e le conseguenze 

antropologiche dovute ai nuovi rapporti tra spazio reale e spazio virtuale. 

I Oggi - osserva Gilardi - corre il tempo della pratica rigorosa e delle 

elaborazioni ambiziose, radicali nella concettualizzazione. La ricerca, anche 

I se aperta al futuro, è però ibridata di memoria e le rotture non possono 

ignorare del tutto il passato; ma il passato non può prevaricare sulle 

I necessarie rielaborazioni di senso. 

La nostalgia dell' homo faber appare del resto nell' opera gilardiana 

I sintomatica e trova anch'essa posto nel flusso dell'intelligenza virtuale. È 

forse anche in questo senso che l'arte diventa davvero parte attiva e a 

I proprio modo compiuta di una dimensione processuale e aperta. D'altronde 

I 
non si può dimenticare che Gilardi è stato un fermo assertore della 

dimensione ecologica e dell' arte naturale. È stata la stessa pulsione utopica­

I 
ecologica a guidare naturalmente l'artista verso la dimensione del virtuale. 

La tensione utopica ha però da subito in lui convissuto con l'attitudine 

I 
critica. Il problema non era di riprodurre le immagini dell' entropia 

modemista e industriale, quanto di ritrovare l'energia del soggetto: una 

I 
struttura energetica del primario, avvertita ontologicamente nello spazio di 

un'individualità non risolta in protesta e in sovrastruttura, ma plasmata, 

I 
come di fatto è stato, dai prodotti della società industriale. 

Con le sue installazioni interattive egli ci avvicina al territori del 

cyberspazio, e ci fa riflettere sulla complessità e sulla singolarità, non 

sempre evidenti, dei luoghi in cui ci muoviamo navigando nella rete.

I Gilardi, più che suonare il campanello d'allarme come fa una parte degli 

artisti, ha come obiettivo di anticipare le soluzioni possibili, di attivare un 

I
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I laboratorio di creatività che vuole dare spazIo al confronto di idee e di 

I 
soluzioni formali, raccogliere l'impegno di quanti lavorano alla 

comprensione di quello che accadrà. 

I 
L'artista non ha dubbi sul fatto che l'individualità risulti OggI ormaI 

completamente trasformata. Pensa che i nuovi apparati tecnologici abbiano 

assorbito e quasi egemonizzato una gran parte persino delle funzioni 

specifiche dell 'lo; che elementi di senso nuovo, antagonistici a quelli

I tramandatici dalla tradizione, possano da ultimo profilarsi. Lavora per sua 

parte verso un tale obiettivo, oggi con le installazioni come ieri, nei primi 

I anni Sessanta, con i tappeti-natura. Ieri come oggi, è per lui questione di un 

mistero dell' energia in fibrillazione. Così l'artista torinese ha superato l'idea 

I dell' opera artistica come prodotto dell 'individualità. Ma è anche approdato 

ai nuovi media e a quelli che molti pensano essere i linguaggi del futuribile. 

I Al posto dell'emblematicità, ha posto l'interattività, l'interfaccia. 

Sull 'umanesimo modernista degli anni Sessanta ha lasciato cadere la prassi 

I di un movimento, che egli ama definire "molecolare", fondata su un 

soggetto virtuale e cibernetico. L'individuo post-modernista è in fatto nato. 

I 
I 
I 
I 
I 
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I artisti e tecnici, che lavorano in laboratori, usano tecnologie sofisticate ma 

I 
con rapporti e metodi che richiamano quelli del lavoro artigiano, in un 

contesto di fare creativo che si basa sull'idea di gestione collettiva. 11 campo 

I 
della comunicazione e quello della creatività subiscono mutamenti profondi 

legati allo sviluppo tecnologico e i ruoli e le funzioni estetiche SI 

identificano con i linguaggi stessi di produzione e di comunicazione. 

Gilardi parte comunque dalla convinzione che nell' attuale periodo di

I transizione, con la conseguente evoluzione antropologica e culturale, l'arte 

può giocare un ruolo di mediazione tra il sistema globale produttivo e della 

I comunicazione e i bisogni umani. Per questo ed altri motivi l'arte elettronica 

e multimediale dell' artista torinese costituisce un tema critico tutto 

I particolare: stimola la riflessione non solo sul modificarsi del concetto di 

arte e di pubblico, sull'immagine e sull'immaginario tecnologico (tra l'altro 

I in continuo mutamento), sull'interazione creativa tra diverse forme d'arte, 

tra uomo, macchina e pensiero, sulle relazioni tra artista e opera e tra opera 

I e spettatore, ma anche sulle metodologie di analisi e di interpretazione. 

Gilardi riconosce la centralità e l'inarrestabile pervasività dell'apparato 

I tecnologico, ma il suo intento è quello di presentare alcuni percorsi di 

I 
resistenza nel tentativo di portare alla luce nuove e diverse alternative per il 

suo utilizzo e per le sue finalità. Il suo scopo non è quello di competere sul 

I 
piano deIl 'innovazione, quanto piuttosto quello di rendere la tecnologia 

autocritica e trasparente nei confronti del pubblico attraverso la creatività e 

I 
la presa di coscienza. La sua arte interattiva è determinata dal livello della 

tecnologia corrente, ma i contenuti ne sono indipendenti. In un' analisi 

I 
morfologica delle sue installazioni interattive attraverso l'evoluzione delle 

interfacce uomo-macchina, ovvero delle modalità di comunicazione tra i 

diversi sistemi, l'uomo, da semplice presenza in uno spazio rilevabile da 

differenti sensori, diventa corpo con un peso proprio che attiva altri tipi di 

I sensori. In tal caso l'interfaccia gestuale, in cui si analizza il movimento 

cercando di leggerne l'espressività attraverso la determinazione delle sue

I diverse espressioni , è un dispositivo che rileva anche i dati biologici, 

I
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I utilizza le frequenze delle onde cerebrali, si sperimenta il corpo che pensa, 

I 
che si agita e comunica direttamente con la macchina. 

Gilardi, nel ruolo di artista cibernetico interessato alla produzione di sistemi 

di relazioni o di organismi complessi con caratteristiche comunicative 

sempre più evolute, vaglia la realtà nel profondo senza renderla strumentale 

I al virtuale, ma ampliando la conoscenza che ha di essa. È consapevole che 

gli strumenti informatici hanno potenzialità linguistiche e una propria

I capacità di sviluppare nuove sintesi figurali che vivono sia per sé sia in 

sintesi con l'insieme degli artefatti e delle idee, costituendo un sistema

I complesso che evolve secondo il modello azione-retroazione tra i fenotipi (i 

prodotti) e i genotipi (i codici). Se le mappe sono strumenti di conoscenza, il 

I cyberspazio è un luogo concettuale di informazione e di comunicazione, che 

viene supportato e mediato da calcoli informatici. Ciò conformemente a 

I tutta una rete di contatti e di scambi, oltreché di concrete sinergie, tra le arti 

nel loro complesso e le tecnoscienze, i sistemi più avanzati e meglio 

I sperimentati di comunicazione interattiva. Gilardi cita anche un secondo 

I 
livello di interscambio, concernente modelli matematico-informativi ma poi 

approda a una riflessione che coinvolge un po' tutti, artisti e uomini di 

I 
scienza: un livello di carattere etico-filosofico. Un percorso teorico anche a 

fronte di una progettualità che non osi di aderire alle idee e tendenze 

I 
dominanti, e non tema di seguire liberamente tensioni e fisionomie cardinali. 

Gilardi intende l'arte come veicolo per nuove forme di comunicazione e la 

I 
creatività che è In grado di redimere l'universo sottraendolo 

all'informazione crescente e alla virtualizzazione generalizzata ma 

I 
soprattutto è consapevole che una tale ideologia del "fare artistico" può 

divenire in fatto - se non un surrogato, come mostra di accettare - una non 

improbabile corrispondenza dell'agire etico e sociale. Ogni individuo, 

commenta Gilardi, è sciolto dai tradizionali vincoli di tempo e spazio e si

I confronta con una dimensione virtuale - o sempre più virtuale - che 

modifica anche il senso sociale. Potrebbe pur esserci un'illusione, per così 

I dire artificiosa e virtuale, dell' affrancamento dalle categorie spazio­

temporali ma resta la convinzione che le più diverse esperienze nei campi 

I
 
I
 

22 

I 



I
 
I
 
I dell'Artificìal life agevolino uno sviluppo e un percorso dove sia infine dato 

I 
cogliere anche un'evoluzione positiva del nuovo soggetto e dell'ecologia 

sociale. 

Per Gilardi occorre trovare un punto di ripresa che percorra altre linee 

evitando fratture troppo nette. Serve non già la mera virtualità, o

I l'intelligenza del virtuale data di per sé, ma la "dimensione co-variante 

dell 'interattività", vale a dire quella in grado di offrire molteplici spunti 

I interpretativi del reale. Per questo motivo le sue operazioni divengono non 

solo macchine desideranti il futuro, ma occhiali per la visione e per la 

I decodifica dei germogli più significativi. D'altronde, non si può dimenticare 

che Gilardi è stato in anni non lontani un fermo assertore della dimensione 

I ecologica e dell' arte naturale. La tensione utopica ha però da subito in lui 

convissuto con 1'attitudine critica. L'appropriazione dell'ambiente, o di 

I frammenti di esso, non ha comportato il riflusso in alcuna nostalgia, panica 

o passatista. È stata la stessa pulsione utopica-ecologica , a guidare 

I naturalmente l'artista verso la dimensione del virtuale. Il problema non era 

I 
di riprodurre le immagini dell'entropia modernista e industriale, quanto di 

ritrovare l'energia del soggetto: una struttura energetica del prImarIO, 

I 
avvertita ontologicamente nello spazio di un 'individualità non risolta in 

protesta e in sovrastruttura, ma plasmata come in fatto è stato dai prodotti 

I 
della società industriale. Liberare l'arte dal proprio destino autoreferenziale 

ha perciò comportato una liberazione della vita che si fondi su un'arte 

I 
relazionata. 

Comunque, nella linea di evoluzione dell'arte di Gilardi, ciò che conta non è 

I 
solo l'interazione con il sistema intelligente ma piuttosto il forma di 

comunicazione che si instaura tra i vari sistemi umani con il supporto di 

quelli artificiali. Perciò in molte installazioni si passa dal rapporto uomo­

macchina a quello uomo-uomo supportato dalla macchina. In altre parole ci 

I sono livelli di interazione che vanno da uno spazio passivo che subisce 

l'azione, ad uno attivo che si modifica, a quello dinamico-evolutivo, dove la 

I stessa azione in situazioni diverse produce effetti differenti. Nella 

descrizione di alcuni aspetti delle installazioni interattive di Gilardi si può 

I
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I rilevarne la crescente complessità nella rilevazione di ciò che è presente 

I 
realmente e virtualmente, nella stratificazione spaziale, nel sistema di 

relazioni. Se è vero ciò che si è detto circa la ricostruzione della sensorialità, 

I 
si può però aggiungere che ciò che è interessante è relativo proprio alla 

novità dei modelli secondo cui viene ricostruita, modelli tutti da esplorare. 

Studi di interfacce avanzati puntano alla comunicazione diretta uomo 

macchina e nel contempo si sviluppano ricerche che si aprono alla sfera 

I emozionale. È lo sviluppo di sistemi artificiali orientati all'utilizzo di regole 

biologiche e alla simulazione di comportamenti che abbiano espressività che 

I rende possibili simili progetti. Gilardi indica che l'analisi morfologica di 

un'opera interattiva ha portato ad evidenziare il carattere sistemico di essa, 

I il suo carattere complesso di organismo cibernetico. Il sistema che gestisce 

tutte le informazioni è un sistema adattivo, un sistema che memorizza ciò 

I che accade e impara, cioè modifica il proprio comportamento e quindi 

difficilmente produrrà la stessa risposta perché la sommatoria delle azioni 

I rilevate nel tempo modifica lo stato di equilibrio. Insomma il sistema inteso 

comprensivo di tutti gli elementi in esso contenuti attuali e possibili è un 

I organismo in evoluzione. 

I 
Malgrado i timori espressi da Gilardi per la manipolazione della tecnologia 

nel campo comunicativo e in quello della produzione, per l'artista non è 

I 
condividibile la tesi che il futuro è certamente meno rassicurante del 

passato, ma al contrario, in molte esperienze di vita artificiale, individua una 

I 
positiva possibilità di evoluzione sia individuale sia sociale. L'artista 

sostiene che pur correndo il rischio di trasformarsi in esseri geneticamente 

I 
manipolati rIUSCiremo a preservare nella memoria un nostro proprio 

linguaggio, un sistema che consentirebbe più ampie aperture di 

comunicazione. Il frequente riferimento alle regole biologiche presente nelle 

installazioni di Gilardi rimane inoltre un denominatore comune nelle opere 

I di arte elettronica con cui mette a fuoco i molteplici aspetti del complesso 

rapporto tra manipolazione genetica e tecnologia che rischia di annullare

I l'identità e l'unicità dell 'individuo a favore di un io collettivo e diviso. Il 

lavoro di Gilardi ha avuto e ha tuttora l'ambizione di guardare, e far 

I
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I guardare, i cambiamenti in corso e la nuova visione del mondo. Non per ciò 

I 
stesso riducendosi al non-senso degli automi, ma scegliendo liberamente e 

intellettualmente di stare nella pelle dei cyborg. Con le sue le installazioni 

non cerca di offrire un reticolo formale del nuovo sentire e "intelligere" ed è 

abbastanza consapevole per sapere che le ipotesi di lavoro - e il lavoro 

I stesso concretamente espletato - non possano risultare indipendenti da 

un'epistemologia. Essa spinge sempre in avanti le frontiere, ma la

I sperimentazione percettiva non porta di per sé dislocazione. Né tanto meno 

il pensiero dell 'innovazione appare indenne da un infingimento ideologico. 

I Oggi - osserva Gilardi - corre il tempo della pratica rigorosa e delle 

elaborazioni ambiziose, radicali nella concettualizzazione. La ricerca, anche 

I se aperta al futuro, è però ibridata di memoria e le rotture non possono 

ignorare del tutto il passato, ma il passato non può prevaricare sulle 

I necessarie rielaborazioni di senso. La nostalgia dell' homo faber appare del 

I 
resto nell'opera gilardiana sintomatica. Anch'essa trova posto nel flusso 

dell'intelligenza virtuale. È forse anche in questo senso che l'arte diventa 

I 
davvero parte attiva e a proprio modo compiuta di una dimensione 

processuale e aperta. 

I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
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I Ixiana 

I L'introduzione di nuove tecnologie e l'elaborazione di un progetto di 

megascultura tecnologica intitolata "Ixiana", venne presentato a Parigi, al 

I Musée des Arts Décoratifs, nel 1989, con il patrocinio della Cité des 

Sciences et de l'Industrie, Parc de la Villette, che l'anno precedente ne 

I aveva fornito una variante in anteprima alla Galerie Experimentelle. Il 

I 
progetto prende la forma di una bambola bionica gigantesca con la quale i 

visitatori si trovano ad esercitare la loro creatività e mettono in gioco 

I 
interattivo il loro corpo e i loro sensi. 

Le tappe del percorso interno alla megascultura che il visitatore di Ixiana 

I 
compie sono: il "transfert visivo" fondato sul sistema virtuale interattivo 

"Mandala" (del gruppo Very Vivid di Toronto); "il transfert sonoro", basato 

I 
sul sistema dell'Atelier UPIC (elaborato alI 'IRCAM di Parigi) e il "transfert 

tattile", basato su un sistema di Data-glove VIP. 

I 
Ogni dispositivo memorizza la produzione sensoria di ogni persona e i dati 

vengono automaticamente analizzati dal computer centrale per fornire alla 

fine del percorso uno scenario virtuale personalizzato per ciascuno. Allo 

spazio interattivo offerto da Ixiana l'interagente ha la possibilità di

I intervenire nelle immagini dello schermo e di contribuire alla formazione di 

una banca dati dell'immaginario collettivo, filtrato dall'intelligenza

I artificiale. 

Con questa opera vasta e complessa Gilardi pone la problematica

I dell'intelligenza artificiale e la delle sue implicazioni nell'interazione con la 

dimensione umana. L'approccio è quello della simulazione, della 

I combinazione di fattori naturali e artificiali nel termini di una 

contraddizione solo apparente: le funzioni e le interrelazioni si presentano 

I all'inizio frammentarie, per arrivare in fine ad un'immagine unitaria. 

I 
Gilardi riconosce che la tecnologia ha cambiato la produzione, i rapporti 

sociali, e sta cambiando la dimensione dell' essere umano, ma il fatto che 

I 
l'uomo si trovi oramai in uno stato di simbiosi, se non di dipendenza, con 

l'elettronica non significa che esso sia diventato un automa. Il suo ottimismo 

I
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I consiste proprio nella certezza che molte esperienze di vita artificiale, di 

cognitivismo, di bionica, di interconnettività individuano una positiva 

possibilità di evoluzione dell'individuo e dell'ecologia sociale e che inoltre 

I l'uomo ha sempre saputo entrare nel mondo dei codici mantenendo integre 

la sua sensorialità. È convinto che l'entrata nell' era della cibernetica metta 

I In cnSI le anacronistiche concessioni antropocentriche del vecchio 

umanesimo spazzando via catalogazioni oppressive e che, pur vivendo in 

I una crisi d'identità, prevalga il flusso emergente di energie che attiva i 

rapporti tra esseri viventi. Dal cyborg nasce un uomo che guarda altri 

I orizzonti superando i confini della terra e di conseguenza disponibile a 

confrontarsi con il cosmol9 
. Tra ordine e disordine, confrontandosi con la 

I crisi del pensiero razionale e della neutralità della scienza, l'artista incrocia i 

linguaggi di discipline diverse e registra nella memoria un nuovo sistema di 

I comunicazione. La multimedialità non deprime la specificità dei diversi 

I 
linguaggi, ma ne esalta alcune potenzialità nel confronto stretto tra linguaggi 

di memoria e linguaggi d'invenzione. Il computer è la riproduzione parziale 

I 
delle capacità cerebrali dell'uomo ma, nel contempo, l'interattività 

tecnologica si riflette nei nostri processi mentali. 

I 
In Ixiana l'interazione tra differenti sistemi è uno dei temi cardine, e 

molteplici sono le modalità d'interazione perché svariate sono le interfacce 

I 
possibili. La performance propone l'annullamento della distanza e 

del1 'impersonalità della comunicazione, la conquista di una "tattilità" del 

I 
corpo tecnologico. Anche il corpo del fruitore diventa parte integrante 

perché la complessità del processo tecnologico richiede una nuova 

distribuzione dei ruoli. Il suo passaggio non è più percettivo ma avvengono 

processi emotivi in atto e le interazioni sono fra due sistemi, le onde

I celebrali e gli organismi sensori dei robot che agiscono in un ambiente 

comune. L'atto comunicativo con il simulacro umano sembra che risarcisca 

I 
I 

19 Saremmo forse già dei cyborgs potenziali, geneticamente manipolabili, dice Gilardi, 
non solo per varie protesi innestabili sul nostro corpo, ma sopratutto per la protesi 

I 
globale del nostro sistema nervoso costituita dalla rete planetaria dei media 
digitalizzata dove l'io individuale ha la possibilità di liberarsi dai confini tradizionali 
di spazio e di tempo. 
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