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(11} P Gilardi, Tra organico ed
inorganice, in «Juliets, giugno 2002,
p. 46,

(12) A-life (Artificial life) consiste
nella simulazione dei meccanismi
propri della vita biologica e dei suoi
processi evolutivi (secondo [
parametri della teoria darwiniana)
sul computer. Questo Inedito ambite
di ricerca, sospeso tra informatica,
biologio e genetica, ha avuto come
pioniere Richard Dawkins. Genetista
inglese, Dawkins nel 1988, a Los
Alamos (New Mexico), in occaslone
della prima conferenza sulla vita
artificiale, ha presentato | suof
“biomorfi’, figure dall'aspetto simile
ad organismi viventi, fatte evolvere
al calcolatare con le tecniche degli
algoritmi genetici.

(13) Per un approfondimento sulla
ricerca dedicata alla vita artificiale si
segnalano: G. Bettetini, Il computer
che impara a crescere «da uomos,
in «ilsole2qore.comy, lunedi 2 aprile
20071; F. Ciotti, Introduzione
all'intelligenza artificiale, in
«www.mediamente.rai.it»,

(14) Immagini digitali stampate su
tela, inizialmente con plotter a
rilascio di cera fusa, oggi con plotter
a pigmenti acrilici o con macchine
Vutek che fanno uso di una
tecnologia a solvente.

(15) Per ottenere le immagini
“distorte” e dalla veste cromatica
irreale tipiche dei loro lavori, Bianco-
Valente impiegano lenti colorate
deformate e luci colorate o
stroboscopiche direttamente in fase
della ripresa video. Fanno uso del
computer solo per il montaggio e la
preparazione alla stampa del file e,
menao frequentemente, per spingere
ulteriormente il colore se in fase di
ripresa non si é riuscito ad ottenerlo
come previsto.

logamente, il codice genetico presiede alla creazione di or-
ganismi ibridi»". Una delle nuove frontiere conseguite dalla
ricerca artistica ibridata alle tecnoscienze informatiche e
rappresentata dalla genetic art. Con questa definizione si
indica la sperimentazione estetica svolta da alcuni artisti at-
traverso 'impiego di macchine software autodirette (in am-
bienti simulati, bidimensionali, degli esperimenti di vita ar-
tificiale o A-life)® gli automi cellulari, dotati di alcuni sem-
plici comportamenti ed in grado di autoreplicarsi, e i relativi
algoritmi genetici, una tecnica di programmazione concepi-
ta da John Holland nel 1975, che fa evolvere i programmi, per
mutazione e selezione (secondo un procedimento prossimo
a quella naturale), verso il punto di massimo di una certa
funzione. La funzione da massimizzare & denominata fitness
(termine traducibile contestualmente in competitivita,
adattamento, successo biologico)®.

Limpiego della tecnologia informatica dell’A-life nell'ambito
della genetic art ha consentito a ricercatori-artisti come I'in-
glese William Latham (The evolution of form, 1990) e I'ame-
ricano Karl Sims (Panspermia, 1991) di realizzare morfologie
estetiche evolventesi secondo la selezione darwiniana, in un
processo creativo prodotto dall'interazione uomo-computer.
Tra il 1992 e il 1993, Christa Sommerer e Laurent Mignon-
neau, hanno esteso I'uso degli algoritmi evolutivi all'ambito
ecologico, nell'installazione Interactive Plant Growing. L'ope-
ra, consistente in un vero e proprio vivaio interattivo, affron-
ta i principi della crescita vegetale virtuale di oltre venticin-
que piante tridimensionali (programmate in un computer
3D Silicon Graphics) che i visitatori possono influenzare in
tempo reale attraverso degli interfaccia sensibili (human in-
terfaces), toccando le piante vere o semplicemente muoven-
do le mani in direzione di queste.

Nell'ambito teorico e tecnologico della genetic art si inscri-
ve anche la ricerca pil recente di Bianco-Valente (Giovanna
Bianco e Pino Valente). La coppia di artisti partenopei lavora
insieme dal 1995, svolgendo una sperimentazione di matri-
ce biologica, legata all'elettronica e alla sua profonda inte-
razione con gli apparati percettivi dell'uomo, in particolare
con le dinamiche complesse attive nel cervello umano,
quando l'input sensoriale diviene ricordo archiviato in "bas-
sa risoluzione” in un file di una “scheda di memoria” con-
traddistinta da una fitta texture di processi biochimici. Nel-
le loro videoinstallazioni e quadri digitali* Bianco-Valente,
pur prendendo spunto dal reale, alterano le immagini elet-
troniche acquisite con la telecamera” affinché si confonda-
no con quelle mentali, entrambe poco definite e generate
dal ricomporsi in loop di un codice, biochimico nelle prime.
elettronico nelle seconde. Nell'odierna ricerca espressiva,
Bianco-Valente stanno estendendo i loro strumenti lingui-
stici a quelli della tecnologia informatica applicata negl
esperimenti di A-life. Volatile & la prima loro opera di simu-
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