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Larassegna «Lorem Ipsum» dell’'Accademia SantaGiulia

«V1 invito alla ricerca del corpo,

nello spazio abissale del metaverso»

Vertigine e spaesamento
nella performance visuale
«Humanverse» che l'artista

Martin Romeo porta in citta

Giulia Camilla Bassi

m Corpo, tecnologia e linguag-
gi digitali al centro di «Human-
verseeil Corpo Ritrovatonell’e-
poca dell’Al», la
performance im-
mersivachel'arti-
sta italo-argenti-
no Martin Ro-
meo presentera
martedi 8 aprile
alle 17 al Mo.Ca,
nell’ambito della
rassegna «Lorem
Ipsum», promos-
sa da Accademia
di SantaGiulia.

Artista  visivo,
lacuipoeticaspa-
ziatra performan-
ce, installazioni e
linguaggi interat-
tivi, Romeo pro-
pone una rifles-
sione poetica sull'identita nel-
I'epoca dell’Al. Un viaggio arti-
stico e un’esplorazione antro-
pologica del metaverso. L’ab-

biamo intervistato.

Romeo, cosa & «Humanver-
se eil corporitrovato nell’epo-
ca dell’Al»?

Hoscelto un titolo provocato-
rio, proprio per questo assunto
un po’ stridente per cui 'Al ci
aiuta aritrovare il nostro corpo.

11 progetto Human-

verse nasce tre anni
fagraziea unfinanzia-
mento  dell'Ttalian
Council, come ricer-
ca, analisi ed esplora-
zione. 11 metaverso
era appena esploso,
principalmente gra-
zie al marketing di
Meta, che puntava
tutto suuNn NUOVo so-
cial network tridi-
mensionale. Il meta-
verso perd esisteva
gia, era gia stato anti-
cipatonel 1992 nel ro-
manzo «Snow Cra-
sh» di Stephenson,
poi con Second Life.
Volevo approfondire cosa la
gente stesse capendo di tutto
questo: oggettivamente poco e
niente, Ho quindi studiatoi vari

ambienti virtuali, ho cercato di
comprendere perchéibrand vi
aprissero i propri store e quali
dinamiche sociali si creassero.

Qual e statalascintillainizia-
le?

In questolivello direalta suc-
cedonotantecose. Nel metaver-
so lo spazio si dilata, ci permet-
te di muoverci in modo libero,
puoi diventare altro da quello
che sei. In concomitanza sono
arrivate anche le Al con le pri-

Scena digitale, corpo e metaverso
Due incontri da domani al Mo.Ca

mesperimentazioni. Ho comin-
ciatoamettereinsiemele tema-
tiche, facendo esperienza su di
me e, come artista, cercando di
interpretare questo mondo,
dandogli una chiave di lettura
pilitemozionale.

Com’¢ entrare nel metaver-
so?

Spesso pud provocare unsen-
so di smarrimento. Sono am-
bienti in cui non ¢’¢ un percor-
so delineato, devi trovare latua
strada. Spesso sono piattafor-
me poco frequentate, si ¢ soli.
Si sperimenta una condizione
abissale.

Cosa si sperimenta in Hu-
manverse?

La performance pud essere
fruitasuduelivelli: quello di chi
vipartecipae quellodichiosser-
va. Chi entra come partecipan-
te si trovera in un piccolo grup-
po di cinque elementi, pit1 una
guida che introdurra nell’am-
biente digitale. Siutilizzeranno
ivisori, che rendonol’esperien-
Za ancora piu immersiva e po-
tente.

E come si affronta il concet-
to del corpo?

Durantequestaavventural’a-
vatar elapersonainiziano a pro-
vare le stesse cose. Ad esempio,
seisopraaun dirupo e proverai

vertigine. Tutta 'esperienza
tende afocalizzarsi sulla corpo-
reita perché bisogna imparare
ad interagire nello spazio. In
modo paradossale voglio porta-
reacapire quantosia importan-
teil nostro corpo, che spesso ab-
bandoniamo per sedercidavan-
ti a uno schermo.

Quanto dura 'esperienza?

Quindici minuti che & un
tempo giusto, specialmente
quando si usa il visore che &
molto invasivo. Alla fine della
performance c¢’¢ un momento
dicondivisione per discuterein-
sieme delle dinamiche vissute
insieme.

Eppure I’'Al ha un forte im-
patto sul nostro ambiente...

Ci sono realta in cui ’'Al pud
diventare uno strumento im-
portante per ottimizzare i pro-
cessi che vengono resi cosi piit
sostenibili. Tuttele infrastruttu-
re digitali sono energivore. Ma
ogni tecnologia che nasce habi-
sogno di tempo per adeguarsi.
Avremo modo di ottimizzarla e
migliorarla, con un percorso
evolutivo che va esteso a tutto
'ecosistema digitale.

E sul nostro tempo?

L'utopia era quella che Al ci
donasse pil1 tempo pernoistes-
si, ma questo, purtroppo, non
accade mai. //
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Prosegue la rassegna
@ «Lorem Ipsum.

Schegge diricerca
scientifico-artistica», promossa
dall'Accademia di Belle Arti
SantaGiuliain collaborazione
con Comune di Brescia e Mo.Ca
- Centro per le Nuove Culture.

Due gli appuntamenti in

programma nel mese di aprile,

incentrati sul tema della
immersivita. Si comincia
domani, martedi 1, con Ester
Fuoco su «Dalla Scena Digitale
al Metaverso: S-Confinamenti

del Teatro Contemporaneo»

e si prosegue martedi 8 con
Martin Romeo per
«Humanverse e il Corpo
Ritrovato nell'epoca dell'Al».
Entrambi gliincontri si terranno
alle 17 nella Sala Danze del
Mo.Ca, in via Moretto 78.

L'ingresso & libero con
prenotazione sul sito
accademiasantagiulia.it.

Avatar. Ogni partecipante avra un «doppio» // COURTESY L'ARTISTA

«L’utopia era
che l'AI
ci donasse piut
tempo per noi,
ma questo non
accade mai»

Martin Romeo
Artista visivo
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