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11. Che cos’è la composizionemusicale?
La composizione è un atto creativo, "porre-con...",mettere

insiemepiù elementi, partendo dalla fantasia,
dall’immaginazione sonora, ma utilizzando anche la tecnica e
la capacità di organizzare e controllare l’opera nel suo
complesso. È la capacità di creare una strutturamusicale
confrontandosi con le dimensioni, la forma, la gestione del
tempo e dello spazio, scolpendo dal nulla un evento sonoro.
L’aspetto istintivo è molto forte nelmio approccio alla
composizione,ma mediato con l’esigenza dell’organizzazione
e del controllo intellettuale.
12. Qual è il legame tra musica e matematica e quanto è
importante il rigore del calcolonumerico nella
composizione?

Il rapporto con il calcolo è fortissimoe moltissima della
composizione contemporaneaha subito il fascino di
inquadrarsi in un progetto che scandisca tutta l’opera. È alla
base dell’estetica dimolti compositori "storici" come Xenakis
e Stockhausen ma anche di autori più vicini come Ivan
Fedele. Direi però che in maniera evidente o più sottile c’è
sempreun rapporto "matematico" che regola la struttura di
una composizione. Per quantomi riguarda, pur non partendo
da moduli numerici nelmio lavoro sul ritmo e le proporzioni

della struttura, manmano che avanzo nell’opera il controllo e
la gestione delmateriale e il susseguirsi degli eventi sonori
divengono ferrei e sottoposti a una logica personale.
13. Uncompositore è soprattutto uncreativo, ma qual è
oggi l’importanza della tecnologia?

Software e sensori stanno assumendoun ruolo sempre
più centrale nella musica elettroacustica associandosi agli
strumenti tradizionali. Presso l’Ircam di Parigi c’è un
dipartimento interamente occupato da matematici, informatici
e ricercatori che si dedicano alla ricerca e allo sviluppo di
software finalizzati all’utilizzo di nuove tecnologie applicate
prevalentemente alla composizione musicale. Programmi di
analisi e trattamento del suono, anche in tempo reale, oppure
di produzione del materiale compositivo, come Open Music,
un software che permette di fare molto rapidamente un
lavoro che a manopotrebbe richiedere molto più tempo.
Consente, ad esempio, a seconda dei parametri immessi, di
sviluppare una cellulamusicale in pochissimi secondi,
ascoltandone e vedendone subito il risultato. Questo tipo di
programmapuò essere utile, ma rende ancor più necessario
un pensiero compositivo forte che sia alla base delle varie
scelte possibili.
14. Qual è l’aspetto più stimolantedell’applicazionedi
questenuove tecnologie?

Personalmente sono molto interessata al trattamento del
suonoe al lavoro sul ritmo, anche legati alla spazializzazione.
Tra gli altri software utilizzati nel campo della ricerca, e perciò
più sofisticati rispetto a quelli normalmente utilizzati ad
esempio negli studi di registrazione, c’è Audiosculpt
dell’Ircam, che permette di "scolpire" il suono, analizzarlo,
scomporlo e selezionarlo nelle sue parti più piccole e
rielaborarlo fino a trasformarne le frequenze per ottenere una
sintesi e un risultato sonoro completamente diverso. Oppure
conMax/Msp possiamomanipolare il suono in tempo reale
consentendoall’esecutore di dare il via a differenti processi di
trasformazionedel suono legati alla sua performance.
15. La capacità dimanipolazionedel suono ha
moltiplicato le possibilità creative o rischiadi
appesantire il lavoro di composizione?

La tecnologia fornisce nuovi strumenti al compositore e
anche nuove libertà. Agli esordi della musica elettroacustica,
ad esempio, si registrava precedentemente unnastro con i
trattamenti desiderati, e ciò vincolava lo strumentista durante
l’esecuzione. Oggi l’elettronica permette di decidere con la
massimaprecisione in che modo porre in relazione eventi
musicali o trattamenti del suono con l’esecuzione dello
strumentista o addirittura i suoi stessi gesti. Anche qui

l’allargamento delle possibilità tecnichenon si sostituisce alla
sensibilità e alla cultura del compositore.
16. Oggi sonosempre più diffusi sensori in grado di
modificare il suono attraverso i movimenti del proprio
corpo. Di che cosa si tratta?

Si tratta di sensori di pressione e di flessione, ma anche di
accelerometri che permettono di collegare i gesti, la loro
velocità e la loro intensità a parametri di trasformazione
predeterminati gestiti dal computer. Si tratta di un progresso
molto stimolante perché permette di trasformare tutto il corpo
dell’esecutore in uno strumento e può avere interessanti
applicazioni nel campo della danza e della video-art. In
Francia, uno dei pionieri del settore è La Kitchen.
17. Se grazie a sensori e computer il corpo si
trasforma in uno strumento, vedremo scomparire
violini e pianoforti?

In realtà già succede. Nell’ambito del Festival «Agora» a

Parigi qualche settimana fa unmusicista con sensori sulle dita
si è esibito "suonando" un set di percussioni che non
esistevano.Non credo però che abbandoneremomai gli
strumenti della tradizione,ma certamente dovremo saperli
combinare con altre possibilità espressive.
18. Moltadella musica che ascoltiamoè registrata. Che
differenza c’è rispetto al suono prodotto dal vivo?

Èvero, la musica registrata è sicuramente quella che si
ascolta più spesso e il nostro orecchio si è abituato ad
ascoltare esecuzioni pressoché perfette. Personalmente però
credonel valore dell’evento musicale e nella comunicazione
con il pubblico e incoraggio le persone ad andare ad ascoltare
dal vivo i grandi interpreti perché ciò aggiunge una
partecipazione emotiva molto più profonda.
19. Si puòancora distinguere tra rumore e suono?

La distinzione tra rumore e suono non è così semplice. Il
"rumore bianco", quel fruscio che si sente su unnastro che
nonha registrato nulla, è già considerato un fenomeno
sonoro. Culturalmente siamo abituati ad associare lamusica
a suoni gradevoli e melodiosi, mentre tutto ciò che disturba ed
è meccanico è considerato rumore. La ricerca musicale ha
resopiù incerto questo confine, il rumore può essere
elaborato in manieramolto complessa allo stessomodo del
suonovero e proprio, comeavviene ad esempio nella musica
di Helmut Lachenmann, che ha saputo sviluppare un discorso
poetico partendo da materiali prima considerati inutilizzabili.
110. L’Italia e l’Europa sono state la patria dimolti
grandimusicisti, ma oggi sembrano investire poco nei
nuovi talenti e nella produzionedi nuove opere. Siamo
destinati a perdere lentamente il primato?

Èvero, in Italia si investemolto poco, soprattutto nella
ricerca e nella sperimentazione, e gli ultimi anni sono stati
molto difficili per la musica. In Usa ci sonomezzi e
disponibilità economichemaggiori, benché orientate per lo
più verso stili musicali più appetibili. L’Europa, in particolare
Germania e Francia, sono però all’avanguardia per quanto
riguarda la ricerca musicale. Lo Stato francese, ad esempio,
finanzia da tempo la composizione attraverso il sistema delle
"Commandes d’Ètat" che sostengono i progetti dei
compositori selezionati. La figura del compositore è, quindi,
considerata un ruolo culturale da sostenere. In Italia,
viceversa, i finanziamenti sono scarsissimi e generalmente
l’attenzione riservata alla musica contemporanea è
trascurabile. Tuttavia questo non è sufficiente a scoraggiare i
nostri talenti più dotati che riescono a farsi notare all’estero.
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Comenonricordareil filmdiStevenSpiel-
berg«MinorityReport»,diventatolama-

dre di tutte le interfacce gestuali, in cui Tom
Cruisemanipolaconvelocitàeprecisioneim-
magini edocumenti di fronte auno schermo
translucido,conlemani!Comespessosucce-
de,Hollywoodanticipa la realtà. Per gli italia-
ni che parlano già con lemani, la transizione
non dovrebbe essere diffi-
cile. L’azienda austriaca
GoMonkeyassiemeal suo
partner Sun Microsy-
stemsha presentato all’ul-
timoCebit diHannover la
suarivoluzionariainterfac-
cia.Ma contrariamente al-
la scena di «Minority Re-
port», l’utentenonutilizza
guanti speciali. Oltre a un
normale Pc il sistema usa
unpaiodi telecamerewire-
less per catturare i movi-
menti in 3D. I segnali ven-
gonointerpretatidaunsof-
tware di riconoscimento dei gesti, mentre i
microfonisentonolasuavoce.Comeundiret-
tored’orchestra l’utente controlla la suanavi-
gazioneattraversobracciaemani, che intera-
gisconocon lagestionedeicontenuti. Il siste-
mapuòessereutilizzatoadesempiopereven-
ti, brandsocietari interattivi omusei.
Messo a punto dal DesignCenter Europe

Hitachi con sede aMilano, Dokodemo è un
rivoluzionario terminale informativo video
al plasma, a interfaccia gestuale. Il sofistica-
to sistema che costa dieci volte meno di un
normale touch screen, è capace di interpreta-
re a distanza i movimenti dell’utente, che
può così navigare fra i contenuti audio e vi-
deo, stampare le informazionidi suo interes-
se, e scaricare persino immagini, testi emu-
sica direttamente sul cellulare o il palmare
col protocollo Bluetooth. Sensori a infraros-
si o ultrasuoni sono in grado di comprende-
re la grammatica del body language. Il siste-
maèconcepitoperaeroporti, stazioni, alber-
ghi e centri commerciali.
Un’altra interazione interessante per la

sua precisione operativa è il touch screen. Il
progettomulti-touch interaction di Jeff Han,
consulente del Dipartimento di Computer
SciencedellaNewYorkUniversity, permet-
te di interagire con le dita delle due mani.
Spostare fotografie e dimensionarle, zoo-
mareemanipolareGoogleMapsoppurege-
stire consollemusicali, sembrano azioni da
fantascienza per la loro disarmante sempli-
cità. SecondoHanquesto sistema consenti-
rà anche l’uso di evolute applicazioni di edi-
tingvideo. Il filmatodemochiariscepiùdel-
leparole (http://mrl.nyu.edu/~jhan/ftirtou-
ch/index.html).
Dopoaverattivato ilnostrocervelloèvenu-

to il momento di muovere il nostro corpo?
Sembra proprio vero con la nuova console di
giocoWiidiNintendochesarà laprimaappli-
cazione importante con interfaccia gestuale
nelmondo consumer.Wii destinata a rivolu-
zionare il mondo del videogame permetterà
di"sentire" i giochi in tutti i sensi,prendendo
parte realmente all’azione conun’interfaccia
diretta, naturale e intuitiva. I giocatori intera-
giscono tramite il movimento del controller

wireless, simile a un telecomando, dotato di
sensori di accelerazionee dimovimento a tre
assi,nonchédialtoparlante integrato,sensibi-
leai piùminimi cambididirezione,di veloci-
tàediaccelerazione.Risultato: il controllerdel
Wii si trasforma inuna racchetta virtuale che
riproduce fedelmente sia la vibrazione che il
suonodellapallacolpita,eseguendodiritti, ro-
vesci, lob o slice come in una vera partita a
tennis. Il controllo da parte del giocatore può
essere doppio. E così si può avere una spada
inunamanoeunoscudodall’altro, ounpaio
di guantoni da boxe. «Wii è irresistibile per i
giocatori attuali, ma saprà attirare anche chi
nonsièmaiavvicinatoai videogame», spiega
SatoruIwata, presidentediNintendo.
Effetti magici con la semplicità del gesto è

quello che propone invece la Philips con

Wand, uno dei prototipi usciti dal progetto
«Next simplicity». È stato pensato in seguito
a ricerche che hanno evidenziato una ormai
cronica stanchezza dei consumatori davanti
a pulsanti, menu, tendine, elenchi e opzioni
delle apparecchiature di oggi.Wand si utiliz-
zapropriocomeunabacchettamagica ingra-
do di rilevare tutti i movimenti: attraverso
semplicigestidall’altoverso ilbassoodasini-
straversodestra,èpossibilecontrollareeacce-
dereatutti idispositivielettronicidicasa.Per-
sino la velocità del movimento determina la
velocitàdi reazione.Ad esempioper scorrere
inmodopiùvelocetra i contenuti,èsufficien-
te accelerare il proprio gesto. Quando viene
puntatoversoundispositivo,Wandloricono-
sce, come lospecchioverticale sullaparete: lo
fa ruotare di 90˚ e lo trasforma in schermo

televisivo. E così potete regolare il vostro im-
pianto stereo o l’illuminazione di casa, agen-
do sulla luminosità, il colore e la saturazione
della luce. Puntato invece sullamacchina fo-
tografica, Wand trasferisce automaticamen-
te le foto sul televisore.
Persinoil telefoninoSGH-E760Samsung

vanta un sensore di movimento 3D che con-
sente di attivare o disattivare le funzioni con
un rapidomovimento dellamano.Grazie al-
la suacapacitàdi interpretare rotazioni e spo-
stamentidel telefonosipuòpassaredaunbra-
noMp3all’altro conunsemplicemovimento
verso sinistra o destra, di regolare il volume
con un gesto verso il basso o verso l’alto. È
possibilemettere inpausao fermare il lettore
conmovimenti fluidi e intuitivi.
Dieci anni fa infine, i ricercatori dell’Ibm

conlacollaborazionedelMitdiBoston,aveva-
no presentato il prototipo di una tecnologia
futuristica denominata Personal Area
Network,cheutilizzava il corpoumanocome
medium per la trasmissione delle informa-
zioni, sfruttando la sua eccellente conduttivi-
tà elettrica. Due persone potevano scambiar-
siunbigliettodavisitaconunasemplicestret-
ta dimano. Ad esempio, imedici negli ospe-
dali avrebbero potuto identificare i loro pa-
zienti e la loro storia clinica accarezzandoli.
Questatecnologianonèandataavanti,eraco-
munque interfacciagestuale!

deporter@energy.it

 www.gomonkey.at/
www.hitachidesign-eu.com

http://wii.nintendo.it

Basta tastiera

Undoppio in salotto

Navigare con lemani

Telecomandomagico

DI LAURA MORCIANO
compositrice ed esperta di
informatica musicale presso
l’Istituto di ricerca e
coordinazione acustica e
musicale (Ircam) di Parigi

Dimmicometimuovietidiròchisei

Dimenticatemousee tastiera!
L’interfacciaalla«MinorityReport»di
GoMonkeyconsentedimanipolarea
distanzacon igesti le immagini sullo
schermo.Utilizza l’innovativo sistema
operativo3D LookingGlassdi Sun
Microsystems. Imovimenti sono registrati
dadue telecamereedecifrati dal software
di riconoscimento. Il sistemanon
necessitadiguanti speciali, puòessere
utilizzato inmusei, centri commerciali,
altri luoghipubblici o eventi.

Dokodemoè il rivoluzionario terminale
informativovideoa interfacciagestuale,
elaboratodalDesignCenter Europe
HitachidiMilano. L’utentenaviga con i
gesti, individuati dasensori a infrarossi o
ultrasuoni, fra i contenuti audioevideo.
Mapuòanchestamparedocumentio
scaricarevelocementesul cellulareo
palmareconBluetooth suonerie, fotoe
altri videoclip.Utile permusei, aeroporti,
stazioni,alberghi, centri commerciali e,
perchéno,anche fermatedi autobus.

Musica
e tecnologia

PROVARE
PER CHIEDERE
TUTTO QUEL CHE SI DEVE SAPERE SU:

Undoppioatennisnelsalottodicasaconla
rivoluzionariaconsoleWiidiNintendo,che
usciràprimadiNatale.Èlaprimaseria
interfacciagestualedelmondoconsumer.
Loschermoèdivisoinduepartiper
permettereaciascunodiindividuareil
propriogiocatore.Chièbravoeprecisoconil
controlleraeseguirerovesci,diritti,servizio,
vince.Sisentepersinoilrumoreela
vibrazionealmomentodell’impattodella
palla.Lastessafedeltàsiavvertegiocandoa
golfoabaseball.

Conmovimentidasinistraadestraodal
bassoversol’altoeviceversa,piùomeno
veloci,comeunbravodirettored’orchestra,
sipuòinteragireinmodointuitivoe
immediatoconlatv,l’impiantohi-fio
quellodiilluminazionegrazieaWand,la
bacchettamagicadiPhilips(prototipo).Il
gruppoolandesesifocalizzasullasemplicità
dell’interfacciautente.Puntatoversolo
specchioverticale,Wandlofaruotare
orizzontalmenteelotrasformaintelevisore.

Sperimenta-
zione.
Karlheinz
Stockhausen
(asinistra),
compositore
contempora-
neo,cheha
innovatola
notazione
musicale.
Sotto,Jean
MichelJarre,
protagonista
dellamusica
elettronica,
inconcerto.
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DESIGN COMUNICARE CON IL COMPUTER TRAMITE IMOVIMENTI

Nintendo pronta al lancio dell’applicazione per i videogame
ma sono diversi i prodotti che utilizzano la nuova interfaccia


