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Arte, ricercaq, educazione. Una nhuova
sinergia
Valentino Catricald, Alessio Tozzi

® quaderni darte

L'artista Patricia Dominguez al Centro Dati del CERN durante la sua residenza con Arts at
CERN, 2021, foto_Franciska Toeroek, ©CERN

Parlare del sistema di formazione equivale ad affrontare un tema molto ampio che permette di intraprendere diverse possibili strade, lungo le quali si sono
articolati molti discorsi, teorie e modelli. Tali strade sono state esplorate da studiosi e critici: non ci prefiggiamo, dunque, in questo testo di proporre modelli
educativi, cio che possiomo fare e piuttosto evidenziare alcune pratiche sviluppate all'interno di universitd, musei, aziende e centri di ricerca, che stanno
gradualmente facendo emergere una nuova prospettiva educativa nella quale la pratica artistica e il ruolo della tecnologia nella societd si uniscono a
nuovi modelli teorici.

Per far cio, ci concentreremo proprio sul rapporto tra arte e tecnologia. Perché, verrebbe da chiedersi.. Per due ragioni principali: la prima € che oggi la
tecnologia risulta dominante all'interno delle pratiche artistiche. Le nuove generazioni, piu 0 meno direttamente, sono infatti fortemente influenzate da un
sistema mediale pervasivo, che lavora all'interno del nostro quotidiano. La seconda e che il medium tecnologico, a differenza di media piu ‘classici’, porta
con sé alcune novita non ignorabili: il fatto che sia complesso, pensato non solo per un uso artistico, ma anche per tanti altri impieghi e, dunque,
inestricabilmente legato a usi sociali e al mondo dello sviluppo tecnologico (fatto di aziende, centri di ricerca, ingegneri, tecnici, ecc.). Per dirla in parole
povere, gli artisti, sempre piu immersi in un contesto ipertecnologico, lavorando con tecnologie digitali, inglobano questo nuovo mondo, aprendo cosi nuove
potenziali sinergie fra mondo della cultura e dell'innovazione.

Sorge spontanea un’altra domanda: che c’entra questo con l'educazione? Ebbene, la sinergia nascente tra dimensione artistica, culturale e tecnologica
potrebbe aprirci interessanti panorami su nuovi possibili paradigmi educativi. Universitd, centri di ricerca, musei, aziende, prima entitd separate, si
incontrano oggi proponendo laboratori, hub di ricerca e di produzione, dove sperimentare nuove pratiche artistiche e modelli di studio innovativi.
Guardiamo a cio che stanno facendo le grandi aziende, sempre piu impegnate nella costruzione di centri di ricerca che coinvolgono artisti e universita. Lo
vediamo con il progetto Artist in Residence di Microsoft: nel dipartimento Microsoft Research dell'azienda statunitense, troviomo residenze d'artista,
ricercatori al servizio degli artisti, rapporti con universitd e centri di studio. Cosi anche nelllAdobe Creative Residency, o nel progetto Google Tilt Brush.

Questa storia non & nuova. Nel corso gli anni Sessanta, allinterno dei Bell Labs - laboratori di ricerca scientifica di proprieta della Societa AT&T (oggi di
Nokia) —, Michael Noll — ingegnere elettronico e ricercatore — cercd di elaborare con I'aiuto del computer immagini astratte molto basiche, generate da
algoritmi ed equazioni matematiche. Quando Noll presento i lavori presso la galleria Howard Wise di New York, gli addetti alle pubbliche relazioni e i legali
dellAT&T chiesero la chiusura della mostra perché I'esposizione avrebbe potuto sminuire limportante lavoro scientifico svolto dal laboratorio[1]. | tempi, da
allora, sono molto cambiati.

Arte, ricerca, innovazione

Le universita sono istituzioni educative che hanno bisogno di costanti aggiornamenti. Nei Paesi anglosassoni la forte connessione tra modalitd piu practice
based e altre piu teoriche ha portato a diverse interessanti nuove forme di ricerca. Pensiamo al List Visual Art Center del MIT in Massachusetts. Il centro e un
laboratorio creativo che offre agli artisti uno spazio per sperimentare liberamente, collaborando con ingegneri, scienziati e tecnici. Nato nel 1985 come
museo d'arte contemporanea del MIT, il List oggi dispone di tre spazi espositivi nei quali si presentano ogni anno dalle sei alle nove mostre. Inoltre, all'interno
della vera e propria universitd, sono presenti molti centri, laboratori e programmi multidisciplinari che riuniscono esperti per esplorare nuove frontiere
intellettuali e affrontare importanti problemi sociali.

Altro esempio interessante ¢ il programma Arts at CERN di Ginevra. Fondato nel 2011, ha la missione di favorire il dialogo tra artisti e fisici, invitati entrambi alla
sperimentazione su temi attuali e chiamati a intraprendere un percorso comune: dall'indagine nel contesto di una nuova ricerca, alla produzione, fino alla
condivisione dei risultati. Inoltre, ha all'attivo un programma di residenze artistiche, di mostre ed eventi per proporre un dialogo piu ampio. In Francia si trova
poi Le Fresnoy — Studio national des arts contemporains, un istituto di formazione, produzione e distribuzione nel campo delle arti audiovisive e digitali. Il suo
SCOopo e consentire a giovani artisti provenienti da tutto il mondo di creare utilizzando risorse tecniche professionali in un ambiente senza dipartiment;,
aperto a tutte le forme di espressione. Il suo campo di lavoro, teorico e pratico, € aperto a tutti i linguaggi audiovisivi, dai media tradizionali, ottici ed
elettronici (fotogrcn‘id, film e video) all'elaborazione digitale.

Nel Regno Unito & presente la School of Digital Arts (SODA) della Manchester Metropolitan University, inaugurata nel 2021. L'obiettivo di SODA & quello di
creare un ambiente dinamico e innovativo per l'arte, il design e la produzione digitale, nel quale poter esprimere le proprie idee tramite linguaggi creativi
differenti. Associato al progetto SODA € anche Modal, un centro d'arte, sviluppato su piu spazi, corrispondente alla sezione piu prettamente dedicata allo
sviluppo artistico della scuolg, che propone mostre, coproduzioni, workshop, ecc.

Citiamo inoltre la piattaforma di ricerca e sviluppo della Serpentine Gallery di Londrag, che ha I'obiettivo di riunire le operazioni di back-end e di front-end
della galleria in un unico incubatore, per agevolare un dialogo riflessivo che puo portare a un progresso consapevole. In America si trova invece NEW INC,
progetto fondato nel 2014 dal New Museum di New York: € il primo incubatore culturale gestito da un museo che promuove l'innovazione, la collaborazione e
'imprenditorialita di persone che lavorano allincrocio tra arte, tecnologia e design. NEW INC, attraverso un programma annuale costituito da workshop,
tavole rotonde e gruppi di lavoro, ospita creativi provenienti da diversi ambiti che vogliono ampliare le proprie capacitd di promozione e sostegno del
lavoro. Qui, possono esplorare e catalizzare nuove idee, contribuendo al proprio personale sviluppo e a quello dell'ecosistema NEW INC. Inoltre, hanno la
possibilitd di presentare la propria ricerca a esperti del settore, finanziatori, direttori creativi e curatori durante la giornata del Demo Day. Molto importante e
anche il programma S+T+ARTS della Commissione europea, una piattaforma che mira ad affrontare sfide sociali, ambientali ed economiche attraverso lo
stretto legame tra tecnologie e pratiche artistiche. S+T+ARTS € convinto che la collaborazione tra scienzag, tecnologia e arte possa aprire nuove visioni e
prospettive per la ricerca e le imprese. Per questo offre residenze d'artista e supporta progetti pilota.

Forse in Italia, per via di una legislazione pit rigida, che divide ancora pratica (accademie di belle arti e conservatori) e teoria (universitd) & pit difficile
sviluppare questi tipi di modelli. Troviomo pero delle eccellenze, come lo IULM di Milano, che, nelle arti contemporanee, sta portando avanti un approccio
innovativo, capace di coniugare il modello accademico piu classico con una forte attivita sul territorio e con la promozione di attivita di ricerca che si
sviluppano a partire da progetti che coinvolgono aziende, musei, ecc. Basti citare 'edificio IULM Open Space, Contemporary Exhibition Hall di 800 mq
dedicato a mostre ed eventi, e o [ULM Al Lab.

Altro interessante esempio & I'Universitd Bocconi, che ha scelto di investire nella Bocconi Art Gallery (BAG) per avvicinare il mondo universitario a quello
culturale e artistico.

Sempre in Italia € da citare I'impegno di MEET — Digital Culture Center di Milano che negli anni ha sviluppato appositi progetti di ricerca in collaborazione con
universitd, accademie e con aziende del settore tecnologico. Sembra quasi, dunque, di vedere una forza che spinge verso un punto di unione centrale: arte
(musei, centri d’arte, ecc.), ricerca (universitd, accademie, ecc.) e innovazione (aziende del settore tecnologico). E lo vediamo nel moltiplicarsi di progetti in
questo senso da parte di tutti e tre gli attori in gioco, come il progetto Re:Humanism dell'azienda Alan Advantage, o i progetti del Sony Computer Science
Laboratories di Parigi e Roma, grandi eventi come la Maker Faire Rome — The European Edition, e cosi in tutto il mondo. Un nuovo modello educativo nella
speranza di poter promuovere anche in Italia (con I'augurio che si creino strutture adatte) finanziamenti e visione futura.

1 MA. Noll, The Beginnings of Computer Art in the United States: A Memoir, in «<Leonardon, 1, XXVII, 1994, pp. 40-41.
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Art, Research, Education. A New Synergy

Valentino Catricalad, Alessio Tozzi

®» quaderni_arte_italiana

Artist Patricia Dominguez at the CERN Data Centre during their residency with Arts at CERN,
2021, photo_Franciska-Leonora Toeroek, ©CERN

When we talk about the education system, we have to get to grips with a very broad theme which allows us to take several possible paths, bringing together
Multiple discourses, theories and models. These paths have long been explored by scholars and critics. So, in this text our concern is not to propose
educational models. What we can do, however, is highlight certain practices that have been developed within universities, museums, companies and
research centres, which are gradually bringing to light a new educational perspective in which artistic practice and the role of technology in society are
combined with new theoretical models.

To this end, we will focus precisely on the relationship between art and technology. But one might ask — why?.. We make this choice for two main reasons:
the first is that today technology has a dominant place within artistic practices. In fact the new generations are, more or less directly, heavily influenced by a
pervasive media system that is at work within our everyday lives. The second is that the technological medium, unlike more “classical” mediag, brings with it
certain novelties that cannot be ignored: the fact that it is complex, conceived not only for artistic purposes, but also for many other uses and, therefore,
inextricably linked to social uses and the world of technological development (made up of companies, research centres, engineers, technicians, etc.). To put
it simply: artists, who are increasingly immersed in a hyper-technological context, working with digital technologies, themselves incorporate this new world,
thus opening up new potential synergies between the worlds of culture and innovation.

Here, another question arises: what does this have to do with education? One first answer is that the emerging synergy between the artistic, cultural and
technological dimensions could open up interesting vistas on possible new educational paradigms. Universities, research centres, museums and
companies, which were previously separate entities, are now coming together to offer laboratories and research and production hubs where new artistic
practices and innovative models of study can be tested practically. We need only look at what big corporates are doing, as they become ever more
involved in building research centres involving artists and universities. We see this with Microsoft's Artist in Residence project: in the Microsoft Research
department of the US corporation, we find artist residencies, researchers at the service of artists, relationships with universities and study centres. So, too, in
the Adobe Creative Residency, or in the Google Tilt Brush project.

This is not a new story. During the 1960s, at Bell Labs — scientific research laboratories owned by the AT&T Company (today owned by Nokia) — electronics
engineer and researcher Michael Noll tried to create very basic abstract images generated by algorithms and mathematical equations with the aid of
computers. When Noll presented the work at New York’'s Howard Wise Gallery, AT&T public relations officers and lawyers called for the exhibition to be closed
down, because the exhibition could have detracted from the important scientific work being done by the laboratory.[1] Times have changed a lot since then.

Art Research, Innovation

Universities are educational institutions that need constantly to be brought up to date. In English-speaking countries, the strong connection between more
practice-based and more theoretical modes has led to several interesting new forms of research. Take the List Visual Arts Center at MIT, in Massachusetts.
The centre is a creative laboratory that offers artists a space to experiment freely, collaborating with engineers, scientists and technicians. Founded in 1985
as the MIT contemporary art museum, the List today has three exhibition spaces in which six to nine exhibitions are presented each year. In addition, within
the university proper, there are many centres, laboratories and muiltidisciplinary programmes that bring experts together to explore new intellectual frontiers
and address important social issues.

Another interesting example is the Arts at CERN programme in Geneva. Founded in 20T], its mission is to foster dialogue between artists and physicists, both
of whom are invited to experiment with current hot topics. They are both called on to take a commmon path: from investigation in the context of new research
to the production and sharing of results. It also has a programme of artistic residencies, exhibitions and events to propose a broader dialogue. In France,
there is also Le Fresnoy — Studio national des arts contemporains, an institute for training, production and the distribution in the field of audiovisual and
digital arts. It aims to enable young artists from all over the world to create using professional technical resources, in an environment without departmental
barriers and open to all forms of expression. Its field of theoretical and practical work is open to all audiovisual languages, from traditional, optical and
electronic media (photography, film and video) to digital creation.

In the UK, there is the School of Digital Arts (SODA) at Manchester Metropolitan University, which opened in 2021. SODA aims to create a dynamic and
innovative environment for art, design and digital production, in which people can express their ideas through different creative languages. Also associated
with the SODA project is Modal, an art centre spread across several spaces. It corresponds to the school’'s more strictly artistic development section, offering
exhibitions, co-productions, workshops, etc.

Mention should also be made of the research and development platform of the Serpentine Gallery in London, which aims to bring together the back-end
and front-end operations of the gallery in a single incubator, in order to facilitate a reflective dialogue that can lead to conscious progress. Meanwhile in the
United States we can point to NEW INC, a project founded in 2014 by the New Museum in New York: it is the first museum-run cultural incubator that promotes
innovation, collaboration and entrepreneurship of people working at the intersection of art, technology and design. Through an annual programme of
workshops, roundtables and working groups, NEW INC hosts creatives from different fields who want to expand their capacity to promote and support their
work. Here, they can explore and catalyse new ideas, contributing to their own personal development and that of the NEW INC ecosystem. They moreover
have the opportunity to present their research to industry experts, funders, creative directors and curators during the Demo Day. Also very important is the
European Commission’s S+T+ARTS programme, a platform that aims to address social, environmental and economic challenges through the close link
between technologies and artistic practices. S+T+ARTS is born of the conviction that collaboration between science, technology and art can open up new
visions and perspectives for research and business. For this reason it also offers artist residencies and supports pilot projects.

Perhaps it is more difficult to develop these types of models in Italy, given its more rigid legislation, which still divides practice (fine arts academies and
conservatoires) and theory (universities). However, we do find some example of excellence, such as the IULM in Milan. It is pursuing an innovative approach in
the contemporary arts, capable of combining the more classic academic model with an activity that sinks strong roots in the local territory, with the
promotion of research activities building on projects involving companies, museums, etc. In this sense we need only mention the IULM Open Space building,
a Contemporary Exhibition Hall of some 800 square metres dedicated to exhibitions and events, and the IULM Al Lab.

Another interesting example is Bocconi University, which chose to invest in the Bocconi Art Gallery (BAG) to bring the university world closer to the cultural
and artistic world.

Another Italion case worth mentioning is the engagement made by the MEET— Digital Culture Center in Milan. Over the years it has developed special
research projects in collaboration with universities, academies and tech firms.

It almost seems like we can see a force pushing art (golleries, museums, art centres, etc.), research (universities, academies, etc.), and innovation (tech
firms), toward a central point of unity. We see this in the growing number of projects oriented in this direction by each of the three types of actors, such as
the Re:HumManism project launched by tech consulting firm Alan Advantage, or the projects of the Sony Computer Science Laboratories in Paris and Rome,
and major events like the Maker Faire Rome — The European Edition, and so on around the world. All this points to a new educational model, in the hope that
(if suitable structures are created), funding and vision for the future can be promoted in Italy, too.

[1] M.A. Noll, ‘The Beginnings of Computer Art in the United States: A Memoir’, in Leonardo, 1, XXVII, 1994, pp. 40-41.
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