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MANIFESTO

Computers are boring, computing is cool
Siamo nati grazie al dialogo costruttivo fra linguaggi diversi e alla fiducia nell’ibridazione delle culture. Abbia- mo creduto all’artista che si fa coder e al coder che scopre la bellezza 
del proprio lavoro che diventa presenza artistica. Per questo è nato Jan Voxel.
 Crediamo nella responsabilità dell’artista, in primis nei confronti della materia che manipola, sia essa colore o bit.
Siamo convinti che l’interplay fra arte e ricerca scientifica rappresenti uno degli ambiti più vitali dell’arte con- temporanea, forse uno dei pochi che può salvarla dalla irrilevanza, nel 
rumore di fondo sempre più alto della distopia dell’entertainment.
Pratichiamo l’osservazione amorosa e lo scavo di archivi privati e pubblici, dove i materiali sono come semi sotto la terra, in attesa che la sensibilità dell’artista e la padronanza dei 
mezzi tecnici li sbocci alla bellezza e all’empa- tia del mondo.
Intendiamo praticare questo dialogo, che nasce con noi e con la diversità delle nostre storie, e continua negli spazi - reali e virtuali - in cui germina l’arte oggi: i laboratori di ricerca, 
le scatole di nastri VHS dimenticati in soffitta, i report in tempo reale delle quotazioni di borsa, il lavoro dei biologi molecolari, le storie delle comunità perdute, i dati raccolti dai 
radiotelescopi.
Ci serviamo degli strumenti più consoni ai nostri scopi per produrre codice, algoritmi, patches, sketches; codice che genera bellezza e nuova verità dai dati, codice che comunica 
l’importanza - per noi e per il futuro del nostro mondo - di quei dati.
Consideriamo l’arte generativa un’interprete ideale del mondo come flusso, metamorfosi continua, ibridazione di forme, sistema complesso, inter-relazione inestricabile di particelle 
e di corpi sociali.
Fra le nostre ispirazioni: Joseph Beuys e la fisica dei sistemi complessi, la scienza del clima e Luigi Ghirri, la pratica teatrale di Robert Lepage, le installazioni video di Studio Azzurro e 
l’osservazione degli stormi di uccelli, la musica elettronica tedesca degli anni ‘70 e i giardini tradizionali giapponesi

Generative art is about creating the organic using the mechanical (Matt Pearson)
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BIO

Jan Voxel Digital Art è un collettivo di recente formazione, composto dalla regista, performer e digital

Cinzia Pietribiasi
 artist Cinzia Pietribiasi e il fisico e programmatore Lorenzo Belardinelli.
Nata nel 1979, artista digitale e performer, formatrice ed esperta in empowerment & wellbeing, attraverso i linguaggi del corpo e della multimedialità, in contesti di disagio menta-
le e in ambiente scolastico.
È attualmente iscritta al biennio specialistico in Nuove Tecnologie dell’Arte, indirizzo Arti multimediali interattive e performative all’Accademia di Belle Arti di Brera (Milano).
È interessata alle nuove tecnologie applicate all’analisi e alla cattura del movimento in ambito artisti- co e installativo, all’interazione uomo-macchina, alla digital performance, alla 
creazione di ambienti immersivi e “sensibili” attraverso opere di realtà virtuale e aumentata.

Lorenzo Belardinelli
Nato nel 1969, fisico teorico e informatico, ha oltre 20 anni di esperienza nel campo dello sviluppo software utilizzando diverse tecnologie e per scopi diversi (simulazioni numeri-
che in fisica, software commerciale per aziende, presentazione dati, arte generativa).
Per dieci anni è stato direttore artistico di un festival di teatro di civile. Attualmente è membro della giuria del “Festival teatrale di Resistenza” - Museo Cervi.
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Installazione multimediale composta da:
Video animazione di grafica generativa (durata: 6’ 30’’)
7 frames, stampa su alluminio, dimensioni varie
7 radiografie cucite a mano su supporto luminoso, dimensioni varie
3 sketches annotati, stampa su tela 20x30

Tecniche: programmazione (p5.js, CCapture.js, toxiclibs.js, Processing, MaxMsp/Jitter), videoproiezione, stam-
pa digitale su alluminio, radiografie, filo da cucire, supporto luminoso in alluminio e plexiglas

Produzione: Jan Voxel Digital Art
Concept e coding: Lorenzo Belardinelli, Cinzia Pietribiasi
Soundscape: Cinzia Pietribiasi

My Body Atlas nasce dalla convinzione che il corpo umano, visto dal suo interno con lo strumento della radio-
grafia, possa nascondere mappe inaspettate di segni grafici, vere e proprie geografie pronte per essere 
scoperte e portate alla luce.
My Body Atlas è ispezione di un paesaggio inaccessibile agli occhi, microtelecamera che scende per i condotti 
organici e svela un inframondo segreto e brulicante, incessante battito o lento fluire. 
My Body Atlas è geografia umana, catturata nel suo furtivo costruirsi fra una stasi eterna e l’altra. 

My Body Atlas (2019)
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artworks Cinzia Pietribiasi
2018-2020



Pag. 6

Jan_Voxel_portfolio_2020

Video-performance, colori
Durata: 6 min

Concept, editing video e regia: Cinzia Pietribiasi
Performer: Cinzia Pietribiasi, Giuliana Bernhardt

Cinzia e Giuliana hanno quarantuno anni di differenza. Una vita, praticamente. Quarantuno tacche di se-
parazione, che si potrebbero contare anche su un righello. Da qui il titolo metaforico della video-performance, 
che pone una domanda su cos’è la distanza tra due persone.
E se quarantuno fossero i centimetri di distanza? 

Quarantuno (2019)
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Video, colori
Durata: 14 min

Concept, riprese, editing video e regia: Cinzia Pietribiasi
Musiche: Alfonso Burzacchiello
Consulenza: Alina Marazzi

Padre d’amore è la storia di una bambina, nata e cresciuta nel profondo Veneto, e di un padre, che 
dall’impegno politico e dall’Autonomia Operaia passa all’eroina. È una piccola storia comune, in un piccolo 
paese, tuttavia è la storia di una generazione che aveva vent’anni alla fine degli anni ’70. La vicenda della 
tossicodipendenza qui è sotterranea, piuttosto l’attenzione si sofferma sui dettagli: occhi, sorrisi, mani, carta 
da parati, vestiti anni ’90. Padre d’amore è la rilettura, a distanza di parecchi anni, di un VHS di famiglia e di 
alcune lettere, dimenticate nel cassetto.

Padre d’amore (2019)
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Video, b/n
Durata: 20 min

Concept, riprese, editing video, soundscape, regia: Cinzia Pietribiasi
Performer: Davide Tagliavini, Giuliana Bernhardt

Video composto da dettagli di un corpo in lento movimento.
Il micro che si fa macro. La pelle che si fa crosta terrestre, scorza, incrostazione, paesaggio e superfi-
cie. Riflessione sulle infinite possibilità metamorfiche del corpo.

Body Landscape (2018)
Rind/Scorza (2019)
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Foto, video-animazione, realtà aumentata, colori
Durata: 5 min

Concept, compositing, visual effects, progettazione realtà aumentata, soundscape: Cinzia Pietribiasi

LOST#1 è un viaggio onirico e metaforico. Il video tenta, attraverso l’animazione, di restituire ciò che gli occhi 
di un migrante hanno registrato durante il viaggio in mare verso l’Italia. Occhi neri e profondi che 
hanno visto e archiviato le più spaventose notti e che forse vorrebbero soltanto dimenticare. 

Il punto di partenza è un’immagine statica, un primo piano di un uomo.
Attraverso l’animazione entriamo e ci mescoliamo alle visioni e all’immaginario di Richard, un migrante nige-
riano, sbarcato a Lampedusa nel 2015.
Richard è come una bottiglia di plastica che galleggia, abbandonata, sulla superficie dell’acqua.
Se noi, come comunità sociale e politica, riuscissimo a non perdere l’amore verso tutto ciò che ci circonda, 
Richard potrebbe trasformarsi da rifiuto dimenticato a cuore pulsante e vivo. 

Lost#1 (2018)
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Performance in streaming e installazione multimediale interattiva:

Tecniche: programmazione (MaxMSP/Jitter, Ableton), webcam, videoproiezione

Concept, sound design, interaction design, performer: Cinzia Pietribiasi

La zona d’azione del performer è buia con un solo punto illuminato da quattro spot che proiettano i loro fasci 
luminosi dall’alto, incrociandosi sul pavimento. A terra, nella zona illuminata, una webcam su un piccolo 
treppiede; accanto, un ampio cuscino; sul fondo una parete bianca (o fondale) videoproiettata. Il pubblico può 
sostare attorno alla zona d’azione, in piedi o seduto.
Il performer si accomoda all’interno della zona illuminata ed inizia a muoversi con gesti lenti e precisi rima-
nendo nel campo di visione della webcam. Appena il suo corpo viene “visto” dallo strumento, la videoproiezio-
ne restituisce l’immagine del corpo in tempo reale. In questo momento la webcam è come uno specchio. 
Il performer si concede un tempo di autoesplorazione con lo strumento, inquadrando porzioni del suo 
corpo, grazie al particolare punto di vista della webcam e al suo naturale close-up. Il corpo è qui restituito 
come texture. Il sistema è progettato per registrare otto secondi di quella esplorazione e immagaz-
zinare il video in una cartella del computer. Quando il performer se ne va dalla zona d’azione, lasciando la 
postazione vuota, nella parete videoproiettata comparirà l’immagine di corpo immagazzinato nella memoria 
del computer. L’immagine non corrisponde però a quella appena vista, offerta dalla webcam, ma il corpo com-
pare ora nei suoi contorni, presenza quasi fantasmatica, corpo-linea fuori fuoco, apparenza larvale, 
traccia appannata.

Portrait of imperfections (2020)
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Installazione multimediale interattiva composta da:
Frammento, video in loop, colore
Torrente, video in loop, colore
Scatola di cartone (dimensione 23 x 27 x 12 cm)

Tecniche: programmazione (Java, Arduino Editor), scheda Arduino, sensori Seeed Grove (Ultrasonic Range, 
Light Sensor, Touch Sensor), scatola di cartone, rame, sasso di fiume, videoproiezione, tavolo

Concept, riprese, editing video, sound design, interaction design, allestimento: Cinzia Pietribiasi

Può il mondo interiore stare in una scatola? Qual è il mondo che ci portiamo dentro la nostra scatola? Ma 
prima di tutto, abbiamo una scatola della memoria?
I bambini sono soliti riempire scatole con piccoli oggetti, frammenti di giocattoli rotti, biglietti scritti e 
stropicciati, sassi, conchiglie, sabbia, foglie, fiori, insetti, caramelle, qualsiasi brandello o pezzo o cosa appa-
rentemente insignificante, ma dalla potenza evocativa enorme. Nella loro mania archivistica e collezionistica, i 
bambini mettono da parte e ricordano per il futuro.
Anch’io da bambina non facevo eccezione ed ero una collezionista di sassi di fiume. Quelli belli rotondi, 
quelli lisci e striati, quelli che sembravano vetro, quelli porosi e ruvidi, quelli grandi e quelli piccoli.
Memory Box è la scatola che archivia la passione che avevo da bambina, quella di andare sul torrente assieme 
a mio padre, costruire dighe e far rimbalzare i sassi a filo d’acqua. In un cortocircuito temporale, ho ripercorso 
un torrente e, a distanza di parecchi anni, ho giocato di nuovo.

Memory Box (2019-20)
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Installazione sonora interattiva site-specific
Baracchina di Piero, Piazzale Lepanto, Ponte di San Pellegrino, Reggio Emilia

Tecniche: programmazione (Java, Arduino Editor), scheda Touchboard, filo elettrico, 12 lastre di rame, oggetti e 
utensili da lavoro, luci led, fotografie

Produzione: Compagnia Pietribiasi/Tedeschi
Concept, sound design, interaction design, allestimento: Cinzia Pietribiasi

Il ponte di San Pellegrino si trova a metà della passeggiata nobiliare che collega Piazza Gioberti a quel che 
rimane della Reggia di Rivalta. Il ponte è sempre stato uno snodo importante nella viabilità verso la collina e la 
montagna. Quando si usavano ancora carri muli e cavalli qui c’erano una baracchina col fabbro e il maniscalco. 
Poi è stata la volta di Piero Canovi, mitico meccanico di biciclette. Aveva imparato a lavorare alle Officine 
Reggiane ed era un mago della cerchiatura e delle pedivelle. La sua officina o “baracchina”, di soli 16 metri 
quadrati, bastava a contenere gli attrezzi del mestiere.
Resistente, partigiano e Gufo Nero, nome di battaglia Peter, aveva partecipato all’attacco di Villa Rossi di 
Albinea, ma non amava parlare delle sue imprese. Negli anni la baracchina di Piero era diventata un vero e 
proprio Centro Sociale, un vivace presidio del territorio, di cui si vuole conservare memoria.

L’installazione consente l’interazione con gli oggetti presenti e con il luogo. Toccando, i visitatori possono 
dialogare con le fonti memoriali.

LaBaracchinadiPiero#Memoriedelsuolo (2019)
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Due installazioni interattive e multimediali site-specific
RITRATTI SONORI è stato allestito all’interno della Pieve Romanica di Santa Maria Maddalena.
TAVOLO DELLA MEMORIA nella casa abbandonata di Angelo Mantovani, il capo cantiere della Cava.

Tecniche:
RITRATTI SONORI: programmazione (Java, Arduino Editor), scheda Touchboard, 12 utensili da lavoro, 12 piedi-
stalli in legno verniciato, filo elettrico
TAVOLO DELLA MEMORIA: compositing e chroma key, video in loop, tavolo, videoproiettore

Produzione: Compagnia Pietribiasi/Tedeschi e Ass. Amici di Cerezzola
Regia, concept, editing, programmazione, sound design, interaction design, allestimento: Cinzia Pietribiasi
Performer: Pierluigi Tedeschi, Katia Capiluppi e gli abitanti di Cerezzola

Le due installazioni multimediali sono state concepite e realizzate nell’ambito di Cerezzola#memoriedelsuolo, 
progetto artistico di valorizzazione del Borgo di Cerezzola, della Cava di Boracciana - riserva naturale 
orientata Rupe di Campotrera (Canossa,RE) - e dei suoi abitanti. Il progetto comprendeva inoltre uno spetta-
colo site-specific sulla storia della cava, una performance urbana, due spettacoli in case private.
L’evento si è svolto il 23 e 24 giugno 2018. Il testo dello spettacolo, Il sentiero dei minatori, ha vinto la seconda 
edizione del Premio Letterario Nazionale “Raffaele Crovi” per la Letteratura d’Appennino.

Cerezzola#Memoriedelsuolo (2018)
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Installazione materica e interattiva

Tecniche: programmazione (Java, Arduino Editor), scheda Touchboard, filo elettrico, 242 lastre radiografiche 
di esseri animali ed umani, capelli, esuvie di cicala, fotografie, fototessere, ossa di piccoli animali e altri piccoli 
oggetti, videoproiezione, diffusori acustici.

Concept, editing, sound design, interaction design, allestimento: Cinzia Pietribiasi

Quel che resta è a tutti gli effetti una wunderkammer: una camera della meraviglie o delle curiosità, come 
quelle del XVI secolo, antesignane dei moderni musei.
Anche qui, come allora, teche che conservano brandelli di memoria, la mia. Scampoli di storia personale, 
volutamente non datati né etichettati, sono collocati in nicchie ricavate all’interno di lastre radiografiche. Fram-
menti organici e inorganici; corpi reali e immagini di corpi; corpi animali e corpi umani, che dialogano, quasi 
si guardano, sicuri, si direbbe, nella loro imperturbabilità.

Dimensioni:
lato lungo: 5,15 mt
lato corto: 1,20 mt
altezza (terra-americana): 2,80 mt

Quel che resta (2018)


