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GIF ART
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T T T e il
- omhe Allis Atadeiny di Fisa, | Accademia di Belle Arti di Catanzaro e la ESAD Cordoba, Spagna, denominato
“Perception of Performance’, si & articolato tra (interscambio do

centi tra le tre istituzioni), laboratori, residenza
d’artista e ha prodotto come risultato finale molteplici e significative performance artistiche - Curate dalla Profs-
sa Elvira Todaro, docente di Design e Applicazioni Digitali per I’ Arte - con la partecipazione attiva di circa
cinquanta giovani creativi, afferenti ai diversificati indirizzi ar

tistici delle tre suddette istituzioni. Glj elaborati
grafici e le performance realizzati dagli studenti e presenti in questo catalogo sono di indubbio valore, frutto di
studi, ricerche e sperimentazioni attuati in un anno accademico”.

(Dario Matteoni)

“Nuove frontiere per la performance e le arti si aprono grazie alle caratteristiche di immersione, integrazione,
ipermedialita, interattivita, narrativitd non lineare propri del sistema digitale: dall'evoluzione nel web delle
performance alla creazione di ambienti interattivi, all’ elaborazione di una nuova scrittura e drammaturgia mul-
timediale. | nuovi media di oggi non equivalgono ai nuovi media di ieri per le caratteristiche tecniche innovati-
Ve, per i meccanismi sociali che innescano e per I'impatto comunicativo che determinano, ma di una comunica-

zione di nuova generazione, ramificata, orientata all’immediatezza, all’ interattivita, allo scambio, alla creazione
di reti, proiettata cioe, al network”

(Anna Maria Monteverde)

“Ed ecco che dal racconto si ritorna alle azioni e agli spettacoli di Elvira Todaro. Ella stessa ci presenta in questo
volume altri esempi di performance da lei realizzate, e nel leggere le narrazioni dei suoi mondi, nel condividere
le sue diverse esperienze, si percepisce e si riconosce una potenzialita fisica e sensoriale, che rispecchia una
certezza del suo essere nel mondo. Ogni gesto, ogni danza, ogni travestimento, ripercorrono le tradizioni e i

saperi antichi, in un continuo sacro rito che si differenzia dalle tante presunte performance in cui corpi timid} s
ripetono automaticamente gesti aridi”

(Lara Caccia)

Elvira Todaro (Kansas City MO U.S.A, 1975). Designer, Artista e Performer.
Laurea in Disegno Industriale, Politecnico di Milano. Dottorato di Ricerca (Phd) in
Communication, Engineering and Robotics” Scuola Superiore Sant’Anna, Pisa. Docente a contratto di Progettazione Grafi
ca, Universita di Pisa. Docente a contratto di Sistemi di Elaborazione dei Media, Universita di Firenze. Docente a contratt
i Linguaggi Multimediali, Accademia di Belle Arti di Carrara. Docente (I fascia) di Design, Accademia di Belle Arti di Ca
aro, Firenze e Perugia. Responsabile Ufficio Erasmus e Rapporti Internazionali, Acca@gﬁg di Belle Arti di
Jocente a contratto di Applicazioni Digitali per le Arti Visive, Alma Artis Academy, Pisa — ;
lembro Fondatore del Laboratorio di Cultura Digitale (Ricerca, Didattica e Servizi) dell’'Universita di Pisa. Membro fonda-
ore del “PERCRO Art and Robotics Group” Scuola Superiore Sant’ Anna di Pisa. Ha fatto parte della Rete Europea di Eccel-
nza “Enactive’; e del Progetto Europeo “Skills” nei quali ha definito la propria ricerca scientifica e produzione artistica
inestetic Thinking”.

2 lavorato principalmente come designer (Eco & Recycle Design), come artista nel video e istallazion
tecnologie tradizionali e innovative ed il corpo presentando i propri lavori
li ed internazionali (Stazione Leopolda, Pisa, Museo Industriale Piaggio,

la Grafica, Pisa, Museo Nazionale di San Matteo, Pisa, Scuola Normale Superiore, Pisa, Palazzo dei Priori, Volterra, Palazzo
inigi, Lucca, Complesso Monumentale San Giovanni di Catanzaro, Centro per I'Arte Contemporanea Open Space, Catan-.;
0, Conferenza Consortium GARR, Roma, Salone Internazionale del Mobile, Milano, Mostra Internazionale d'Arte Cine-
tografica, Venezia, Three Cultures of the Mediterranean Foundation, Sevilla, Spagna, “Enaction_in_Art” La Bastill e,
noble, Francia, Ville européenne des sciences, Parigi, Francia, Baynun Museum, Sana'a, Yemen, ICHI_M,Troronto, Canada

ternational Design Competition, Osaka, Giappone). Ultima pubblicazione: E. Todaro, CZ Lumen - H i
timediali, 2016, Rubbettino Editore. appening Urbant
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