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ONCOLOGIA

Un giorno
per scoprire

le nuove armi

anti-cancro

mmm La Giornata dell’Airc rac-
contaiprogressi delle terapie.

MAZZOTTO, PELICCI
e VERONESI PAGINE 26 € 27

INTERVISTA

“I maratoneti
spaziali
saranno
italiani”
mmm Ecco i programmi italiani
nello spazio: li spiega in antepri-

ma il commissario dell’Asi.
AVINO PAGINA 28

MISTERI

L’uomo

che ha perso
I'uso

dei numeri

mm || cervello pud fare brutti
scherzi con i numeri: sta succe-
dendoaunsignoreinglese.
MARIANO PAGINA 30
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Cambiamo
i concorsi
Ora o0 mai pit

na ricercatri-

ce scrive la

sua storia. Il

suo professo-

re le ha detto
che & molto brava, ma il
Pprossimo concorso lo vin-
cera un'altra persona pilt
anziana, anche se con me-
no titoli scientifici. Pur-
troppo si tratta di un caso
paradigmatico di come si
svolgono moltissimi con-
corsi universitari. La re-
sponsabilita e ovviamente
del corpo accademico, ma
anche la politica ha le sue
responsabilita. Non serve
cambiare le regole dei con-
corsi, ma qualcosa si pud
fare.

La denuncia della ricer-
catrice avviene non a caso
durante la protesta di stu-
denti e docenti contro i
provvedimenti della Gel-
mini che tagliano i finan-
ziamenti all’'Universita in
media del 3% all’anno per i
prossimi 5 anni e che limi-
tano fortemente l'ingres-
so alla docenza. Questa te-
rapia «kill and rescue» &
pericolosa, perché rischia
di paralizzare anche in
maniera irreversibile mol-
te universita e recare dan-
no a quei gruppi di ricerca-
tori che a fatica svolgono
con eccellenza il loro lavo-
ro. Ancora piu grave e il
fatto che molti giovani si
indirizzeranno verso altre
mete, proprio mentre ini-
zia la danza per sistemare
6-7 mila nuovi docenti con
i soliti vecchi concorsi. In-
fine, i tagli, quando non so-
no contestuali a provvedi-
menti di cambiamento, ap-
paiono difficili da accetta-
re, in quanto appaiono det-
tati dalla necessita di fare
cassa.

Appare dunque lecito
cheigiovani che hanno da-
vanti una delle peggiori
universita per studiare e
per eventuali carriere di
studio facciano sentire la
lorovoce.
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Eroi
artificiali
Wall-E
esolo
I'ultimo
diunalunga
serie

di
personaggi
artificiali
destinati
acambiare
il futuro
dell’enter-
tainment
Anchedilui
siparlera
aView
Conference
ilmeeting
previsto
aTorino
dall’l1al14
novembre
conlestar
dellacultura
digitale

dai
videogames
alcinema

TECNOLOGIA. ADDIO ATTORI IN CARNE E OSSA. | NUOVI EROI SONO SINTETICI, AL CONFINE TRA COMPUTER GRAFICA E VIDEOGAMES

“Inventa tu il prossimo Wall-I2”

[ padri degli effetti speciali: il cinema del XXI secolo sara fai-da-te

LUCAINDEMINI

1 mondo sarebbe pii1 po-

vero senza il robottino

Wall-E e il pesciolino Ne-

mo e poi senza il gigante

Shrek, lo scoiattolo Scrat
dell’Era glaciale, Gollum e i di-
nosauri di Jurassic Park». Pa-
rola di Glenn Entis, cofondato-
re della Dreamworks assieme
a Steven Spielberg e vicepresi-
dente di Electronic Arts.

Molti di questi personaggi
devono la loro esistenza a Mi-
chael Rubin, laureatosi nell’85
in neuroscienze alla Brown
University ed entrato giova-
nissimo nel team di Lucas, al
cui lavoro ha dedicato il libro
dietro le quinte «Droidmaker:
George Lucas and Digital Re-
volution». Una rivoluzione che
grazie al padre di «Guerre
Stellari» ha avuto uno straor-
dinario impatto sul mondo del
cinema. «I’elenco di societa e
di novita che derivano dalle
idee della Lucasfilm & impres-
sionante. La Pixar, ma anche i
giochi di ruolo on line, i video
ad alta definizione, il suono
THX e molte tecniche di com-
puter graficay.

Lo racconta Rubin: Lucas,
pur senza avere una particola-

Chi sono
Entis e Rubin
Digital entertainers

RUOLI: ILPRIMO E' COFONDATORE
DELLA DREAMWORKS ASSIEME
ASPIELBERG E PREMIO OSCAR.
ILSECONDO HALAVORATO
ALLALUCASFILMED E' L'AUTORE
DELSAGGIO «DROIDMAKER»

re affinitd con la tecnologia,
«ha speso una quantita spro-
porzionata dei soldi incassati
con “Star Wars” in progetti di
ricerca basati sull’applicazio-
ne dei computer nel cinemay.
1l risultato é stato una rivolu-
zione globale, compreso I'ap-
proccio alle nuove tecnologie.
«Un tempo la questione se un
personaggio realizzato con la
computer grafica - 1a cg - potes-
se intrattenere il pubblico era
una domanda accademica. Og-
gi & una questione di botteghi-

no - spiega Entis -. Eravamo so-
lo dei ragazzi, ma credevamo
al 100% che la cg sarebbe di-
ventata fondamentale nelle
produzioni. Allora, negli Anni
80, gli Studios non solo non co-
noscevano le nuove potenziali-
ta offerte dalla tecnologia, ma
le davano poca importanzay.
Sulla scarsa lungimiranza
hollywoodiana é d’accordo Ru-
bin: «Hollywood mostra rara-
mente di avere una “visione
del futuro” e la sua storia rac-
conta di forti resistenze ai
cambiamenti tecnologici, sal-
vo poi abbracciarli quando si
rivelano vincenti: basti pensa-
re al sonoro o al colorey. E tut-
tavia il rapporto tra industria
del divertimento e nuove tec-
nologie resta complesso, se-
condo Entis. Il sistema dell’«
entertainment, infatti, ha crea-
to il mercato e ha fornito I'ispi-
razione: é stato la calamita per
attirare i migliori talenti in un
campo che, per la sua stessa
natura, stimola la concorren-

Al lettori

Per mancanza di spazio Tutto-
scienze esce in edizioneridotta.

za, scatenando il confronto da-
vanti a milioni di persone».
Rubin ed Entis si incontre-
ranno alla 92 edizione della
«View Conference» di Torino
- Pevento in programma dal-
I'11 al 14 novembre che riuni-
sce il gotha dell’intrattenimen-
to digitale - e Ii
spiegheranno
gli sviluppi della
computer grafi-
ca, partendo dal-
le sfide gia vinte.
«Tanti traguar-
di sono statirag-
giunti: per esem-
pio si é realizza-
to un effetto per
i capelli bagnati
e un altro per i
manti erbosi. La sfida, adesso,
& quella di mantenere il pub-
blico al massimo del coinvolgi-
mento e i creativi sempre ispi-
rati, dopo I'invasione degli ef-
fetti speciali», spiega Entis,
che sottolinea I'importanza
dei software. «L’industria ci-
nematografica impiega Maya
o il 3d Studio Max, ma il fatto
eccitante & che, in realta, e
sempre piu difficile circoscri-
vere il campo d’utilizzo della
cg. Molti realizzano modelli
3D con il videogame “Spore” e

GEORGE LUCAS

«ll merito € suo: ha
investito una fortuna
nell’animazione»

«Le sale diventeranno
enormi simulatori
di tipo interattivo»

sono sempre pilt numerosi gli
utenti di YouTube che realiz-
zano video con effetti speciali.
La cg, quindi, é destinata a di-
ventare un mezzo disponibile
per tutti, grazie alle macchine
abasso costo».

E per il futuro diventa cen-
trale il rapporto
tra cinema e vi-
deogames. «I
giochi - sottoli-
nea Rubin - de-
vono poter fun-
zionare in “real
time” su compu-
ter economici,
ma non & detto
che sia possibi-
le realizzare fi-
gure realistiche
su pc che girano a 30 foto-
grammi al secondoy. Ecco per-
ché saranno strategiche le
nuove tecnologie per la proie-
zione ad alta definizione, co-
me il Blu-Ray o il 3D. «Dobbia-
mo aspettarci qualunque cosa
e in qualsiasi momento - spie-
ga Entis -. Le sale diventeran-
no “simulator rides” come gli
IMAX - aggiunge Rubin -: an-
dare al cinema per vedere un
film su celluloide sara come
andare oggi all’opera: si fara
ancora, ma sara caro e raroy.

GLI SCENARI



