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Parigi

econd Life € una tuga
(( Sdalla realta che enfa-
tizza la problematica

del doppio da sempre presente
nell'immaginario degli uomi-
ni». Da molti anni, il filosofo
Bernard Stiegler si occupa dei
problemi posti dalla tecnica e
dalle nuove tecnologie, riflet-
tendo sulle trasformazioni pro-
dotte dalla rivoluzione digitale.

Problematiche che
ha affrontato in di-
versisaggl, tracul La
technique et le tem-
ps, De la mysere
symbolique ¢ La
télécratie contre la
démocraftie, senza
dimenticare Passa-
re all’arto (Fazi), La
catastrofe dell’im-
maginario {(Etero-
topia) e il dialogo
con Jacques Derri-
da intitolato Eco-
grafie della televi-
sione (Rafttaello
Cortina). E quindi
con molto interesse
chelostudiosofran-
cese osserva l'uni-
verso di Second Life,
al quale peroriserva
un giudizio piutto-
sto severo. «E° un
gioco di simulazio-
ne che funziona co-
me un rifugio»,
spiega Stiegler, che
dirigeildipartimen-

“Sviluppo cultu-
rale” del Centre Pompidou. «Gli
individui cercano nella realta
virtuale cio chenon trovano pit
nel mondo reale. E un dato di
fatto che s’iscrive nel piu gene-
rale movimento d’'industrializ-
zazione del sogno e dell’'imma-
ginario. Per molto tempo Hol-
lvwood ¢ stata considerata una
fabbrica di sogni, oggi questo
ruolo € svolto soprattutto dalle
nuove tecnologie e da inter-
net.»

In Second Life 'immagina-
rio individuale si manifesta at-
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traverso 'avatar, vale a dire la
rappresentazione virtuale di
chi partecipa al gioco...

«In effetti, il giocatore simula
larealtatramiteunpersonaggio
immaginario, undoppiodiséa
cul tutic e permesso, sia in ter-
mini d’identita che in termini
d'azione. L’'avatar pero era gia
presente nei vecchi giochi di
ruoclo. E piul in generale, 1 mec-
canismi d’identificazione con
un personaggio immaginario
sono presenti da sempre nella
letteratura come nella tradizio-
ne orale. Naturalmente non
mancano le differenze, ma il
meccanismo di proiezione in
undoppiodiséeésemprelostes-
so. Come ha mostrato Jean-
Pierre Vernant, si tratta di una
struttura profondadell’'umano,
il quale tende sempre a proiet-
tarsi in realta diverse dalla sua.
Da questo punto di vista, Se-
cond Life ¢ meno originale di
quanto non sembri a prima vi-
sta».

Il giocatore, attraverso il
proprio avatar, € al contempo
autore, regista e attore prota-
gonista. Questo ruolo attivo
rnon € una caratteristica origi-
nale?

«S0lo in parte. Nella societa
contemporanea l'uomo vive
spesso una condizione d’inau-
tenticita, sentendosi privato

dell’esistenza. Diconseguenza,
cerca Ireneticamente delle
proiezionidisé che possano vi-
vere al posto suo. Second Liferi-
sponde perfettamente a tale
domanda. Come tutte le tecno-
logie virtuali, crea I'illusione di
una partecipazione attiva. Il
soggetto, infatti, non si sente
passivo come davanti alla tele-
visione o al cinema. La dimen-
sione interattiva gli consente di
sentirsi protagonista, compern-
sando cosi la sensazione d'i-
nautenticita percepita nella
realta. Il problema e che gliava-
tar sono prodottiindustrialina-
ti all'interno di un mercato ben
definito, quello della miseria
simbolica».

Chessignilica esattamente?

«Gliindividuiesistonoeside-
finiscononellasocietaattraver-
so la circolazione e lo scambio
di simboli. Oggi pero gli indivi-
dui non partecipano piu alla
produzione deisimboli, li subi-
scono e basta. Di conseguenza,
questi perdono la loro efficacia
simbolica. L'evoluzione indu-
striale dei media e della cultura
negliultimidecennihadanneg-
giato i circuiti simbolici tradi-
zionali, producendo una situa-
zione di passivita tipica della
miseria simbolica. Second Life,
e piul in generale le tecnologie
interattive, tendono a compen-
sare questa perdita. I risultati
pero perorasono scarsi. Piuche

altro sono semplici illusioni».
Eppure Second Lifeha molto
successo. Comeselo spiega‘?
«E un fenomeno che va in-
scritto all'interno del vasto pro-
cesso attraverso cui la tecnica
riproduce artificialmente la
realta della vita. Come la scrit-
tura riproduce in forma virtua-
le il linguaggio, I'immagine ri-
produce il visibile, le macchine
riproducono il movimento, co-

si oggl le nuove tec-
nologie consentono
di riprodurre la me-
moria e l'immagi-
nazione, dandoluo-
g0 ai mondi virtuali
immensi. Purtrop-
po pero questo im-
menso spazio del-
I'immaginario resta
sterile.»

Perché si resta
prigionieri del re-
egnto del simulacro?

«Perché si resta
prigionieri di com-
portamenti stan-
dardizzati che non
producono un uni-
versosimbolico, an-
che se naturalmen-
te non mancano 1
casi di vera virtuo-
sita. Inoltre, 'uni-
verso fittizio di Se-
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cond Life non pro-

duce relazioni so-

ciali. Tra virtuale e

reale non c¢’e artico-

lazione. Cio avver-

rebbe, se i processi
d'individuazione che si realiz-
zano all'interno del virtuale
avessero conseguenze simboli-
che nella vita reale degli indivi-
dui, se 'avatar virtuale contri-
buisse al processo d’individua-
zione dell’'uomo reale. Per ora
non mi sembra che cio capiti
molto spesso. Una diversarela-
zione tra reale e virtuale sareb-
be forse possibile, se nell’uni-
verso parallelo di Second Life ci
fosse spazio per la catarsi, la
quale — come avviene nella tra-
gedia greca — permette di rein-
vestire simbolicamente il rea-
le.»

Esiste pero un’economia
reale di Second Life e alcuni
candidati alle elezioni presi-
denziali francesi hanno aperto
uffici all’interno del mondo
virtuale. Non sono esempi di
una nuova articolazione tra
reale e virtuale?

«Per ora Second Lifereinveste
il reale solo attraverso il marke-
ting. Da questo punto di vista, ¢
un medium come un altro che
serve da supporto al marketing
economico e politico. Non € un
nuovo modello, & piuttosto uno
specchio del nostro reale. Usa-
te in altro modo, le nuove tec-
nologie potrebbero dar vita a
nuove reti sociali e a un’intelli-
genza collettiva capace ditene-
re conto dell'inedita relazione
con lo spazio e il tempo che si
producenellarealta virtuale. Se
cioavvenisse, saremmmodifron-
teaunatrasformazionesimilea
quella che nell’antichita ha ac-
compagnato l'avvento della
scrittura. Il problema e che oggi
la rete — e Second Life ne € un
esempio — non cerca di svilup-
pare l'intelligenza collettiva,
ma solo di sfruttare le proprie
potenzialita commerciali. O al
limite le capacita dicontrollo. Il
che, personalmente, mi preoc-
cupa parecchio.»

www.ecostampa.it

Come tutte le tecnologie virtuah
“Second Life” creal’1llusione
d1una partecipazione attiva. Non
s1vive lapassivita che s1 verifica
con latelevisione o conil cinema
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