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sociologia delle comunicazioni

The Matrix

Perché abbiamo iniziato questo corso con The Matrix? Perché è un film che riassume e ricapitola una serie di temi espressione dell’immaginario culturale relativo alle nuove tecnologie e nuovi media degli anni ottanta e novanta. Quest’immaginario culturale si esprime soprattutto attraverso la fantascienza, ma anche come vedremo in una serie di culture underground, che sono la risposta a quell’evento che è appunto l’evoluzione del computer da macchina calcolatrice a macchina di comunicazione e vero e proprio medium basato appunto sulla digitalizzazione (codificazione numerica di immagini, suoni, parole etc). 
The Matrix, che è un film del 1999, ricapitola dunque tutto un sotto-genere che si estende negli anni ottanta e novanta dalla letteratura al fumetto all’animazione alla body art: il cyberpunk. Il cyberpunk nasce appunto come movimento di giovani scrittori di fantascienza, che lanciano questo nuovo genere di fantascienza alla metà degli anni ottanta che mette insieme il punk e la cibernetica. (rif, fondamentali. William Gibson Neuromante; Bruce Sterling a cura di Mirrorshades; Pat Cardigan Synners; Rudy Rucker, John Shirley, Neal Stephenson Snow Crash). 

SLIDE 

I temi fondamentali del cyberpunk nell’antologia del 1986, curata da Bruce Sterling, che è il teorico del gruppo e che in seguito diverrà (ed ancora è) un commentatore di primo piano sulle nuove tecnologie (vedi il suo blog per la rivista wired http://blog.wired.com/sterling/)

Il cyberpunk per Bruce Sterling:

a.intgrazione di alta tecnologia e cultura pop underground (alleanza tra mondo tecnico e mondo del dissenso organizzato, anarchia di strada)

The term captures something crucial to the work of these writers, something crucial to the decade as a whole: a new kind of integration. The overlapping of worlds that were formerly separated: the realm of high tech and the modern pop underground….

(Bruce Sterling “Preface” in Mirrorshades: the Cyberpunk Anthology (ed. by Bruce Sterling) Ace Edition, 1988, p. xi)

… a new alliance is becoming evident: an integration of technology and the Eighties counterculture. An unholy alliance of the technical world and the world of organized dissent – the underground world of pop culture, visionary fluidity, and street-level anarchy.

(ibidem p. xii)

b. una nuova concezione della tecnologia: Non fuori di noi ma vicino a noi, sotto la pelle, dentro la mente; non più il gigantismo delle tecnologie moderne (la diga di Hoover, l’Empire State Building) ma miniaturizzazione (sony walkman, telefono portatile, lenti a contatto)

For the cyberpunks,… technology is visceral. It is not the bottled genie of remote Big Sciente boffins: it is pervasive, utterly intimate. Not outside us, but next to us. Under our skin; often, inside our minds.

Technology itself has changed. Not for us the giant steam-snorting wonders of the past: the Hoover Dam, the Empire State Building, the nuclear power plant. Eighties tech stick sto the skin, responds to the touch: the personal computer, the Sony Walkman, the portable telephone, the soft contact lens.

c. i temi centrali del cyberpunk: invasione del corpo (arti prostetici, circuiti impiantati, chirurgia estetica, alterazione genetica): invasione della mente (interfacce cervello computer, intelligenza artificiale, neurochimica). Ridefinizione della natura dell’umanità e del sé.

Certain central themes spring up repeatedly in cyberpunk. The theme of body invasion: prosthetic limbs, implanted circuitry, cosmetic surgery, genetic alteration. The even more powerful theme of mind invasion: brain-computer interfaces, artificial intelligence, neurochemistry – techniques radically redefining the nature of humanity, the nature of the self.

(ibidem p. xiii)


Il cyberpunk è negli anni ottanta e primi anni novanta un genere che attrae anche l’attenzione dei teorici e critici del postmoderno, a cui è impossibile non fare riferimento qui. Gli anni ottanta e novanta infatti sono dominati da una serie di preoccupazioni e suggestioni che vengono appunto riassunti sotto il termine-ombrello postmoderno. Il “post” è molto importante, indica una continuità eppure un superamento, anche se parziale, della modernità. (SLIDE) Campo vastissimo di analisi di cui posso accennarvi solo alcuni temi: declino delle metanarrative (per esempio progresso, ideologie varie etc) e performativizzazione del sapere (es. Jean François Lyotard la condizione postmoderna del 1979); messa in questione della divisione fra cultura alta e cultura popolare (studi culturali inglesi); estetica del pastiche e dell’intertestualità (uso ironico e integrale delle citazioni, vedi The Simpson); esaltazione delle superfici a scapito della profondità (Fredric Jameson Postmodernism or the Cultural Logic of Late Capitalism) 

Per la sua rilevanza rispetto a The Matrix,  ma anche rispetto a tutta la questione delle nuove tecnologie, vale la pena di soffermarsi qui un attimo su uno dei critici più acuti del postmoderno, l’americano Fredric Jameson, che alla fine degli anni ottanta elabora una analisi del postmoderno appunto come logica culturale del tardo capitalismo. Nell’analisi di Jameson trova posto anche una spiegazione della nascita del cyberpunk e del suo potenziale politico. Molto brevemente, Jameson sostiene che negli anni ottanta si assiste ad una riconfigurazione del capitalismo (definito tardo capitalismo), di cui appunto il postmodernismo è espressione culturale. Questa crisi si esprime in termini di un decentramento della produzione (per esempio della fabbrica) come luogo in cui si forma la cultura (es. la cultura della classe operaia), a favore invece del consumo e del mondo delle merci (nuova centralità per esempio dei centri commerciali su cui non a caso si riversano le energie dei cosiddetti architetti postmoderni negli anni ottanta vedi per es Robert Venturi Learning from Las Vegas).  SLIDES

 Quindi mentre la logica della cultura diventa fondamentalmente logica di consumo di merci-segni, il postmodernismo segna anche un momento di forte disorientamento politico. Infatti, sostiene Jameson, gli anni ottanta corrispondono anche al periodo storico in cui le tecnologie di potere si informatizzano e si riorganizzano in un nuovo tipo di spazio, per lo più invisibile e incomprensibile ai più: lo spazio del computer e delle reti telematiche. 

Negli anni ottanta infatti le tecnologie che erano state letteralmente incubate nella ricerca scientifica e tecnologica militare (i computer, i simulatori, le reti informatiche) subiscono un doppio processo di diffusione. Da un lato esse si diffondono dall’ambito militare all’ambito economico. Questo è il periodo in cui si formano grandi aziende multinazionali che si organizzano in rete, usando le reti informatiche come dispositivi di comando volte ad organizzare secondo nuove linee la produzione (da cui derivano processi di formazione di un nuovo tipo di aziende, definite post-fordiste, caratterizzate da esternalizzazioni, decentralizzazioni etc). Dall’altro lato, queste tecnologie cominciano anche a diffondersi sul piano culturale, per esempio attraverso la diffusione dei video giochi, dei primi personal computer, e le prime reti informatiche locali Il disorientamento politico-culturale è dovuto per Jameson al fatto che le tecnologie di potere si dispiegano adesso in un nuovo spazio che è per lo più incomprensibile e invisibile ai più: lo spazio informatico, quello che William Gibson, il più dotato degli scrittori cyberpunk, chiama per la prima volta ciberspazio.

Vediamo la definizione che William Gibson dà del ciberspazio nel suo romanzo più famoso, Neuromante. 

« Cyberspazio. Un'allucinazione consensuale sperimentata quotidianamente da milioni di operatori legittimi, in ogni nazione, da bambini ai quali sono stati insegnati concetti matematici... Una rappresentazione grafica di dati astratti da banche dati presenti in ogni computer del sistema umano. Complessità impensabile. Linee di luce ordinate nel nonspazio della mente, serie di ingranaggi e costellazioni di dati. Come luci della città che retrocedono [...]. »


(William Gibson Neuromante, Edizioni Nord, 1984, p.69)
La nozione di cyberspazio ha un enorme successo, nella misura in cui sembra catturare attraverso un’immagine letteraria la dimensione visuale, nuova, dello spazio informatico. Il cyberspazio ha due dimensioni: è la rappresentazione grafica del codice matematico che soggiace alle operazioni del computer e delle reti informatiche; ma è anche un’”allucinazione consensuale”. Gibson nelle interviste rilasciate in seguito, specialmente in una raccolta in un’antologia del 1991 Storming the Reality Studi (L. MacCafrrey ed.) racconta di come l’idea del ciberspazio come allucinazione gli venne osservando gli adolescenti nelle ‘gaming arcades’. (SLIDES) Il modo in cui l’esperienza di giocare a un videogioco sembrava immergerli completamente al punto che essi sembravano dimenticarsi dello spazio circostante, per immergersi completamente nello spazio simulato. Lo spazio informatico simulato dai codici matematici esprime dunque una continuazione e anche una discontinuità rispetto all’esperienza dello spettatore cinematografico. 

Già nelle prime analisi del cinema, come per esempio quella elaborata da Walter Benjamin negli anni trenta, lo spettatore si trova in una situazione in cui la sua mente viene letteralmente invasa dalle immagini ed esso si trova a pensare pensieri non suoi. (SLIDE) In seguito la teoria dei film concettualizzerà questo meccanismo in termini di ‘suspension of disbelief’, cioè la sospensione della consapevolezza che quello a cui si sta assistendo è semplicemente un gioco d’ombre che proietta immagini bidimensionali sullo schermo. Lo spettatore cinematografico sospende questa consapevolezza per credere alle immagini e identificarsi con i personaggi. Nel caso dello spazio informatico, quale si realizza nei videogiochi e anche nelle tecnologie della realtà virtuale che si sperimentano in questi anni, questa sospensione della consapevolezza raggiunge un livello di immersività che è amplificato dall’interattività, cioè dalla possibilità di muoversi attraverso una rappresentazione fisica del proprio corpo (il famoso avatar) nel mondo virtuale del computer (SLIDE).

 Il cyberspazio è dunque sia rappresentazione di un codice matematico sottostante ma anche ‘nonspazio’ della mente, spazio allucinatorio che implica un ennesimo livello di coinvolgimento psicomotorio. In questo senso, mette in questione radicalmente la stessa idea di realtà. Come vedremo più in dettaglio con The Matrix, lo spazio informatico implica la crisi della rappresentazione rispetto ad una nuova tecnica che negli stessi anni il filosofo francese Jean Baudrillard definisce ‘simulazione’. La simulazione è una rappresentazione senza originale, una vera e propria matrice informatica che non copia o riproduce il reale a partire dallo stesso, ma lo produce direttamente a partire da una matrice o serie di codici generativi.

L’astrazione oggi non è più quella della mappa, del doppio, dello specchio o del concetto. La simulazione non è più quella di un territorio, di un essere referenziale o una sostanza. È piuttosto la generazione di modelli di un reale senza origine o realtà: un iperreale. Il territorio non precede più la mappa, né vi sopravvive. […] È la mappa che precede il territorio - precessione dei simulacri - è la mappa che genera il territorio […]. …Non è più una questione di imitazione, né di duplicazione o di parodia. È piuttosto una questione di sostituzione del reale con segni del reale; cioè un’operazione di cancellazione di ogni processo reale attraverso il suo doppio operazionale. […] sarà un iperreale, al riparo da ogni distinzione tra reale e immaginario, che lascia spazio solo per la ricorrenza di modelli e per la generazione simulata di differenze." (Jean Baudrillard Simulacres et simulation)

Nello stesso tempo, però, questo spazio allucinatorio è anche uno spazio che rende conoscibile, secondo Fredric Jameson, quella dimensione spaziLE che è espressione di un mutamento delle tecnologie di potere. Nei romanzi di Gibson, il ciberspazio contiene come rappresentazione grafica le banche dati delle grandi corporazioni internazioni, è il luogo di un nuovo tipo di capitalismo. Jameson sostiene che la letteratura cyberpunk dà per la prima volta la possibilità di elaborare culturalmente, di rendere intelligibile in qualche modo, questo nuovo spazio di potere. Per cui egli sostiene che il cyberpunk è un genere capace di provvedere delle ‘mappe cognitive’ per comprendere appunto la logica del tardo capitalismo.

Questo è il senso dell’interpretazione italiana del cyberpunk, che si realizza non tanto nell’università, quanto appunto in quelle culture underground che il cyberpunk vuole combinare con la tecnologia. In Italia, sono i centri sociali milanesi, che ospitano elementi importanti della cultura punk italiana, ad accogliere il cyberpunk esattamente in questi termini. E’ importante ricordare queste cose nel momento in cui l’informazione mainstream, giornali e televisioni, tendono a presentare o riferirsi ai centri sociali come a dei covi di ‘estremisti’ e ‘vandali’. I centri sociali di Milano (il Leoncavallo, il Cox 18 etc, sotto attacco dall’amministrazione di Letizia Moratti proprio in questi giorni) sono i luoghi in cui si sviluppa una interpretazione politica del cyberpunk, dove si pubblicano, attraverso case editrici indipendenti come la Shake e riviste come Decoder, i testi cyberpunk, proprio nello spirito e nel modo auspicato da Jameson (SLIDES). La letteratura cyberpunk viene accolta come una vera e propria mappa cognitiva che permette di comprendere il significato di un nuovo tipo di capitalismo, informatico e cognitivo; ma anche nuove forme di soggettività (parola chiave ‘mutazione) e di resistenza che nel cyberpunk sono rappresentate dalla figura del ‘cowboy del ciberspazio’ o come è più comunemente conosciuto, l’hacker.Il movimento cyberpunk italiano rivendica dunque le radici ‘di movimento’ del cyberpunk, le sue radici nella cultura underground.

Citazioni Franco Berardi e Raffale Scelsi

La mutazione deriva in primo luogo dall’alterazione della dimensione macchinina, dallo sviluppo delle tecnologie digitali e dalla proliferazione delle protesi telecomunicative nell’universo sociale.

Ma deriva anche dalla girandola interculturale, dallo sradicamento che l’omologazione produce nella psicologia collettiva, da quel processo planetario di contaminazione culturale che confonde codici e modi di vita tradizionali in ogni luogo del mondo e particolarmente nell’occidente bianco.

(Franco Berardi “Bifo” Mutazione e Cyberpunk, p. 10)

Oggi tramite il cyberpunk si offre l’opportunità…di aprire un nuovo enorme campo di produzione di immaginario collettivo, capace di scardinare la tenace cappa immaginativa esistente, dalla quale da più tempo si è compressi. I temi ispiratori del cyberpunk… appartengono per sotia, evocazioni e fascinazioni future ai movimenti controculturali. Bisogna collettivamente riappropriarsene.

(Raffaele Scelsi “Mela al cianuro” in Cyberpunk antologia, p. 33)

Dunque The Matrix  riprende questi temi del cyberpunk, che nel frattempo si sono arricchite di numerose reinterpretazioni sia letterarie che visuali, in chiave blockbuster, e, come sostiene anche Jenkins, in termini di narrazione transmediale (vedi cultura convergente). 

Vediamo però prima dunque come The Matrix può essere letto come una espressione tarda, ma significativa dell’immaginario cyberpunk. In particolar modo voglio farvi riflettere su tre elementi che troviamo in questo primo film (si tratta infatti di una trilogia): spazio, mente e corpo. Alla fine aggiungerò anche qualcosa sul tema del saggio di henry jenkins.

The matrix  dunque è in primo luogo una simulazione spaziale, è uno spazio virtuale, che è generato dall’azione dei codici che la sottendono. Questi codici permettono la visualizzazione di un mondo che appare a tutti gli effetti reale per gli esseri umani che ci vivono, anche se appunto si tratta di una vita virtuale. E’ una simulazione, che come tale è regolata dai codici sottostanti, è un mondo generato dall’interazione tra codici matematici e algoritmi, da un software, che simula perfettamente una città del pianeta terra nell’anno 1999. In questo mondo si fanno tutte le cose che si fanno nel mondo che noi consideriamo reale. Si lavora, si mangia, si balla e così via. E’ un mondo in cui soprattutto si lavora. Thomas Anderson, il protagonista, lavora come programmatore in una grande azienda di software, Metacortex SLIDE. Ogni mattina si alza, indossa il vestito, e va a lavorare, come tutti gli altri. Lavorando, producendo dà il suo contributo a riprodurre l’esistenza stessa di questo mondo. La corporazione per cui lavora ci sembra un posto abbastanza classico, conservatore. Gli uffici sono i famosi cubicoli, ci sono le scrivanie con i computer. Metacortex rappresenta nel film la grande corporazione informatica che nell’immaginario controculturale legato all’invenzione del personal computer di cui parleremo domani, è un po’ esemplificato da IBM che in quegli anni è appunto la corporazione informatica per eccellenza.SLIDE  Il nemico delle culture underground. Gli impiegati di Megacortex indossano giacca e cravatta, quello stile formale che poi vedremo sarà criticato e reinventato nella new economy. Un mondo di regole, un mondo produttivo dunque. Allo stesso tempo, però Anderson, che nel tempo libero è anche un hacker molto stimato nell’underground informatico, Neo, ha dei dubbi, c’è qualcosa in questo mondo che non gli torna. Ha delle intuizioni che non tutto è come sembra. Queste intuizioni vengono confermate almeno parzialmente quando viene arrestato e interrogato da questi agenti in giacca e cravatta che sembrano un po’ espressione della corporazione per cui lavora. Nella letteratura cyberpunk spesso, infatti, lo stato non esiste, non esistono nemmeno le nazioni, ma la governance è esercitata essenzialmente dalle multinazionali stesse. 

Man mano che il film va avanti, la simulazione si rivela come un vero e proprio spazio informatico in modi molto precisi. Innanzitutto si comincia subito a vedere, come non è uno spazio che rispetta le leggi della fisica così come le conosciamo. Piano piano lo spazio in cui Neo pensa di vivere si rivela essere uno spazio con le sue leggi fisiche, dove il movimento può essere rallentato a piacimento, dove si possono verificare dei cambiamenti improvvisi e radicali di scenario. SLIDE E’ uno spazio, cioè che ha un qualcosa di liquido, caratterizzato dalla sua capacità di trasformazione.

Rispetto alla letteratura, infatti, il cinema, e in particolare il cinema dagli anni novanta in poi, può permettersi di rappresentare questo spazio informatico direttamente, senza mediazioni. La produzione di The Matrix infatti fa ampio uso di effetti speciali, che per molti critici sono stati il vero elemento di novità del film e forse proprio motivo d’attrazione per il grande pubblico. Il cinema moderno, pre-computer, è un cinema appunto analogico, basato sulla successione dei fotogrammi, in cui la manipolazione della percezione, cioè del tempo e dello spazio, si realizza soprattutto attraverso il montaggio (oltre che naturalmente attraverso i primi piani, le luci, i colori etc). 

A seguito della diffusione delle tecnologie di simulazione al di fuori della ricerca militare e verso il cinema, si ha la nascita di un nuovo cinema spettacolare, dove gli effetti speciali, le CGI (computer generated images) giocano un ruolo fondamentale. Pensiamo per esempio a uno dei primi esempi dove queste CGI giocano un ruolo fondamentale, come nella serie Jurassic Park. Si tratta di un metodo di produzione dove gran parte delle immagini del film vengono generate al computer, e gli attori stessi si trovano a recitare non in ambienti reali, ma su uno sfondo blu. L’immagine digitale ha una sua specificità infatti, che è costituita proprio dalla sua liquidità, da quel processo che si chiama morphing (a cui forse allude anche il nome di Morpheus). Pensate per esempio anche al cyborg del secondo terminator, il nuovo cattivo che poi si trova a combattere il vecchio cyborg industriale, ora diventato buono, interpretato da Schwarzenegger.  SLIDE

The Matrix dunque rappresenta lo spazio informatico direttamente, attraverso l’uso di computer generated images, generando uno spazio che non obbedisce alle leggi fisiche, uno spazio liquido in continua trasformazione.

Vediamo come questa dimensione spaziale di The Matrix si connette agli altri due temi: il tema della mente e del corpo.

