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econd Life & una
(( Sdalla realta che enfa-

tizza la problematica
del doppio da sempre presente
nell'immaginario de%‘} 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 riveluzione digitale.
Problematiche che
ha affrontato in di-
versisaggi, tracuila
technique et le tem-
ps, De la mysére
symbolique e La
télécrarie contre la
démocratie, senza
dimenticare Passa-
re all'arto (Fazi), La
catastrofe dell'tm-

topia) e il dialogo
con Jacques Derri-
da intitolato Ero-
grafie della_televi-
sione (Raffaello
Cortina). E quindi
con molto interesse
chelostudioso fran-
cese osserva l'uni-
verso di Second Life,
alquale riserva
un giudizio piutto-
sto severo. «E’ un
gioco di simulazio-
ne che funziona co-
me un rifugios,
z@lega Stiegler, che
m:%a:ildimim-
iluppo cultu-
rale” del Centre Pompidou. «Gli
individui cercano nella realta
virtuale cio che non trovano pil
nel mondo reale. E un dato di
fatto che s’iscrive nel pii gene-
rale movimento d'industrializ-
zazione del sogno e dell'imma-
fjnario_ Per molto tempo Hol-
ood & stata considerata una
bbrica di sogni, 0ggi questo
ruolo & svolto rattutto dalle
nuove tecnologie e da inter-
net.»

In Second Life I'immagina-
rio individuale si manifesta at-
traverso I'avatar, vale a dire la
ﬁpmm virtuale di

partecipaal gioco...

«In effetts, il giocatore simula
larealti tramite un personaggio
i nario, un doppio disé¢a
cui tutto & permesso, sia in ter-
mini d'identith che in termini
A'azinne [ 'avatar nerh era oia
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Come mtteletwnolognevntuah
“Second Life” crea I'illusione
di una partecipazione attiva. Non
si vive la passivita che si verifica
con la televisione o con il cinema

dell'esistenza. Di conseguenza,
cerca freneticamente delle
proiezioni di sé che possano vi-
vereal posto suo. Second Liferi-
sponde perfettamente a tale

omanda. Come tutte le tecno-
logie virtuali, crea U'illusione di
una partecipazione attiva. 1l
soggetto, infatti, non si sente
passivo come davanti alla tele-
visione o al cinema. La dimen-
sione interattiva gli consente di
sentirsi protagonista, compen-
sando cosi la sensazione d'i-
nautenticita percepita nella
realtis. [l problemaé che gli ava-
tar sono prodotti industrialina-
tiall'interno di un mercato ben
definito, quello della miseria
simbolicas.
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Che si esattamente?

«Gliindividui esistonoeside-
finiscono nellasocietaattraver-
so la circolazione ¢ lo scambio
di simboli. Oggi perb gli indivi-
dui non partecipano piix alla
produzione dei simboli, li subi-
scono ¢ basta. Dic eIz,
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 passivith tipica della
miseria simbolica. Second Life,
¢ pil1 in generale le tecnologie
interattive, tendono a compen-
sare questa perdita. 1 risultati
perd perorasonoscarsi. Piuche
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riproduce artificialmente
realti della vita. Come la s
tura riproduce in forma
le il liny io, I'imma
produce il visibile, le
riproducono il movimento, ¢
sl oggi le nuove:
glplogitco SenLon

po perd ques
menso spazio de
l-. e m
Pr ﬁ“ A,
¥ ePerché
prigionieri di
portamenti
dardizzat

producono un un
versosimbolico,

che se natur

fe non manc
casi di vera
sith. Inoltre, 1'uni
verso fittizio di Se
cond Life non pr
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d’individuazione che si n
zano allinterno del v
aAVESSero conseguenze sii
che nella vita mﬂﬂ
dui, se I'avatar vi
buisse al d'indi
zione dell'uvomo reale.
m:m mi semhrg che cid ¢
molto spesso. Una dive
zione tra reale e virtuale s
be forse possibile, se nel
verso parallelo di Seeond Lif
fosse spazio per la cat:
quale - come avviene

greca - di
Egglﬁ:e simbnﬂcmm il re




