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2.1 Scenari digitali

Sono solo al secondo capitolo e ho già speso tante volte la parola "virtuale", una delle più abusate in questi ultimi tempi. Devo confessare d'averla usata, però, agli albori del dibattito italiano sul pensiero digitale, per descrivere il fenomeno delle Realtà Virtuali in alcuni articoli su quotidiani, pubblicati già nel 1992 nell'inserto "Tutto Scienze" de La Stampa, "Il Venerdì" de La Repubblica e la pagina "Multimedia" de L'Unità, la prima così tematizzata ad essere concepita in una testata nazionale. 

Nei primissimi anni Novanta si registrò un forte clamore giornalistico intorno a questo fenomeno tecnologico, imbarazzante per alcuni versi (era indicatore di un'emergente supremazia della tecnologia rispetto alla scienza) e affascinante per altri: dava una scrollata agli schemi culturali e scientisti producendo uno spiazzamento cognitivo e percettivo insieme. Era proprio questo ad intrigarmi: entrava in gioco un fattore che non solo accellerava dei processi dell'evoluzione tecnologica ma metteva in discussione alcuni principi basilari della nostra visione del mondo.

Per me, che teorizzavo, e praticavo, la mobilità culturale e la relatività dei punti di vista, mosso da una turbolenza immaginaria continua, fu un segnale di straordinaria attrazione.

Nell'estate del 1992 presentai, nella romana Villa Medici, all'interno del festival Romaeuropa dove curavo la rassegna di videoteatro e videodanza "Mondi riflessi", per la prima volta, in un contesto pubblico, un sistema di realtà virtuale, il "Virtuality" (c'era stata, fino ad allora, solo una presentazione alla Fiera di Milano ma in contesto commerciale).

Fu quello il momento iniziale del mio percorso esperienziale e teorico, in cui ho rifondato il mio mestiere di critico teatrale militante (connotato però sull'interazione tra scena e  media elettronici), per  concentrarmi sull'evoluzione delle tecnologie della rappresentazione, nella ricognizione del pensiero digitale e dei diversi fronti applicativi del virtuale. 

Considero emblematica quella fase: l'elaborazione teorica su questi temi, i saggi epistemologici, i libri insomma, erano pochissimi; perché una teoria potesse prendere forma serviva esperienza pratica, applicazioni, confronti sul campo. Andava aperta una pista. Ho investito così, sulla ricerca negli scenari digitali, gran parte del mio tempo, facendo di questo il mio principale lavoro di "free lance", giornalista-ricognitore e promotore, qual'ero, e quale sono tutt'ora.

Ho quindi promosso eventi e convegni sulle problematiche della virtualità, affinando la mia conoscenza sul campo, all'interno di un fenomeno che lievitava con l'avanzamento tecnologico, dove il know how non era al di fuori, fondato su teoremi epistemologici, ma dentro il flusso dell'esperienza. Dentro il grande gioco dell'evoluzione tecnologica in cui in tanti si operava allora come pionieri.

Cyberia

Un convegno nell'autunno del 1992 segnò l'impronta teorica di questa fase. A Torino, all'interno del Salone "Nuove Tecnologie" (più meccaniche che elettroniche), curai un convegno per la Spin, in collaborazione con lstituto di Psicologia del CNR e il sostegno del Centro Estero Camere di Commercio Piemontesi. S'intitolava "Realtà Virtuali: i valori d'uso". Fu un appuntamento affollatissimo ed intenso, grazie ad interventi che hanno aperto a molti un fronte teorico allora inedito. Dei vari interventi vorrei ricordarne qualcuno. Quello di  Massimo Bergamasco della Scuola Superiore S.Anna di Pisa con i suoi primi prototipi di "esoscheletro" per estendere l'interfaccia a tutto il braccio (allora si conosceva solo l'uso del "data-glove") e poter valutare gli effetti del "ritorno di forza" nell'azione in campo virtuale; un'avanzata applicazione per tele-operazioni, come quelle nei fondali sottomarini (sei anni dopo, un'applicazione simile si sarebbe vista in apertura del film "Titanic"). Quello di Mario Canali sull'approccio artistico di un inventore di forme e di stati d'animo nel mondo digitale, maestro di quella realtà virtuale d'autore di cui parlerò più avanti, in "nuove sensibilità".

Quello di Maria Grazia Mattei, pioniera del dibattito sul virtuale a cui si deve l'organizzazione dei primi momenti d'incontro su questi temi.

E, principalmente, quello di Francesco Antinucci dell'Istituto di Psicologia del CNR che in quella sede inaugurò la sua analisi sulla "nuova generazione di conoscenza dell'operare percettivo-motorio" nell'ambiente virtuale; centrava l'obiettivo principale del convegno, che oltre ad individuare i diversi campi applicativi intendeva rilevare le caratteristiche delle modificazioni psicologiche in relazione alle tecnologie del virtuale. Antinucci dimostrò teoricamente come le realtà virtuali stavano contribuendo a recuperare il valore del processo cognitivo, in correlazione al principio percettivo grazie all'interattività. Un passaggio fondamentale che permetteva, finalmente, di porre la questione tecnologica nella luce di una nuova relazione possibile tra mente e corpo. 

Il punto focale di questa mia operatività, sotto il segno di queste indicazioni,  lo fissai nell'estate del 1993, con il progetto "Cyberia" a Torino, in cui prese forma una nuova idea di festival della spettacolarità emergente, caratterizzato da ciò che definivo "le nuove sensibilità del virtuale", tematica che svilupperò ampiamente nell'ultimo capitolo.

Cyberia accolse per tre giorni il sistema di realtà virtuale "d'autore" allestito da Pigreco-Correnti Magnetiche (Mario Canali, Stefano Roveda, Marcello Campione) e altre installazioni interattive, il "Telespecchio" di Sabine Reiss e Flavia Altman (un generatore di ritratti automatici che attraverso la ripresa video digitalizzava il viso dello spettatore rispecchiato nel monitor) e "Buddhavision" dei Giovanotti Mondani Meccanici che utilizzava il sistema virtuale Mandala System che descrivo nel capitolo "Corpi, arti ed elettroniche".

Nel cybercafe (uno dei primi definiti così) venivano presentate delle videointerviste che avevo rivolto a personaggi come Franco Bolelli (uno dei teorici della mutazione più visionari ed ispirati), Alberto Boatto (critico d'arte, autore de "Lo sguardo dal di fuori" che aprì il dibattito sui satelliti che ci spiano, già nel 1981), Enrico Ghezzi (che con "Blob" e "Fuoriorario" ha contribuito, genialmente, a disintegrare il massmedia televisivo), Elèmire Zolla (massimo esponente del pensiero metafisico), Silavo Baggiani (sacerdote cattolico e teologo attento al rapporto tra liturgia e teatro) incontrati, questi ultimi, in occasione di "Mondi Riflessi" a Roma, dopo la loro "prima volta" nella realtà virtuale.

Altra caratteristica di Cyberia erano le "navigazioni guidate", quasi tutte off line, visto che allora (era il 1993) su internet c'era ben poco. Con me, in queste esplorazioni, c'erano Giampiero Lotto (giovane editore multimediale), Enrico Pasini (caporedattore della rivista "Multimedia" edita da Sonda, una delle prime pubblicazioni ad affrontare questi temi), Giorgio Vaccarino (artista-pioniere, esponente, con Piero Gilardi e Franco Torriani, del gruppo Ars Tecnica) e Lorenzo Miglioli (il primo autore italiano di un ipertesto letterario, "Ra/dio").

Mi fermo qui (anche se mi dispiace non citare i tanti altri compagni di strada, ma molti di loro appariranno nell'ultimo capitolo) perché continuare ad elencare nomi e situazioni rischia di appesantire troppo queste pagine. Ho voluto comunque farlo per un motivo molto preciso: parlare degli scenari digitali in termini di funzionalità tecnologica sono in tanti a farlo, ormai, mentre ripercorrere l'esperienza che mi ha contraddistinto in quell'ambito può servire a qualcosa.

A cosa? A dimostrare, sulla base della pista che ho tracciato, che all'interno della dimensione tecnologica possono essere messe in gioco delle risorse che producono risultati straordinari per quanto riguarda l'auto-apprendimento e l'espansione della coscienza percettiva.

Dimostrare cioè che nel concetto "imparare giocando" c'è in fondo una tensione alla ricerca e alla cooperazione ludico-educativa che può portare lontano.

Quella pista, tracciata negli eventi di cui ho trattato, continua a trovare e ha trovato un passaggio importante, particolarmente, nella collaborazione con Derrick De Kerckhove del Marshall McLuhan Program di Toronto.

Quando nel 1996, a Firenze, lo presentai a Walter Ferrara della Regione Toscana, coinvolgendolo nella definizione progettuale della prima edizione di Mediartech (un salone della multimedialità finalmente caratterizzato da un'impronta culturale e di cui ero consulente), capii quanto potesse diventare evento un workshop teorico, mettendolo "in scena".

Il workshop diventò uno dei punti d'attrazione di un Festival-Mostra mercato della multimedialità. Erano infatti evidenti almeno due aspetti: in quella sessione si anticipava il futuro digitale e si giocava, in un processo di simulazione teorica che tendeva a dare forma alle informazioni.

 I diversi gruppi di studio erano divisi per aree tematiche:  "La Paideia delle reti" per intendere l'approccio pedagogico-educativo alla telematica; "L'odissea digitale" per promuovere gli scambi culturali e scientifici tra centri di ricerca come il polo francese di Sophia Antipolis e la toscana Rete Regionale per l'alta Tecnologia; "Il Rinascimento Digitale" che poi divenne lo slogan portante di Mediartech, centrando l'obiettivo di far interagire beni culturali e multimedialità, e altri ancora.

 Il procedimento più efficace fu quello di individuare nei gruppi, oltre i coordinatori, delle altre figure per svolgere funzioni precise: gli "shaker" erano quelli che avevano il compito di agitare,  far girare gli argomenti, importando elementi utili alla discussione; i "mover" dovevano stabilire i collegamenti con gli altri gruppi di studio; ai "designer" toccava progettare l'interfaccia grafica per l'ipermedia conclusivo; i "producer" avevano la responsabilità della produzione esecutiva; i "doer" dovevano fare, cioè implementare nei computer i materiali prodotti dal gruppo; infine i "presenter" avevano la responsabilità della presentazione nella conferenza finale.

Un gioco delle parti che dava all'insieme dell'operazione un'effervescenza di fondo, direi ludica, senza dubbio. E torniamo al punto: in quel workshop di De Kerckhove (www.thinkwire.net/c/workshops.pl/ci) che inaugurò la sua lunga serie di progetti sull'"intelligenza connettiva" diffusi in tutte le latitudini (dal Canada al Portogallo), mi resi conto, con ancora più evidenza, cosa significa imparare giocando.

La gilda digitale

Nel gennaio 1999, in preparazione della nuova edizione di Mediartech (purtroppo destinata poi ad un drastico ridimensionamento), si realizzò un nuovo workshop con De Kerckhove.

 In quell'occasione si è parlato di "gilda digitale", concetto che mi ha fatto riflettere molto su una situazione contradditoria: il rischio di un'autoreferenzialità estrema, quasi aristocratica, arroccata sulle competenze esclusive di chi sa usare bene il computer e, allo stesso tempo, la necessità di  affidarcisi, per sperimentare le possibilità applicative da tradurre in contesti più vasti.

E' una contraddizione che affronterò dettagliatamente più avanti (vedi "il pentagramma evolutivo") a proposito della cosiddetta "iperclasse" e che va affrontata smussando quelle asperità comportamentali, magari nascoste dietro una maschera affabile e simpatica, che certi "maghi del digitale" esprimono.

Il fatto che possa essere auspicata una "gilda", un termine che trova origine  da un modello d' autorganizzazione medievale, una lobby ,insomma,dell'intelligenza digitale può funzionare ma solo se si evita la catalizzazione delle abilità esclusive.

Le discriminanti, nella società futura, saranno sempre più impostate sulla qualità della competenza informatica. C'è addirittura chi sostiene che se ci dovesse essere una nuova "lotta di classe" sarà combattuta tra chi sa e chi non sa usare il computer e le reti, tra chi sa come accedere alle risorse e chi no..

Il nodo del dilemma è quindi  nel concepire da subito delle infrastrutture sociali, d'interrelazione umana, connotate per un metodo collaborativo proiettato sul sistema a rete, ma tradurre questa petizione di principio in organizzazione del lavoro non è semplice. E' in fondo stato questo il tema del workshop di De Kerckhove,  l' "intelligenza connettiva", proprio perché  i computer messi in rete confinano con le nostre menti e questa contiguità può essere agita in termini evolutivi. 

 Il concetto posto in apertura nel documento-incipit delle giornate di lavoro, svolte in una full immersion all'interno di un ex monastero, nei pressi di San Miniato, lanciava però quel segnale contradditorio: "digital guild", gilda digitale, appunto. Un concetto che, se viene  inteso come forma di reale condivisione e di cooperazione orizzontale, è straordinario mentre diventa ambiguo se intraprende lo sviluppo verticale delle abilità informatiche autoreferenziali.

In quel workshop, a cui ho contribuito  come coordinatore di un gruppo orientato sul tema "eduskill" (le qualità educative delle tecnologie digitali) ho cercato però di aprire una finestra di riflessione su quella mia perplessità. Per fare chiarezza.

Come armonizzare l'idea di una "lobby", per quanto virtuosa, con la necessità di spostare in avanti l'intero asse di un sistema-mondo che ancora non ha colto le potenzialità del digitale? Un interrogativo che vedevo posto al centro del nostro lavoro, proprio per la funzione di coordinatore del gruppo "eduskill", cioè proiettato verso la prossima generazione e ,ancora di più, verso chi ha la responsabilità di formarla, nel tentativo di esprimere una politica che renda "comprensibile il possibile" attraverso una  nuova strategia educativa.

Nell'analisi del problema mi accorre in aiuto un riferimento.

Il politologo giapponese-americano Francis Fukuyama in un saggio su "Confucianism and Democracy" (come ha rilevato Furio Colombo in "Confucio nel computer") sostiene la formazione di "gruppi più grandi della famiglia e più piccoli dello stato".

Entità che di fatto stanno determinando la fortuna della produttività orientale, coordinate al loro interno da una coesione che ha però  forti valenze antropologiche se non religiose. C'è il confucianesimo dietro quella coesione operativa, un valore che tra gli occidentali, e gli europei in particolare, è difficile concepire.

Occorre probabilmente abbandonare degli schemi di vita sociale per inventarne altri. Ma quante generazioni ci vorranno? E per raggiungere quali forme d'esistenza.

Non ho risposte.

Nel frattempo, il fatto stesso che questa contraddizione sia emersa dentro un workshop che sperimentava forme di cooperazione progettuale di "intelligenza connettiva", mi ha spinto a concentrare l'attività teorica del gruppo verso la definizione dei punti cardinali della rivoluzione psicologica che il nuovo paradigma del virtuale avrebbe prodotto. Fissandoli uno per uno, in modo chiaro si sarebbe potuto dare un'immagine compiuta degli scenari digitali, descrivendoli sulla base degli elementi cardine che avrebbero modificato i modi di vita e di produzione. E fondamentalmente quelli dell'educazione. Questo lavoro avrebbe poi fatto parte di un ipermedia che alcuni ragazzi di Scienze della Comunicazione dell'Università di Siena (dove tengo i miei workshop) avrebbero realizzato sia su cd-rom che sul web.

E' stato  questo il risultato del mio gruppo di lavoro su "eduskill", le qualità educative degli scenari digitali.

Eduskill

Internet, la rete delle reti, sta crescendo popolandosi di persone che  lavorano come i pionieri, attraverso la più antica forma di interazione uomo-mondo: l’esplorazione.

 Alla ricerca di nuove frontiere nel web si sta così sviluppando la crescita spontanea di inedite forme di apprendimento .

Al semplice accrescimento delle conoscenze, attraverso la comunicazione con altre persone, si affianca una nuova trasmissione organizzata del sapere in una connettività telematica che espande una coscienza che tende a dare forma a ciò che si può definire intelligenza connettiva. 

L’educazione nel nuovo ambiente digitale si coniuga  con la comunicazione, rilanciando il senso che sta alla base del concetto stesso di navigazione interattiva, con una prerogativa non indifferente: la personalizzazione del percorso, l’autonomia della scelta. È per questo che oggi, con l’avvento delle nuove tecnologie digitali e delle reti telematiche in particolare, le procedure di apprendimento stanno cambiando vertiginosamente. In questo senso è opportuno che vengano riconfigurati gli assetti del sistema educativo perché l’istruzionismo non è  più sufficiente a soddisfare la domanda di formazione. 

E’ nel principio attivo che sta alla base della comunicazione che si può rilanciare il valore portante dell’ educazione oggi, trovando una stretta misura di relazione tra l’etimo della parola latina “educere” (educare) in cui è insita l’idea del “condurre” fino ad avvicinarla alla parola greca “kiber” per cui s’intende il "pilota" che conduce, appunto, per mare. 

Pensando la rete come nuovo ambiente  da esplorare, sarà infatti necessario riconfigurare il concetto stesso di educazione permanente, considerando che in futuro occorrerà condividere delle azioni oltre che  nello spazio-tempo fisico anche in quello digitale.

La necessità è quella di “imparare ad imparare” ovvero quella di apprendere competenze duttili, in grado di affrontare la fluidità degli scenari tecnologici in mutazione.

Per misurarci con questi scenari sarà utile utilizzare tre parole chiavi: interattività, ipermedialità e connettività. 

L’interattività riguarda principalmente il corpo in azione nell’ambiente digitale attraverso l’uso di interfacce. L’interfaccia è ciò che ci permette di svolgere quelle azioni: è sia  lo strumento per intervenire in questo ambiente con estensioni fisiche (mouse, dataglove, etc) sia la soglia da attraversare per entrare in relazione percettiva e cognitiva con lo schermo del computer. Quest’ultima è l’ interfaccia grafica, che può essere individuata in due forme sostanziali: simbolica (quando è composta esclusivamente di parole e icone da decodificare nelle loro funzioni ) e immersiva (quando ricrea un ambiente, possibilmente tridimensionale, in cui si è invitati ad “entrare” ).

Altra parola chiave è ipermedialità, quella che sottende le forme non lineari del linguaggio e  che sostiene il principio associativo sul quale si basa la nostra memoria.

Costruire artefatti cognitivi è il compito di chi esercita il linguaggio utilizzando le diverse tecnologie a disposizione, dal libro al cinema e ora al multimedia e alla telematica.

Nell’ambito informatico, con i software ipermediali, il linguaggio trova finalmente la sua forma più espansa, simile alla complessità psichica della mente sollecitata continuamente da libere associazioni e rimandi analogici. E' in questa espansione della capacità cognitiva che si abbraccia un aspetto storicamente sottovalutato dalla monomedialità della scrittura-lettura, la percezione audiovisiva. In questo senso l'ipermedia si apre alla mutazione delle sensibilità che in futuro sempre più tecnologico riscoprono il valore originario della comunicazione totale.

Altra, fondamentale, parola chiave è connettività, il valore che determina la condivisione nell’interrelazione comunicativa.

Il principio basilare su cui si sviluppa la nostra intelligenza è quello della connettività neuronale attraverso le sinapsi del nostro cervello.

Il fatto che le reti telematiche possano essere concepite come un isomorfismo della mente ci sostiene nella considerazione di un'emergente intelligenza connettiva

Nello scambio di comunicazione on line, grazie all'interattività e all'ipertestualità, si reinventano  le modalità della produzione di linguaggio e di interrelazione sociale.

Il concetto di spazio e di tempo si ridefinisce e tendenzialmente il rapporto tra pensiero e azione si fa più serrato.

Le protesi cognitive

Dopo la sequenza netta per parole chiave si riapre a ventaglio la riflessione e sviluppo uno dei punti che considerò più interessanti. Quello che riguarda le "protesi cognitive", che lo stesso McLuhan aveva presagito circa quarant'anni fa..

Le tecnologie della comunicazione sono a tutti gli effetti una protesi, un’estensione del nostro corpo-mente. Definirle protesi cognitive non è improprio se si considera il fatto che non si tratta solo di amplificazione quantitativa di un gesto, di un’azione, ma di una profonda modificazione qualitativa della nostra percezione.

Il libro può tranquillamente essere considerato una protesi cognitiva: estende la nostra memoria in un oggetto che con il suo avvento ,cinquecento anni fa , ha destabilizzato l’intero sistema di trasmissione delle conoscenze fondato sull’oralità. Seguendo questa pista possiamo quindi riconoscere che lo stesso alfabeto possa essere a tutti gli effetti una tecnologia. Si, proprio una tecnologia, un dispositivo complesso che il sistema educativo ci trasmette come una delle cose più naturali del mondo ma che invece rappresenta un vero filtro artificiale attraverso cui decodificare l’esperienza esterna.

Non ci facciamo più caso ma leggere e scrivere sono una complessa sovrastruttura mentale, un “brainframe” secondo la definizione di De Kerckhove, di cui non possiamo comunque fare a meno perchè le parole sono fondamentali per interpretare il mondo. Le acquisiamo da piccolissimi, inscrivendo di fatto nel nostro cervello una tecnologia che ci consenta di condividere la descrizione della nostra esperienza. Una procedura d’apprendimento faticosa ma necessaria. Leggere è difficile ma è diventato una pratica corrente nonostante siano in molti, moltissimi, a non esercitarla se non per le funzioni indispensabili. Si leggono poco i giornali, pochissimo i libri.

D’altronde le informazioni arrivano direttamente nella nostra casa, e nella nostra testa, dalla televisione che ormai ha affermato un generalizzato dominio .

Davanti al televisore però il nostro corpo tende all’inerzia cognitiva : ci si fa attrarre dal flusso fotonico, tendiamo a non selezionare, ci rilassiamo, generalmente non organizziamo il nostro pensiero in modo complesso.

L’unico strumento attivo è il telecomando, altra protesi grazie a cui facciamo zapping componendo le possibili soluzioni combinatorie di un palinsesto personale ma coatto. 

La diffusione delle reti telematiche e del multimedia inizia però a scardinare questo gioco bloccato e a denotare ,nel processo biunivoco di comunicazione, una nuova possibilità evolutiva, una presenza attiva, dinamica, anche nei confronti del linguaggio alfabetico. 

Marshall McLuhan già negli anni Sessanta lo aveva presagito: “In quest’era elettrica ci vediamo sempre più trasformati in informazione, in marcia verso l’estensione tecnologica della coscienza”. 

Non c’è pretesa metafisica in questa tesi: il fatto di poter condividere a distanza delle esperienze più o meno complesse sviluppa quel “pensare in linea” di cui prima si parlava. E’ in questa facoltà che il concetto stesso di globalizzazione può essere sottratto ad una logica meramente economica e capitalista e declinata in nuove forme di organizzazione sociale e cognitiva.

L’ipermedia on line può così diventare metafora della mente e la rete un ambiente ideale per pensare e , perchè no, anche agire con il pensiero organizzato  e condiviso in rete.

I “nostri sistemi nervosi estesi” ,come suggeriva ancora McLuhan, sono quindi inscritti nelle cablature, le nostre sinapsi (le trasmissioni chimiche del nostro cervello) viaggiano nella grande ragnatela dell’ipertesto più grande del mondo:internet. 

Pensare e produrre in linea

In che modo gli scenari digitali cambieranno non solo le nostre menti ma anche i mercati?". Per rispondere bisogna entrare  nel merito. Parto con una citazione.

"Capitale e lavoro sono state le variabili centrali nella societa' industriale, cosi' informazione e conoscenza saranno quelle cruciali nella societa' postindustriale".

Questa affermazione di Daniel Bell mi permette di rilanciare una mia convinzione: una delle ricchezze del futuro sara' l'informazione.

Ma non è solo per la sua distribuzione che si giocheranno le scommesse più importanti negli scenari del prossimo millennio. 

Il fulcro della questione non è solo nelle concentrazioni editoriali più o meno convergenti tra i diversi media, cartacei, televisivi e telematici.

E’ nella capacità di produrre e riprodurre l’informazione che si svilupperanno le strategie più interessanti, ancor di più se a “riprodurre” l’informazione saranno quegli utenti che daranno forma e sostanza alla nuova figura che è ben definita da una delle solite nuove parole: “prosumer”: il produttore-consumatore d’informazione. 

Questo approccio attivo con il sistema informativo sarà probabilmente il terreno principale sul quale verranno edificate le strutture portanti di servizi telematici pubblici sempre più avanzati e un sistema educativo in grado di misurarsi con le nuove complessità.

Oggi però, in questa fase di passaggio epocale, stiamo assistendo ad un andamento discontinuo, scisso tra entusiasmi e diffidenze, inibito paradossalmente da troppa offerta tecnologica. Un problema quest’ultimo tutt’altro che secondario.

 Il disorientamento che ingenera l’andamento esponenziale delle opportunità e degli standard tecnologici con cui fare i conti, indebolisce molto quegli utenti disposti a stabilire una misura di relazione con quello che sta accadendo nella società in trasformazione.

Uno dei modi migliori per misurarci con questa contraddizione  è quello di creare domande, potenziali utilizzi a partire non solo dai bisogni ma anche dai desideri, da porre di fronte a tutte queste potenzialità offerte e promesse.

Il punto decisivo è, come si è già affermato, quello determinato dalla necessità di produrre valori d'uso, ovvero quelle  funzioni esplicite dell’efficacia tecnologica che dimostrino che queste opportunità vanno usate e non consumate. Un segnale preciso, ragionevole, per riequilibrare la sindrome da overdose nell’ipermercato futuribile in cui si rischia continuamente di cadere..

I nuovi media  interattivi ci promettono un ampliamento delle possibilità di vita, ci fanno intravedere modi più risolutivi e affascinanti per la produzione  di ricchezza e la fluidità dello scambio sociale. Ma non dobbiamo dimenticare una cosa, essenziale: il digitale è una promessa che non può compiersi da sola.

Pensate a quello che è già accaduto con  l’automazione industriale. Si è già visto: si risparmia forza-lavoro. Però da qualche parte questo risparmio dovrebbe essere reinvestito per creare nuovo lavoro, nuove opportunità di ricchezza,  eppure questo non accade. Il  problema principale è qui: fare in modo che accada. 

E’ un problema di controllo sociale, di formazione e di armonizzazione tra la domanda e l’offerta di lavoro. 

In questo quadro è pienamente inscritta tutta la necessità d’inventare nuovi ambiti per la promozione e la formazione professionale, attivando nuove opportunità produttive in cui, accanto ai servizi ad alto valore aggiunto tecnologico, serviranno sempre più creatività e flessibilità.

E' necessario che emerga però una consapevolezza che vada oltre l'idea di utilizzare semplicemente dei nuovi strumenti tecnologici per cogliere la novità di una  rivoluzione digitale in cui si va ridefinendo il rapporto tra uomo e mondo.

Non è semplice accettare l'idea di essere all'interno di una generale mutazione culturale e comportamentale, a tal punto da modificare la cornice mentale, quella "forma mentis" programmata per il riconoscimento alfabetico. Il fatto stesso di svolgere delle attività, produttive e sociali, attraverso la rete telematica ci sta già abituando a pensare in linea, e questo può favorire molto l’approccio collaborativo. In questo cambiamento che si sta vivendo è possibile cogliere un’emancipazione che conduce verso un superamento dell’alienazione propria della dimensione meccanicistica. Attraverso un rapporto più stretto, grazie a interfacce sempre più amichevoli (friendly) tra la nostra mente, il nostro corpo, e le tecnologie a disposizione:  le diverse interazioni uomo-macchina diventeranno meno meccaniche, più fluide, più sensibili. La mutazione dei linguaggi operativi multimediali corre quindi di pari passo a quella dei nostri comportamenti e delle nostre percezioni. Sta cambiando il nostro "sentire" il nostro rapporto con lo spazio esterno. 

E' quindi evidente  come avere a che fare con le reti telematiche non sia un fatto tecnologico ma culturale, nel senso più forte e radicale del termine. Investe non solo la sfera della comunicazione interpersonale ma i comportamenti se non addirittura i rapporti con lo spazio-tempo, ovvero i modi per stare al mondo.

E' curioso quindi come qualcuno si ostini a trattare Internet come fosse un semplice nuovo strumento, un ausilio innovativo per fare meglio cose vecchie. 

Si tratta bensì di un nuovo ambiente in cui è opportuno iniziare a concepire delle forme di relazione sociale e culturale e principalmente educativa per evitare che i soliti tecnocrati di turno ne facciano solamente un'astratta "piazza affari", o un globale ipermercato per seducenti e pervasivi e-commerce.

 In questo senso è importante che nelle reti telematiche circolino esperienze vitali e rappresentative di una tensione civile che dimostri che il grande gioco della comunicazione digitale non è un mero artificio del business post-industriale ma anche un'opportunità evolutiva. 

Che significa? Vuol dire, ad esempio, portare in campo telematico un po’ di quella vita culturale che sta alla base del principio attivo della socialità partecipativa. 

I modi possono essere tanti, tantissimi, bisogna solo inventarseli.

Un microscopio per la mente 

Può essere utile ora entrare ancor più dentro le specificità degli scenari digitali per analizzare e descrivere in modo più dettagliato la parola "virtuale". Per cercare di capire anche perché le Realtà Virtuali, nella loro evoluzione tecnologica, possano essere considerate come un "microscopio per la mente",come le ha definite Howard Rheingold.

Individuandola come aggettivo sostantivato, la parola virtuale ha acquistato negli ultimi anni una molteplicità di significati indeterminati. Vaghi. A tal punto da diventare in alcuni casi persino il sinonimo di “vago”. 

 E’ in tal senso diventata un “luogo comune” che tende a definire in quanto “falsa”, o vaga , appunto, la condizione immateriale propria dell’elettronica. Un modo per generalizzare a proposito della “finzione” delle interpretazioni del mondo prodotte dai nuovi sistemi di comunicazione digitale.

Si tende cioè a contrapporre il “virtuale” al “reale” in una dicotomia talmente generica da disorientare chi cerca un possibile rapporto con tecnologie inscritte di fatto nel corso evolutivo dell’uomo. Secondo quell’approccio generico la Società dell’Informazione già viziata dalla pervasività del massmedia televisivo crea una falsa coscienza della realtà. Ma va detto con chiarezza: definire “virtuale” questa fenomenologia è improprio. O perlomeno è da riferire all’uso libero delle parole che generano luogo comune.

 L’origine della parola virtuale ,senza necessariamente scavare nelle sue radici etimologiche, va comunque cercata in quel fenomeno dell’avanzamento tecnologico chiamato “Realtà Virtuale”. Già il fatto che questa parola sia un ossimoro pone di fronte ad una complessità ben più che semantica. Ci invita infatti a riconfigurare le teorie della conoscenza attraverso un rapporto inedito tra soggetto ed oggetto, tra noi e il mondo esterno. Il fatto stesso di accogliere l’istanza di una realtà “parallela”, virtuale, tende infatti a scardinare molte certezze scientifiche mettendole di fronte ad aspetti considerati fino ad ora metafisici.  

E’ qui che è possibile trovare la chiave per affrontare, culturalmente, la riflessione aperta agli sviluppi più avanzati di un concetto nuovo come quello di “virtuale”. 

Il punto è nell’interrogarsi sulla necessità di una riconfigurazione degli assetti psicologici, che l’uomo si è costruito a misura per garantirsi una soddisfacente interpretazione del mondo. 

ll virtuale offre un “nuovo paradigma” per rivedere molte di quelle teorie e pratiche su cui si è fondata l’esperienza umana. 

Ma prima di aprire una finestra su quest’orizzonte teorico è opportuno individuare le caratteristiche proprie di ciò che è ( e potrà essere) la “Realtà Virtuale”.

La diffusione tecnologica del post-guerra fredda

La Realta' Virtuale rappresenta oggi lo stadio piu' avanzato del rapporto uomo-macchina. E’ un sistema digitale con cui si può agire all'interno di una simulazione infografica, ovvero in un'ambiente che esiste solo nella memoria di un computer. Questo e' possibile in primo luogo (sono tanti gli approcci con sistemi diversi) attraverso un visore stereoscopico che trasmette immagini tridimensionali soggette ad un'interazione (attraverso sensori magnetici) con i movimenti del capo che lo indossa e della mano che agisce “mouse”, “joystick” o che calza un guanto innervato di fibre ottiche ( o altri sistemi di trasmissione, come quelli elettro-magnetici) interfacciate con il computer generatore dello scenario interattivo.

I primi esperimenti risalgono già alla seconda meta' degli anni Settanta negli USA con Myron Krueger sulla cosiddetta "Realta' Artificiale" e con Donald Sutherland sulla stereoscopia.

Il vero salto di qualità della ricerca è però nel 1985 quando presso la NASA Scott Fisher istituisce il Virtual Environment Workstation. Solo qualche anno dopo ,nel 1989, Jaron Lanier ( un musicista sperimentale “prestato” al VEW) coniera' il termine " Realta' Virtuale" , per poi realizzare i primi sistemi da commercializzare indipendentemente (quando fu sciolto il protocollo militare: opportunità offerta dal “post-guerra fredda”, è qui la vera risposta ai perchè sull’accelerazione tecnologica degli anni Novanta) . 

La caratteristica più importante della Realtà Virtuale è che è possibile agire in un’ambiente artificiale: si va quindi oltre la visione offerta dall’ennesima tecnologia della rappresentazione per fare esperienza. 

Ecco la parola giusta: esperienza.

E’ qui che risiede il dato cardine di tutta la fenomenologia del virtuale: l’interattività e l’immersione sensoriale (il dato che determina la soglia di “condivisione” e il senso di "verità" di una percezione per l'intensità dell'esperienza sensoria) producono una simulazione tale da coniugarsi con l’azione fisica, reale.
Chi crede quindi che il virtuale sia solo uno strumento tecnologico molto probabilmente non ha ancora colto la complessità delle sfumature cognitive determinate dalla mutazione culturale in corso.

Il fatto stesso di svolgere delle attività produttive e sociali, attraverso le reti telematiche ci inizierà , ad esempio, a "pensare in linea", attraverso un rapporto sempre piu' stretto, grazie a interfacce sempre più amichevoli (“friendly”), tra la nostra mente,il nostro corpo, e le tecnologie della comunicazione digitale a disposizione. Le diverse interazioni uomo-macchina saranno cosi' sempre meno meccaniche, sempre più fluide, sempre piu' sensibili. La mutazione dei linguaggi multimediali corre quindi di pari passo a quella dei nostri comportamenti e delle nostre percezioni. 

Sta cambiando il nostro "sentire". Potremmo dire , semplicisticamente forse, che l’immaterialità della comunicazione digitale tende a sollecitare l’immateriale che è in noi. 

Non a caso Howard Rheingold, uno dei primi ricognitori teorici del fenomeno del virtuale, considerava le Realtà Virtuali come "un microscopio per la mente".

Un dato su cui riflettere nel momento in cui accettiamo il dato che una simulazione può esser considerata a tutti gli effetti “azione”. Le coordinate spazio-temporali possono essere decisamente relativizzate: la realtà che ci circonda non è, infatti, solo quantizzabile in atomi ma anche in bit, l’unità minima del mondo digitale.

Si è insomma sulla soglia di un superamento culturale dei positivismi e dei materialismi nonchè di tutta l’era meccanicista.

E’ qui che s’inserisce la riflessione sul virtuale in quanto ulteriore stadio evolutivo dell’uomo, ovvero come nuova coscienza percettiva e cognitiva al contempo, come nuova sensibilità in grado di relazionarsi alle cose immateriali, oltre che a quelle materiali. E’ su questa espansione di coscienza che è importante riflettere individuando un'attitudine psicologica in grado di coniugarsi con la dimensione elettronica a tutti gli effetti, come una quintessenza di sensorialità inedite, in grado di selezionare, e non solo consumare, le informazioni elettromagnetiche di cui è sempre più affollato il mondo . 

Qualsiasi interazione a distanza (già accadde all'inizio del secolo per il telefono) tende a riconfigurare il nostro rapporto con il mondo esterno. Con i programmi di modellizzazione tridimensionale possiamo però creare oggetti virtuali da condividere anche con stazioni remote. L'impatto di realta' di questa azione e' resa da quel terribile acronimo che suona cosi': WYSIWIG (“What you see is what you get” : vedete quello che fate). 

Il salto paradigmatico e' in questa nuova coscienza: vivere una simulazione come un'esperienza reale e trovare nell'immaterialità di una visione interattiva, ovvero modificabile secondo precisi atti, uno "spaziotempo" da abitare.

Dal massmedia al mymedia

 Emerge una nuova qualità umana sollecitata da una virtualità che si espande  attraverso la diffusione esponenziale di personal computer multimediali, consolle di videogames, reti telematiche , software facili di compressione dei dati . Una nuova potenzialita' degli utenti che tendono bensì a trasformarsi in soggetti culturali ancora più attivi, una condizione che trova una chiara definizione in una di quelle nuove parole ibride ma emblematiche: "prosumer", i produttori-consumatori di informazioni.

Emerge una nuova cultura d'uso promossa dall'interazione serrata tra sistemi di comunicazione e tecnologie digitali, una fusione che conduce verso un superamento dell’impasse prodotta dalla televisione: ai massmedia si inizia a rispondere con il "mymedia", la tecnologia di comunicazione personalizzata.

Questo rapporto invita anche a superare l’idea stessa di rappresentazione verso cui comportarsi solo come attoniti spettatori passivi. E’ ormai possibile comprendere che il principio del punto di vista fondato sulle categorie di rappresentazione visiva come quelle della Prospettiva risultano sempre più inadeguate. Emergono altri valori come quello di punto di vita di cui ho già parlato, ovvero: la capacità di abitare e vivere (anche se secondo un’illusione cognitiva) un ambiente simulato, uno scenario virtuale. L’immersione stereoscopica nelle realtà virtuali è questo, come anche, per altri versi anche se meno immersivi, qualsiasi navigazione ipermediale. 

E’ in questi casi che si può riuscire ad impostare nuovi termini di riflessione, finalmente scardinati dalle certezze epistemologiche del pensiero razionalista e disponibili a misurarsi con un nuovo paradigma cognitivo. 
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