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Sembra incredibile, ma sono venti. Il primo episodio del franchise delle sorelle Wachowski compie vent’ anni
e li porta splendidamente. Il 7 maggio del 1999 usciva nelle sale italiane Matrix (il 31 marzo in quelle
americane) e mai anno d’ uscita potrebbe apparire piu adatto, proprio a chiusuradel Millennio: larivoluzione
dellarete erasolo al’inizio, i modem viaggiavano per lo piu a56K ei socia network non avevano ancora
modificato la nostra quotidianita e il nostro modo di percepirla, rendendo assai piu problematica la scissione
trareale e immaginario. Eppure, una delle saghe pit seminali della recente storia del cinema riusciva con
sorprendente lungimiranza aintercettare le inquietudini di un rivolgimento in atto e a prevederne per iperbole
le conseguenze.

Buona parte del fascino di Matrix consiste nel suo essere una summadel film postmoderno, un testo
sincretico in cui ato e basso s fondono: i singoli elementi che ne compongono la trama e che ne reggono
I’immaginario sono tutti giavisti e appartengono ai riferimenti piu disparati, dal wuxia a Terminator, da
Ghost in the Shell aDick fino a Gibson, per arrivare ai rimandi filosofici che rievocano Platone, Cartesio o
Baudrillard. ZiZek in proposito ha scritto che «Matrix & uno di quei film che funzionano come una sorta di
test di Rorschach, mettendo in moto il processo del riconoscimento universalizzato» (11 manifesto, 8 giugno
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2003): nel calderone di quest’ opera pop incandescente si ritrovaun po’ di tutto, e lamalleabilita del film
rende lecita (e a tempo stesso forzata) ogni interpretazione fatta, filosofica o psicoanalitica, sociologica,
antropologica o politica (film di destra? film marxista?) che sia. Ci siamo giatutti esercitati a capire che cosa
il caleidoscopico capolavoro delle Wachowski possa dirci, ovviamente (e giustamente) ben a di la delle reali
intenzioni (e possibilita) dei suoi creatori.

Oggi hapiu senso fermarsi sul valore storico del film, specie ora che compie vent’ anni e la suaimportanza
non puo essere messa in discussione. Non si tratta, chiaramente, “solo” di storia del cinema, ma anche di
suggestioni compl ottistico-accademiche e di storia della cultura popolare, che un film come Matrix € stato in
grado di segnare piu profondamente di qualsiasi altro degli ultimi due decenni.

Teoriedel complotto

«Torno a voltars verso la macchina. “ C’'e Dio?” . L’immensa voce rispose senza esitazione, senza il minimo
crepitio di valvole o condensatori. “ S: adesso, Dioc’'e.”

Il terrore sconvolse la faccia di Dwar Ev, che si lancio verso il quadro di comando.

Un fulmine sceso dal cielo senza nubi 1o inceneri, e fuse la leva inchiodandola per sempre al suo posto.

E lachiusadi un brevissimo e bellissimo racconto del 1954 firmato da Frederic Brown, La Risposta, che pud
benissimo essere inserito tragli antenati di Matrix, tutti quegli scrittori di fantascienza che hanno

distopi camente immaginato le conseguenze dello sviluppo dell’ intelligenza artificiale. Matrix esce in un
momento di stallo dello sviluppo delle Al (Intelligenze Artificiali), anni in cui progressi significativi
latitavano e I’immaginario a esse legato sembrava raffreddarsi.

Il film, come noto, & incentrato su un hacker informatico, Neo (K eanu Reeves), che apprende che la sua vita
—come quella di tutte le persone che haincontrato — € una simulazione elaborata da un gigantesco computer,
Matrix appunto. Questo calcolatore é stato programmato da macchine progettate dagli uomini e dotate di una
sofisticata intelligenza artificiale, le quali si sono poi ribellate ai loro creatori e orali usano come “ batterie”,
allevandoli industrialmente e distraendoli attraverso questa realta parallela.

A partire dall’ uscitadel film, questaipotesi, gia apparsain diversi racconti di fantascienza, ha avuto unatale
amplificazione da dare da un lato un contributo fondamentale al varo dell’ eta del complottismo, poi
suggellatadai fatti dell’ 11 Settembre, e dall’ altro a teorie che, riprendendo antiche suggestioni filosofiche, si
sono diffuse capillarmente, soprattutto in ambienti accademici.
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Alcuni si saranno imbattuti, recentemente in un articolo pubblicato il 27 Febbraio del 2017 sulla versione
online del The New Yorker, che pone inrelazione, trail serio eil faceto, I’ Oscar-gate di quell’anno —
ricorderete, |’ errata assegnazione dell’ Oscar aLa La Land e I’imbarazzante correzione in diretta— auno dei
glitch di Matrix, uno degli “errori di sistema’ che nel film, ad esempio, sono causa dei dé§ja-vu; unafalla,
insomma, del colossale videogioco in cui anche noi saremmo inseriti e con cui qualche entita esterna e
superiore s sta divertendo. Nell’ articolo si fa pero riferimento alle teorie di Nick Bostrom, importante
filosofo svedese e direttore del Future of Humanity Institute di Oxford, il quale ritiene che le probabilita che
tutti noi viviamo all’interno di una colossale simulazione realizzata da esseri intelligenti che stanno al di fuori
di essa sia statisticamente assal rilevante.

A tal proposito, consiglio atutti lalettura dell’ ostico Superintelligenza. Tendenze, pericoli, strategie, scritto
dallo stesso Bostrom ed edito da Bollati Boringhieri, che dimostracome |’ idea della virtualita del nostro
mondo, che ossessionava anche nellavitadi tutti i giorni Philip K. Dick, non sia affatto campata per aria.
Non solo. Proprio come in Matrix, Bostrom ritiene possibile che delle super-intelligenze artificiali potrebbero
giungere alla conclusione che la nostra esistenza possa compromettere laloro. Di conseguenza, esse
potrebbero ridurci in schiavitu e proiettare le nostre coscienze in una perfetta simulazione del nostro mondo
per non farci rendere conto del vero stato in cui siamo stati costretti.

In Superintelligenza, Bostrom ci mette in guardia su un rischio: se noi fossimo parte di un mondo simulato e
un giorno arrivassimo a creare la tecnologia per creare, a nostra volta, un universo virtuale, creando quindi
una simulazione nella simulazione, metteremmo arischio la capacita di calcolo del computer del nostri
creatori. Che quindi, probabilmente, pigerebbero Ctrl+Alt+Canc.

Nientemeno che Elon Musk s e convinto, sullabase di queste teorie, a destinare alcuni milioni di dollari al
Future of Life Institute di Boston, per ricerche destinate aminimizzare i rischi conness alo sviluppo di
intelligenze artificiali.

Eccessivo dire che Matrix, con il suo impatto sull’immaginario, abbia avuto un peso determinante nella
ripresadi questa teoria, in fondo gia embrionalmente presente nel mito della caverna di Platone?
Nient’ affatto.

Un modello imprescindibile

Seinvececi s limitaal cinemae ala cultura pop, non si pud fare ameno di partire con una considerazione
banale: Matrix € un passaggio chiave nella storia degli effetti CGI e nello stile delle sequenze di
combattimento, questo grazie soprattutto a due figure chiave che hanno collaborato al film.
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Lanae Lilly Wachowski, primadi iniziare le riprese, avevano giaimmaginato che alcune sequenze sarebbero
state girate con unatecnicarivoluzionaria, che avevano provvisoriamente ribattezzato “Flow-Mo” e che
diventera celebre come “Bullet Time Photography”. Avete presente la sequenzain cui Neo schivale
pallottole a rallentatore piegandosi all’ indietro sul tetto di un edificio? La camerasi muove a velocita
normale, mentre I’ azione di Keanu Reeves improvvisamente vain super Sow Motion. Per rendere possibile
tutto cio, viene contattato un mago degli effetti speciali, John Gaeta, eil team di ingegneri della Manex
Visual Effects. Che cos € questa tecnica, che poi verrariutilizzata da decine di altri film (e videogiochi), sara
perfezionata e diventera molto pit semplice darealizzare? In pratica, potremmo definirla unaversione 3D di
scatti 2D. |l soggetto viene ripreso istantaneamente da tutti gli angoli attraverso una serie di macchine
fotografiche, su sfondo verde. Le fotocamere, perd, catturano i movimenti solo a brevi intervali, colmati poi
dafotogrammi realizzati digitalmente, che rendono fluido il movimento. Cio permette di suddividere I'azione
in singoli frammenti e di ricomporli assegnando a ciascuno di unavelocita differente, ottenendo

quell’ effetto di iperrealismo che hareso indimenticabili le scene di combattimento.

La seconda figura chiave che rende unici questi scontri e il maestro di Kung-fu Y uen Woo-Ping, che accetta
di collaborare a film apatto che i protagonisti imparino a eseguire da soli le proprie mosse, in aria, sostenuti
da cavi invisibili, senzaricorrere a controfigure. Condizione dura daimporre a una star di Hollywood come
K eanu Reeves, che, bonta sua, pero accetta di buon grado. Se lo vediamo correre sui muri, saltare da un
grattacielo all'atro, e soprattutto menare come un fabbro, meglio dei protagonisti di un film di John Woo o di
uno degli eroi di Tekken, il merito édi Yuen Woo-Ping.

Matrix € stato perd anche un passaggio chiave per la cultura cyberpunk. Ci sono oggetti, una serie di creature
e acuni paesaggi fantastici, soprattutto del mondo futuristico in cui dominano |e macchine, che restano
impresse indel ebilmente nella memoriadi tutti gli spettatori che hanno amato (o odiato) lasaga, si prenda
I”inquietante rappresentazione visiva degli incubatori in cui vengono “allevati” gli esseri umani. Qui, il
contributo determinante e stato quello di uno dei piu celebri disegnatori di fumetti dell’ epoca, Geoff Darrow,



cui si deve gran parte del look & feel dell’ opera. Darrow € ancheil responsabile della sceltadi alcuni oggetti
che diventeranno di tendenza e faranno felici alcuni produttori di accessori: gli occhiali dasole di Neo e degli
altri personaggi, cheiniziano a diffondersi ovunque, o i lunghi cappotti in pelle nera, che hanno
un’impennata nelle vendite. Quante volte ci e capitato di apostrofare qual cuno vestito in modo cupo dicendo
“sembri uscito da Matrix’?

E ancora, vent'anni dopo, ci capitadi farlo, ci capitadi salutare un déja-vu definendolo scherzosamente un
“errore del sistema’ e di pensare le bizzarre mainquietanti teorie di Bostrom come unarealizzazione delle
profezie delle sorelle Wachowski.

Se continuiamo atenere vivo questo spazio € grazie ate. Anche un solo euro per noi significa molto.
Torna presto aleggerci e SOSTIENI DOPPIOZERO
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