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Prima, Seconda, Terza Vita

Presenza, assenza e agenza in Second Life
Matteo Bittanti

“La metafora € infranta. L’avatar non si comporta come un vero corpmrBa a tutti i
clienti abituali del Sole Nero che si trovano in un mondo immaginaa@ente odia
sentirselo ricordare”(Neal Stephensoignow Crash1992, p. 94)

Second Lifesi colloca al crocevia tra diverse pratiche e fenomeni tiiragecno-sociale: realta
virtuale, open sourcgcreative commonsNeb 2.0 e MMOGrhassively multiplayer online gaine
Ambiente elettronico tridimensiondlaccessibile su internet attraverso un personal computer,
Second Lifee stato creato nel 2003 da Linden Lab, una societa chedeaa San Francisddon

€ un videogioco convenzionale e nemmeno un MMOR#P&ssively multiplayer online role-
playing gamg sebbene includa alcuni elementi — come linterfacdiacenografia — di chiara
ispirazione videoludica. TuttaviegGecond Lifenon prevede situazioni di vittoria o sconfitta,
obiettivi da raggiungere o livelli da superare. Come, taémtra a pieno titolo nell'alveo delle
simulazioni digitali. E uno spazio persistente, apertajradnte personalizzabile e configurabile.
Per Philip Rosedale (2006), presidente di Linden ISdgond Life la risposta alla domanda:
“Come possiamo usare dei computer per creare una simuladigitede del mondo?”. Cory
Ondrejka, direttore creativo di Linden Lab, definisce i matigitali comeSecond Lif¢motori di
creazione” (2005: 4). Alla base 8econd Liféroviamo dunque un doppio imperatirometicoe
demiurgico In un certo senso, questo spazio € la traduzioneoglieth del “metaverso”, il mondo
virtuale narrato da Neal Stephenson§mow Crash1992), dell"oltreverso” di Vernor Vingdl(
vero nome 1981) nonché dei “mondi speculari” descritti da David Gelergigrror Worlds,
1992Y.

! Ondrejka (2005) usa il termine “digital world”, mondo diggt, per definir&Second Lifeln questa accezione, i mondi
digitali sono “spazi che usano il mondo reale come metafwno creati, si evolvono e sono posseduti dai loro
residenti; sono indirizzati a una audience di massa araiohé&istretto numero di techno-utenti” (2005: 2).

2 Ondrejka (2005) individua quattro tecnologie fondamentali emad prefigurato 'avvento d@econd LifeLa prima

e il gaming onling le cui origini affondano negli anni 70 con i MUD (acronidioMulti-User Dungeon) e che ha
trovato in giochi coméJltima Online (Origin, 1997),EverQues{Sony, 1999) aVorld of Warcraft(Blizzard, 2004)
una consacrazione commerciale, estetica e culfutadeseconda tecnologia — in realtanditio sine qua nomlella
precedente — & ARPANET, I'antesignano dell'attuale inteomegta nel 1969 dal DARP®éfence Avanced Research
Project Agencydel ministero della difesa degli Stati Uniti d'’Amerida terza tecnologia € la realta virtuale, concepita
negli anni sessanta per fini di ricerca, progettazigrie an secondo momento, sperimentazione artistica. Ultimai
non meno importanti, gli ambienti virtuali di tipo grafi@ccessibili in forma vicaria attraverso 'uso dagr. Il primo
esempio MHabitat, creato nel 1986 da LucasFilm per Commodore 84 secondo esempicietive Worldsideato da
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La crescita diSecond Lifeé stata relativamente rapida. Questo ambiente digsiale
estende per oltre 130 chilometri quadtdiirealta virtuale: in termini assoluti, la sua supéefie
superiore a quella di Boston e corrisponde a tre volte qudlfadihattan. La topologia &econd
Life consiste in oltre 2.000 zone interconesse dette “sims”.uBstq, il 70% sono considerate
“terra ferma”, mentre il restante 30% sono “isdle’ oggi — maggio 2006 Second Liféna oltre
200.000 utenti registrati il 75% dei quali di nazionalita americana o residenti tedfitorio
statunitense. | britannici rappresentano la seconda ‘colpeia’estensione. L'etd media degli
utenti & di 32 anfii Il 43% sono donne, mentre la percentuale di avatar fennramiinonta al
50% del totale. La gestione tecnica ed amministratisedond Lifed affidata a un team di circa
sessanta persone tra sviluppatori e programmatori, concerdar&an Francisco e la Bay Area
californiana.

Il modello di business dbecond Lifed particolarmente interessante. L’accesso a questo
laboratorio di sperimentazione & gratuito, ma una residetabile richiede un dazio di entita
variabile. Detto altrimenti, attraverso un pagameateale gli utenti acquisiscono il diritto alla
permanenza allaconservazionéegli artefatti creati nel mondo sintetico. Si pagaltie parole,
per conferire consistenza ontologica a un operare tramseuntangibile.

Non a caso, una delle attivita piu diffuseSacond Lifed la produzione di oggetti, per il
possesso, lo scambio o la compra-vendita con altri (t&ugli oltre duemila server presenti
negli uffici di San Franciséalloggiano circa 15 tera byte di informazioni, che corrisionio a
circa 10 milioni di manufatti. Stando ai dati forniti Basocieta (Ondrejka, 2005, Rosedale, 2006),
questi ultimi spendono un quarto del loro tempo online ivit@ttdi creazione di oggetti e di
strutture. La trasformazione del materiale grezzo (‘piwes’) in artefatti richiede un
considerevole investimento temporale, tecnico e crea@mdiejka, 2005: 12). Per converso,
linvestimento economico € relativamente contenuto e comdpal costo della capacita di
calcolo e della memoria del computer, nonché della larghdizzanda necessaria per accedere

alla simulazione. A differenza della maggior parte degli MMGRdi#sponibili sul mercato, in

Ron Britvich nel 1994. Il debutto vero e proprioAditive Worldsuno spazio interattivo fruibile in rete, risale tuita

al 1995.

3 Tutti i dati relativi aSecond Lifaiportate in questo saggio sono attribuibili a Cory Ojkdredirettore creativo di
Second Lifee Philip Rosendale, CEO di Linden Labs in occasionduei presentazioni avvenute durante la Game
Developers Conference di San Jose (20-24 marzo 2006) e §|Egdrechnology Conference di San Diego (6-9 marzo
2006).

* La previsione di Rosedale & che entro la fine del 20Q#hikeno di ‘sims’ salira a 3.000.

5 Erano 15.000 nell'ottobre 2004 (fonte: Ondrejka, 2005).

® Di poco superiore a quella del videogiocatore medio,&®rslo i dati forniti dalEntertainment Software
Association(2005).

" Ondrejka (2005) fornisce un’esauriente descrizione delleigligaoduzione degli oggetti iBecond Lifecfr. pp. 10-

11.

8 Secondo Rosedale (2006), sul finire del 2006 dovrebbero aggiuagems dei server europei.

Document Produced by deskPDF Unregistered :: hitp://mww.docudesk.com



matteo bittanti, mbittanti@Ilibero.it, copia non finadmmes@iulm, 3 maggio 2006 [gamesatiulm.eu]

Second Lifda proprieta intellettuale (IP) degli artefatti digitdmane ai rispettivi creatcti ossia
agli utenti. Questa caratteristica — del tutto inusualel'elustria videoludica — incoraggia la
produzione e la distribuzione di materiale sintetico. Lagpragativa che si svolge all’interno di
Second Lifeé decentralizzatae fortemente collaborativgOndrejka, 2005: 13-14): gli utenti
condividono spontaneamente e in modo del tutto libero risamegscenze e competenze
tecniche. Gli oggetti creati possono essere liberamesséetiti, modificati e riprodotti a costo
zero. | principi ispiratori dBecond Lifesono la filosofizopen sourc€ e il modello dellecreative
common¥, finalizzati alla libera condivisione delle informazionildAstesso tempo, 'economia
di Second Lifesi regge su logiche di tipo capitalistico, per quanto deelimmodi peculiaff.
Secondo i dati forniti da Linden Lab, il valore delle sanoni economiche che si
realizzano mensilmente Becond Lif@mmonta a circa sei milioni e mezzo di doffarderivanti
da 5 milioni di transazionpeer-to-peet*. Dal debutto diSecond Lifead oggi, gli scambi
commerciali mostrano un trend in crescita: se nel ger#@i6é sono stati commercializzati oltre
180.000 oggetti differenti, nel mese successivo la cifra &asal240.000 (Rosedale, 2006). Il
prezzo medio dei manufatti e dei servizi venduti e infereofl, anche se all'interno di questo
mondo vige il Linden Dollar, il cui valore viene adeguato gliatiamente sulla base delle
fluttuazioni di mercato. Circa un terzo delle attivitd ocoenciali che si svolgono iBecond Life
sono di natura sessuale e spaziano dall'acquisto di ‘dkigénitali a servizi paragonabili alla
prostituzione (Fulco, 2006). Circa il 75% degli utenti registhr@nno acquistato almeno un
oggetto, mentre il 25% sono venditori. Per qualche centinairseats,Second Lifeappresenta
un’occupazione professionale a tempo pieno (Craig, 2006).uBsticspicca Anshe Chuhigla
maggiore proprietaria terriera 8econd Lifeche guadagna circa 175.000 dollari all'anno grazie

alla vendita di terreni virtuali (Hof, 2006). Queste cifre non soremlite considerando che

® Con alcune limitazioni, come si legge neld User License AgreementEULA.

“n informatica, open source (termine inglese che sigmiirgente aperto) indica un software rilasciato cofpon t

di licenza per la quale il codice sorgente € lascidad@ponibilita di eventuali sviluppatori, in modo che con la
collaborazione (in genere libera e spontanea) il prodioéte possa raggiungere una complessita maggiore di quanto
potrebbe ottenere un singolo gruppo di programmazione. L'opecesoa ovviamente tratto grande beneficio da
internet. Alla filosofia del movimento Open Source sirgjiimovimento Open content: in questo caso ad essere
liberamente disponibile non € il codice sorgente di un progra ma contenuti editoriali quali testi, immaginideo e
musica” (dawikipedig 2006, ultimo accesso: 5 aprile 2006).

M« 5 Creative Commons (CC) & un'organizzazione non-prdfiicdéa all'espansione della portata del opere di
creativita disponibili per la condivisione e I'utilizzo plarte degli altri e per fornire anche la possibilita di pote
costruire, com'e sempre avvenuto prima che si abusasséedge sul copyright, sul lavoro degli altri nelrme

rispetto delle leggi esistenti” (d&likipedia 2006, ultimo accesso: 5 aprile 2006)..

2 per esempio, la nozione di copyright all'interno di questizi @ molto meno vincolante rispetto a quella in vigore
nel mondo ‘reale’ (cfr. Ondrejka, 2005: 13). In secondo luogogsi@iono banche all'interno 8econd Life

13 Come riferimento, nell’'ottobre 2004, il valore compiessdelle transazioni era di 1 milione di dollari (fonte:
Ondrejka, 2005).

1| dato si riferisce a febbraio 2006 (Ondrejka, 2006).

15 L'avatar di un'insegnante di lingue di origini cinesi cisede a Francoforte (Hof, 20086).
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l'acquisto di merci digitali — dalla musica ‘liquida’ elsuonerie dei telefonini — costituisce una
prassi ormai consolidata. Ergo, le transazioni che sgewol all'interno dei MMOG attraverso la
formula dei micro-pagamenti non sono altro che l'ultimalezione di un progressivo fenomeno
di smaterializzazione delle meti

Tutt'altro che sorprendentemente, gli utenti Sicond Lifeconsiderano il dominio
digitale come un luogo di residenza a tutti gli effetti,emclave, uno ‘spazio abitativo’. Scrive
Ondrejka (2005):

Digital worlds’ residents already describe themselvevag) in them and millions of
people spend much, even most, of their waking lives imtAe them, digital worlds are
real places by any useful definition and can only be understabahvhat framework.
Dismissing the representation of digital worlds as uningmbror irrelevant misses out on
basic aspects of what makes us human (2005: 20).

Il 35% degli utenti adulti dSecond Lifehanno dichiarato di investire pit tempo online
che sul lavoro (Rosedale, 2006), ma non si tratta di pueazioneSecond Life- come abbiamo
gia sottolineato — non € un gioco, ma uno spazio sinteticdojbohe viene utilizzato per le
finalita piu svariate, dagli incontri alle presentazidnilibri, dalle conferenze alle simulazioni.
Per esempio, il 18 gennaio 2006, il docente di legge dell'UnigedsiBtanfordLawrence Lessig,
ha tenuto una conferenza all'interndSgicond Lifee qualche mese piu tardi il suo esempio é stato
seguito da altre autorita accademiche, tra cui Howdreirfgold, docente di giornalismo della
medesima universita e autore di opere influenti cdine Virtual Communityf2000) eSmart
Mobs(2003). Idigerati hanno sposato la filosofia di Linden Lab.

Il potenziale didattico diSecond Lifeé noto. Al momento, diciassette universita
statunintensi e britanniche utilizzano questa piattafqrenascopi pedagogici ed educativi di tipo
sincrono e asincrono nell'ambito dell’iniziativa di Campgbescond Lifepredisposta da Linden
Lab'’. Ogni settimana si svolgono centinaia di corsi differetdil’'urbanistica all’architettura,
dall'antropologia all’etica, tutti declinati in chiavdrtwale. A questi vanno aggiunti oltre un
centinaio di progetti di ricerca sviluppati all'internoSicond Lif¢Rosedale, 2006).'universita
di California Davis, per esempio, ha dato vita a unatiza intitolata “Virtual Hallucination”,
per studiare i disturbi associati alla schizofrenia (Aldh@086). I Dartmouth College ha invece
creato una simulazione per addestrare il personakgaeen modo adeguato a situazioni di crisi
(Terdiman, 2006). Un altro progetto prevede il ricorso altauzione per il trattamento di

soggetti che soffrono della sindrome di Asperger (Silverstein, 2005)

18 per ulteriori informaazioni, cfr. Edward Castronova (2a93jlian Dibbell (20086).
7 Ulteriori informazioni sono disponibili all'indirizzo: httiisecondlife.com/education.
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In aggiunta alla dimensione didattica e terapeutica, gaas®o anche l'uso dsecond
Life come strumento filantropico. Nel 2005, 'American Careciety, I'associazione americana
per la cura contro il cancro, ha organizzato un evehfma di raccogliere donazioni per la
ricerca allinterno diSecond Life.In un giorno ha racimolato quello che normalmente
richiederebbe diverse settimane in una piccola cittadimaieana (Rosedale, 2006).

Come abbiamo sottolineato, la comunita degli uten8etiond Lifesvolge una cospicua
opera di creaziorié De facto, essi producono la stragrande maggioranza deneindi questo
mondo sintetico, con una libertd d'azione che supera larganggiella della serie dihe Sims
(EA, 2000-), il cui successo commerciale dipende in largee pkail’'attivita dei fans (Bittanti &
Flanagan, 2003} Secondo Linden Lab, inoltre, per ottenere risultati ancaragfisticati circa il
15% degli utenti si servono di linguaggi di programmazione in Gchéimitarsi ai tool messi a
disposizione dai progettisti. Questa attivitd di programomez ammonta a oltre 2.5 milioni di
linee di codice alla settimana e ha prodotto finora qsalomsa 12.008criptsdifferenti. Questa
prassi creativa e cospicua, spontanea e sostanzialaranriehica. | rappresentanti $econd Life
amano descriverla attraverso una retorica tecno-utopiflimaesempio, Ondrejka sostiene che
grazie alle competenze acquisiteSacond Lifegli utenti possono costruire un ‘mondo migliore:
“The powerful realization is that these skills are raatl transfer back into the real world.
Residents are not just building a world; they’re building a betteld and better people” (2005:
15).

L’efficacia partecipativa degli utenti si estende anclee struttura legislativa dbecond
Life. Per esempio, le proteste organizzate degli ‘abitdnatiino spinto gli amministratori ad
eliminare il sistema di tassazione inizialmente predisp@sr regolamentare le transazioni
economiché&. Questo episodio attesta la capacita dell’uomo comiDe Certau, 2001) di
imporsi sulle istituzioni per mezzo dell'applicazione diithiead hoc Un altro aspetto di grande
interesse riguarda le conseguenze inaspettate deitattlegli utenti, la cui portata spazia
dallinnocuo al dirompente. Per esempio, dei buontemponi hantrodotto nel gioco
I'escamotagelel ‘rapimento alieno’ — capita a volte che gli ignari weitgiti vengano rapiti per
gualche secondo da presunti marziani e ricondotti nel mon8leatind Lifelopo aver ricevuto in

dono una maglietta con la scritta beffarda: “sono stggworaagli alieni e tutto quello che ci ho

8 Tale attivita non & peculiare Second Lifené degli MMOG in quanto tali, ma riguarda la dimensitrtca in
quanto tale. Si veda, per esempio, Anne-Marie Schleiner \196@ Manovich (2002), Henry Jenkins (2003), Andrew
Mactavich (2003) e Olli Sotamaa (2003).

% Non a caso, il successore Tie Sims, Sporaitilizza un sistema di generazione dei contenuti simitgiello di
Second LifePer ulteriori informazioni: http://www.spore.com/.

D Nella fattispecie, gli utenti davano fuoco ai loro tavanell’area di ingresso, scoraggiando le matricolenaaivi
visitatori a prendere parte alla simulazione. Per ulieditagli vedi James Grimmelmann (2003).
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guadagnato € questa squallida t-shirt” (Rosedale, 2@06)secondo esempio di produzione
emergente di contenuti (Johnson, 1999) riguarda l'introduzionggditts quali gli aquiloni o gli
animali da compagnia, che incorporano dinamiche fisicheiteneodi intelligenza artificiale non
predisposte dai progettisti. Meno piacevoli, per gli ammirtisttasono i frequenti attacchi da
parte di hacker che creano oggetti capaci di auto-replicaasidando in crash il sistensecond
Life € dunque un complesso ecosistema, un organismo @igitatontinua fluttazione, il che

rende problematico un qualsivoglia lavoro di analisi.

2. Second Life come piattafor ma partecipativa

Prima di procedere, € opportuno definire alcune nozioni chezatiBmo nella seconda parte di
guesto saggio: prima vita, seconda vita, terza vita enzzg Definiamo “prima vita” la
dimensione concreta, non digitale, di un soggetto, comunemettde“déa reale”. E linsieme
delle pratiche sociali di un soggetto che si realizzanoineffl Per “seconda vita” intendiamo
invece riferirci all'operato di un avatar Becond Life Tale attivita si svolge all'interno di un
dominio digitale di simulazione. Definiamo infine terza itasieme di attivita di un soggetto
agente inrSecond Life attraverson avatar. Tale individuo presenta le caratteristicheyd®org.

Si tratta infatti di un soggetto potenziato attravesstensioni e protesi analogiche e digitali, quali
lavatar, il computer, la tastiera e il monitor. Lazervita non €& la semplice somma delle
precedenti: € la risultante dell'interazione tra le dure.soggetto che sperimenta pratiche di terza
vita interseca simultaneamente due piani di realtéll@analogico(prima vita) e quellaigitale
(seconda vita), dando luogo a una singolare dialettica siepza/assenza. Preferiamo distinguere
tra diverse declinazioni esistenziali del soggetto anzich@reie alla dicotomia tra reale e
virtuale che giudichiamo priva di senso, equivoca e fuorgialittermine ‘virtuale’, infatti,
depaupera di senso e di cogenza le azioni degli utenti, subordi@andddl punto di vista
ontologico, fenomenologico e assiologico — a quelle che si renbizzella dimensione concreta.
La stessa dimensione ‘tangibile’, inoltre, presenta unideressole numero di aspetti del tutto

‘virtual’. Come scrive Julian Dibbel (1999):

Socio-political reality is not that different, finallfrom the virtual kind, and [...] @ human
being never inhabits a physical landscape, without also inhghis ghostly abstract
counterpart — the geography of language, law, and fantasyverlay, collectively, on

everything we look at (74).

E nostra opinione che non vi sia nulla di irreale nelle prassi si realizzano sullo

schermo — come nella realta, il soggetto ricorre a sistenolici per interagire con gli altri. In
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entrambi i casi, questi sistemi sono arbitrari, convadi, relativi. Il senso non é intrinseco alla
materia — atomica o digitale — ma & sempre un costsottm-culturale. L’identita, a sua volta,
non € intrinseca alla materia, ma si distribuisce atsvuna pluralita di testi, pratiche e processi,
dalla messaggistica digitale alle azioni degli avat&doond Life.

Un’altra nozione chiave & quella di agenza, dall'inglagency Janet Murray (1997:

126) la definisce in questi termini:

Agency is the satisfying power to take meaningful action se® the results of our

decisions and choices [...] however, we do not usually expesperience agency within

a narrative environment. Even in the rare circumstances weerare invited to

participate in a traditional narrative form, our partitipa is circumscribed in a way that

generally limits our sense of agency (126).

Peragenzantendiamo I'esercizio della capacita di interventamisoggetto all'interno di
un determinato contestqdi tipo non narrativo). Tale esercizio & gratifi@anella misura in cui
l'azione intrapresa é significativa. Nella fattispeclesaggetto gode del risultato delle proprie
iniziative all'interno di uno spazio reattivo, non inerte — peempio, la “vita reale” o una
simulazione ludica.

Un’analisi approfondita dell’agenza all'interno 8econd Lifdrascende gli obiettivi di
guesto saggio. In questa sede preferiamo concentuanai singolo aspetto dellagenza, ovvero la
possibilita di creare oggetti, strutture e infrastruttneio spazio digitale. Come abbiamo gia
precisato, il successo — per non dire I'esistenza steds8econd Lifalipende in massima parte
dallattivita di produzione dei fruitori, i quali svolgono fanzione di co-creatori del ‘testo’. In
guesto senso, gli utenti 8iecond Lifenon sono semplici consumatori, i@, ossia consumatori
particolarmente attivi, che partecipano alla costruzioneed&iche consumano. Per Fiske (1989),
il fandomcostituisce una forma ‘intensificata’ gopular culturee il fan rappresenta un ‘lettore
eccessivo’ (32). Questa componente di ‘eccesso’ sigiferiper esempio, alla tendenza del fan a
consumare in modo ‘profondo’ alcuni artefatti culturali. Talgézione diventa, in molti casi,
ampliamento, estensione e co-produzione degli artefatsi.sked elevision Culturg1987), John
Fiske osserva che la fusione tra “performer e fan alinateli una comunita produttiva riduce la
tradizionale “distanza tra l'artista e I'audience, fmamando il testo in un evento, non in un
oggetto d’arte” (40).

Secondo Fiske, lattivitd produttiva dei fan si articola the direzioni: semiotica

enunciativae testuale A un primo livello, i fans — e, piu in generale i comsuori di testi —

2L La nozione di ‘agenza’ & specifica di media elettrarooie i videogame e i mondi digitali, non per media tigira
come il cinema o la letteratura.
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producono senso a partire dalle risorse culturali veieaal''artefatto culturale (37). Si tratta di
una prassi essenzialmente individuale, soggettiva: quandoficagintengono condivisi a livello
collettivo — attraverso una conversazione diretta o mediataealzza invece una produzione di
tipo enunciativo. Un terzo livello di produzione del fandom épdi testualee riguarda tutti quei
testi fatti circolare all'interno di uno specifico d¢esto (39).Second Lifencoraggia questi tre
livelli di produzione, privilegiando tuttavia il terzo. Gli atéfans, infatti, ammobiliano gli spazi
digitali attraverso il loro operare, un operare — ldiamo — spontaneo, libero e, in massima
parte, auto-gestito. Le tre categorie presentano ditidieelli di complessit&” e sono, de facto,
tre stadi di un processo lineare.

Le osservazioni di Fiske stdndomsono state successivamente elaborate ed ampliate, tra
gli altri, da Henry Jenkins (1992, 2003, 2006). Il direttore defjramma in Comparative Media
Studies del MIT di Boston ha investigato a lungo le comunigh fans della narrativa
fantascientifica gci-fi) e dei videogiochi. Per Jenkins, i fans costituiscono anmad di audience
peculiare: “sono consumatori che inoltre producono, lettoei inoltre scrivono, spettatori che
inoltre partecipano” (1992: 208). Essi costituiscono una comuriggpnetativa particolarmente
attiva, caratterizzata da dinamiche di consumo dei ¢bst prevede la loro “traslazione in altri
tipi di attivita culturale e sociale” (210). La comunita dacostituisce un “mondo dell’Arte”
(Becker, 1984), un “network di collegamenti di tipo coopemdtitra le istituzioni che si
occupano della produzione, distribuzione, consumo, interpretagoveutazione di artefatti
mediali o artistici. Infine, essi rappresentano un modeallternativo di comunita sociale,

geograficamente distibuito, ma fondato su interessi cormaiire, secondo Jenkins,

What fandom offers is a community not defined in traditideams of race, religion,
gender, region, politics, or profession, but rather a contywfi consumers defined
through their common relationship with shared texts. Faew ¥his community in
conscious opposition to the mundane world inhabited by non-fattempting to
construct social structures more accepting of individuérdihce, more accommodating
of particular interests, and more democratic and comniartikir operations (Jenkins,
1992: 213).

In cosa consiste la produzione del fandom? Secondo Jenkins (1982 creano
‘significati e interpretazioni’, ‘opere d'arte ‘comunit& ‘identitd alternative’Second Lifesi
regge su una “fan community” particolarmente dinamica. Caivigiamo visto, i residenti

svolgono simultaneamente il ruolo di produttori e consumdtarn meta-testo che incoraggia la

socializzazione e l'interazione sociale. Gli utenti-fatisSecond Lifesono, allo stesso tempo,

2 Chiaramente, la produzione testuale presuppone cospicurigoniche e temporali ed & pertanto la piti complessa.
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architetti e residenti, imprenditori e visitatori. NeBpecifico, tale produzione si articola su tre
piani: sociale, culturale ed economico.

Per produzione socialeci riferiamo al network di interazioni che s’instaura fgli
amministratori/service provider (Linden Lab) e gli utenti stesquali a loro volta diventano
content providera tutti gli effetti. Questa relazione € di tipo vertica gerarchico: e definita
economicamente e legalmente attraverso la stipulazionen dtontratto. Gli amministratori
sorvegliano il mondo sintetico, limitando al minimo gli intenti. Sono ‘dittatori benevolenti’,
che in qualunque momento possono espellere dal paradisdedegitero che violano I'etichetta,
le regole condivise dai membri della comunita. Alcune di guesgole sono imposte dall’alto,
mentre altre sono frutto di una negoziazione tra utenti eigistratori.

Una seconda relazione, di tipo orizzontale, si vieneaettea gli utenti dsecond Lifei
quali interagiscono tra di loro a liveliatratestuale(ovvero all'interno del mondo sintetico) ed
extratestuale(e-mail, forum, wiki, siti, blog, podcast, incontris-a-vis etc.). A loro volta, gli
amministratori del programma, pur svolgendo il ruolo di superyisono contemporaneamente
abitanti e quindi utenti, in quanto abitano in forma n&ad mondo digitale per mezzo dei loro
avatar. A sua volta, l'utenza @econd Lifeg stratificata: le attivita, i ruoli e I'influenza ide
soggetti variano enormemente. Non solo: all'interno di quesbndo, essi possono svolgere
molteplici funzioni, dall’'esplorazione alla costruzione, @albmpravendita alleducazidiie

La produzione culturale é sia interna che esterna. Nmloptaso, riguarda il corpus di
oggetti, scripts, gesti, palazzi e manufatti prodotti rat#ino diSecond Life Definiamo tale
produzione “culturale” in quanto ogni oggetto é iconograficameideatogicamente connotato.
La produzione culturale esterna si riferisce ai testi @iscorsi sviluppati su/a partire &econd
Life: dai siti di informazione ai saggi critici, dai blogu@ileo musicali e machinima.

La produzione economica si svolge prevalentemente all'intirBecond Lifes riguarda
il florido commercio di oggetti e servizi. L'impossibilith importare inSecond Lif@ggetti creati
al di fuori di questa piattaforma riduce considerevoldmterscambio economico tra la prima
e la seconda vita. Va da sé che tra le due sussisteamdegpermeabilita: non a caso, Edward
Castronova (2005) definisce i mondi sintetici come delle ‘mamédrtra la dimensione del reale

tangibile e quella digitale.
3. Studiare Second Life

Per quanto sintetica, questa introduzione ha lo scoportire in primo piano la complessita di

Second LifelLa natura ibrida, fluida e stratificata di questotesto di interazione si presta a
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molteplici investigazioni. In questo paragrafo vogliamo é¢adé alcuni possibili percorsi di

analisi:

3.1 Analis economica. Un'aspetto diSecond Lifeche merita un approfondimento € la
dimensione economica. Per esempio, Hof (2006) sottolinea amemero crescente di aziende si
servono diSecond Lifecome piattaforma di sperimentazione di nuove forme di prodezi

distribuzione e consumo delle merci:

A consortium of corporate training folks from Wal-Marto&ts (WMT), American
Express (AXP), Intel (INTC), and more than 200 other congzaorganized by learning
and technology think tank The MASIE Center in Saratoga &§@rirN.Y., is
experimenting insid&econd Lifevith ways for companies to foster more collaborative
learning methods (44)

Altri brand, come Coca-Cola, usas®cond Lifeper fini di product placementCome
vengono declinate le nozioni di domanda e offerta in uno spazioléiditguesto tipo? Come si
misura il ‘valore’ di un servizio, di una risorsa outia merce all’'interno dsecond Lifé Quali
sono gli interscambi tra I'economia della prima e delzosda vita? Su queli leggi si fonda un
mercato in cui le merci possono essere copiate sfetii@® a costo zero? Un’approfondita
investigazione delle componenti mercantili dei mondi virtuaditata condotta, tra gli altri, da
Castronova (2001, 2003, 2005), Julian Dibbell (2006) e Thomas Malaby @@06jimandiamo
tutti i lettori interessati.

3.2 Analisi sociologica. Un secondo aspetto affascinante riguarda le relazmmials che si

svolgono all'interno di questo mondo. Uno studio approfondito desta componente
richiederebbe un’investigazione di tipo etnografica, basataursosservazione situata e
prolungata nel tempo. Infatti, oltre ai benefici econoptii utenti che creano oggetti e servizi
all'interno di Second Lifeaccrescono la loro influenza, competenza, e reputafﬁiaih'mterno

delle comunita, svolgendo il ruolo di ‘saggi’ del villaggio. ffaadosi di uno spazio che, per
definizione, & sempre in fieri, transeunte e cangiantepndivisione delle risorse tra i vari utenti
e il capitale sociale che producono rappresenta un aspettaleetn eccellente studio sulle

pratiche sociali nei mondi virtuali Blay Between Worlds: Exploring Online Game Cultalie

2 per ulteriori dettagli vedi Thomas Malaby (2006: 145-147).

24 Un certo numero di residenti “veterani” quali Cathetaega, Cubey Terra, Marilyn Murphy, Eggy Lippmann and
the Midnights, Cristiano, Chip, Torrid e Mistress rappnéseo dei veri e propri punti di riferimento di una comunita i
costante espansione.
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T.L. Taylor (2006) suEverQuest, mentre la ricercatrice britannica Aleks Kroto$kista

investigando nello specificBecond Life

3.3 Analisi architettonica. Parimenti affascinante € la componente architettodéamondo
digitale. Un’analisi ad hoc potrebbe concentrarsi sanie di carattere spaziale, tentando di
mettere a fuoco le dinamiche sottese alla strutturazitmydi spazi diSecond Life Sul piano
strutturale e cognitivoSecond Lifepud essere considerato I'erede digitale dei palazzi della
memoria e dei teatri della sapienza del Rinascimento.'&pato, nel Rinascimento I'arte della
mnemonica conosce una sorprendente fioritura, come attedtattati dei principali intellettuali
dell’'epoca, da Giovanni Pico della Mirandola a Mardhicino fino a Giordano Bruno. Inoltre,
una delle grandi sfide del Rinascimento € la costruzione dchiee capaci di automatizzare le
prassi di archiviazione e recupero delle informazioni. Janwio é il celebre Teatro della
Memoria del letterato e filosofo Giulio Camillo Dahio (1484-1544), descritto nell’opera
L’idea del Theatrd1550), ma mai realizzato se non sotto forma di prototigeggio. Il modello

di Camillo era strutturato secondo il modello vitruviano datrte suddiviso in ordini e gradi in
cui erano sistemati i vari luoghi del sapere, con figuréntdipe scatole contenenti oggetti che
richiamavano alla memoria luoghi, situazioni ed idee. Al gesMiatteo Ricci (1552-1610) va
riconosciuta la progettazione dei Palazzi della Memoria (1596)ile al teatro camilliano, il
Palazzo della Memoria era del tutto congeniale alla cultumese, il cui linguaggio basato su
ideogrammi rendeva esplicita I'associazione tra I'immagniidea. Second Liferiprende e
aggiorna le intuizioni di Camillo e Ricci, in quanto é&taito come un sistema architettonico che
custodisce e struttura l'insieme delle conoscenze della mitandi utenti. Second Lifeé uno
spazio tridimensionale all'interno del quale sono archaviat grande numero di informazioni
sotto forma di documenti, immagini, collegamenti ipettalt video in streaming. Attraversare i
luoghi sintetici diSecond Lifeequivale ad un esercizio di mnemotecnica esattancorte
nellopera di Ricci, in cui i collegamenti tra ided Bnmagini potevano essere creati e percorsi

fisicamenteramite una efficace navigazione attraverso tutt@iloile umané’.

3.4 Analisi tecnica. Un’altra possibilita di investigazione riguarda la compoaeguisitamente
tecnica diSecond Lifecon particolare attenzione alle interfacce, ai sisteraimulazione fisica,
agli script e aitool. Esempio paradigmatico del modello Web Z8¢ond Lifgpuo interfacciarsi

direttamente con la rete e sfruttare applicazioni quali eowterni, lettori RSS, streaming audio

% per ulteriori informazioni: http://www.surrey.ac.uk/~psk/la
% | 'analogia traSecond Life il Teatro della Memoria & stata suggerita, tralgi, da Philip Rosedale (2006).
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e video. Gli utenti scrivono degli scriptl hoce costruiscono oggetti per rendere possibili gli usi
piu svariati dello spazio sintetico, dalle bibliotechie discoteche. La televisione britannica BBC,
per esempio, ha inaugurato nel 2005 la trasmissione di uzisadvinformazione all’interno del
mondo sintetico. Un’analisi tecnica potrebbe illumindreapporto che sussiste tra i progettisti
del gioco e gli utenti in termini di negoziazione delle rispresompetenze e dinamiche di

interazione.

3.5 Analisi fenomenologica. Un approccio di questo tipo riguarda le prassi di foneida parte
degli utenti. E un’interpretazione soggettiva che utilizza etodo di ricerca di tipo qualitativo,
non replicabile né generalizzabile. L'utilita di tale approcdipende ovviamente dalla
perspicacia del ricercatore ed € orientata a portgpenmo piano le caratteristiche sui generi dei
mondi sintetici, ma anche quelle che riproducono aspetti geitaa vita. Per esempio, in
aggiunta all'attivita di produzione, una delle modalitardiZione privilegiate & &splorazione

Al pari di altri mondi virtuali, Second Liferappresenta una destinazione esotica per decine di
migliaia di navigatori della rete (Wallace, 2005; Gerodfaiffer, 2006). Nel saggio “Traveling
Through Cyberspace: Tourism and Photography in Virtual Wo(RD03), Betsy Book esamina

la nozione di turismo nel ciberspazio, con particolarenaitbeée perSecond Life che viene

esplicitamente paragonato a un luogo di villeggiatura. SBrog:

Vacation/holiday themes are so abundant even the most vesstas is sure to notice the
preponderance of travel-related imagery. Common travel refeseinclude visitor
information booths, reproductions of famous landmarks, guwdentd tours, sweeping
scenic views, and even tourist outfits for avatars ®ar.

Un’analisi di tipo fenomenologico potrebbe fare luce sulleoraghe spingono milioni

di individui a privilegiare le vite seconde rispetto alleprime.

3.6 Analisi ludologica. Questo approccio privilegia le dinamiche squisitamenteediiSecond
Life, esaminando gli aspetti che rendono questa applicazione aimml&ideogioco. Per esempio,
uno dei passatempi piu diffusi allinterno 8econd Lifeé un gioco chiamat®dringo, che fonde
assieme alcune caratteristiche del bingo e del videogeetrés. Tringo e stato creato dal
trentunenne programmatore australiano Nathan Keir, ialter ego € Kermitt Quirk. Keir ha
venduto i diritti del gioco a Nintendo, che ha introdotto weesionead hocper Game Boy
Advance (Hof, 2006). Un’altra versione del gioco e prevista fefoni cellullari. Per un’analisi

prettamente ludologica dei mondi virtuali vedi Bartle (2003).
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4. Conclusione
In questo breve saggio abbiamo tentato di illustrare akspetti diSecond Lifefornendo alcune
nozioni e suggerendo alcuni percorsi ermeneutici. La ndturBieri di un testo che, per
definizione, non conosce “chiusure” ma € continuamente e infiaitge riconfigurabile dagli
utenti rappresenta una sfida notevole per un’investigaziaaslamica.

In questo senscSecond Liferappresenta un esempio paradigmatico dell’era digitale,
un’era che richiede nuovi strumenti analitici, approccomici teoriche. Un’era cheHconomist
(2006) definisce “rivoluzionarig’. Un’era marcata da forme di consumo partecipativo che

stanno mettendo in discussione gli assetti produttivi tradizional

%" Nello speciale delEconomis(2006), “Among the audience. A survey of new medi®gond Lifesiene descritto
come “apripista di un fenomeno molto pit ampio”, capacésfinire lo status quo mediale.
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