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Quando
il gioco
diventa
bu s i n e s s
Second Life
ra c c o n t a t a
dai suoi
abitanti
Ad Ancona
si fa largo
Secondweb

di EDOARDO DANIELI

INTERNET è, per natura, quello che ci mettiamo.
Esattamente così come accade al di qua del mo-
nitor. Non deve dunque stupire se di Second Life
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Anche perché Sl, nasce da un gioco, non luogo
se cen’è uno. In particolareda queigiochi di ruolo
che, con l’informatica, sono usciti dalle ombre
delle prigioni e dei dragoni. Anche chi acquistava
il tamagotchi pensava di portarsi appresso un es-
serino che se non mangiava moriva. L’incrocio
magico è stata la diffusione della rete, l’a r r ivo
della banda larga che ha consentito trasmissioni
dati più veloci, la produzione e la commercia-
lizzazione di hardware sufficientemente potenti
da portare nelle case di chiunque la possibilità di
sperimentare la realtà virtuale. In sostanza, è stato
possibile produrre dinamiche comunicative o di
relazione tra persone non più fondate sul contatto
fisico ma su scenari tridimensionali esplorabili
e/o popolati da personaggi (i cosiddetti avatar)
con cui è possibile interagire in varie forme. Vi-
vere di sola informazione. Un sogno. Specie nel
progetto iniziale che risale al 2003. Per anni, po-
chissimi ne hanno parlato. Poisono arrivati i soldi.
Quelli veri, non i linden dollar, quelli che servono
per vivere su Sl. E tutto è stato diverso.

La diversità affiora dai racconti che gli abitanti
di Sl trasmettono ritornando tra di noi, come que-
gli eroi omerici che agivano sentendo le voci,
senza che nessuno avesse nulla da obiettare. Al-
cuni di loro, sono talmente sicuri che Sl sia la
strada del futuro da investirci ingegno e soldi. Ad
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Luogo, Second life, comunque meraviglioso
per sperimentare quello straordinario strumento
per conoscere se stessi che è la multi-identità. Su
cui ha scritto parole (200 per la precisione) il-
luminanti Fabio Giglietto, ricercatore dell’Uni-
versità d’Urbino, acuto studioso della comuni-

cazione in rete (http://larica-vir-
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