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PRESENTAZIONE

La comunicazione mediata dal computer (CMC) va sempre più assumendo i contorni di

un nuovo oggetto di ricerca per le scienze sociali. Posta elettronica, newsgroup, mailing list,

chat e MUD hanno creato nuove forme di interazione, inediti spazi di socializzazione che

non  richiedono  la  presenza  fisica  degli  interlocutori.  Basta  un  computer  e  un  modem

connesso alla Rete, e il gioco è fatto.

In  questa  tesi  mi  propongo  di  analizzare  questi  nuovi  oggetti  d’indagine  sociologica

utilizzando gli strumenti forniti da Erving Goffman. Come spesso accade nel mondo della

sociologia, di fronte a fenomeni “nuovi” è indispensabile ricorrere all’utilizzo di strumenti

di  analisi  “vecchi”.  Per  alcuni  l’associazione  tra  Goffman  e  il  ciberspazio,  tra  la  vita

quotidiana e quella online, potrà sembrare curiosa. Niente affatto, a mio avviso. Ed è proprio

questo il mio intento: dimostrare che l’analisi della vita quotidiana elaborata da Goffman, in

particolare  mediante  la  metafora  drammaturgica,  risulta  assai  utile  per  sondare  i

comportamenti degli utenti della Rete, le interazioni, le relazioni comunitarie, i rituali che si

svolgono quotidianamente nel ciberspazio. 

Anche  la  struttura  della  tesi  va  riferita  a  Goffman.  Il  quale,  ne  “L’ordine

dell’interazione”,  propone  una  classificazione  delle  unità  fondamentali  dell’ordine

interattivo. Queste sono, dalla più piccola alla più grande:

1. le persone;

2. i contatti;

3. gli incontri;

4. le performance da palco;

5. le occasioni celebrative. 

Ad ognuna di queste unità corrisponde un capitolo della tesi. 

Nel  primo  capitolo  analizzeremo  la  persona  online.  In  particolare  tracceremo  un

parallelo tra la presentazione del self nella vita quotidiana e la stessa pratica nel mondo delle

reti telematiche. Partendo dall’assunto goffmaniano che il  “sé è un effetto drammaturgico

che  emerge  da  una scena  che  viene  rappresentata”,  vedremo come a  maggior  ragione

online si può parlare di sé effimero e circostanziato. Il self online viene creato, interamente

tramite  righe di  testo  che compaiono su  uno schermo, virtualmente  dal  nulla.  Vedremo

inoltre quale effetto produce l’assenza di tutte le caratteristiche della corporalità: senza il
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corpo, gli sguardi, il tono della voce, ecc., acquistano nuova enfasi altre informazioni, quali

ad  esempio  il  nickname.  Studieremo  poi  i  meccanismi  che  consentono  la  gestione  del

proprio self e della propria faccia (ad esempio, mediante la costruzione di una home page

personale).  Ma ci  spingeremo oltre,  ponendo l’attenzione sul  diffondersi  di  pratiche che

possiamo definire di sperimentazione sociale, riferendoci in particolare a quella classe di

fenomeni etichettabili come l’“apparire diversi da ciò che si è”; nella quale entrano di diritto

la pratica del cambiare sesso online (definito “gender swapping”) e le rappresentazioni in

“mala  fede”  (parleremo  dei  “fake”  e  dei  “troll”).  Goffman,  a  tal  proposito,  parla  di

modificazioni  della  propria  facciata.  Un  discorso  a  parte  meritano  le  identità  multiple.

Ritorneremo, infine, sul ruolo controverso del corpo nella Rete.

Nel secondo capitolo la prospettiva cambierà. Inizieremo a parlare di interazione, anche

se unicamente al livello dei  contatti (Goffman definisce un contatto come “una qualsiasi

occasione  nella  quale  un  individuo  entra  in  presenza  della  risposta  di  un  altro”).

Studieremo il modo in cui le persone “dialogano” online (soprattutto tramite le email e nelle

chat), e vedremo anche come i contatti siano possibili mediante le home page. Studieremo,

infine, come questi nuovi tipi di interazione abbiano delle ripercussioni sia a livello sociale

(richiedendo delle regole, codificate nella “netiquette”) che a livello linguistico (lo stile di

scrittura si adegua alle caratteristiche della Rete, anche grazie all’introduzione di espedienti

quali la scrittura veloce, gli acronimi e gli smiley).

Nel terzo capitolo analizzeremo l’unità definita  incontri. Vedremo come le persone si

ritrovano in gruppo nelle mailing list, nei forum di discussione, nelle chat e nei MUD. Non

si  parlerà  solo  di  incontri  casuali,  ma  anche  di  vere  e  proprie  comunità  virtuali  (come

descritto da Rheingold). Porremo l’attenzione non solo sulle relazioni sociali codificate, ma

anche sui comportamenti anomali (come vedremo nel caso dello “spoof”, dello “spam”, del

“lurk”  e  del  “lag”)  e  addirittura  sugli  insulti  (pratica  comune  nel  ciberspazio,  come

esemplificato dal fenomeno del “flaming”).

Nel  quarto  capitolo  affronteremo l’unità  goffmaniana  che  più  si  confà  alla  metafora

drammaturgica:  le  performance  da  palco.  Come  già  accennato,  nel  libro  “La  vita

quotidiana come rappresentazione” Goffman utilizza la prospettiva della rappresentazione

teatrale  come  schema  di  riferimento  utile  nell’analisi  di  ogni  sistema  sociale.  Il  teatro

diviene  quindi  una metafora  dell’interazione.  Vedremo come le  performance  si  possano

realizzare anche solo mediante l’utilizzo della scrittura, ponendo particolare attenzione alle

8



performance umoristiche. Ma, al di là della valenza metaforica della drammaturgia, vedremo

come nel ciberspazio è possibile allestire dei veri e propri spettacoli teatrali, dove alcuni

utenti  recitano  dei  copioni  e  altri  recitano  la  parte  del  pubblico  (particolarmente  utile

risulterà l’esempio degli “Hamnet Player”, una compagnia teatrale che da anni allestisce

delle  rappresentazioni  online  dissacranti  delle  opere  di  Shakespeare).  All’interno  del

capitolo  svilupperemo  un  parallelo  alquanto  curioso,  quello  tra  la  microsociologia  di

Goffman  e  la  filosofia  politica  di  Hannah  Arendt,  in  un  paragrafo  che  avrà  come  filo

conduttore la domanda: “La Rete è lo spazio per l’azione politica?”.

L’ultimo  capitolo,  il  quinto,  si  occuperà  dell’unità  sociale  più  ampia:  le  occasioni

celebrative. Partendo dall’analisi dell’opera goffmaniana, nel tentativo di scovarne i legami

con la tradizione durkheimiana, vedremo come il ciberspazio si rivela un terreno fertile per

lo sviluppo delle celebrazioni e di veri e propri rituali collettivi (anche di quelli religiosi,

come vedremo analizzando le chiese elettroniche). Rifacendoci poi dalla definizione dei riti

di passaggio proposta da Van Gennep, vedremo come questi si presentano online: parleremo

della morte (ed in particolare dei siti commemorativi) e del matrimonio. Relativamente a

quest’ultimo,  l’analisi  del  “cyberwedding”  di  Andrew  e  Lisa  risulterà  particolarmente

approfondita, visto che l’evento (trascritto integralmente in appendice) verrà sezionato ed

analizzato  mediante  due dei  più  importanti  strumenti  messi  a  disposizione da  Goffman:

l’analisi dei “frame” e quella del “turn-talking”.
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INTRODUZIONE

1. La microsociologia di Goffman

Negli ultimi anni si è assistito ad un costante aumento dell’interesse nei confronti della

microsociologia.  L’analisi  degli  aspetti  di  routine  dell’interazione  faccia  a  faccia,  di

brandelli di conversazioni, di specifiche definizioni della situazione, di classificazione di

senso comune, si sta affermando come un terreno di fertile ricerca da parte dei sociologi.

Eppure l’etichetta “microsociologia” comprende oggetti e prospettive di analisi disparate e

distanti tra loro.

Un  primo approccio  alla  microsociologia  si  situa  all’interno  di  un’ampia  critica  alla

modernità. Gli studiosi di questa corrente sostengono che il processo di modernizzazione e

di  razionalizzazione  ha  prodotto  una  profonda  frattura  tra  il  mondo  dell’esperienza

quotidiana  e  la  struttura  sociale  globale.  Il  sistema  sociale  è  diventato  sempre  più

differenziato  e  complesso  e  il  suo  funzionamento  risulta  ormai  opaco  e  scarsamente

intelligibile per i singoli attori. In questa prospettiva, il rapporto tra dimensione “micro” e

dimensione  “macro”  si  rivela  simile  alla  celebre  opposizione  tra  “Gemeinschaft”  e

“Gesellschaft”.  Da  una  parte  -  quella  “micro”  -   le  relazioni  sociali  familiari,  dirette  e

diffuse; dall’altra - quella “macro” - quelle tipizzate, burocratizzate e anonime. Da una parte

il mondo del quotidiano (ove la comunicazione è piena e trasparente), nel quale esisterebbe

una completa comprensione reciproca del  senso dell’azione e gli  individui agirebbero in

modo libero  e  spontaneo;  dall’altra  il  mondo alienato  delle  grandi  organizzazioni,  delle

megastrutture, della razionalità strumentale o sistemica.

Un’altra via alla microsociologia si fonda sulla contrapposizione tra attore e sistema (e

non,  come la precedente,  tra  le relazioni sociali  comunitarie e quelle societarie).  Questo

approccio informa due dei più noti orientamenti microsociologici contemporanei, la teoria

dello scambio e l’interazionismo simbolico. Nonostante le fondamentali differenze tra i due

approcci  (il  primo postula  un attore  che  segue  i  canoni  della  razionalità  strumentale,  il

secondo si basa sulla componente interpretativa e cognitiva dell’individuo), ambedue sono

accomunabili  dall’opposizione  al  determinismo  degli  approcci  strutturali  ed  enfatizzano

l’autonomia dei soggetti, la loro intenzionalità e libertà di scelta e quindi la contingenza

dell’agire. Inoltre entrambi sono caratterizzati  da una forte tendenza nominalistica che li
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conduce  a  considerare  qualsiasi  entità  sovraindividuale  come  una  indebita  reificazione.

Infine  ambedue  considerano  l’ordine  sociale  come  un  effetto  della  composizione  delle

azioni  dei  singoli  individui.  Nell’ambito  di  questa  prospettiva  lo  studio  dell’interazione

faccia a faccia è quantomeno controverso. Da un lato è considerato l’unica realtà sociale

empiricamente esistente; dall’altro, invece, l’interazione non viene studiata come qualcosa

di rilevante per sé, ma per ciò che può rivelare circa i principi individualistici che guidano

l’azione (dall’esterno). 

Erving  Goffman  si  discosta  nettamente  da  questa  prospettiva  di  contrapposizione  tra

attore e sistema, dimostrando come non tutte le direzioni di ricerca della microsociologia si

ispirino ai postulati  della teoria dell’azione. Goffman nacque in Canada nel 1922; studiò

all’Università di Toronto e di Chicago, condusse ricerche empiriche a Shetland Isle e in esse

indirizzò  i  suoi  interessi  verso  i  problemi  dell’interazione.  Insegnò  presso  la  sede  di

Berckley dell’Università della California e successivamente si trasferì all’Università della

Pennsylvania. Morì nel 1983.

Le principali tradizioni teoriche che hanno influenzato l’opera di Goffman sono due: la

scuola di Chicago e la tradizione durkheimiana. 

La  scuola  di  Chicago. E’  l’università  dove  ha  ricevuto  il  suo  addestramento

professionale tra la fine degli anni quaranta e l’inizio degli anni cinquanta. In quel periodo,

il  dipartimento di  sociologia di  Chicago costituiva una sorta di contraltare ai  due centri

universitari della East Coast, Harvard e Columbia, dove si andava elaborando la sociologia

funzionalistica.  Per  un  verso  vi  si  manteneva  ancora  viva  la  tradizione  dei  suoi  padri

fondatori,  i  sociologi  urbani  degli  anni  venti  Park,  Burgess  e  Wirth;  per  un  altro,  la

psicologia sociale di Mead veniva elaborata empiricamente da un gruppo di sociologi ed

etnografi  del lavoro,  riuniti  attorno a  Hughes. Questi  filoni  di  ricerca sono ben presenti

nell’opera di Goffman. Sebbene egli non si sia mai occupato di sociologia urbana, è sempre

conscio  della  dimensione  ecologica  del  comportamento  sociale.  Da  Hughes,  invece,

Goffman ha mutuato non tanto la sua ispirazione meadiana quanto la sua strategia di ricerca,

che  consisteva  nello  scegliere  un  tema  comune  all’uomo,  al  lavoro,  e  nell’esaminare  i

meccanismi  sociali  costruiti  attorno  ad  esso  nelle  più  varie  professioni  ed  occupazioni,

indipendentemente dal prestigio di cui godevano o dalla caratteristiche morali che venivano

loro attribuite. Ne consegue un maliziosa confusione tra alto e basso della scala sociale, una

ironica negazione delle gerarchie e delle classificazioni socialmente legittimate e una critica
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sociale.  In  Goffman questo  approccio  diviene  un  metodo generalizzato  di  guardare  alla

realtà sociale. Isolando un modello o un termine dal contesto in cui è abitualmente impiegato

e  applicandolo  ad  un  altro,  esso  rende  problematiche  le  nostre  categorie  culturali  e  fa

apparire l’oggetto esaminato in una luce nuova e inattesa.

La tradizione durkheimiana. Se l’influenza della scuola di Chicago aiuta a capire lo

stile del lavoro sociologico di Goffman, ciò non vale altrettanto per la sua sostanza. Essa è

scarsamente indebitata all’interazionismo simbolico e si ricollega ad una corrente teorica

diversa,  la  tradizione  durkheimiana,  mediata  dall’antropologia  sociale  britannica.

L’intuizione fondamentale di Goffman è consistita nell’elaborare a livello microsociologico

due affermazioni di Durkheim: la prima è che la divinità è il prodotto dei rituali collettivi; la

seconda è che, nella società moderna, l’oggetto della vita religiosa è rappresentato dal “culto

dell’individuo”,  dal  riconoscimento  del  suo  specifico  self.  Tutta  l’opera  goffmaniana

rappresenta un tentativo di individuare i rituali che nella società contemporanea affermano la

sacralità  dell’individuo,  di  indagare  la  natura  cerimoniale  dell’identità,  di  esaminare  i

meccanismi mediante i quali questo equilibrio rituale viene ristabilito quando è stato turbato.

Goffman non  si  riferisce  più  ai  grandi  rituali  pubblici,  ai  quali  pensava  Durkheim,  ma

prende in considerazione quei piccoli riti apparentemente banali che costellano l’interazione

faccia  a  faccia  nella  vita  quotidiana,  quei  gesti  che  talvolta  vengono  considerati

insignificanti, ma che di fatto risultano i più significativi. Goffman affronta questo tema nei

suoi due primi saggi importanti, “Face-Work” del 1955 e “The Nature of Deference and

Deanor”  del  1956.  La  sua  prospettiva  di  analisi  differisce  nettamente  da  quella

dell’interazionismo  simbolico.  Goffman  non  afferma  semplicemente,  come  fanno  gli

interazionisti,  che  l’identità  è  fortemente  influenzata  dai  rapporti  sociali  con  gli  “altri

significativi”. Sostiene qualcosa di molto più radicale: il self è creato mediante il rituale,

virtualmente dal niente. I rituali dell’interazione non delineano un’arena in cui identità pre-

esistenti giostrano tra loro cercando di definire se stesse e la situazione, ma sono piuttosto

gli strumenti con cui queste identità sono costruite localmente. In breve, l’identità non è

qualcosa di  stabile  e  duraturo nel  tempo,  ma un effetto  strutturale  prodotto e riprodotto

discontinuamente  nei  vari  balletti  rituali  della  vita  quotidiana.  La logica conseguenza di

questa posizione teorica è la sua marcata componente antipsicologica. Se in Durkheim prima

viene la società e poi l’individuo, se il self non è inerente alla persona ma emerge da una

situazione sociale, è inutile cercarlo all’interno della persona stessa. Ne “La vita quotidiana

12



come rappresentazione”,  l’attore  è  visto come entità  psico-biologica che agisce  dietro  il

personaggio. Ma negli ultimi due lavori di Goffman, “Frame Analysis” e “Forms of Talk”, il

rapporto tra soggetto  e senso proprio a tutte  le  sociologie di impianto individualistico è

radicalmente capovolto: non sono gli stati interni dell’individuo che determinano il senso

della sua azione, ma sono piuttosto i frame metacomunicativi che circondano le attività che

permettono di inferire un senso della soggettività degli individui che vi sono coinvolti.

Nella  società  contemporanea,  afferma Goffman,  il  self  è  il  codice  indispensabile  per

conferire significato a tutte le attività sociali e per fornire una base per organizzarle. Ma, in

realtà, siamo obbligati ad esibire un self non perché davvero l’abbiamo, ma perché la società

ci obbliga a comportarci come se l’avessimo. E ce ne offre anche la possibilità. Il contrasto

tra ribalta e retroscena, ruolo e distanza dal ruolo, frame e contenuto del frame dà infatti

l’impressione che dietro a tutte  le  immagini  di  se  stesso che l’individuo presenta vi  sia

un’identità  ultima  e  definitiva  che  organizza  e  gestisce  tutte  le  altre.  Ma  si  tratta  di

un’impressione illusoria. Dietro questa immagine multistratificata dell’individuo non vi è

niente. Questo non significa che l’individuo non abbia una sua identità biografica stabile nel

tempo e rinforzata dai processi di identificazione e standardizzazione dello stato moderno e

delle altre organizzazioni complesse; significa però che l’individuo può essere considerato

un  complesso  di  cose  abbastanza  diverse,  tenute  insieme  in  parte  a  causa  delle  nostre

credenze culturali relative all’identità. Goffman, inoltre, si chiede: se il self è il prodotto dei

rituali  dell’interazione,  in  che  modo  viene  preparato  il  materiale  liturgico  che  verrà

impiegato  nella  cerimonia  e  quali  sono  le  tecniche  collaborative  degli  attori  necessarie

perché  queste  scene  rituali  filino  spedite  e  senza  intoppo?  Da  buon  analista  del  teatro,

Goffman sa  che  non tutto  nelle  rappresentazioni  è  finzione,  e  che  proprio per  generare

allusioni convincenti sono necessari supporti reali (come un palcoscenico). Da questo punto

di vista drammaturgico, l’analisi degli scopi degli attori diviene eticamente neutra: come

attori, siamo tutti “trafficanti di moralità”. Il suo modello drammaturgico non contiene un

modello psicologico della coscienza dell’attore, non afferma che questo è il modo in cui il

soggetto  interpreta  il  mondo.  Esso  è  un  quadro  di  riferimento  euristico  che  acquista

maggiore  potere  illustrativo  proprio  quando  esiste  una  differenza  tra  la  prospettiva

dell’analista  e  quella  dell’attore,  che permette  al  primo di  distaccarsi  dall’atteggiamento

“naturale” del secondo e gli consente di tematizzarlo. Quindi è certamente incongruente con

l’approccio  goffmaniano  attribuire  costantemente  agli  individui  un  atteggiamento
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calcolatore  e  circospetto  nei  riguardi  del  self  che  presentano  e  di  coloro  a  cui  viene

presentato:  questi  sono attributi  tecnico-funzionali  di  una rappresentazione efficace,  non

caratteristiche  psicologiche  degli  attori.  Come  tutti  i  teorici  dell’ordine,  Goffman  ne

“L’interazione strategica” percepisce acutamente l’esistenza di  elementi  conflittuali  nella

vita  sociale  e  prevede  la  possibilità  che  l’interazione  divenga  una  sequenza  di  mosse

strategiche. Eppure anche in questo saggio la prospettiva non è utilitaristica ma si rifà ancora

a quella durkheimiana.

Dopo aver visto tutte queste assonanze tra l’apparato concettuale goffmaniano e quello

durkheimiano, occorre rilevarne le differenze. In Durkheim vi è sempre una forte attenzione

dedicata al complesso di valori che regge l’intera società, al fluire di questi valori dal centro

istituzionale  agli  individui,  all’importanza  dei  processi  di  socializzazione  primaria  e

secondaria. In Goffman questa enfasi è attenuata: il peso morale della cultura è ridotto ad un

“prurito” che genera solo un vago senso di fastidio, poca importanza è attribuita all’analisi

dei  valori  e  della  loro  interiorizzazione;  gli  attori  sembrano  adeguarsi  ad  una  moralità

esterna più per necessità funzionali che per intima convinzione, il sacro è precariamente

risuscitato solo negli interstizi della vita istituzionale ufficiale. Giglioli0 afferma: “Si tratta

durkheimismo rattrappito sul quotidiano, ridotto ai minimi termini, un durkheimismo più

metodologico che sostanziale”.

2. La vita quotidiana come rappresentazione

Nel 1956 Goffman dà alle stampe il libro “The presentation of self in Everyday Life”,

tradotto in italiano con il titolo “La vita quotidiana come rappresentazione”. In tale opera,

l’autore sostiene il punto di vista della drammaturgia, secondo cui la vita sociale può essere

intesa nei termini della rappresentazione teatrale. L’idea non è certo nuova, già Shakespeare0

aveva fatto dire ad un suo personaggio: “Tutto il mondo è un teatro e tutti gli uomini e le

donne non sono che attori. Essi hanno le loro uscite e le loro entrate. Una stessa persona

nella vita rappresenta diverse parti”. E’ quindi necessario cercare di comprendere in che

cosa consiste l’originalità di Goffman. Egli procede ad un’attenta, meticolosa analisi  dei

rapporti  diretti  e  mette  in  luce  come  il  nostro  agire  insieme  con  gli  altri  non  sia  solo

0 Giglioli P. P., introduzione all’edizione italiana di Goffman E., La vita quotidiana come rappresentazione, 1969.
Bologna: Il Mulino, pag. XXI.
0 Shakespeare W. , Teatro, 1956. Firenze: Sansoni, pag. 699.
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strumentale,  diretto  al  raggiungimento di  determinati  fini,  ma sia  anche condizionato da

come si vuole apparire agli altri. Goffman muove dal presupposto che quando un individuo

è in presenza di altri abbia molte ragioni per cercare di controllare le impressioni che essi

ricevono dalla  situazione.  Egli,  inoltre,  sostiene che il  suo studio  riguarda alcune  tra  le

tecniche  più  comunemente  adoperate  al  fine  di  mantenere  tali  impressioni  e  alcune

evenienze che si verificano di frequente nell’impiego di queste tecniche. 

Goffman  fornisce  la  definizione  di  rappresentazione,  intesa  come quell’attività  di  un

individuo che si  svolge  durante  un periodo caratterizzato  da  una sua  continua  presenza

dinanzi a un particolare gruppo di osservatori e tale da avere una certa influenza su di essi. Il

fatto che  alcune rappresentazioni siano “in buona fede” e altre “in mala fede”, a seconda

della fiducia che chi agisce ripone nell’impressione della realtà che egli tenta di sollecitare

in quanti gli sono intorno, non mette affatto in dubbio la necessità delle rappresentazioni in

entrambi i casi. Un professionista, per svolgere la sua attività, ha bisogno di una messa in

scena  di  comportamenti  esteriori  per  influenzare  gli  altri,  indipendentemente  dalla  sua

“buona fede”. La facciata, o faccia, è invece definita come l’equipaggiamento espressivo di

tipo standardizzato che l’individuo impiega intenzionalmente o involontariamente durante la

propria rappresentazione. Poiché la faccia è comunque necessaria (sia nel caso di “buona”

che di “mala fede”), Goffman arriva a sostenere che una rappresentazione onesta, sincera e

seria è  meno strettamente connessa con il  mondo della realtà di  quanto non si  potrebbe

credere a prima vista.

Come abbiamo visto, l’azione è generalmente studiata dalla sociologia in rapporto ai fini,

cioè strumentalmente. Goffman non mette in dubbio la legittimità di questo punto di vista,

ma tende ad integrarlo con la concezione secondo cui l’azione può essere studiata anche dal

punto di  vista  delle  impressioni che chi  agisce vuole suscitare negli  altri.  Al  punto che

l’attività orientata verso compiti  strumentali tende a essere convertita in attività orientata

verso la comunicazione. Anche l’azione strumentale, in quanto interazione, deve adattarsi ai

criteri della comunicazione intesa secondo i principi della drammaturgia.

Goffman  sostiene  che nella  vita  quotidiana  dinanzi  al  singolo  non vi  sono solo  altri

singoli,  ma  vi  è  piuttosto  una  serie  di  raggruppamenti  che  possono  anch’essi  essere

utilmente spiegati attraverso la metafora teatrale. Così, in un albergo, coloro che vi lavorano

assumono atteggiamenti del tutto diversi a seconda che si trovino tra colleghi in cucina (il

retroscena),  o  in  presenza  del  pubblico  dei  clienti  (la  ribalta).  L’istituzione  comporta
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un’équipe di persone che condividono certi spazi fisici, hanno regole di condotta proprie e

una propria definizione della situazione che tendono a presentare al pubblico degli estranei.

Vi è netta distinzione tra questi ultimi e coloro che fanno parte dell’istituzione.

3. La vita nel ciberspazio come vita quotidiana

La vita nel ciberspazio può essere vista come vita quotidiana in termini goffmaniani. Le

attività che si svolgono in Internet e nelle reti telematiche sono ormai divenute parte delle

attività quotidiane di milioni di “navigatori” sparsi per tutto il mondo. In tutte queste attività

possiamo ritrovare i concetti chiave descritti nelle opere di Goffman:

Compresenza – Interazione faccia a faccia. Quotidianamente ci impegniamo in rituali

che ci consentono di entrare in relazione con gli altri  ed in rituali  che ci consentono di

congedarci  dagli  altri.  Così  come avviene  nel  ciberspazio,  quando  contattiamo un  altro

utente  della  Rete  via  email,  accediamo  alla  sua  home  page,  o  ci  congediamo  da  una

discussione che sta avvenendo in un canale dell’IRC.

Coinvolgimento  –  Interazione  focalizzata. Un’importante  implicazione  degli  studi

goffmaniani  riguarda  il  fatto  che esiste  una grande differenza  tra  un gruppo di  persone

contemporaneamente compresenti  in  un luogo fisico (come una stazione ferroviaria  o il

vagone di una metropolitana, spazi definiti da Augé0 “non luoghi”) ed un gruppo di persone

impegnate nell’interazione con altre (ad esempio al tavolo di un pub). Parte di quello che

facciamo quando interagiamo con gli altri è prestare il nostro tempo e la nostra attenzione

agli  altri.  Anche  nel  ciberspazio  vi  possono  essere  occasioni  in  cui  ci  troviamo  alla

compresenza di altri utenti senza che avvenga un’effettiva interazione significativa, come

nel  caso  in  cui  più  utenti  si  connettono  allo  stesso  sito  Web senza  che  avvenga  alcun

contatto fra loro. Spesso, invece, ci si ritrova in ambienti virtuali con lo scopo preciso di

entrare in contatto con altre persone (i contatti online sono esaminati nel secondo capitolo,

mentre gli incontri con più persone o con altri membri di una “comunità virtuale”, nel senso

dato da Rheingold, sono descritti nel terzo capitolo).

Presentazione del sé. Un’idea chiave del lavoro di Goffman è che il nostro self non è

dato,  ma si  realizza interpretando un ruolo,  come nelle  performance teatrali.  La  grande

differenza tra il teatro e la vita di tutti i giorni risiede nel fatto che interpretiamo un parte alla

0 Augé M., I nonluoghi. Introduzione a una antropologia della surmodernità, 1993. Milano: Elèutera.
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presenza di persone che fanno lo stesso nei nostri confronti. Quando ci colleghiamo alla

Rete interpretiamo una parte,  tanto che possiamo creare il  nostro self  completamente da

zero.  Goffman  parla  di  controllo  delle  impressioni,  che  avviene  soprattutto  con  la

mediazione del proprio corpo (attraverso i “nonverbal cues”). Ovviamente il corpo non è

presente online, dove una persona si presenta e si gestisce principalmente mediante il testo

scritto. Possiamo agire allo stesso tempo sulla ribalta (quello che mostriamo agli altri) e nel

retroscena (dietro all’interazione). La ribalta, in termini di ciberspazio, è in un certo senso lo

schermo del computer (tanto che Turkle parla di “vita sullo schermo”), il  ciberspazio. Il

retroscena, invece, è rappresentato dal mondo reale che sta “al di qua” dello schermo. 

Ruoli. Per  quel  che  concerne  i  ruoli,  possiamo vedere  che  online  si  svolgono  delle

occasioni celebrative in senso goffmaniano che presuppongono l’assunzione di diversi ruoli

da parte degli utenti. Nel matrimonio virtuale (analizzato nel capitolo quinto) i ruoli sono

quelli di prete, sposo, invitato, ecc.

Faccia. Questo rappresenta il termine goffmaniano che indica il desiderio di ciascuno di

presentare il proprio self in termini positivi. Nel ciberspazio possiamo presentarci con una

buona  faccia  realizzando una  bella  home page,  o  creando  una  auto-descrizione  testuale

accettabile in una chat. C’è sempre il pericolo, online come offline, di “perdere la faccia”:

ogni interazione sociale implica una minaccia per la propria faccia, poiché gli interagenti

possono ignorare un intervento o la presenza di un utente. 

Frame. Rappresenta la definizione della situazione da parte dei partecipanti coinvolti in

un’interazione; il frame permette di rispondere alla domanda “cosa sta succedendo qui?”,

ovvero di dare senso alla propria esperienza. Interpretare il frame aiuta a mantenerlo. Ad

esempio nella realizzazione di un party sull’IRC sono coinvolti ben cinque frame: la vita

reale, il gioco dell’IRC, il party, il frame della finzione ed il frame della performance. 

4. L’utilizzo dei concetti goffmaniani nello studio del ciberspazio (questioni etiche)

Utilizzando gli studi ed i concetti di Goffman nell’analisi della vita quotidiana, occorre

interrogarsi sulla loro applicabilità agli studi delle interazioni online. Goffman si occupa

delle relazioni sociali, dell’ordine sociale e della vita pubblica; tutti concetti, come visto,

utilissimi per guardare alla natura ed alle forme dell’interazione online. Eppure occorre porsi

delle domande: è possibile guardare al media Internet come ad un terreno di ricerca in tal
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senso? Possiamo considerare le interazioni online nei newsgroup, nelle mailing list e nelle

chat room come luoghi pubblici oppure costituiscono, come alcuni studiosi affermano, delle

forme  di  conversazione  privata  “incastrate”  nello  spazio  pubblico?  E’  possibile,  come

ricercatori  o  osservatori,  intromettersi  in  conversazioni  “private”  che  avvengono  in  tali

ambienti?  Quali  sono la  natura e la forma dell’“intrusione” online? Ed infine,  qual  è lo

status  del  testo  in  un  mondo  dove  il  self  è  costruito  unicamente  testualmente?  Queste

domande hanno delle chiare implicazioni e, sostiene Cavanagh0, richiedono la creazione di

un codice etico, utile per gli studi sociologici nell’era dell’informazione.

Anzitutto occorre analizzare alcune considerazioni contestuali e teoriche che riguardano

l’applicabilità  dell’uso  delle  strutture  analitiche  goffmaniane  all’interazione  online.  La

caratteristica fondamentale del comportamento online è che questo si sviluppa unicamente

mediante  il  testo  e lo  scambio  di  testo.  Così  la  faccia,  la  scena e  i  veicoli  per  i  segni

convenzionali del self possono unicamente essere quelli forniti digitando sulla tastiera del

proprio  computer.  Questo  è  un  limite  importante  per  la  comunicazione  corporea  e

intercorporea  della  produzione  del  self  descritta  da  Goffman,  afferma  Crossley0.  Per

Goffman, comunque, il linguaggio è performativo. E la validità di tale affermazione è ancor

più evidente negli ambienti online, dove la parola è tutto quello che si ha per esprimere se

stessi,  per  presentarsi  di  fronte  agli  altri,  per  creare  il  proprio  self.  In  “Relazioni  in

pubblico”, ad esempio, al linguaggio non è dato lo status privilegiato di strumento per la

costruzione della realtà. Piuttosto è strettamente correlato con gli atti corporei come forma di

rituale comunicativo o sociale. Eppure la concezione specifica del linguaggio come forma di

atto rituale è precisamente quello che fa della prospettiva goffmaniana uno strumento utile

per studiare la comunicazione online. 

Siamo abituati, spesso erroneamente, a guardare al linguaggio scritto come al prodotto di

un autore singolo ed autonomo. Lo scrivere è privilegiato nella cultura occidentale come

espressione di – piuttosto che come costruzione di – un self singolo. Così tendiamo a vedere

il  testo  come  autonomo,  prodotto  in  isolamento  e,  a  livello  conscio,  disunito  dalla

coordinazione  dell’interazione.  Come afferma  Giddens0,  la  creazione  e  l’interpretazione

testuale avviene senza alcuni elementi della mutua conoscenza coinvolta nella compresenza

0 Cavanagh A., Behaviour in Public? Ethics in Online Ethnography, 1999. In Cybersociology (issue 6). Reperibile
all’indirizzo Internet http://www.socio.demon.co.uk/magazine/6/cavanagh.html 
0 Crossley N., Body techniques, agency and intercorporeality: On Goffman’s Relations in Public, 1995. In Sociology
Vol. 29, 1 del febbraio 1995. Pagg. 133-149
0 Giddens A., Social Theory and Modern Sociology, 1990. Cambridge: Polity, pag. 100.
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in un ambiente, e senza il monitoraggio coordinato degli individui compresenti. In questa

prospettiva  i  testi  sono  collocati  all’interno  del  regno  definito  dall’autonomia  e  dalla

distanza  dalle  meccaniche  della  produzione  del  sé  tramite  la  compresenza.  E’  tale

concezione che l’interazione testuale negli ambienti elettronici sfidano.

Negli  ambienti  online,  in  considerazione  della  natura  propria  del  ciberspazio,  il  self

risulta sistematicamente problematico. Molti studiosi sostengono che il “cyber-self” è una

creazione flessibile  di  un individuo autonomo. Il  sé è  visto  come un articolo del  genio

individuale,  la  creazione  esclusiva  del  suo  controllore,  una creatura  indipendente  e  non

influenzata dal mondo sociale. Invece, come visto, in termini goffmaniani il self può essere

visto come una costruzione riflessiva del mondo sociale. Il  sé online,  non meno del suo

equivalente reale, può essere concepito come prodotto di un rituale, costruito attraverso le

pratiche e le relazioni che caratterizzano la “fabbrica” intersoggettiva del mondo sociale

online. Il self, sottolinea Goffman, non è un’entità nascosta negli eventi, ma una formula

variabile  per  gestirsi  negli  eventi.  Rappresenta  un  codice  che  dà  senso  alle  attività

dell’individuo e gli fornisce le basi per organizzarle. Se questo avviene nella vita quotidiana,

è così anche negli ambienti virtuali. Chiaramente le risorse utilizzabili per la costruzione e la

presentazione  del  self,  nella  vita  quotidiana  e  in  quella  virtuale,  sono  qualitativamente

diverse.

Ne “Le  relazioni  in  pubblico”,  Goffman delinea  otto  aree  o territori  del  self,  che  le

persone tentano di controllare durante l’interazione con gli altri. Questi territori vanno dal

corpo stesso e dal suo abbigliamento, ai propri beni, alle proprie conoscenze, al set di fatti

riguardanti sé, ai dettagli biografici e così via; elementi che le persone rivelano o celano

durante  le  interazioni.  E’  attraverso  il  controllo  di  questi  territori,  la  collocazione  degli

individui nello spazio nei territori in relazione al self, che definiamo le nostre relazioni con

gli altri, il mondo sociale costituito dai nessi di tali relazioni, e quindi noi stessi. Quello che

emerge dal trasferimento della interazione sociale negli ambienti virtuali è una particolare

tensione tra l’intensificazione del controllo sui territori del self e la sua dissoluzione.

Da un lato possiamo tentare di presentare il self nei termini che desideriamo, e la mancanza

dell’evidenza visibile e delle informazioni biografiche e situazionali aumenta le chance di

successo in tal senso, diminuendo la possibilità di essere “scoperti” e contraddetti. Eppure, il

guadagno di ognuno corrisponde alla perdita di un altro. Turkle, ad esempio, ha affrontato il

tema del profondo senso di disagio provato nell’essere confrontata con un avatar che portava
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il suo nome, nell’accorgersi che un aspetto del suo self era stato deificato, rimosso da lei

stessa.

Molti elementi dell’analisi goffmaniana, come visto, costituiscono un potente strumento

di  analisi  delle  interazioni  online.  Ovvero  la  nozione  di  sé  come  una  costruzione

intersoggettiva  dell’interazione  sociale;  gli  spazi  pubblici  e  privati  come  il  prodotto

dell’interazione; il rituale come realtà sociale; e l’interazione come rituale sono tutti concetti

che  aderiscono  perfettamente  alla  nuova  realtà  delle  reti  telematiche.  La  questione  da

affrontare  è  ora quella  delle implicazioni  di  questi  studi  per l’etica  della  ricerca sociale

online. Il punto di partenza deve essere la considerazione dello status dell’interazione online,

sia pubblica che privata. A seconda che le forme comunicative su Internet siano considerate

come pubbliche o private, se ne ricavano conseguenze notevoli su come dobbiamo trattare i

dati sociologici che scorrono di fronte ai nostri occhi quando ci colleghiamo alla Rete. 

Il punto di partenza è la nozione problematica del testo. Se noi guardiamo ai testi online,

presenti nei siti Web, diffusi sulle mailing list o come scambio in una chat room, è evidente

il  fatto che le uniche nostre responsabilità come ricercatori giacciono nelle questioni dei

diritti di proprietà intellettuale di tali opere. Ma se questi testi sono visti come interazione,

allora la  situazione è differente:  guardando alla produzione di  testo online come ad una

forma di  presentazione  e  produzione  del  self  che  occorre  quando vi  è  la  compresenza,

possiamo considerare  il  testo  a  prescindere dalla  soggettività  dell’autore,  considerandolo

come un rituale interattivo. In tal modo prendiamo in considerazione non tanto l’espressione

delle personalità individuali,  quanto i mezzi strategici e le forme di interazione utilizzati

all’interno del media Internet. I dati sono quindi il prodotto non dell’azione individuale ma

di un rituale sociale. Nella stessa maniera in cui Goffman osserva il comportamento di un

passante:  la  sua  curiosità  può  essere  considerata  separata  dalla  volontà  di  osservare

l’individuo ledendone l’intimità o la privacy. In tal senso, come Homan0 ha rilevato, i dati

prendono la forma di una intuizione che non è peculiare di uno specifico individuo; in tal

modo, afferma, non vi è la necessità di ottenere il consenso dei partecipanti.

Se  guardiamo  al  rituale  dell’interazione  in  questo  senso,  ne  consegue  che  possiamo

paragonare la nostra ricerca online alla posizione del ricercatore che va in un luogo pubblico

e osserva il comportamento degli astanti? La sociologia ha da tempo accettato il fatto che i

comportamenti  in  pubblico  costituiscono  un  oggetto  legittimo  di  indagine.  Perciò  è

0 Homan R., The Ethics of Social Research, 1991. Longman, Essex
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consentito osservare il comportamento della gente durante gli incontri pubblici in una realtà

urbana,  nelle  chiese e il  comportamento dei  passanti  nelle  strade e nei  negozi,  senza la

necessità  di  ottenere  il  consenso  degli  osservati.  Le ragioni  di  questo  possono in  parte

risiedere nella difficoltà di ottenerne il consenso di tutti i partecipanti compresenti.

Come  Homan  ha  affermato,  il  fatto  che  uno  spazio  sia  pubblico  oppure  privato  è

comunque una questione relativa alla percezione di coloro che lo occupano; questo risulta

particolarmente  vero  nelle  comunità  online,  dove non ci  sono conoscenze  culturali  pre-

esistenti  sulla  natura  del  media  che  guidino  ad  una  definizione  della  situazione.  A  tal

proposito due aree possono risultare rivelatrici in tal senso: quella della descrizione da parte

degli utenti degli ambienti in cui si trovano e l’analisi del comportamento dei “lurker”. 

I modi in cui gli ambienti elettronici vengono descritti (prevalentemente mediante righe di

testo)  costituiscono  degli  apparati  concettuali,  un  mezzo  per  definire  gli  spazi  che  si

occupano quando si è online. Come Correll0 ha dimostrato nel suo studio etnografico del

“cyber café” riservato alle donne omosessuali, la creazione e il mantenimento degli spazi

fisici  è  uno  dei  rituali  chiave  nell’organizzazione  dell’interazione.  In  uno  spazio  dove

l’ambiente  può essere evocato unicamente tramite il testo scritto, i clienti del “cyber café”

utilizzano le descrizione degli artefatti fisici per organizzare gli spazi dell’interazione, per

definire le relazioni con gli altri e per creare e mantenere l’ordine sociale. Le descrizioni del

luogo servono per creare riflessivamente delle arene come spazi pubblici. La diffusione dei

riferimenti ai municipi, ai villaggi, ai bar forniscono ampia testimonianza della definizione

dei  forum  elettronici  come  luoghi  pubblici.  Questi,  quindi,  sono  spazi  comuni.

Conseguentemente l’interazione che vi  occorre è anch’essa pubblica,  rientrando così nel

campo di studio della sociologia osservativa, diretta a comprendere il comportamento degli

interagenti negli spazi pubblici, siano essi online oppure offline.

Questa idea è ulteriormente supportata dalle azioni dei partecipanti della comunità, con

particolare  riguardo  ai  “lurker”,  coloro  che  non  contribuiscono  alla  conversazione  e  si

limitano ad osservare. Il “lurking” è mal tollerato negli ambienti online. Se immaginiamo

un’interazione nel mondo reale dove una parte ascolta attentamente ma non rende nota la

propria presenza agli astanti,  possiamo definire tale comportamento come “origliare”.  E’

così  anche  nel  ciberspazio?  Per  rispondere  a  tale  domanda occorre  una  definizione  del

concetto di compresenza nelle comunità elettroniche. Una comunità online si estende oltre i

0 Correll S., The Ethnography of an Electronic Bar: The Lesbian Cafe, 1995. Pag. 270-298 in The Journal of
Contemporary Ethnography, Vol. 24, 3.
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confini dell’immediata compresenza, dell’interazione in tempo reale. I nostri interventi in

una mailing list, ad esempio, possono ricevere risposta ore o giorni dopo l’invio. Si può

essere parte della comunità anche se non si è compresenti ad ogni interazione, come nella

vita reale. Di conseguenza anche un ricercatore può fare parte della comunità, anche se non

partecipa al rituale dell’interazione. 

Va sottolineato il fatto che, come Goffman vede gli spazi privati come esistenti in quelli

pubblici, negli spazi online gli individui possono delineare un’arena privata dalla quale gli

altri sono “esclusi”. Eppure Goffman dimostra che pubblico e privato sono lontani  dalle

definizioni  monolitiche  che  guidano  l’azione.  Piuttosto  tali  definizioni  sono  prodotte

localmente e sono relative alle strutture individuali, nelle quali essi sono resi significativi.

Nell’interazione online è noto che alcuni spazi sono riservati unicamente agli utenti di una

comunità  specifica.  Così  Mitra0 fa  riferimento  ai  ghetti  online  e  alla  graduale

frammentazione di Internet in comunità multiple, nelle quali non viene condivisa una cultura

comune o una definizione dei partecipanti come cittadini. Inoltre la ricerca di Correll rileva

che l’uso dei forum pubblici per questioni private è molto diffuso, con individui che spesso

formano  enclave  di  conversazione  privata.  Quello  che  occorre  fare,  come ricercatori,  è

individuare le interazioni che sono riferibili all’intera comunità degli utilizzatori della Rete.

E questo è possibile mediante la valutazione del significato e della rilevanza del materiale

osservato: se questo fa riferimento all’intera comunità o non all’individuo privatamente, può

essere considerato senza alcun problema un degno oggetto di indagine.

5. Nota metodologica

Studiare Internet,  le reti telematiche, la socialità online comporta non pochi problemi.

Certo sono numerose le fonti di studio disponibili, anche e soprattutto in Rete: raccolte di

saggi,  collezioni  di  corsi  universitari,  interviste  a  studiosi  del  settore,  dichiarazioni

programmatiche,  bibliografie  e  progetti  di  ricerca.  Eppure,  come rileva Paccagnella0,  un

problema fondamentale è quello della dispersione della letteratura: i lavori disponibili sugli

aspetti sociali delle reti telematiche sono in genere costituiti da studi di caso molto specifici.

Inoltre non è facile tenere traccia di tutto ciò che viene pubblicato, soprattutto perché si

0 Mitra A., Virtual Commonality: Looking for India on the Internet, 1997. Pagg. 55-79 in Jones, S (ed.), Virtual
Culture: Identity and Communication in Cybersociety, 1997. London: Sage.
0 Paccagnella L., La comunicazione al computer, 2000. Bologna: Il Mulino, pag. 8.
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tratta  di  lavori  molto  eterogenei  nella  qualità,  nei  contenuti  e  nei  riferimenti  teorici.  Il

numero di riferimenti bibliografici  che ci  si  trova a disposizione è smisurato: valutarli  e

scovarne le contraddizioni, le analisi utili e i risultati dubbi, spesso risulta molto oneroso. 

Il  tutto  è  reso  ancor  più  difficile  dall’assenza  di  teorie  generali  consolidate  e  dalla

necessità di affidarsi  spesso a modelli  di spiegazione che devono essere mutuati da altri

contesti  di  studio,  o  dalle  teorie  sociologiche  classiche.  Si  rende  quindi  necessario  uno

sviluppo  di  conoscenze  che  attraversano  campi  disciplinari  diversi,  dalla  sociologia

all’informatica, dall’antropologia alle scienze cognitive.

Dal punto di vista della ricerca sviluppata in questa tesi, occorre affermare che si tratta

per lo più di una rassegna dei saggi più indicativi che vanno ad inserirsi nella nuova area di

ricerca che possiamo definire come “sociologia del ciberspazio”. Ma non solo. Nel corso del

lavoro  ho  cercato  di  sviluppare  anche  delle  analisi  qualitative  (sebbene,  come  afferma

Paccagnella0, il ciberspazio porta a superare la tradizionale dicotomia tra ricerca quantitativa

e  qualitativa)  dei  fenomeni  che  avvengono  in  Rete.  Spesso  riportando  stralci  di

conversazione, messaggi email, interventi in mailing list sviluppati da utenti della Rete. A

volte  cercando  di  calarmi  nella  realtà  che  stavo  studiando,  utilizzando  il  metodo

dell’osservazione partecipante. Non si tratta certo di vere e proprie indagini etnografiche, ma

solo del resoconto di “pezzi di vita” trascorsi online negli ambienti che intendevo studiare,

passati sotto la lente delle scienze sociali. 

Gli esempi riportati nello svolgimento dei vari capitoli sono prevalentemente in lingua

inglese,  raramente in italiano.  Questo per due motivi:  primo, lo sviluppo di  Internet  nel

mondo anglosassone,  ed  in  particolare  negli  Stati  Uniti,  è  estremamente  più  accentuato

rispetto alla realtà italiana; secondo, la lingua inglese (anche se spesso in versioni molto

approssimative) si sta affermando come idioma universale, un linguaggio comune parlato,

scritto e capito ormai in tutto il mondo.

Occorrono  inoltre  delle  precisazioni  di  carattere  linguistico.  Come  detto,  studiare  il

ciberspazio equivale ad analizzare ambienti “nuovi” con degli strumenti teorici classici, e di

conseguenza con un linguaggio “vecchio”. Spesso è indispensabile utilizzare termini mutuati

dalla sociologia classica, come ad esempio “identità” e “comunità virtuale”, per descrivere

situazioni inedite. Anche nella distinzione tra il mondo della vita quotidiana e quello delle

reti telematiche si deve ricorrere a degli espedienti, come l’utilizzo delle espressioni “mondo

0 Paccagnella L., Getting the Seats of Your Pants Dirty, 1997. In Journal of Computer-Mediated Comunication 3 (1).
Reperibile all’indirizzo Internet http://www.ascusc.org/jcmc/vol3/issue1/paccagnella.html 
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reale” e “mondo virtuale” (anche se, come vedremo, le esperienze nel ciberspazio sono reali

tanto quanto quelle che avvengono nella vita quotidiana), o “online” e “offline”.

Infine  riporto  una  precisazione:  nel  corso  della  tesi  ricorre  spesso  la  distinzione  tra

comunicazione sincrona e asincrona. La prima riguarda la comunicazione che avviene in

tempo reale (o con il  ritardo dato dal  grado di  congestione della Rete);  richiede che gli

interlocutori  siano  presenti  (e  collegati  in  Rete)  nel  medesimo  momento.  La  seconda

riguarda lo scambio e l’aggiornamento dei messaggi, che avvengono con ritardi che vanno

da pochi minuti ad alcuni giorni; gli interlocutori possono partecipare alla discussione in

tempi successivi. Esempi di comunicazione telematica sincrona sono l’Internet Relay Chat

(IRC) e ICQ (“I seek you”). Esempi di quella asincrona sono la posta elettronica (email), le

liste di distribuzione e le conferenze elettroniche (mailing list e newsgroup). Esistono inoltre

sistemi misti, come i MUD (Multi User Dangeon), i MOO (Mud object oriented) e i vari

sistemi derivati. Infine il World Wide Web (WWW) rappresenta unicamente un sistema di

interfaccia.
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CAPITOLO PRIMO

LE PERSONE

Goffman0 intende  le  persone  come  entità  veicolari,  unità  umane  deambulatorie.  Nei

luoghi pubblici, afferma, abbiamo i “singoli” (gruppi di una persona) e gli “insiemi” (gruppi

con  più  di  una  persona):  ambedue  vengono  trattati  come  unità  autonome  ai  fini  della

partecipazione al flusso della vita sociale. 

1. L’interazione faccia a faccia e il self

Quella  di  Goffman  è  una  sociologia  della  compresenza,  di  quanto  si  verifica  di

sociologicamente  interessante  quando  due  o  più  persone  si  trovano  alla  presenza  l’una

dell’altra,  quando  sono  reciprocamente  esposte  alla  loro  immediata  percezione  e  alla

percezione di questa percezione. Poiché gran parte della vita sociale si svolge in condizioni

di compresenza, il tema è stato affrontato da numerosi sociologi, classici e contemporanei.

Tuttavia  Goffman  ritiene  che  il  loro  approccio  sia  profondamente  viziato  perché  essi

considerano l’interazione faccia a faccia come il prodotto di variabili strutturali esterne (età,

sesso, condizioni socio-economiche, ecc.) oppure come il risultato dei corsi di azione dei

singoli partecipanti.

Per  Goffman,  invece,  l’interazione  faccia  a  faccia  rappresenta  un ordine  sociale  a  sé

stante, relativamente autonomo dal suo ambiente strutturale e psicologico, che va analizzato

nei suoi stessi termini,  utilizzando specifici  concetti,  dati  e metodi.  Quest’ordine ha due

facce:  una tecnico-sistemica,  l’altra  morale-rituale.  E’  alla seconda che è principalmente

interessato  Goffman.  I  soggetti  dell’interazione  non  sono  individui  che  si  orientano

utilitaristicamente all’interno di un’arena disciplinata da regole strumentali, ma esseri morali

preoccupati dell’immagine che proiettano di se stessi e attenti alle loro immagini proiettate

dagli altri. Riprendendo alcune idee di Durkheim e applicandole a livello microsociologico,

Goffman  sviluppa  la  dimensione  espressiva  della  compresenza  che  ruota  intorno  alla

salvaguardia  della  “faccia”,  gettando  una  nuova  luce  sull’aspetto  rituale  della  vita

quotidiana. Egli mostra come i nostri gesti più ordinari (un saluto, una scusa, l’abbassarsi di

0 Goffman E., L’ordine dell’interazione, 1998c. Roma: Armando Editore, pag. 58.
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uno  sguardo,  ecc.)  che  spesso  consideriamo  insignificanti,  sono  in  realtà  tra  i  più

significativi per l’ordine sociale.

Se  l’ordine  dell’interazione  è  costruito  intorno  all’imperativo  di  proteggere  la  natura

rituale  del  self,  a  sua  volta  il  self  è  costituito  dall’interazione.  Quindi  il  self  è  una

costruzione locale, che non ha una realtà trans-situazionale e una stabilità temporale: “Non è

qualcosa di organico che abbia una sua collocazione specifica, il cui principale destino sia

quello di nascere, maturare e morire; è piuttosto un effetto drammaturgico che emerge da

una scena che viene rappresentata”.

L’ordine  rituale  dell’interazione  ha  anche  un’altra  funzione,  quella  di  confermare  le

“apparenze  normali”  che  garantiscono  il  nostro  senso  di  sicurezza  ontologica  circa

l’esistenza e la regolarità del mondo sociale. Per Goffman il self non è  un’entità autonoma e

creativa  (come  per  i  teorici  dell’azione),  né  l’espressione  di  un  individuo  dotato  di

un’identità  più  o  meno stabile  nel  tempo,  ma un artificio  drammaturgico,  un  effetto  di

struttura.  In  tutta  la  sua  opera,  l’attenzione  è  concentrata  non  sull’individuo  ma  sulle

pratiche rituali che lo costituiscono integralmente e che producono un senso del soggetto,

un’apparenza di identità. Egli non può nemmeno accettare il postulato dell’individualismo

metodologico  secondo  il  quale  tutti  i  concetti  sociologici  debbono  essere  analizzati  in

termini di interessi, orientamenti e attività dei singoli individui, i quali sarebbero i reali attori

sociali. L’unità di analisi rilevante per Goffman non è l’individuo ma l’interazione situata.

Un  altro  tratto  distintivo  della  sociologia  goffmaniana  è  il  considerare  lo  studio

dell’interazione  faccia  a  faccia  come  un  dominio  separato  di  ricerca,  analiticamente  e

naturalisticamente distinto da altri oggetti di studio. L’analisi di queste situazioni richiede

uno  speciale  metodo  di  osservazione:  naturalistico  e  non  sperimentale.  Questo  mondo

microsociologico ha le proprie regole, forme e processi e quindi è analiticamente distinto,

anche se in stretta connessione, da altri tipi di ordine sociale. Questa duplice relazione, di

distinzione  e  articolazione,  sta  alla  base  dell’approccio  goffmaniano.  Da  un  lato,  egli

considera le forme di vita dell’interazione come un dominio da analizzare nei suoi propri

termini;  ma  dall’altro,  contrariamente  a  quanto  fanno  gli  interazionisti  simbolici,  non

sostiene che l’interazione faccia a faccia sia l’unica realtà sociale empiricamente esistente e

che tutti i concetti macrosociologici rappresentino reificazioni indebite. Anzi, per Goffman

gli  attributi  strutturali  degli  individui  sono  rilevanti  nel  corso  dell’interazione,  pur  non

considerando  la  loro  influenza  automatica  ma  filtrata  da  un  insieme  di  regole  di
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trasformazione che stabiliscono quali categorie socialmente significative vengano prese in

considerazione nell’incontro situato.

Per  Goffman  l’entità  che  viene  costituita  dall’ordine  dell’interazione  è  il  self  dei

partecipanti. Il punto centrale attorno al quale ruota tutta la sua sociologia è che i rituali

dell’interazione non definiscono uno spazio in cui entità pre-esistenti si cimentano tra loro,

ma sono gli  strumenti  con cui  tali  identità  sono costruite  localmente.  E’ per  questo che

considera fondamentale un accordo cooperativo tra i partecipanti (che chiama “cortesia” o

“tatto”). Quando questo ordine rituale viene infranto la grammaticità stessa della vita sociale

è minacciata, e rischia di precipitare nel caos cognitivo, in quanto il self è il codice che

permette di dare significato alle attività dell’individuo e di organizzarle.

Per Goffman la natura del self e la natura dell’interazione sono due temi strettamente

connessi:  il  self  si  palesa  durante  l’interazione,  e  questa  fornisce  il  materiale  simbolico

attraverso il quale il self proiettato da un individuo viene confermato o screditato. Sebbene

la nozione di self  richiami teorie di ordine psicologico, queste sono assenti nell’opera di

Goffman. Come egli stesso afferma:  “Io parto dal presupposto che l’oggetto dello studio

della interazione non debba essere l’individuo e la sua psicologia, ma piuttosto le relazioni

sintattiche esistenti fra gli atti di persone che vengono a trovarsi a contatto diretto […]

Ovviamente  si  presuppone  una  psicologia,  ma  essa  deve  essere  limitata  e  semplificata

perché possa adattarsi allo studio sociologico della conversazione, degli incontri sportivi,

dei banchetti, dei processi e dei gruppi di bighelloni che si attardano per strada. Non gli

uomini e i loro momenti, quindi, ma piuttosto i momenti e i loro uomini”0.
Tuttavia  Goffman  non  critica  mai  coerentemente  le  teorie  psicologiche,  si  limita  ad

avanzare interpretazioni alternative di stampo nettamente sociologico. Ad esempio, la causa

dell’imbarazzo non è  da ricercare in  uno speciale tipo di  personalità,  ma nella  struttura

sociologica  della  situazione:  il  soggetto  diviene  imbarazzato  “Non  perché   egli  è

personalmente disadattato, ma piuttosto perché non lo è; presumibilmente chiunque avesse

la stessa combinazione di status si comporterebbe allo stesso modo. In uno studio empirico

di un particolare sistema sociale,  la prima cosa da farsi  dovrebbe essere di cercare di

apprendere  quali  categorie  di  persone  divengono  imbarazzate  in  quali  situazioni  di

frequente evenienza”0.
La struttura del self nella sociologia goffmaniana è dualistica: da una parte c’è l’attore

0 Goffman E., Il Rituale dell’interazione, 1988a. Bologna: Il Mulino, pag. 5.
0 Goffman E., op. cit., 1988a, pag. 119.
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(“Un  affaticato  fabbricante  di  impressioni,  immerso  nel  fin  troppo  umano  compito  di

mettere in scena una rappresentazione”0) e dall’altra c’è il personaggio (“Una figura per

definizione dotata di  carattere  positivo,  il  cui  spirito,  forza ed altre qualità  eccezionali

devono essere evocate durante la rappresentazione”0). Ambedue posseggono un significato

in relazione allo spettacolo che deve continuare; eppure Goffman non è troppo interessato

all’attore (considerato un mero ricettacolo di capacità psicobiologiche), la sua attenzione è

rivolta principalmente al personaggio ed alle tecniche drammaturgiche impiegate per porlo

in una luce favorevole. Sulla base di queste rappresentazioni la società attribuisce un self

all’attore che deve cercare di conservarlo. Ma, come avviene a teatro, il personaggio non ha

molte  relazioni  con  l’attore.  Infatti  Goffman  sottolinea  il  fatto  che  “Una  scena  ben

congegnata  e  rappresentata  induce  il  pubblico  ad  attribuire  un  sé  al  personaggio

rappresentato, ma ciò che viene attribuito – il sé – è il prodotto di una scena che viene

rappresentata e non una sua causa”0. Il sé, quindi, è solo un effetto drammaturgico che

emerge dalla scena rappresentata. E per questo non può essere con facilità screditato nel

corso  della  stessa  o  di  contigue  interazioni.  Perciò,  sottolinea  Giglioli,  “La  seconda

fondamentale distinzione goffmaniana è quella tra l’immagine del self che l’attore dovrebbe

proiettare  e  quella  che  viene  effettivamente  proiettata.  Come  in  Parsons,  gli  individui

vivono in un universo di norme morali e rituali che confermano la sacralità del self, ed è da

queste norme che deriva l’ordine sociale. Ma, a differenza di Parsons, la deviazione dalle

norme è endemica alla società”0. Per Goffman la devianza è naturale perché il semplice

fatto che esistano norme morali implica la loro trasgressione. La devianza deriva da fattori

sociopsicologici, ma soprattutto da cause strutturali. Ma, a differenza dei funzionalismi, per

Goffman la struttura sociale è malintegrata e le norme sociali sono spesso contraddittorie;

egli, ad esempio, parla del rapporto tra deferenza e contegno, rilevando il fatto che spesso

sia  causa  di  difficoltà  nei  cerimoniali  riguardanti  l’interazione  tra  gruppi:  “I  gesti  di

deferenza che si pretendono dai membri di una società sono spesso incompatibili con le

norme di contegno accettate da un’altra società”0. 

I soggetti sono spesso stretti dalla morsa formata dagli impulsi istintivi e dalle costrizioni

della struttura sociale. Ma poiché il self viene attribuito ad un individuo sulla base della sua

0 Goffman E., La vita quotidiana come rappresentazione, 1969. Bologna: Il Mulino, pag. 288.
0 Goffman E., op. cit., 1969, pag. 288.
0 Goffman E., op. cit., 1969, pag. 289.
0 Giglioli P. P., Rituale interazione vita quotidiana, 1990. Bologna: Editrice Clueb, pag. 36.
0 Goffman E., op. cit., 1988a, pag. 89.
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rappresentazione  e  tende  ad  essere  considerato  stabile  dalla  società,  la  coerenza  del

personaggio è fondamentale. Goffman evidenzia come l’accettazione delle reciproche linee

di condotta ha un importante effetto conservatore sull’andamento degli incontri. Quando un

soggetto presenta all’inizio una certa linea di condotta, tutti cercano di adeguarvi le loro

reazioni  successive.  Nel  caso  in  cui  questa  linea  venisse  modificata  (o  screditata)  si

creerebbe  uno  stato  di  incertezza,  dato  che  ogni  partecipante  si  sarebbe  preparato  e

impegnato in un’azione dimostratasi inopportuna. Ma mantenere la coerenza è difficile, si ha

sempre  il  rischio  di  essere  screditati,  con  la  conseguenza  di  perdere  la  faccia  in  quel

momento  e  di  essere  considerato  il  depositario  di  un’immagine  del  self  che  non  gli

appartiene. Goffman, nel volume “L’interazione strategica”0, arriva a trattare degli aspetti di

calcolo, simili a quelli che occorrono in un gioco, dei rapporti reciproci; descrive i rapporti

sociali come simili a quelli di agenti di spionaggio. 

1.1 Self, Metaself e Metafictional Self

Jones0, dopo aver sottolineato come nella vita reale si è costantemente impegnati nella

presentazione di  se  stessi  di  fronte  agli  altri  (sia  coscientemente  che incoscientemente),

evidenzia come online succeda lo stesso. Il sé dell’individuo, afferma, si manifesta in tre

modi:

- il Self: la persona inserita nella realtà fisica che sta di fronte al computer;

- il Metaself: la presentazione del self online; il self com’è percepito dagli altri utilizzatori

della Rete; è una versione del self alterata coscientemente o incoscientemente;

- il  Metafictional Self: la manifestazione di una parte dell’ego all’interno di un ambiente

caratterizzato dalla meta-finzione (che può essere rappresentato dalle email, dalle chat o dai

MUD); costruito coscientemente come alternativa al  Metaself entro i  confini della realtà

conversazionale del mondo virtuale.

Considerando il divario tra i due mondi (quello fisico – realtà primaria - e quello elettro-

testuale – realtà secondaria ), il self rappresenta la parte radicata nel mondo primario mentre

il Metaself rappresenta la parte che collega i due mondi. Il Metafictional Self rappresenta la

parte fermamente radicata nel mondo secondario. Infatti, mentre il Metaself può sconfinare

0 Goffman E., L’interazione strategica, 1988b. Bologna: Il Mulino.
0 Nimrod J., Tomorrow’s world? A study of conversational reality within the computer mediated community, 1997.
Reperibile all’indirizzo Internet http://www.doleos.demon.co.uk/net.speak/index.html 
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in entrambi i mondi, questo non è possibile per il Metaficional Self.
Come afferma Reinghold0,  gli  individui  cercano amici  e  i  gruppi  cercano identità  da

condividere attraverso le relazioni e gli impegni che rendono ogni comunità “reale”. Ma

sono relazioni e impegni che possono essere possibili laddove l’identità è fluida? Il mondo

fisico è il luogo dove l’identità e la posizione delle persone con le quali si comunica sono

ben conosciute, fisse, e verificabili tramite la compresenza. Nel ciberspazio, invece, ognuno

è  nell’oscurità.  E’  solamente  possibile  scambiare  delle  parole,  delle  frasi,  non  sguardi,

scrollate di spalle  e nemmeno sorrisi ironici. Anche l’intonazione e le sfumature della voce

sono completamente assenti. 

Jones presenta quindi cinque strategie  che è possibile  adottare nell’auto-presentazione

online:

- Ingratiation: è una strategia che possiamo definire “ingraziante”, ovvero si cerca l’affetto e

l’accettazione altrui;

- Intimidation: strategia “intimidatoria”, ovvero si cerca di spaventare gli altri, ed essere visti

come un pericolo per la comunità;

- Self-promotion: strategia dell’autopromozione, si cerca di essere rispettati e di sembrare

competenti;

-  Exemplification:  ci  si  presenta  come  colpevoli,  vergognosi  o  sofferenti  per  cercare

l’appoggio degli altri;

- Supplication: ci si presenta come educati in modo da far sentire gli altri obbligati nei propri

confronti,  ad  esempio  presentandosi  come  bisognosi,  handicappati  o  semplicemente

sfortunati.

Ognuna di  queste  strategie  può essere  applicata  nel  mondo virtuale con effetti  molto

diversi da quelli prodotti nel mondo reale. Entrando nel ciberspazio si è liberi di adottare

qualsiasi  ruolo  si  scelga,  senza  le  consuete  inibizioni  sociali  (mancando  i  segni  di

contestualizzazione sociale presenti nel mondo reale).

L’auto-presentazione nella Rete ha due risvolti. C’è la presentazione del Self (l’utente)

nella  forma  del  Metaself  e  la  presentazione  del  Metafictional  Self  (il  personaggio).  Il

personaggio spesso rappresenta una immagine idealizzata di come si vorrebbe che apparisse

il Self. Basta considerare quanti personaggi “scuri e misteriosi” o “fieri ed eroici” popolano

la  Rete  (principalmente  nei  MUD).  Quando  le  persone  presentano  se  stesse  (nel  loro

0 Reinghold H., op. cit., 1993, pag. 93.
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Metaself) cercano di “cancellare”, o meglio nascondere, gli aspetti della propria personalità

che non gradiscono. Vogliono apparire come la persona che aspirano ad essere, ma che non

hanno mai avuto la possibilità di essere. Chi ha delle difficoltà a parlare in pubblico può

divenire un grande oratore nel mondo virtuale. 

2. L’identità nella Rete

2.1 La Persona/maschera

Goffman0, citando Park, ci spiega che la parola “persona”, nel suo significato originale,

vuol dire “maschera”: questo implica il riconoscimento del fatto che ogni persona, più o

meno coscientemente, interpreta una parte. Questa maschera rappresenta il concetto che ci

siamo fatti  di  noi stessi,  rappresenta il  nostro vero “io”.   Giuliano0 afferma: “L’uomo è

dunque un povero attore che si affanna ad interpretare tutte le parti che la vita gli assegna.

Un susseguirsi di finzioni,  di maschere che si  sovrappongono l’una all’altra.  Ciò che è

autentico rimane nascosto. Oppure non esiste. L’uomo appare soltanto come riflesso della

sua immagine negli altri. […] Come personaggi di una scena teatrale, così noi nelle parti

che  interpretiamo  nella  vita  siamo  soltanto  vaghe  approssimazioni  della  mutevolezza

umana”.

Mantovani0 spiega  come  in  pochi  anni  le  applicazioni  di  punta  delle  tecnologie

informatiche siano mutate. Ora non si parla più di interazione uomo-computer quanto dei

nuovi  ambienti  creati  dalle  tecnologie  dell’informazione  e  della  comunicazione  per

permettere  alle  persone  di  cooperare  fra  di  loro.  Se  le  parole-chiave  precedenti  erano

“interfaccia”,  “sistema  intelligente”,  “progettista”,  “utilizzatore”,  ora  si  fa  riferimento  a

“ambienti di lavoro sostenuti da computer”, CMC e “nuovi media”. Mantovani fa notare

come questi cambiamenti rappresentino uno sviluppo e, allo stesso tempo, un arretramento

delle tecnologie. Uno sviluppo quanto alla loro capacità di penetrazione nella vita quotidiana

delle  persone anche non specialiste;  un arretramento perché ora  le  tecnologie  occupano

meno  il  proscenio.  Esse  incominciano  a  svanire  sullo  sfondo:  quando  una  tecnologia  è

usabile,  l’attenzione va agli  attori  sociali  e ai  loro progetti,  non agli  artefatti  considerati

0 Goffman E., op. cit., 1969, pag. 31.
0 Giuliano L., I padroni della menzogna, 1997. Roma: Meltemi, pag. 47.
0 Mantovani G., Comunicazione e identità. Bologna: Il Mulino, 1995.
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come realtà a se stanti.

Mantovani analizza inoltre il mondo del ciberspazio e della realtà virtuale come medium.

E ne sottolinea un paradosso:  il  fatto che non dia  garanzia  sul  piano dell’identità:  “Un

aspetto  forse  sconcertante,  ma  largamente  diffuso  nelle  comunità  elettroniche,  consiste

nell’assunzione da parte delle persone di identità fittizie legate a un nome provvisorio che

fornisce  un’identità  fittizia,  di  comodo,  mutuamente riconosciuta come tale.  […]  Non è

infrequente che, all’interno di una stessa comunità elettronica, una persona si costruisca

varie  differenti  identità  e  si  proponga  agli  altri  attraverso  tali  diverse  maschere  che

funzionano  come  burattini  che  agiscono  come  sostituti  (delegated  puppets-agents)” 0.

Concetto  ribadito  da  Vitale0:  “La  rete  è  colma  di  identità  multiple,  di  persone  che  si

presentano con identità differenti, mascherando il loro sesso, la loro età, mascherando la

loro  provenienza  culturale.  Si  hanno  sempre  di  più,  in  rete,  identità  ibride. […]  Ho

riscontrato soprattutto un fine ludico e creativo a tutto ciò. Il desiderio di essere considerati

poeti  o  grandi  cuochi,  abili  grafici  o  tecnici  ineccepibili;  la  voglia  di  crescita  degli

adolescenti,  di  sentirsi  già  grandi,  partecipi  di  grandi  progetti,  capaci  di  creare  spazi

informativi e servizi per la collettività. Oppure voglia di spensieratezza e di rivincita dei

padri, di ritrovare spazi di dialogo e di riflessione. Ma anche il desiderio e la curiosità di

dialogare con il collega di oltre oceano, con lo studioso di cui si è appena letto l'ultimo

libro o visto il film. In una sorta di avvicinamento dei miti e delle identità, di creazione di

assembramenti di menti elette che condividono sogni e speranze o semplicemente interessi e

voglia di espressione”.

Come dimostrano questi contributi,  è possibile affermare che l’identità gioca un ruolo

chiave  nelle  comunità  virtuali.  Conoscere  l’identità  delle  persone  con  le  quali  si  sta

comunicando è essenziale per comprendere e valutare l’interazione nella quale si è coinvolti.

Eppure nel mondo “senza corpo” delle comunità virtuali l’identità è spesso ambigua. Molti

degli  elementi  base  relativi  alla  personalità  e  al  ruolo  sociale  che  siamo  abituati  ad

analizzare nel mondo reale sono completamente assenti.

Nel mondo “fisico” il sé viene spesso definito utilizzando anche gli elementi forniti dal

corpo.  La norma è:  un corpo,  una identità.  Nonostante  il  sé  sia  complesso,  mutevole  e

“circostanziato”,  il  corpo  rappresenta  un  punto  di  riferimento  fondamentale  per  la  sua

0 Mantovani G., op. cit., 1995, pag. 195.
0 Vitale A., Le comunità virtuali, 1997. Reperibile all’indirizzo Internet http://www.sda.uni-
bocconi.it/ticonzero/9806/a980602.htm 
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definizione.  Nel  mondo  virtuale  tutto  è  diverso,  il  sé  viene  definito  da  molte  meno

informazioni  di  quelle  generalmente  necessarie  offline.  Mentre  è  vero  che  ogni  singola

persona può creare molte identità virtuali che sono legate tra loro solamente dal comune

progenitore, questo legame, invisibile nel mondo reale, ha un grande significato.

Le comunità online stanno crescendo rapidamente e i loro partecipanti si pongono queste

domande, non come un esperimento puramente teorico, ma come questioni fondamentali

legate  alla  propria  esistenza.  Un  uomo  crea  un’identità  femminile,  uno  studente  delle

superiori  si  presenta  come  un  esperto  di  virus.  Gli  altri  esploratori  dello  ciberspazio

sviluppano relazioni basate sull’assunzione che chi si ha “di fronte” è realmente una donna,

pazienti disperati leggono con speranza il pronunciamento di un presunto virologo riguardo

una data malattia, credendo di essere tornati al mondo reale, di stare interagendo secondo le

regole  tradizionali.  Per  valutare  l’affidabilità  delle  informazioni  e  l’affidabilità  del

confidente,  l’identità  è  essenziale.  La  protezione  della  propria  identità,  e  della  propria

reputazione, è fondamentale per la formazione della comunità.

I segni dell’identità sono rari nel mondo virtuale, ma non sono assenti.  Le persone si

abituano a rilevare le sfumature degli indirizzi Internet e degli stili delle firme digitali. Le

nuove  frasi  sviluppate  marchiano  i  partecipanti  come  appartenenti  ad  una  particolare

subcultura. 

2.2 Il nome

Bechar-Israeli0 rileva come il nome sia un sorta di segno che definisce l’aspetto e l’anima

di una persona. Sebbene consista in un’unica parola, può evocare un’immagine complessa

nella mente di chi lo pronuncia. Il nome costituisce una parte importante dell’identità di una

persona. 

I bambini acquisiscono la consapevolezza del proprio nome come parte del proprio self

da quando hanno uno o due anni d’età. Riconoscono il loro nome quando vengono chiamati,

e  sono  sensibili  ai  complimenti  o  alle  critiche  associati  ad  esso.  Piaget0 afferma  che  i

bambini imparano a pronunciare il proprio nome prima di imparare a dire “io”, ed hanno

bisogno del proprio nome per fare riferimento a se stessi. Anche quando i bambini crescono,

0 Bechar-Israeli H., From <Bonehead> to <cLoNehEAd>: Nicknames, Play, and Identity on Internet Relay Chat, 1995.
In Journal of Computer-Mediated Comunication 1 (2). Reperibile all’indirizzo Internet
http://www.ascusc.org/jcmc/vol1/issue2/bechar.html
0 Citato da Bechar-Israeli H., ibidem, 1995.
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sviluppando la proprio personalità,  il  nome  rimane uno dei aspetti  imprescindibili  della

propria identità. 

Molte persone credono che vi sia un forte nesso tra il proprio nome e la personalità, tra il

nome e le caratteristiche personali, tra il nome ed il proprio destino. In “Totem e Tabù”,

Freud0 sottolinea come la cosa più importante per le popolazioni primitive sia il proprio

nome. Frazer0 aggiunge che i primitivi considerano il nome come una parte integrante di

loro  stessi,  un  elemento  soggetto  a  manipolazioni  e  stregonerie.  Gli  antropologi  hanno

notato la grande importanza data ai nomi in determinate società. 

A volte si scelgono nomi anche per oggetti paurosi o poco familiari per “esorcizzare” la

paura che suscitano. Bechar-Israeli cita l’esempio del mostro di Loch Ness, soprannominato

“Nessy” (come se fosse un gattino mansueto).  Gli uragani vengono spesso chiamati con

nomi di persone.

L’intero dominio della tecnologia informatica è un affascinante luogo di studio dei nomi.

Molte  persone  sono  intimidite  dalle  nuove tecnologie,  sono  scettiche  e  al  tempo stesso

apprensive di fronte al  loro utilizzo. Per questo parti di computer o programmi vengono

battezzati con nomi di persone. Un esempio particolarmente significativo è rappresentato

dalla  decisione  della  Microsoft  di  chiamare  un  software  “user-frendly”  (per  persone

impaurite dai computer) Bob.

Un altro esempio che sottolinea l’importanza del nome è rappresentato dalle persone di

religione ebraica che, sul punto di morte, decidono di cambiare il proprio nome per sfidare

l’“angelo  della  morte”.  Alcuni  nomi  posseggono  connotazioni  talmente  evocative  e

distintive che diventano veri e propri concetti (ad esempio “machiavellismo”, “orwelliano” o

“maccartismo”). 

Il nome di una persona può influenzare il suo futuro a causa delle connotazioni culturali

associate ad esso: molte ricerche hanno evidenziato il fatto che molti nomi vengono associati

a degli stereotipi. Bechar-Israeli cita i risultati di una ricerca che dimostra che alcuni nomi di

persona sono associati a determinate caratteristiche relative al carattere o all’aspetto fisico:

“Christopher -- fair-haired, tall and charming

Nicholas --  pleasant

Matthew -- quiet and studious

0 Freud S., Opere Complete, 1967. Torino: Bolinghieri.
0 Citato da Bechar-Israeli H., ibidem, 1995.
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Gloria -- blonde and outgoing

Mary -- gentle

Alexandra – superior”0

In un’altra ricerca, Morgan e altri0 hanno esaminato i criteri adottati dai genitori nella

scelta del nome dei propri figli. I risultati indicano che essi generalmente consultano amici e

parenti, a volte libri; e tendono ad accordare il nome del primogenito con quello dell’ultimo

figlio.  I  genitori  adottano  grande  cura  nella  scelta  del  nome  del  figlio,  e  capiscono,

coscientemente o incoscientemente, il forte legame che esiste tra il nome e l’identità di una

persona.

2.2.1 Pseudonimi  e  nickname

Sebbene  l’importanza  sociale  del  nome  proprio  vada  smarrendosi  nell’età  moderna,

ancora oggi sopravvive nell’uso di soprannomi o pseudonimi, assegnati dagli altri o scelti da

sé in base a caratteristiche proprie o significative dell’individuo. Nelle reti telematiche il

nome scelto riacquista tutta la sua importanza. Infatti, la prima cosa che viene richiesta ad un

utente che intende entrare nell’IRC o in un MUD è di creare il proprio personaggio. Ed il

nome,  o  meglio  il  nickname,  è  il  primo e  più  importante  dei  dati  di  identificazione  da

scegliere.  Deve essere esclusivo e preferibilmente  significativo,  visto  che l’immaterialità

della  comunicazione  fa  sì  che  il  nome  acquisti  una  forza  iconica  che  diventa

immediatamente  identità.  La  tecnologia  della  CMC,  e  dell’IRC  in  particolare,  invita  a

“giocare” con l’identità. Non avendo altre informazioni sugli interlocutori, provenienti dalla

voce (sesso, età, accento, cadenza, ecc.) e dall’aspetto (colore della pelle, abbigliamento,

accessori,  ecc.),  i  nickname risultano fondamentali  al  fine  di  identificare  le persone che

stanno dall’altra parte della tastiera.

A sostituzione del  nome proprio,  in  Rete  prolifera  una quantità  enorme di  nickname

(chiamati,  in breve,  nick),  handle0,  alias,  pseudonimi;  ognuno dei  quali  è il  frutto  di  un

processo di costruzione sociale condotto collettivamente da chi utilizza il nome, e da chi lo

circonda. Tant’è che molte persone hanno più soprannomi, a seconda del numero di circoli

0 Bechar-Israeli H., ibidem, 1995.
0 Citato da Bechar-Israeli H., ibidem, 1995.
0 Letteralmente: titoli.
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sociali che frequentano. A volte le persone sono “schiave” dei propri soprannomi; questi

possono creare disagi, influendo sulla propria “auto-rappresentazione” e sul modo in cui si è

visti dagli altri. Meno frequentemente, in determinate situazioni sociali, una persona sceglie

il proprio soprannome, e tale scelta può accrescere la propria autostima. Quel soprannome

può anche non riguardare tratti o caratteristiche della personalità, o l’apparenza, ma può

riflettere aspirazioni o sogni. Un nickname può accompagnare una persona per tutta la vita,

o scomparire col tempo, o con un cambiamento avvenuto nella propria vita (ad esempio,

crescendo si perde il soprannome utilizzato da bambini).

Molti nickname sono dei giochi di parole ricavati dai nomi reali:

Aror> mi chiamo Andrea ZORzutto, quindi... AZOR :)))0

Altri sono basati sulla loro fonetica, sulle iniziali, su derivazioni semantiche o su parti del

nome reale. Altri richiamano l’aspetto fisico della persona: il peso, l’altezza, il colore dei

capelli,  il  colore  della  pelle,  il  luogo  di  residenza  o  fatti  biografici.  Ci  sono  alcune

limitazioni tecniche nella scelta dei nickname, ad esempio nella chat: non possono superare i

nove caratteri (e non vi possono essere spazi tra di essi); non tutti i simboli presenti sulla

tastiera  possono  essere  utilizzati  (quelli  permessi  sono:  tutte  le  lettere  dell’alfabeto  –

minuscole o maiuscole, i numeri, i trattini, le linee, le parentesi quadrate ecc.); due persone

non possono utilizzare  lo  stesso nickname.  A parte  questi  limitazioni,  una persona  può

scegliere un nickname qualunque, anche una parola senza alcun significato o con duplice

significato, una stringa di parole o una frase.

Jaffe, Lee, Huang e Oshagan0 affermano che l’utilizzo degli pseudonimi allo scopo di

celare la propria identità è il modo più comune utilizzato dai navigatori per giocare con la

propria identità online. Questa pratica consente di proteggere un utente dalle reazioni sociali

ostili  o  dall’essere  identificato  come  un  partecipante  di  forum  considerati  socialmente

“devianti”.  Gli  autori  fanno  l’esempio  del  newsgroup  “alt.binaries.pictures.erotica”,  un

luogo di incontro pubblico dove i partecipanti sono coinvolti in conversazioni sessualmente

esplicite  e  si  scambiano  fotografie  e  frammenti  di  video  a  luci  rosse;  in  questo  forum

0 Come Bechar e Israeli nel testo citato, ho chiesto ad alcuni partecipanti di chat e newsgroup italiani di motivare la
scelta del proprio nickname, inviando loro un messaggio privato.
0 Jaffe M., Lee Y., Huang L. e Oshagan H., Gender, Psudonyms and CMC: masking identities and baring souls, 1995.
Paper presentato alla 45ª conferenza annuale dell’International Communication Association, Albuquerque, N.M.;
reperibile all’indirizzo Internet http://research.haifa.ac.il/~jmjaffe/genderpseudocmc/pseudo.html.
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l’utilizzo di pseudonimi è molto più frequente dell’uso dei nomi propri.

In  molti  casi  l’utilizzo  di  pseudonimi  consente  di  ridurre  la  “responsabilità”  dei

partecipanti, aiutandoli ad essere altro rispetto a se stessi o maggiormente se stessi rispetto

alla vita reale.  In altri  casi il  loro utilizzo permette di condividere con maggiore facilità

informazioni personali. Infatti, spesso l’utilizzo di pseudonimi è motivato dalla volontà di

difendere la propria privacy, soprattutto in luoghi (come i forum) dove il mittente non ha la

possibilità  di  alcun controllo su chi  legge i  messaggi.  In  alcuni casi  anche il  trattare di

argomenti  al limite della legalità incoraggia ad utilizzare gli  pseudonimi (come vedremo

successivamente nel caso degli hacker). In fine, alcune persone possono semplicemente non

volere  che  la  propria  partecipazione  ad  un  gruppo,  per  quanto  innocua,  sia  di  dominio

pubblico.

Donath0 sottolinea come sia fondamentale distinguere tra pseudonimo e anonimato. Nel

mondo virtuale sono possibili molti gradi di identificazione. Il pieno anonimato sta ad un

estremo di un ideale continuum che va dal totale anonimato, appunto, all’utilizzo del nome

“reale”. Uno pseudonimo può “guadagnarsi” una stabile reputazione nel mondo online: un

messaggio  spedito  con  uno  pseudonimo  può  richiamare  informazioni  contestuali  che

conducono all’identità del mittente, cosa che non avviene con i messaggi anonimi. 

L’anonimato  rappresenta  una  questione  controversa  nel  mondo  online.  Da  un  lato  è

considerato come un baluardo della libertà, necessario per assicurare la privacy in un’era

dove  si  stanno  sviluppando  nuovi  e  sofisticati  mezzi  di  sorveglianza.  D’altro  canto  è

condannato come un invito all’anarchia, come un mezzo per “nascondere” criminali.  Ad

esempio molti sostengono che l’espressione “comunità anonima” sia un ossimoro.

2.2.2 Nickname e genere

Rodino0 afferma che l’analisi delle interazioni sull’IRC rivela il modo in cui il genere sia

costantemente costruito, anche mediante la scelta del nickname. Nell’IRC i nomi maschili o

femminili come “John” o “StacyAnn” lasciano intuire il genere della persona. Spesso, però, i

nick scelti online non sono concordanti con il sesso della persona che li sceglie, o comunque

0 Donath J. S., Identity and Deception in the Virtual Community, 1999. In P. Kollock e M. Smith (a cura di),
Communities in cyberspace. London: Routledge.
0 Rodino M., Breaking out of Binaries: Reconceptualizing Gender and its Relationship to Language in Computer-
Mediated Communication, 1998. In Journal of Computer-Mediated Comunication 3 (3). Reperibile all’indirizzo
Internet http://www.ascusc.org/jcmc/vol3/issue3/rodino.html 
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non lo lasciano intendere. In questi casi la persona può costruire il proprio genere attraverso

il  linguaggio  (ad  esempio  utilizzando  i  pronomi “his”  o  “her”  per  riferirsi  a  se  stessi).

Rodino riporta qualche esempio:

475. * CaTiger wiggles his ears.

483. * Tawnya applauds CaTiger's genius.. fortunately or un she's been able to do that for

years. 

501. * CaTiger twitches his tail in amusement. 

613. * Flip waves to everyone as he tumbles into the channel

703. * ginger throws gump her sweatshirt

Codificare  il  sesso  di  CaTiger,  Tawnya,  Flip  e  Ginger  non  è  problematico.  Risulta

semplice inferirlo dalle loro parole, dalle informazioni che forniscono online. Non sempre è

così, alcune persone possono fornire delle informazioni contraddittorie, ad esempio prima

riferendosi a sé come maschi e poi dichiarare il proprio genere neutrale. Rodino fa l’esempio

dell’IRCer0 Mega-D, il  cui  nick non è  né maschile,  né  femminile  (nella  cultura  inglese

questo  nome non  ha  connotazione  sessuale).  Risulta  ambiguo,  quindi.  Nel  tentativo  di

comprendere il sesso di Mega-D, qualche IRCer ha visto in questo nick la contrazione del

nome di un gruppo di musica heavy metal, i Megadeth. Associando quindi il nome della

band,  e  il  connesso genere  musicale,  alla  “mascolinità”0.  Eppure  analizzando le  frasi  di

Mega-D non risulta così semplice inferirne il genere:

717. *Mega-D has Iron Maiden0 going through his head now. I hate it when I get songs

718. stuck in my head. 

739. ginger, most people here are going to be guys! 

742. mega-d why is that?. 

751. ginger something about computers that get guys going. I have no idea... 

757. mega-d does that make you male? 

769. * Mega-D is just Mega-D *sex doesnt exist!* 

0 La parola “IRCer” indica l’utente di IRC.
0 E’ possibile associare il nome “Megadeth” con la mascolinità considerando la popolarità del genere musicale heavy
metal tra gli adolescenti (di sesso maschile) o, in alternativa, analizzando i ruoli tradizionalmente maschili che la musica
metal e il comportamento dei complessi rispoducono.
0 “Iron Maiden” è il nome di un altro popolare complesso di musica heavy metal.
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780. im sorry to hear that Mega-D

797 JKD well, its only here on the interenet that my sexuality dissapears! 

812. Mega-D: gee I couldn't imagine why you'd want that to happen 

813. show sarcasim>

826. JKD people leave me alone :) Desperate guys leave me alone, and ugly 

827. girls leave me alone too. Only a few know the sexuallity of Mega-D! 

854. mega-d: actually its smart. 

870. JKD, you catch on! Besides, if people really wanted to know, they

871. could find out :)

Come si  evince  da  queste  frasi,  Mega-D si  presenta  come un maschio utilizzando il

pronome maschile “his” (linea 717). Mega-D, inoltre, pare intervenire a nome degli uomini

(linea 751). Di conseguenza la risposta di Ginger (linea 757) suggerisce che la linea 751

implica che Mega-D sia un maschio. In ogni caso, i riferimenti di Mega-D a se stesso paiono

delle  rivelazioni  intenzionali,  ovvero  quello  che  Goffman  chiama  “informazioni

comunicate”0. Ma quando gli viene fatta una domanda diretta riguardo il proprio sesso (linea

757), Mega-D risponde di non avere sesso: “*Mega-D is just Mega-D *sex doesnt exist!*”

(linea 769). La questione pare non avere soluzione: da un lato gli auto-riferimenti di Mega-

D paiono indicare chiaramente la propria mascolinità, ma d’altro canto le sue dichiarazioni a

domanda diretta ne confermano l’ambiguità.  Gli  IRCer, fa rilevare Rodino, paiono non

considerare la realtà che sta al di là dello schermo, nella vita reale: le performance online

costituiscono la sola realtà per gli utilizzatori dell’IRC0. Le performance contraddittorie di

Mega-D costituiscono un serio ostacolo per chiunque voglia classificare gli utilizzatori della

Rete secondo la classica dicotomia maschio/femmina o la triade maschio/femmina/genere

neutrale.

2.2.3 Una classificazione dei nickname

Bechar-Israeli0 classifica  i  nickname  incontrati  in  un  anno  di  ricerche  su  IRC.  Li

raggruppa in 14 categorie (alle quali aggiungo alcune delle risposte ricevute personalmente

0 Goffman E., L’interazione strategica, 1988b. Bologna: Il Mulino, pag. 12.
0 Turkle S., La vita sullo schermo, 1997. Milano: Apogeo.
0 Bechar-Israeli, op. cit., 1995.
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in email o in chat0):

1. Nick  legati  al  mondo della  letteratura,  delle  fiabe,  del  cinema,  dei  giochi  o  della

televisione. Ad esempio “Godot”. 

Vroomfondel> E’ un personaggio del libro "Guida galattica per autostoppisti" di Douglas

Adams. Se noti, ce ne sono altri sul NG0 tin.it.umorismo0 (Wowbagger, Slertibartfast,  ecc).

goffman> Senti, posso chiederti il perché del tuo nick?
desdemona4 - mai letto l'Otello?
goffman> Certo, ma perché proprio quel personaggio?

desdemona4> x’ per amore ha avuto la forza ti andare contro tutto e contro tutti, ha avuto

un coraggio pauroso

2. Nick legati alla flora o alla fauna (persone che scelgono nomi di animali, piante, fiori,

frutti e vegetali). Ad esempio “Ranocchio”. 

Jooniper> Semplice, è il nome del mio cane. 

T4> E’ il nome con cui viene comunemente chiamato un virus che infetta i batteri.

3. Nick che richiamano personaggi famosi, spesso presi dal mondo reale. Ad esempio

"Elvis".

Megane82> Non so perché ho scelto questo nick, forse solo perché va di moda…0

4. Nick legati  ad un oggetto  inanimato  di  diverso tipo,  che può essere un'arma,  una

macchina o un tipo di cibo. Ad esempio “Bmw”.

0 Come Bechar-Israeli nel testo citato, ho chiesto ad alcuni partecipanti di chat e newsgroup italiani di motivare la scelta
del proprio nickname, inviando loro un messaggio privato.
0 NG è l’abbreviativo della parola newsgroup.
0 tin.it.umorismo è un newsgroup reperibile sul server delle news tin.it.
0 Megane Gale è la testimonial di un celebre sport di un gestore telefonico italiano.
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FixX> Il mio nick è semplicemente il nome di una discoteca. Le uniche differenze sono le

maiuscole(FIXX la discoteca, FixX il mio nick).

5. Nick  che  riguardano  il  sé  della  persona:  tratti  caratteriali,  aspetto  fisico,  umore.

Possono anche indicare la propria professione o un hobby. Ad esempio “Il Dottore”.

Puffetta0> ho scelto questo nick perché é quello che, a detta di chi mi conosce, rispecchia la

mia personalità. Non l’ho scelto a caso tra i tanti che mi venivano in mente.... é carino, mi

piace come appellativo e.... praticamente sono io.

6. Nick che indicano l'appartenenza ad un determinato luogo geografico. Ad esempio “el

ingles”.

Longobardo> Chiaro, vivo in Lombardia!!!

7. Nick che indicano l'appartenenza ad un gruppo d'età. Ad esempio “cloudkid”.

Moccioso> I miei amici mi chiamano così.

8. Nick relativi alla relazione con un'altra persona. Ad esempio “bfiancé”.

Mary&Luca> Sia io che il mio ragazzo utilizziamo lo stesso nick. Ciao, Mary

9. Nick relativi ai media, alla tecnologia, a nomi di computer, software e comandi IRC.

Ad esempio “kickme”.

MHF.MAD_CAP> i  motivi  per  cui  ho  scelto  il  mio  nick-name  sono  2:  essendo  io  un

giocatore di quake MHF e' la sigla del clan, invece MAD_CAP l' ho scelto perché è la cosa

che più si avvicina a me nella realtà, cioè una testa matta.

Captain Click> Riferimento al mouse…

0 Puffetta è il celebre personaggio di una serie di cartoni animati.
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10. Nick che richiamano l'anonimato del media. I frequentatori dell’IRC sono consci del

fatto  che  il  computer  “annulla”  la  propria  identità,  e  ne  dibattono  nelle  loro

conversazioni e nelle scelte dei nick. Alcuni di questi fanno riferimento alla propria

identità  (ad  esempio “me”  o anche  “sconosciuto”).  Bechar-Israeli  cita  ad esempio

l'ingegnoso nick di un israeliano che scelse di chiamarsi “Azmi”, che ha una duplice

lettura in ebraico. L'espressione “azmi” può significare “me stesso - questo sono io”,

ma può  anche  essere  visto  come l'abbinamento  di  due  parole:  “az”  e  “mi?”,  che

significa “allora chi?”.  Questo nick solleva, chiaramente,  la questione dell’identità:

“chi sono io?”. Altri nick fanno riferimento al fatto dell’assenza di fisicità nel mondo

online, nell’IRC: ad esempio “soul”.

Nessuno> Con chi stai parlando?

11. Nick che contengono un gioco di parole. Molti di questi paiono essere presi da un

cruciverba,  e  il  loro  livello  di  sofisticazione  linguistica  è  estremamente  alto.  Le

persone creano frasi, omettendo vocali o consonanti in modo comunque che la parola

resti leggibile. Molti nick sono parole con un duplice significato o parole scritte al

contrario;  come ad  esempio “gorf”.  Alcuni  nick creano una frase  o  una domanda

utilizzando più volte le stesse lettere; ad esempio “whathell” (che sta a significare

“what the hell”). Nel nick “myTboy” la persona usa la lettera “t” per rappresentare una

sillaba, e il nick può essere letto come “mighty boy”, così come "my T boy".

Born2kill> Grande il film omonimo e poi mi piaceva  il gioco di parole 2=to...

12. Nick che usano l'onomatopeica, o imitazioni di suoni: “tamtam” che imita il suono di

un tamburo, “tototoo” che rappresenta il suono del treno.

Cri cri> Per il rumore dei grilli (io, cmq, mi chiamo Cristina…).

13. Nick legati al sesso, ad esempio “sexygirl” o “bigtoy”.
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Stallone> Non è certo riferito a Sylvester...0

14. Nick provocatori, come ad esempio “fuckjesus”.

KickMe> Boh, l’ho trovato in giro per la Rete...

2.3 La firma digitale

Donath0 spiega l’importanza  della  firma digitale,  generalmente  apposta  a  conclusione

delle email: “Language markers such as the above are an important element in signatures,

which are the on-line world's most deliberate identity signals. The signature is added at the

discretion  of  the  user,  though  once  designed,  it  is  usually  appended  automatically  to

postings. It  may be an electronic business card, an elaborate work of self-expression, a

cryptic remark, or simply a name. Not everyone uses one, and they are far more prevalent in

certain forums than others. Although the signature itself is an easy to copy conventional

signal, it is often used as a means to link to more robust and reliable indicators of identity

and to show writer's the affiliation with a subgroup”0. Donath afferma che le firme digitali

possono essere utilizzate per “ancorare” la persona virtuale a quella reale. La Rete, in tal

senso, è un mezzo livellatore: nessuno può sapere se sei un maschio o una femmina, un capo

o un dipendente, un adulto o un ragazzo. Questo può non essere un vantaggio se nella vita

reale  si  rappresenta  un’autorità,  nessuno  può  sapere  di  interagire  con  un  rispettabile

professionista che lavora nel proprio ufficio, o con un ragazzo che si collega dal proprio

bagno… 

A tal proposito, l’uso della firma digitale aiuta a presentare le proprie credenziali della

vita reale: il nome completo, il titolo, l’ufficio per il quale si lavora, il proprio numero di

telefono ed altre informazioni che altri possono utilizzare, se desiderano, per controllare se

le credenziali riportate risultano veritiere. Donath0 presenta l’esempio di un newsgroup che

contiene  molte  firme  “commerciali”,  “comp.security.unix”.  La  discussione  in  questa

conferenza elettronica verte spesso sul come rendere i sistemi “Unix” sicuri. Mentre molti

partecipanti sono amministratori di sistema di importanti istituti, altri sono semplicemente

0 Sylvester Stallone è un popolare attore americano.
0 Donath J. S., ibidem, 1996.
0 Donath J. S., ibidem, 1996.
0 Donath J S., ibidem, 1996.
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interessati ai modi in cui settare il sistema della propria azienda e altri ancora sperano di

imparare come “intrufolarsi” furtivamente nei sistemi altrui. Qualcuno diffonde le proprie

domande includendo le proprie credenziali, in modo da legittimarsi di fronte ai possibili

interlocutori (e assicurare loro che non si tratta della domanda di un hacker). I messaggi che

suggeriscono agli amministratori di sistema di migliorare i propri siti (cambiando questa o

quella linea del codice di programmazione nel software del sistema) possono rappresentare

un furtivo tentativo di ingannare i nuovi amministratori di sistema; il controllo della firma,

in tal caso, può provare la legittimità del mittente e dissipare il sospetto. In questo gruppo,

dove l’identità è spesso camuffata, i partecipanti fanno molta attenzione alla firma e alle sue

implicazioni.

Un  importante  nonché  nuovo  utilizzo  della  firma  digitale  consiste  nell’inserirvi  un

riferimento alla home page su Internet, ad un sito che può contenere le credenziali e molto

altro.  Una  home  page  può  fornire  un  ritratto  completo  della  persona  che  spedisce  il

messaggio,  riportando  anche  informazioni  accessorie  come  ad  esempio  una  lista  degli

interessi, dei cibi preferiti, una fotografia e via dicendo.

La firma digitale spesso include frasi, motti, espressioni o aforismi. Come ad esempio:

“Queste  sono le  mie  opinioni  e  non quelle  dei  miei  impiegati”.  Per  molte  persone  che

partecipano ai newsgroup è importante rendersi responsabili delle proprie opinioni in prima

persona, e non in qualità di membro di una determinata azienda. 

Oltre a frasi,  motti  ed espressioni,  alcune persone scelgono di  “firmarsi”  con disegni

(creati utilizzando unicamente i caratteri ASCII), come nel seguente esempio0:

Da: "Max" <maxmad@maxmad.it>

Oggetto: Ciao a tutti!!!

Data: giovedì 28 settembre 2000 17.49

Ciao ragazzi, rieccomi nel newsgroup.

          \|||/

       (@@)

ooO_(_ )_Ooo________________________________

_____|_____|_____|_____|_____|_____|_____|_____|

0 Esempio tratto dal newsgroup tin.it.sport.calcio
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___|____|_____|_____|_____|_____|_____|_____|____

_____|_____|___CIAO DA MAX_|_____|_____|_____|_ 

Lo stile delle firme digitali  è a volte riferito  unicamente al  particolare newsgroup del

quale si fa parte e al ruolo del mittente all’interno del gruppo. La Donath riporta l’esempio

di “soc.couples.wedding”, un newsgroup riservato alla pianificazione del matrimonio, “[…]

From the fine points of invitation writing protocols to advice about how to deal with hostile

in-laws. The participants include people who are engaged to be married, people who would

like to be engaged to married, and people who like giving advice. The brides-to-be are the

central group: they ask questions, they share their experiences, they write to complain about

their caterers, bridesmaids and future mother-in-laws. And they have developed their own

signature pattern: 

Joan(and Mike, May 27, 1995)

Amy (& Chris Sept. 7, 1996)

A similar signature pattern is found on misc.kids.pregnancy, where the expectant mothers

sign with the baby's due date.”.

Queste firme riportano lo speciale status dei mittenti: in qualità di sposo di o di futura

madre di, poiché la loro situazione nella vita reale è al centro dell’interesse del gruppo. La

firma inoltre evidenzia la natura temporale di questa identità. I lettori in tal modo scoprono

immediatamente in quale fase della propria vita si sta vivendo: durante i preparativi  del

matrimonio, o della gravidanza. Le risposte alle lettere spesso contengono un riferimento

alla firma digitale dell’interlocutore (ad esempio: ``June 10th - I'm getting married the next

day! Are you nervous yet?'') anche se il contenuto della lettera non contiene riferimenti al

matrimonio.

Le  firme  digitali  possono  rendere  immediata  l’identificazione  del  mittente.  Con

l’uniformizzazione dello sviluppo del testo ASCII, è spesso facile confondere due mittenti

con nomi simili. Le firme servono, in tal caso, per permettere il riconoscimento immediato

del mittente. Questo è di fondamentale importanza in molti newsgroup. Dove i partecipanti,

spesso,  chiamano in  causa  gli  altri  utilizzando il  solo nome.  Come riporta  nel  seguente
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esempio0 Donath. Il mittente del messaggio, un istruttore di aerobica, descrive la modifica

apportata ad un esercizio: 

Bill Whedon and Larry DeLuca, Are you There? You guys have seemed to be the most vocal

AND concientious... By turning lunges into squats, have Lori and I traded one problem for

another? 

In questo caso l’elevato status dei partecipanti merita un trattamento speciale.

La subcultura del mondo virtuale ha sviluppato un proprio gergo, con codici e modelli

linguistici che identificano i partecipanti appartenenti ai vari gruppi. La gente ha trovato

delle vie per stabilire “quanto” esporsi in Rete, quali caratteristiche della propria identità

mettere a disposizione degli altri.

Come sottolinea Paccagnella0, le firme sono aggiunte  automaticamente in coda a ogni

messaggio  spedito,  sia  pubblicato  sia  privato,  e  vengono  cambiate  periodicamente

ridefinendo  così  le  coordinate  della  propria  persona  tanto  da  un  punto  di  vista  tecnico

(aggiornando  gli  indirizzi)  quanto  da  uno  simbolico  (modificando  o  sostituendo  motti,

slogan, disegni o altro).

3 Giocare con l’identità virtuale

Goffman0 esamina  gli  atteggiamenti  che portano le  persone a rappresentarsi  in  modo

diverso da ciò che sono. Cita gli esempi degli atteggiamenti nei confronti dell’età e dello

status sessuale. Sebbene sia una colpa per un quindicenne fingere di essere maggiorenne per

guidare un’automobile o bere alcolici in un’osteria, rileva come vi siano determinati contesti

sociali entro i quali sarebbe inappropriato per una donna il non fingersi più giovane e più

sessualmente attraente di quanto non sia in effetti. Modificazioni della propria facciata che

vengono considerate rappresentazioni fuorvianti un anno,  qualche anno più tardi possono

essere  considerate  soltanto  decorative,  e  differenza  del  genere  esistono  anche

contemporaneamente fra i vari sottogruppi della nostra società. Goffman cita l’esempio del

tingersi i capelli per nascondere quelli grigi.

0 Esempio tratto dal newsgroup misc.fitness.aerobics.
0 Paccagnella L., La comunicazione al computer, 2000. Bologna: Il Mulino, pag. 85.
0 Goffman E., op. cit., 1969, pag. 73.
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Goffman approfondisce il discorso sulle rappresentazioni fuorvianti. Una bugia che sia

chiara – afferma – è per definizione una bugia per cui esiste una incontrovertibile prova che

chi  l’ha  detta  sapeva di  mentire,  e  lo  ha fatto  deliberatamente.  Quanti  vengono colti  in

flagrante nel dire sfacciatamente bugie non solo sono screditati durante quell’interazione

particolare,  ma possono anche esserlo  per  sempre.  Eppure esistono delle  “bugie  a buon

fine”, allo scopo di proteggere i sentimenti del pubblico: questo genere di inesattezze non è

considerato disonorevole. 

I  mezzi  di  comunicazione  telematica  sembrano  dissolvere  i  confini  dell’identità.  E’

sufficiente leggere alcune avvertenze che campeggiano sui alcuni dei maggiori portali  di

provider italiani che forniscono anche la possibilità di accedere a chat, come ad esempio

Atlantide:

“Atlantide è un luogo virtuale nel quale puoi creare una o più identità (le identità che hai

sempre desiderato!). Un mondo dove liberare la fantasia, assecondando o meno la tua vera

personalità e ciò che tu sei nella vita di tutti i giorni. In Atlantide non è importante ciò che

sei, fondamentale è ciò che vorresti essere”0.

Rheingold0 afferma che:  “Una delle cose che facciamo del nostro tempo noi ‘figli  di

McLuhan’  […]  è  fingere  di  essere  qualcun altro,  o  addirittura fingere  di  essere  varie

persone a un tempo”. Infatti la comunicazione telematica permette a ciascuno di nascondersi

dietro ad uno pseudonimo, che può a volte essere accompagnato da un'identità fittizia. Di

per sé questa possibilità potrebbe minare alcuni dei fondamenti della vita sociale: non c'è

certezza su colui con il quale si ha a che fare, non è più così facile dare fiducia ad un altro o

comunque credere alle sue parole, il comportamento non può più essere in parte guidato con

sicurezza dalle aspettative che ognuno ha nei confronti degli altri. Come si può vedere dal

seguente esempio:

goffman - non mi vuoi dire il tuo “vero” nome?
maotse8 - non ha importanza
goffman - perché sei un maschio e non me lo vuoi rivelare?
maotse8 - sono una donna

0 http://www.atlantide.it/help/faq.htm 
0 Rheingold H., Comunità virtuali, 1994. Milano: Sperling & Kupfer Editori, pag. 172.
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goffman - provamelo!
maotse8 - in chat è difficile
goffman - ma ci puoi riuscire
maotse8 - se fossi un maschio
maotse8 - potrei dirti
maotse8 - che  mi chiamo,
maotse8 - che ne so, Maria
maotse8 - tanto non lo sapresti
maotse8 - ma non sono un uomo e non mi chiamo Maria
maotse8 - più di così…
goffman -  quanto mistero...
maotse8 - MA COME TE LO FACCIO
maotse8 - A DIMOSTRARE, SCUSAAAAAAAAA????????????????0

I caratteri della relazione interpersonale nel ciberspazio sono parzialmente compensati

dalla  stabilità  della  (possibile)  falsa  identità:  dietro  ad  uno  pseudonimo vi  è  sempre  il

medesimo soggetto. Specifici software si preoccupano che nessuno adotti un nickname che

altri  già  utilizzano  o  hanno  in  passato  usato.  Di  conseguenza,  i  partecipanti  alla  vita

comunitaria  si  comportano  come  se  prendessero  parte  ad  una  rappresentazione

drammaturgica,  come  se  interpretassero  un  personaggio  celati  sotto  una  maschera  che

dissimula la loro reale identità. Una differenza importante rispetto al mondo teatrale è che,

però, nelle comunità virtuali i personaggi stessi scrivono in tempo reale il proprio copione e

contrattano fra loro la sceneggiatura.

La comunicazione scritta rende di fatto impossibile verificare l'identità altrui e costruire il

rapporto comunicativo su una serie di informazioni altrimenti note (età, sesso, professione

ecc.).  Questi  elementi,  d’altra  parte,  incentivano alcune pratiche che sono forse  la  cifra

distintiva  delle  comunità  virtuali  rispetto  a  quelle  tradizionali:  l’anonimato  diffuso,  la

semplicità  di  cambiare  ruolo  (il  fenomeno  del  gender  swapping,  analizzato  oltre),  la

simulazione di comportamenti diversi da quelli abituali. Da un lato, questi tratti riconducono

la vita comunitaria ad una sorta di recitazione teatrale. Dall’altro, simili pratiche sono anche

i  requisiti  per  un’azione  sociale  libera  e  non  ostacolata  da  pregiudizi,  convenzioni  e

“pattern” prestabiliti. Più precisamente il partecipante ad una comunità virtuale è libero di
0 Esempio tratto da una chat presente sul server della Tin.
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sperimentare. Privo anche di un contesto visibile (di un frame a cui ancorarsi, per usare un

termine della psicologia sociale di Goffman), il soggetto ha dunque l’opportunità di creare

mediante la scrittura un ambiente congeniale ai propri scopi. 

Il ciberspazio si configura, da questo punto di vista, come un terreno di gioco in cui la

gente è libera di sperimentare forme diverse di comunicazione e di auto-rappresentazione. Il

gioco  si  appropria  all’interno  della  comunità  virtuali  della  qualità,  già  descritta

dall'interazionismo simbolico di Mead0 e Blumer0 nonché dalla psicologia piagettiana, di

svolgere una funzione importantissima nel processo di costruzione dell'identità.

Nel  ciberspazio  apparire  diversi  da  come  si  è,  per  alcuni  aspetti,  può  risultare  più

semplice rispetto a ciò che accade nella vita reale. Tanto che, afferma Rheingold0,  “Per

molte persone la telematica è un modo per entrare in relazione con un altro essere umano.

Ma nel ciberspazio l’autenticità delle relazioni umane è sempre in dubbio, a causa delle

maschere e della distanza implicite in questo tipo di comunicazione, molto più che nella vita

reale. Le maschere e l’automascheramento fanno parte della grammatica del ciberspazio,

allo  stesso  modo  in  cui  le  rapide  successioni  di  immagini  intense  fanno  parte  della

grammatica della televisione. La grammatica dei mezzi telematici comporta una sintassi di

gioco delle identità: nelle diverse forme del medium si possono indossare identità nuove,

false, multiple, d’esplorazione ecc.”. 

3.1 Il gender swapping

Nel ciberspazio è addirittura possibile cambiare (virtualmente) sesso: “Se un uomo vuole

presentarsi come donna in una “chat room” di un canale IRC o i un MUD, non deve far

altro che scrivere una breve descrizione in tal senso”, dice Turkle0. Se volesse farlo per le

strade di una città dovrebbe radersi, truccarsi, mettersi una parrucca, scarpe coi tacchi e così

via.

Il cambiare virtualmente sesso viene definito come “gender swapping”.  Questo “gioco”,

abbastanza diffuso, ha un’ampia gamma di possibili scopi, rileva Mantovani0: da quello di

conoscere  persone  dell’altro  sesso  a  scopo  di  eventuali  incontri,  a  quello  di  superare

0 Mead G. H., Mente sé e società, 1966. Firenze: Berbèra.
0 Blumer H., Symbolic Interactionism: Perspectives and Method, 1969. Berkley: University of California.
0 Rheingold H., op. cit., 1994, pag. 173.
0 Turkle S., op. cit., 1997, pag. 316.
0 Mantovani G., op. cit., 1995, pag. 195.
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l’incapacità  di  stabilire  relazioni  interpersonali  confidenziali,  a  quello  di  conoscere  i

sentimenti di persone dell’altro genere, al desiderio di travestirsi per il semplice piacere di

fingersi un altro.

Bruckman0 fa notare come l’impatto del genere nelle interazioni sociali è a volte poco

significativo nella vita reale, ma è fondamentale nei MUD. Le nuove partecipanti di sesso

femminile sono spesso “attorniate” dai partecipanti di sesso maschile, attirando tutta la loro

attenzione. Gli uomini offrono loro assistenza tecnica, regali in “denaro” o di altro genere

per aiutarle ad incominciare il gioco. Racconta Bruckman: “A male player on an LPMud

spontaneously  gave  me  a  bunny-skin  helmet  and  a  black  cocktail  dress.   (The  dress

functioned as armor).  A male player on TrekMUSE demanded a kiss after answering a

technical question”.

Il  “gender  swapping”  permette  a  molti  uomini  di  provare  sulla  propria  pelle  questo

radicale cambiamento di atteggiamento nei propri confronti.  La Bruckman riporta questo

stralcio  di  conversazione  prelevato  dal  newsgroup  “rec.games.mud”,  riguardante  la

discussione a proposito del “gender switching”:

From: Andrew

Subject: Re: MUD practical jokes?

Bill writes:

>0Of course, the "bestest" of all practical jokes is for a guy to play a >female character,

pretending that he's female in real life, and getting

>loads of help in the meantime. :)  I know, I have done it.  Got as far

>as the guy wanting me to give him my real phone number, etC.  I put it off for

>weeks until the guy was near suicidal stage (don't know if he's roleplaying

>also though :)  Then, I finally told him the truth.  

>

>Accomplished the same thing to several other "guys" also.  There was even

>this guy from my campus trying to pick me up on mud.  Little did he know

0 Bruckman A., Identity Workshop: Emergent Social and Psychological Phenomena in Text-Based Virtual Reality, MIT
Media Laboratory, 1992; dissertazione non pubblicata, reperibile all’indirizzo:
ftp://ftp.cc.gatech.edu/pub/people/asb/papers/identity-workshop.rft .
0 Quando si risponde ad una email generalmente il programma di posta elettronica utilizzato, riposta automaticamente il
testo del messaggio originale preceduto ad inizio riga dal simbolo “>”.
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>that I live several rooms down the hall from him in the same dorm.

Back when I had time for MUD, I, too, played female characters. I found it extraordinarily

interesting.  It gave me a slightly more concrete understanding of why some women say,

"Men suck."

It was both amusing and disturbing.

But  there  were  male  players  who  did  impress  me.   One  most  gallant  player  I  met,

coincidentally, on HoloMUD.  He was courteous and eloquent; such traits were uncommon

among the male MUDders I encountered in my masquerade.  By chance, we both met on

another MUD under different names.  When I said I could be reached on HoloMUD, he

asked who I was, and we both had a good laugh when the truth was revealed.  Sadly, my

poor character lost his attention thereafter, but she's resilient...

Another person I encountered did not take such revelation nearly so well.  Upon our first

meeting, he'd told me of his sorrow at  breaking up with a girlfriend, and I tried to be kind

and supportive. When it became evident that he was seeking more than friendship, I was

faced with a difficult choice.  I couldn't lie to him further, but the truth would be painful at a

time when he really did not need pain. I couldn't keep dodging his questions about RL.  RL

intervened by occupying all of my MUDtime, and when we met later on a different MUD, I

reluctantly told him the truth.   He was understandably hurt and angry, but he got over

whatever pain he felt, and our relationship remained amiable.

This  taught  me  a  well-deserved  lesson,  however.   It's  dangerous  totamper  with  others'

visions of reality.  You can distort them much more easily than you think, and you can hurt

people. Please note that this observation applies to myself only. I won't presume to inflict

my beliefs on others.0

La finzione di Andrew, sottolinea Bruckman, è un’esplorazione psicologica. Bill prova

grande piacere nell’ingannare per avere un tornaconto. Entrambi, a modo proprio, cercano di

capire meglio come il genere influisca nelle interazioni umane.

0 Bruckman A., ibidem, 1992.
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E’ utile notare che il modo in cui sono trattate le donne nei MUD non è lo stesso che nella

vita reale: “Men at cocktail parties have never given me skimpy black dresses or requested

kisses in exchange for directions to the refreshments-- it is rarely that blatant”, fa notare

Bruckman. Comunque il trattamento delle donne nei MUD ha delle relazioni con quello che

avviene nella vita reale:  essere in grado di  capire quello che avviene sulla  Rete aiuta a

comprendere il fenomeno corrispondente nella vita offline.

Sempre la Bruckman riporta una diversa risposta alla precedente email di Bill, questa

volta scritta da una donna:

From: Carol

Subject: Re: MUD practical jokes?

Bill writes:

>Of course, the "bestest" of all practical jokes is for a guy to play a female >character,

pretending that he's female in real life, and getting loads of help in >the meantime. :)  I

know, I have done it.  Got as far as the guy wanting me to >give him my real phone number,

etC.   I  put  it  off  for  weeks  until  the  guy was >near  suicidal  stage (don't  know if  he's

roleplaying also though :)  Then, I >finally told him the truth.  

I don't think that's particularly funny - but then I play in Britain, so I think that summoning

high levels out of peaceful rooms into the midst of hordes of vicious first-levels *is* funny.0

WHat I *do* think is funny is this misconception that women can't play muds, can't work out

puzzles, can't even type "kill monster" without help. (Okay, I admit we have it on this side of

the Atlantic too...) Thanks, guys.

When we get JIPS, remind me not to waste my time on Atlantic muds – they obviously suffer

from the same defect as those over here. I log on, they work out I am female, and then the

fun begins. Oh joy! After all, I don't log on to see whether people have found bugs with my

little area, or to dispense arbitrary justice ("Please, Miss, he stole my sword!") or to find a

friend. I call Aber-o-rama (for this is the place) expressly to meet little spods who think (I

assume) that because I am female I need help.People offering me help to solve puzzles *I*

wrote are to going to get very far.

0 Comportamenti che possono essere considerati inappropriati nei MUD degli Stati Uniti, sono la norma in quelli
britannici. 
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Do you think all women in real life too are the same? We don't squeak and look helpless

*all* the time (in my case, only when I am tired and can't be bothered to wire the plug,

change a fuse or remove the centipede from the bath (I really should move house...).

Fortunately things are not that bad on Aber-o-rama. Usually. But if Anarchy carries out his

threat of putting the machine running it onto internet, then look out for me...I shall forget

my wizard, sign the assassins' handbook, and be out for justice on behalf of all other women

who have had their time wasted by people thinking all women behave the way Bill plays his

characters :-)

For the humour-impaired: Now don't get on your high horses. All stroppy mail will  be

cheerfully junked (I haven't that much quota) But remember: that woman you are chatting

up happily may one day turn out to Bill - or, worse yet, it may be me, wasting your time. I'll

sit there and chat you up too, gauge what you know about the game, and then drop you in

any area of the game you don't yet know. If there ain't one, I shall make one first  :-)0

Bruckman, infine, riporta anche la risposta di Dennis a Carol:

From: Dennis

Subject: Re: MUD practical jokes?

Carol writes:

>WHat I *do* think is funny is this misconception that women can't play

>muds, can't work out puzzles, can't even type "kill monster" without help.

I played a couple of muds as a female, one making up to wizard level. And the first thing I

noticed was that the above was true.  Other players start showering you with money to help

you get started, and I had never once gotten a handout when playing a male player.  And

then they feel they should be allowed to tag along forever, and feel hurt when you leave

them to go off and explore by yourself.  Then when you give them the knee after they grope

0 Bruckman A., ibidem, 1992.
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you, they wonder what your problem is, reciting that famous saying "What's your problem?

It's only a game".  Lest you get the wrong idea, there was nothing suggesting about my

character, merely a female name and the appropriate pronouns in the bland description.

Did I mention the friendly wizard who turned cold when he discovered I was male in real

life?  I guess some people are jerks in real life too.0

Albright0 racconta di alcuni "amanti online" (online lovers) che creano delle false identità

non allo scopo di ingannare o trarre vantaggio nelle relazioni amorose via Internet, quanto

per utilizzarle a scopo giocoso o per intenti di “apprendimento”. Un uomo di mezza età,

racconta, può presentarsi online in qualità di giovane casalinga, al solo scopo di “ascoltare”

l’ultimo gossip riguardante se stesso o suoi amici. Un uomo ventinovenne si può presentare

online come una ragazza lesbica di diciotto anni allo scopo di “rubare” le confessioni di altre

donne “molestate”. 

3.1.1 Il caso dell’amante elettronico

Turkle0 cita  una  storia  divenuta  famosa  nella  cultura  cyber,  “il  caso  dell’amante

elettronico”, assurta quasi a livello di leggenda (tanto che ve ne sono molte versioni, anche

parzialmente differenti tra loro). 

In tutte le versioni, uno psichiatra noto come Alex diventa membro attivo della linea chat

di “CompuServe” con un nome di donna, generalmente riportato come Joan. L’inganno ha

inizio inavvertitamente quando Alex si rende conto di stare conversando con una donna che

lo  ritiene  essere  uno  psichiatra  di  genere  femminile.  Rimane  colpito  dalla  forza  e

dall’intimità di tale conversazione. Scopre che quella donna è molto più aperta con lui di

quanto lo siano le sue amiche e i pazienti della vita reale. Alex si fa coinvolgere sempre di

più e presto inizia a collegarsi regolarmente con il nome di Joan, una donna handicappata e

sfigurata di Manhattan, giustificando così, con l’imbarazzo per le sue condizioni, il fatto di

non voler incontrare faccia a faccia i suoi “ciber-amici”. Come Alex si aspetta, Joan riesce a

costruire relazioni molto intime con “altre” donne via computer. Arriva a credere che nei

0 Bruckman A., ibidem, 1992.
0 Albright J. M., Online Love: Sex, Gender and Relationships in Cyberspace, 1997. Department of Sociology,
University of Southern California; reperibile all’indirizzo Internet
http://www.eff.org/pub/Net_culture/Virtual_community/online_love.article 
0 Turkle S., op. cit., pag. 338.
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panni di Joan può dare a queste donne il massimo dell’aiuto. Sono proprio loro a confortare

tale opinione, dicendole d’essere divenuta il centro della loro esistenza. Nella maggior parte

delle  versioni  della  storia,  l’handicap  di  Joan  gioca  un  ruolo  fondamentale,  non  solo

fornendole l’alibi per restringere i contatti alle comunicazioni online, ma costruisce il nucleo

del  suo  modo di  aiutare  gli  altri.  Lo spirito  battagliero e  la  capacità  di  superare  i  suoi

handicap  servono  come ispirazione.  Il  fatto  che  si  finga  sposata  dà  alle  altre  donne  la

speranza che anch’esse possano un giorno amare, essere amate e sposarsi.

Col passare del tempo le relazioni tendono a farsi più profonde, alcune delle riconoscenti

amiche di Joan vogliono incontrarla di persona, e Alex capisce che il gioco sta sfuggendogli

di mano. E decide che Joan deve morire. Suo “marito” si collega per informare la comunità

che  Joan  si  trova  in  ospedale,  è  malata  gravemente.  Alex  viene  sommerso  dalle

testimonianze di simpatia ed affetto per Joan, le cui amiche spiegano al marito quando sia

divenuta  importante  per  loro.  Offrono  assistenza  finanziaria,  sostegno  morale,  nomi  di

specialisti in grado di aiutarla. Alex è nel panico, non riesce a decidersi se lasciare morire

Joan  oppure  no.  In  molte  versioni  della  storia,  Alex  fa  guarire  Joan.  Ma  il  virtuale  è

travasato nel reale. Il “marito” subisce pressioni affinché renda noto il nome dell’ospedale,

in modo da poter inviare dei fiori a Joan. Alex fornisce il nome dell’ospedale dove lavora

come psichiatra. Uno dei partecipanti chiama per avere conferma dell’indirizzo e scopre che

non esiste alcuna paziente di nome Joan, il trucco sta per essere svelato.

Tutte le versioni della storia hanno un altro elemento in comune, ovvero il fatto che la

scoperta  dell’inganno perpetrato da Alex provoca shock e indignazione.  Secondo alcune

versioni della vicenda, la rabbia scoppia per l’inganno iniziale – che da uomo di sia fatto

passare per donna. In altre versioni, la rabbia è motivata dal fatto che Joan abbia iniziato

alcune delle sue amiche online al sesso lesbico virtuale, e le donne coinvolte si sentivano

violate  da  tale  comportamento.  Ancora  altri  racconti  dicono  che  Joan  ha  presentato  le

proprie  amiche  online  ad  Alex,  psichiatra  di  Manhattan,  il  quale  ha  poi  avuto  diverse

relazioni  nella  vita  reale.  In  queste  versioni,  la  storia  dell’amante  elettronico  diventa  il

racconto di una vera e propria trasgressione.

Turkle0 si fa alcune domande in merito a questa storia: “L’inibito e appartato Alex forse

pretendeva soltanto di avere la personalità della radiosa, estroversa, vigorosa Joan? Qual

era la sua vera personalità? Joan aveva davvero aiutato online molte amiche disabili, che

0 Turkle S., op. cit., pag. 340.
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divennero più attive grazie alla sua ispirazione? Quando e come Alex varcò la linea di

confine  fra  l’amico  e  l’aiutante  virtuale  a  l’artista-truffatore?  Fu  quando  iniziò  a

frequentare le amiche di Joan?” e via dicendo. Turkle sostiene inoltre di aver notato, negli

ultimi  anni,  vari  mutamenti  nel  modo  di  considerare  il  caso  dell’amante  elettronico.

All’inizio degli anni Ottanta, poco dopo i fatti, generalmente la gente appariva disturbata

dall’idea che un uomo si fosse fatto passare per donna. Quel che maggiormente disturba

oggi è il fatto che Alex usasse Joan come mezzana. Il valore shock del cambiamento di sesso

online è scomparso, oggi disturba il fatto che le fluide norme del mondo virtuale trapassino

nel mondo reale.

Quindi esiste il rovescio della medaglia: non appena gli uomini divengono donne online,

sostiene  Turkle,  si  rendono  conto  di  quanto  sia  difficile  interpretare  un  ruolo.  Essere

credibili come donna richiede piena comprensione di come il sesso influisca su linguaggio e

maniere,  sul  modo  di  interpretare  l’esperienza.  Può  risultare  complicato  a  livello

psicologico, e si possono scoprire cose impensate su se stessi. I rischi emotivi non mancano.

Il  caso  dell’uomo che  approfitta  delle  reti  telematiche per  fingersi  donna è  ormai  un

classico. Sembrerebbe che l’inganno inverso sia molto meno diffuso. Eppure Paccagnella0 fa

rilevare come “Uno studio sperimentale parrebbe dimostrare che non è affatto così: lasciate

libere di scegliere se usare uno pseudonimo di genere opposto al proprio, a fare questa

scelta sono più persone di sesso femminile”. Paccagnella rileva inoltre come sia plausibile

che,  su  Internet  e  su  altre  reti,  una  grande  quantità  di  persone  “ingannevoli”  passi

inosservata. Queste persone sono spesso indicate con i nomi di “fake” o “troll”.

3.2 I fake

Talvolta i  litigi  sui  gruppi di  discussione vengono provocati dai  fake (falsi),  ossia da

messaggi spediti con il nome e l’aspetto abituale di quelli di un frequentatore del gruppo, ma

falsificati da terzi; oppure spediti da un frequentatore abituale del gruppo, ma sotto mentite

spoglie, in modo che gli altri non lo riconoscano.  Pratica che, spesso, attira le ire degli altri

partecipanti del newsgroup; come nel seguente esempio:

From: DEVIL (ppp15.heraclea.net)

0 Paccagnella L., op. cit., 2000, pag. 97.
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Subject: Codardi... 

Segnalo la presenza in chat di alcuni pessimi individui che armati di codardia senza pari

lasciano anonimamente topic offensivi nei miei confronti. Innanzitutto non me ne può fregà

de meno delle offese che ricevo direttamente da questi deprecabili individui, l'unica cosa

che vorrei sottolineare è la presunzione e la vigliaccheria di chi, nascondendosi dietro un

ANONIMO nome, va in giro a combinare casini!

Anzi  lancio  un  appello  a  questo  sprovveduto:  "SE HAI QUALCHE PROBLEMA PUOI

USCIRE ALLO SCOPERTO E  POSSIAMO  RISOLVERE  IL  TUO PROBLEMA NELLA

MANIERA PIU' CIVILE POSSIBILE E CON IL MINIMO DANNO"

Arrivederci

DEVIL0

In molti casi, i fake sono prese in giro scherzose, e si concludono dopo pochi giorni con la

rivelazione  dell’identità  dell’autore;  talvolta  -  specialmente  nel  caso  in  cui  si  stiano

falsificando i messaggi di  un'altra persona - il  tutto è stato concepito appositamente per

mettere in cattiva luce la persona che si sta impersonando, e degenera invece in una rissa.

Nel ciberspazio è anche possibile, ad esempio, spedire delle “fake-mail”, ovvero delle email

anonime. Spedire una mail anonima significa essenzialmente falsificare il proprio indirizzo

di posta, facendo in modo che chi la riceve veda come indirizzo del mittente un recapito

virtuale di pura fantasia, come ad esempio “minni@topolinia.it”. 

3.3 I troll

Nei newsgroup è relativamente frequente imbattersi in troll, ossia in messaggi spediti con

il preciso scopo di provocare litigi. Ad esempio, tipici troll sono lo spedire sul newsgroup

dei  tifosi  di  una squadra  di  calcio  una serie  di  insulti  alla  loro squadra,  o  l’andare  sul

newsgroup dedicato ai cartoni animati dando dei “bambini sottosviluppati” a tutti quelli che

lo frequentano, e così via. Sebbene talvolta esistano persone che davvero, nella vita reale, si

esprimono in questo modo e hanno capacità  di  approfondimento di  questo livello,  nella

maggior  parte  dei  casi  si  tratta  invece  di  persone  che  cercano  appositamente  di  creare

scompiglio, per divertimento personale o per rendere invivibile un determinato gruppo di

0 Post tratto dal newsgroup del sito Internet http://srv.heraclea.it/chat/vulture.html 
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discussione. 

Molti  tipi  di  inganni  relativi  all’identità  sono  frequenti  nei  newsgroup.  Molti  sono

dannosi per gli altri individui, o per l’intera comunità; altri sono innocui, e anzi aiutano la

persona a inserirsi nel gruppo; altri ancora sono delle vere e proprie “frodi”, utilizzate per

fornire una falsa impressione agli altri partecipanti; infine altri corrispondono a più sottili

manipolazioni della propria identità, simili agli stratagemmi utilizzati nella vita reale per

renderci più presentabili agli altri. 

Per introdurre il discorso sui troll, Donath0 riporta  un efficace esempio. Nella primavera

del 1995 una nuova utente appare in un newsgroup dedicato al matrimonio. Firma i suoi

messaggi utilizzando l’appellativo Cheryl; il nome del suo account è “ultimatego@aol.com”

e  le  sue  lettere  aderiscono  ad  una  rigida  interpretazione  dell’etichetta  formale.  La

discussione in quei gruppi riguarda sovente i metodi per organizzare un buona cerimonia

matrimoniale  avendo  a  disposizione  un  budget  limitato.  Quando  una  donna  si  esprime

sull’utilizzo di palloncini come mezzo decorativo, Ultimatego risponde che i palloncini sono

volgari;  e  quando  la  discussione  volge  sul  discorso  delle  stampe  laser  “fai-da-te”,  lei

interviene dicendo che il solo gli intagli sono accettabili per gente con gusto. Alcuni lettori

sono intimiditi dai suoi interventi così “superiori”; altri sono infuriati per i suoi commenti

pieni di  sussiego. Quando scrive che la gente non dovrebbe sposarsi con una cerimonia

sfarzosa,  ma che basta un semplice matrimonio in Comune, un intenso e “surriscaldato”

scambio di messaggi ha inizio. A questo punto, qualcuno inizia ad ipotizzare che Ultimatego

è  probabilmente  un  troll.  Così  definito  dalla  Donath0:  “Are  you  familiar  with  fishing?

Trolling is where you set your fishing lines in the water and then slowly go back and forth

dragging the bait and hoping for a bite. Trolling on the Net is the same concept - someone

baits a post and then waits for the bite on the line and then enjoys the ensuing fight”. 

Il trolling viene definito il gioco dell’inganno dell’identità, sebbene chi lo pratica “gioca”

senza il consenso della maggior parte degli altri partecipanti. I quali tentano di distinguere

tra  i  messaggi  “fasulli”  del  troll  e  quelli  “veri”  e,  individuato  il  troll,  lo  invitano  ad

andarsene dal gruppo. Questo perché i troll possono essere dannosi in molti modi: un troll

può distruggere la conversazione in un newsgroup, seminare zizzania tra i partecipanti, e di

conseguenza  danneggiare  il  senso  di  comunità  del  gruppo.  Inoltre,  in  un  gruppo che  è

divenuto sensibile al trolling – dove la percentuale di “inganni” è alta – molte domande

0 Donath J. S., ibidem, 1999.
0 Donath J. S., ibidem, 1999.
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oneste ed ingenue vengono respinte, con l’accusa di trolling. Questo può andare a discapito

dei nuovi utenti, i quali possono vedersi accusare pesantemente al primo messaggio inviato.

Sebbene  le  accuse  siano  infondate,  il  sospetto  di  essere  un  troll  ha  delle  ripercussioni

devastanti sulla propria reputazione online.

Donath  riporta  un  altro  esempio  utile:  “rec.motorcycles”.  Si  tratta  di  un  gruppo  di

discussione  sulle  motociclette,  dove  ragazzi  si  scambiano  consigli  sulle  tecniche  e

sull’equipaggiamento  delle  moto.  Essere  in  grado  di  cavalcare  una  moto  potente  e

impegnativa  in  condizioni  difficili  merita  rispetto,  ma  tentare  imprese  oltre  le  proprie

possibilità è fortemente disapprovato. I neofiti che vogliono cominciare con una moto molto

potente vengono scoraggiati. Questa è la reazione che vuole provocare il troll  autore del

seguente messaggio:

Subject: New Rider; what bike? Is ZX11 good to start with?

From: crystllthr@aol.com (CrystlLthr)

Organization: America Online, Inc. (1-800-827-6364)

Hi. I am a college junior and am interested in buying my first motorcycle. I've seen the

Kawasaki ZX11 and think it looks pretty hot. Would this be a good bike to buy. Money is no

problem. My dad will buy me anything I want. Also, I've heard that you should get a turbo

kit from Mr. Turbo in Houston, because the bike needs more power. Any other modifications

suggested? Also, where should I go to learn to ride? 

Derick Nichols

Tulane University0

Molti prendono il messaggio sul serio, altri rispondono infuriati:

Cool Derick. Great bike! The turbo kit will make it awesome. Don't worry about learning to

ride, just go pick it up and ride it home. Good idea though to have your dad buy a coffin and

funeral plot at the same time. I think they offer a deal on those when you get a zx-11 as your

first bike. Oh yeah. Don't worry about hitting any manhole covers on your way home - if you

warp the wheel you can always sue the city. 

0 Donath J. S., ibidem, 1999.
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Altri tentano di essere d’aiuto:

Well, I agree with Sherry [quoted above].though i problby wouldnt have put in quite like

that.  Derick, if  you have never ridden before maybe you can start  with something a bit

smaller. You dont hae to buy your first bike nwe.,that way, when you otgrow it, you wont

have put a lot of money into it (if you bought it cash), or if you financed, you can get out ot

it easier. 

Molti lettori decidono che si tratta di un troll:

This has got to be bait, right?????

Sounds like extreme flamebait to me..

Yes, get the ZX, (a used '91.) I'll buy the resulting wreck for parts for $100.00 :-) 

Alcuni  utenti  cercano  di  smascherarlo,  sottolineando  la  discrepanza  tra  la  firma  e  il

dominio: 

>> This has got to be bait, right?????

Since the "college junior" is not coming from an .edu address, then I would guess yes it

does. :-)

College junior @ aol.com? Bad bait, too obvious. 

Tuttavia la questione delle intenzioni di Derick rimane irrisolta: 

>> >>I worry about people like this on motorcycles.

>>I worry about people like this behind on computers. No matter how lame the bait

someone will bite.

What scares me even more is teh possibility that it isn't bait.... 0

In un gruppo come “rec.motorcycles” un troll occasionale non è troppo “nocivo”. Il gioco

0 Tutti i brani sono tratti dall documento di Donath J. S., ibidem, 1999.
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del  troll  di  testare  l’astuzia  dei  partecipanti  al  gruppo non è molto  lontano,  per  quanto

concerne lo spirito, dal normale scherzo di uno dei partecipanti. In altri gruppi la presenza di

un troll può infliggere dei danni minando la credibilità della comunità. Il newsgroup sul

matrimonio frequentato da Ultimatego è composto da donne (e qualche uomo) provenienti

dai più disparati background sociali che discutono la pianificazione di un evento fortemente

sentito che riguarda questioni come la famiglia, la tradizione, il denaro e il proprio status.

Gli interventi di Ultimatego non sono certo offensivi, ma la sua voce formale e “imperativa”

si scontra con il tone “familiare” degli altri partecipanti. Una donna scrive:

Hi Everyone, Some of my coworkers and I were wondering if it is still considered a faux pas

to wear white to someone else's wedding. One of the girls just got married and said she

noticed that about 20 women (400 guests) wore white outfits. It didn't bug her, but another

guest commented about it later. thanks, Jaime (and Jet) 03-09-96 

Ultimatego risponde: 

Dear Jaime, 

It is consider improper to wear white at a whedding, since it appears to compete with the

bride. The guests were improperly dressed. It is taboo to wear black...even as a fashion

statement since it is associated traditionally with mourning. 

Kindly,

Cheryl. 

Probabilmente Jaime, al  primo messaggio inviato,  vuole essere ben accetta  nel nuovo

gruppo. L’accoglienza di Ultimatego probabilmente la farà fuggire. E’ fredda, rude; la sua

grammatica  appropriata  risulta  brutale.  Alcuni  messaggi  dei  troll  diffondono

deliberatamente  informazioni  fuorvianti.  Nel  gruppo  “rec.pets.cats”  un  partecipante

chiamato Keffo suggerisce di scoraggiare i gatti dal graffiare la mobilia e dal masticare i fili

spruzzando  loro  addosso  dell’acqua  ossigenata.  Ancora  una  volta,  racconta  Donath,  le

reazioni dei partecipanti risultano miste. Il gruppo “rec.pets.cats” ha avuto molte esperienze

di  questi  scherzi  e  molti  lettori  immediatamente  gridano  al  “troll”.  Altri  credono  il

messaggio opera di una persona ben informata, e ritengono il consiglio ragionevole. Solo
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alcuni di questi spiegano il pericolo per gli occhi dei gatti. Sebbene le passate esperienze

abbiano  toccato  i  lettori  del  gruppo che  non sanno che  la  miglior  strategia  è  quella  di

ignorare i messaggi “ostili”, quest’altro caso è leggermente differente:

Personally I find her type of marginal sadism towards cats as disturbing as the more overt

alt.t*steless  stuff,  in  that  she  could  actually  convince  people  that  her  suggestions  are

harmless.  Do people  who don't  wear contacts  know how painful  it  is  to  get  the wrong

solution in their eyes? I think this type of insidious troll needs stamping on as much as any

other, with the proviso that in this case it is important that other people quickly point out the

cruelty of her suggestions; other trolls, I think, should be ignored completely. 

Rispondere  ad  un  troll  è  molto  invitante,  specialmente  quando i  loro  messaggi  sono

inviati  con lo  scopo di  provocare.  Ed è proprio in  questi  casi  che il  troll  può causare i

maggiori danni, sviando dagli argomenti di discussione soliti ed inoltrandosi in un “campo

minato”.  Invece,  molti  gruppi  sono  attenti  nell’avvertire  tutti  i  partecipanti  di  questo

pericolo, invitandoli ad ignorare i messaggi “sospetti”, in modo che il troll sia invitato ad

andarsene.  Alcuni  ricorrono  all’utilizzo  di  particolari  software  denominati  “killfile”,  in

grado  di  distruggere  i  messaggi  indesiderati.  Rimproverare  il  partecipante  sospetto

privatamente  è  un  metodo  molto  utilizzato,  e  serve  per  non  coinvolgere  il  gruppo  di

discussione;  e  serve nel  scoraggiare  chi  ha come obiettivo quello di  dare noia agli  altri

partecipanti:

I would like to apologize, to any and all of you who downloaded the junk I posted... Again I

am sorry and will be more carefull in the future. Oh and I would like to thank the hundreds

of you sent me E-Mail bringing it to my attention. (comp.cad.autocad)

Sebbene possa incoraggiare il troll il cui intento è di far arrabbiare gli altri. Se il mittente

utilizza un nome ed un indirizzo falsi, questa soluzione non è utilizzabile. Rispondere ad un

troll può essere costoso. Si può essere pesantemente insultati, ed è successo a questa persona

che ha tentato di spiegare a Keffo (il quale, si è saputo poi, è uno studente universitario di

sesso maschile) l’errore nei modi:
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I have tried twice to communicate with Kristen (Keffo) (by e-mail). I have found that she is

nothing but a foul mouthed, uneducated, little girl who lacks respect for anything Adults;

Education; Culture; Life; etc. I have received nothing but insulting profanity from this child.

I  explained  that  IF  she  wanted  to  be  accepted  by  this  group  that  she  should  issue  a

**Blanket Apology** to the group -- I was told what to do with my “Blanket Apology”.

Altri molestatori dei newsgroup sono stati “mail-bombed” (la loro casella di posta è stata

bloccata da centinaia di email)  o il  loro amministratore di sistema è stato contattato per

impedire loro di connettersi (bloccando il loro account).
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3.4 Le identità multiple

Come spiega  Vitale0,  un  utente  può  appropriarsi  di  diverse  possibilità  d’accesso  alla

stessa comunità con identità differenti. La Rete è colma di identità multiple, di persone che

mascherano il loro sesso, l’età, la provenienza culturale. Si hanno sempre di più, in Rete,

identità ibride. Uno dei problemi che ci si pone è questo: per coloro che sono abituati ad

autopresentarsi nelle reti per lassi di tempo sempre più lunghi con queste identità multiple,

che retroazione può avere tale processo sulla loro identità? Che percezione si ha di se stessi

nel momento in cui ci si abitua sempre di più a presentarsi con identità multiple? Nella Rete

ci  si  può  presentare  con  un’identità  virtuale,  e  l’identità  virtuale  non  necessariamente

corrisponde  all'identità  reale.  Il  problema  che  comincia  a  stimolare  l’attenzione  degli

psicologi è questo: che rapporto sussiste tra l’identità virtuale con la quale uno si presenta

nella Rete e la propria, effettiva identità reale? Nell’ipotesi più felice può venir fuori una

fecondazione reciproca tra l’identità virtuale e quella reale, può scaturire un’identità ibrida

creativa  che  ha  molte  facce,  e  che,  quindi,  riesce  anche  ad  avere  molte  disponibilità.

Nell’ipotesi  peggiore  si  possono  riscontrare  casi  di  schizofrenia.  Continua  Vitale:  “Si

riscontra soprattutto un fine ludico e creativo a tutto ciò. Il desiderio di essere considerati

poeti  o  grandi  cuochi,  abili  grafici  o  tecnici  ineccepibili;  la  voglia  di  crescita  degli

adolescenti,  di  sentirsi  già  grandi,  partecipi  di  grandi  progetti,  capaci  di  creare  spazi

informativi e servizi per la collettività. Oppure voglia di spensieratezza e di rivincita dei

padri, di ritrovare spazi di dialogo e di riflessione. Ma anche il desiderio e la curiosità di

dialogare con il collega d’oltre oceano, con lo studioso di cui si è appena letto l’ultimo

libro o visto il film. In una sorta di avvicinamento dei miti e delle identità, di creazione di

assembramenti di menti elette che condividono sogni e speranze o semplicemente interessi e

voglia di espressione”.

3.4.1 Luther Blissett

“Io sono Luther Blissett. Io mi rifiuto di essere limitato da qualunque nome. Io ho tutti i

nomi e sono tutte le cose. Incoraggio tutti i gruppi pop ad usare questo nome. Io cerco

0 Vitale A., Le comunità virtuali, 1998. Saggio reperibile all’indirizzo Internet
http://www.pegacity.it/utopia/case/14/doc/comvir.htm e nell’edizione online di Ticonzero del giugno 1998 all’indirizzo
Internet http://www.sdabocconi.it/ticonzero/9806/a980602.htm 
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l'illuminazione attraverso la confusione. Io prospero sul caos. Io respingo il concetto di

copyright. Prendi quello che puoi usare. Demolisci la cultura seria"0.  
Questo  è  il  manifesto  programmatico  di  Luther  Blissett0,  un  caso  particolare  di

virtualizzazione dell’identità nel ciberspazio, che si auto definiscecome un “co-individuo”,

un’entità composta da centinaia di persone che in Italia e all’estero usano lo stesso nome per

realizzare performance artistiche particolari  (soprattutto per incredibili  beffe ai  danni dei

media tradizionali0). Luther Blissett è “Una persona, nessuna persona, centomila persone”,

spiega Giuliano0. Un nome privo di immagine ideale, una maschera in grado di svelare tutte

le parti nascoste o soppresse delle maschere che la compongono. Luther Blissett non esiste,

eppure la sua presenza sulla Rete è una testimonianza reale della sua esistenza. Luther è un

nome  collettivo,  chiunque  lo  può  utilizzare.  In  questo  caso,  quindi,  la  “liberazione

dall’identità” può assumere anche la valenza di un messaggio politico.

Luther Blissett è una maschera, il suo nome collettivo permette alle identità molteplici di

manifestare liberamente la trasfigurazione tra quello che si è e quello che si desidera essere.

Le persone che parlano e agiscono attraverso la mediazione della maschera, cercando così di

sfuggire alle limitazioni imposte dalle aspettative degli altri,  desiderano essere “libere” e

“non  individuabili”.  La  maschera  di  Luther  Blissett  si  mostra  al  mondo  come

rappresentazione  e  sintesi  di  tutte  le  identità  che  stanno  dietro  ai  ruoli  sociali;  è  una

maschera senza fine e in grado di svelare le parti nascoste o soppresse di tutte le maschere

che la compongono.

Nel saggio “Mind invaders”0, si spiega che il nome multiplo rappresenta uno scudo contro

i tentativi del potere costituito di identificare e individuare i suoi nemici; ma ha anche una

valenza fondativa, in quanto mira a costruire un mito aperto, elastico e ridefinibile in un

network tamariano degli eventi. Si parla inoltre di superamento della logica identitaria del

nome proprio, di insufficienza di una singola dimensione identitaria del nome e della ricerca

di altri “io”. L’identità singola è un retaggio del passato, un freno al libero dispiegarsi delle

soggettività. Si critica la “IUI” (l’identità unica imposta), possibile solo in un mondo dove la
0 Una pagina dedicata al “Luther Blissett Project” è presente all’indirizzo Internet  http://utenti.tripod.it/ucz/UCZ-
lbp.htm 
0 E’ il nome di un calciatore inglese di origine giamaicana conosciuto in Italia come centravanti del Milan nella stagione
calcistica ’83-’84.
0 Molte delle beffe messe a segno sotto lo pseudonimo Luther Blissett sono riportate nel documento “Eurispes.
Rapporto Italia 1999. Menzogna/Verità”, reperibile all’indirizzo Internet
http://www.mix.it/eurispes/EURISPES/R99/schede5/scheda41.htm. Una delle maggiori “beffe telematiche” è
rappresentata dal libro Blissett L., Net.gener@tion, 1996, Milano: Mondadori (rivelatosi un falso).
0 Giuliano L., op. cit., 1997, pag. 27.
0 Blissett L., Totò, Peppino e la guerra psichica 2.0, 2000. Torino: Einaudi, pag. 5.
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comunicazione era prevalentemente vis-à-vis.  La digitalizzazione della comunicazione e la

diffusione (l’immersione in  migliaia di  flussi  comunicativi)  rappresentano gli  eventi  che

hanno reso definitivamente obsoleta la “vecchia” realtà del faccia a faccia. In pratica, se non

si decide consapevolmente di rinunciare al nome proprio, ci si preclude una parte consistente

delle possibilità di comunicare.

Dice Bifo0: “Blissett si può ricondurre al movimento neoista e al plagiarismo0: copiare

ed usare le parole degli altri è un diritto-dovere, le idee non sono proprietà di nessuno. Allo

stesso movimento, ma con forme diverse, appartiene Karen Eliot0,  un'altra co-identità o

identità multipla. Non è mai nata ma esiste, dietro la sua identità si può celare chiunque, il

concetto  di  responsabilità  individuale  viene  negato.  Karen  […]  è  un'altra  importante

identità multipla di grande importanza per il movimento neoista: nata prima di Blissett, ne

anticipa i modi, anche se i suoi obiettivi sono più dichiaratamente anti-artisti e più definiti”.

Va segnalato il fatto che il progetto Luther Blissett è ormai concluso: “Molte soggettività

delle colonne italiane del Luther Blissett Project hanno deciso di iniziare il millennio con

un seppuku,  un suicidio rituale.  Il  suicidio è la dimostrazione pratica della rinuncia di

Blissett  alla  sopravvivenza  come  logica  identitaria  e  territoriale.  Il  suicidio  è  l’ultimo,

estremo, radicale darsi alla macchia di un eroe popolare”0.  Eppure questo suicidio non

viene considerato una direttiva imposta, il nome Luther Blissett potrebbe essere utilizzato

ancora da chiunque: “Grazie al seppuku Luther Blissett  darà vita a molteplici  rinascite,

svincolate dall’uso di un nome. Perché per quanto si faccia, alla lunga un nome conduce a

un’identità. Singola o multipla, reale o virtuale, storica o mitica, fa senz’altro differenza

ma, dopo un po’, si tratta di qualcosa cui rinunciare”.

4. La presentazione del sé nelle home page personali

Paccagnella0 rileva come un aspetto interessante da analizzare sia la costruzione del sé

online  nelle  home  page  (HP)  personali,  un  fenomeno  molto  recente.  Originariamente

progettato per distribuire  in modo efficace informazioni scientifiche, il Web ha costituito la

0 Ferrari E., Luther Blissett, 1997, MediaMente, approfondimento del 24-10-97; reperibile sul sito Internet
www.mediamente.rai.it  
0 Movimento che non crede nel copyright come diritto acquisito, e che perciò plagia le opere artistiche digitali
distribuendole gratuitamente in Internet.
0 Informazioni sul caso Karen Eliot sono reperibili all’indirizzo Internet http://www.pengo.it/luther/bliss5.htm 
0 Blissett L., introduzione a Totò, Peppino e la guerra psichica 2.0, 2000. Torino: Einaudi.
0 Paccagnella L., op. cit., 2000.
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risposta alle esigenze dell’utenza priva di specifica formazione informatica: è estremamente

semplice  da  utilizzare,  non  è  legato  ad  architetture  hardware  e  software  specifiche  e

permette  di  aggiungere  immagini,  grafici,  fotografie,  suoni  e  video  alla  comunicazione

tradizionale basata sul solo testo scritto. Inoltre la fortuna del Web  è costituita dalla facilità

con cui è possibile “navigare” (visitando i siti costruiti dagli altri), unita a quella con cui è

possibile diventare a propria volta fornitori di informazione, costruendo un proprio sito. 

Miller e Mather0 affermano che il Web rappresenta una forma inusuale di comunicazione.

Nella gamma che va dalle interazioni “uno a uno” a quelle “uno a molti”, il Web è un tipo di

comunicazione semi-interattivo del tipo “one-to-the.world”. Fornisce, infatti, la possibilità

agli individui di pubblicare inserzioni, manifesti o autobiografie che possono essere letti da

un  ampio  numero  di  persone:  bastano  pochi  megabyte  di  spazio  su  un  server  e  le

informazioni sono potenzialmente sotto gli occhi di chiunque nel mondo.

Le  home  page  personali,  sottolinea  Paccagnella,  tentano  di  offrire  una  risposta  alla

classica  domanda:  “Chi  sono io?”.  Chandler,  a  tal  proposito,  segnala  quali  sono i  temi

chiave di una home page personale:

- Informazioni biografiche;

- Ruoli;

- Qualità personali;

- Interessi, ciò che piace e non (inclusi hobby);

- Idee, valori, credenze e cause (religiose, politiche, filosofiche);

- Amici, conoscenze e “icone” personali.

La risposta è rivolta a chi si trova a visitarle, ma è anche una risposta che si tenta di dare a

se stessi nel momento della progettazione e della gestione della propria pagina Web. La

Rete,  in  quanto  tale,  difficilmente può essere  considerata il  più  interattivo dei  mezzi  di

comunicazione, ma le pagine Web personali  costituiscono un tassello di una costruzione

interattiva più ampia. Le HP personali, in molti casi, sono maggiormente accomunabili a

pagine stampate che alla comunicazione faccia a faccia.  In altri,  i contenuti del sito non

possono essere paragonati a quelle di un libro o di un articolo di giornale. Alcune pagine

Web sono divise in finestre separate o in frame. Alcune sono provviste di un contatore delle

visite, che si incrementa ogni qualvolta un utente accede al sito; altre sono fornite anche di

un “guestbook”, un “libro” nel quale i visitatori hanno la possibilità di inserire un proprio

0 Miller H. e Mather R., The Presentation of Self in WWW Home Pages, 1998. Articolo presentato alla conferenza
“IRISS '98”, Bristol. Reperibile all’indirizzo Internet http://www.ntu.ac.uk/soc/psych/miller/millmath.htm 
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commento riguardante il sito, che può essere letto dagli altri visitatori;  altri ancora sono

provvisti di “form” da riempire. 

Quasi sempre le HP contengono link ad altri siti (sia dell'autore che di altre persone), con

o senza commenti, generalmente tematizzati. Alcuni link sono accessibili premendo bottoni

“grafici”  che  riportano  un  appropriato  logo.  Spesso  sono  inseriti  indirizzi  email,  o  la

possibilità di iscriversi ad una mailing list. Meno raramente all'interno del sito è prevista la

possibilità di accedere ad una chat predisposta dall’ideatore del sito.

L’HP  personale  può  essere  considerata  una  ribalta  in  senso  goffmaniano.  Tanto  che

Miller0 riprende gli studi di Goffman sulla auto-presentazione e li riporta nella vita online.

Ovviamente, specifica, ci sono delle notevoli limitazioni nell’utilizzo del Web a tale scopo:

le  risorse espressive  utilizzabili  nell’HTML0 sono limitate  e  non completamente sotto  il

controllo  dell’autore,  sembra che i  soli  messaggi  testuali  possano essere utilizzati  senza

restrizioni.  Eppure  per  molte  persone  è  difficile  considerare  una  semplice  descrizione

testuale come sufficiente per definire una persona, necessitano di altre risorse. La creazione

di una home page personale può essere vista come la costruzione di una propria identità

virtuale, nella misura in cui invita a fermarsi su argomenti, in luoghi e con persone indicate

dall'autore come significativi per sé. Turkle nota che “One’s identity emerges from whom

one knows, one’s associations and connections”. Miller0 aggiunge:  “Show me what your

links are, and I’ll tell you what kind of person you are”.

Sebbene gli autori delle home scelgano cosa rivelare a proposito di se stessi nei contenuti

delle loro pagine, il realizzare una home page implica comunque l’inserimento di rivelazioni

volontarie  o  involontarie  (come  nelle  interazioni  F2F0 goffmaniane).  In  un’intervista

realizzata da Chandler, un autore di home page rivela: “The way I code my page is very

reflective of the way I work and live - sort of ordered and trying to keep structure to it.

Some pages I have seen obviously reflect arty-type personalities. I look at mine and think

yep, this says science-type person”.

Miller afferma: “The ‘usual’ structure and content of home pages [can be used]... more

or less ironically to convey more subtle information... The implicit information that does

leak through is paralinguistic,  rather than non-verbal - a matter of style, structure and
0 Miller H., The presentation of Self in Elecrtonic Life: Goffman on the Internet, 1995. Paper presentato a “Embodied
Knowledge and Virtual Space Conference”, Goldsmiths’ College, University of London. Reperibile all’indirizzo
Internet http://ntu.ac.uk/soc/psych/miller/goffman.htm
0 L’HTML è l’Hypertext Markup Language.
0 Miller H., op. cit., 1995.
0 F2F è spesso utilizzato per indicare le interazioni faccia a faccia (sta per “face to face”). 
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vocabulary - or paracommunicational - a matter of how I deal with a Web page compared

with customary ways of doing it...  Personality emerges from how people bend or gently

break the rules [or conventions]”.

Chandler  e  Roberts-Young0 analizzano  in  particolare  le  home  page  personali  degli

adolescenti, che spesso sono utilizzate in congiunzione con i sistemi di chat. In tal caso, le

HP vengono utilizzate  prevalentemente  come una risorsa  di  informazioni  supplementari.

Una ragazza sedicenne dichiara: “The main reason I created my homepage was [the] idea

of letting new people I talk to on IRC [Internet Relay Chat] to read more about me and my

family… Most people I chatted with on the net wanted to know exactly what I do in life,

what I look like, my family etc. It was much easier to send them off to read about me, rather

than explaining it all in type… The homepage is open to anyone who may find it, but I tend

to send people there myself who don’t really know "me", i.e. from IRC”.

Un’altra sedicenne afferma: “I decided… not to include a picture of myself, or too many

personal details, (e.g. school, locality etc.)– because no-one knows who reads these pages”.

Un giovane ragazzo concorda: “I did not include personal information or a photo of me for

safety and I hope that people will not send me junk mail upon finding my site”.

4.1 La costruzione del sé nelle home page

Lo stile e la struttura delle home page possono rivelare molto a proposito dell’autore.

Come nello scrivere un libro o un articolo, costruire una pagina Web può essere visto non

solo come un assemblamento di vari materiali, ma come la costruzione della propria identità.

Chandler0 riporta uno stralcio di un intervista a Tristan, un autore di home page: “It helps to

define who I am. Before I start to look at/write about something then I’m often not sure what

my feelings are, but after having done so, I can at least have more of an idea”. Un altro

autore di siti Web, Kurt, rivela a Chandler che “this has/will be an outlet for me to... sort out

my own feelings”. Stranamente, riguardando la propria home page, Bryan (un autore di home

page britannico), rileva che “I hardly ever mention it to my friends - it's almost "my secret”.

David dice che “despite being a private person, I decided to publish what I wrote on my

Home Page. I was the intended audience, as strange as it sounds. Somehow, publishing my

0 Chandler D. e Roberts-Young D., The Construction of Identity in the Personal Homepages of Adolescents,  1998.
Articolo non pubblicato, reperibile all’indirizzo Internet http://www.aber.ac.uk/media/Documents/short/strasbourg.html 
0 Chandler D., Personal Home Pages and the Construction of Identities on the Web, 1998. Articolo non pubblicato,
reperibile all’indirizzo Internet http://www.aber.ac.uk/media/Documents/short/webident.html
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feelings helped validate them for myself”. 

Mentre  questa  può  essere  una  funzione  familiare  dello  scrivere  attraverso  i  media

tradizionali,  il  Web rende  questo  processo  pubblico  ad  un  livello  prima  impensabile.  I

contenuti delle home page (a volte dei veri e propri diari) sono sotto gli occhi del mondo.

Alcuni  autori  di  home  page  sono  straordinariamente  franchi,  e  rivelano  dei  particolari

riguardanti se stessi come se si trovassero coinvolti in una interazione faccia a faccia.

Il  mezzo  delle  pagine  Web  offre  la  possibilità  sia  della  presentazione  che  della

formazione del sé; possibilità negate sia dal testo scritto che dalle auto-presentazioni negli

incontri  F2F.  In  pratica  il  Web  fonde  le  due  funzioni  di  creazione  del  sé  e  di  auto-

presentazione, dinanzi al mondo intero.

Alcuni critici esprimono la preoccupazione per il fatto che le pagine Web possono portare

la gente a manipolare la propria identità pubblica più di quanto fosse consentito dai media

tradizionali. Rheingold0 afferma che  l’autenticità delle relazioni (e delle identità) è sempre

in questione  nel  ciberspazio,  e  questo  deriva  dalle  possibilità  di  mascheramento e  dalla

distanza intrinseca del media. Miller0 nota che nelle home page personali le informazioni

riguardanti il self sono espresse esplicitamente e possono essere manipolate dai protagonisti

della comunicazione. Cosa estremamente difficile negli incontri faccia a faccia. 

Chiaramente, differenti mezzi e modi di comunicazione facilitano e inibiscono differenti

modelli di comportamento. Non si presenta il proprio self in ogni tipo di scrittura come nelle

interazioni faccia a faccia. Jaffe0 e altri sottolineano che “A person ‘manages identity’ by

deliberately  exhibiting and withholding pieces  of  social  information,  for the purpose of

influencing the perceptions of others towards that person... This is an easier task when cues

are limited to verbal text... than when they include graphics and vocal information, as in

FTF [face-to-face]”. 

In confronto con la deliberata manipolazione dell'identità che avviene negli ambienti di

comunicazione  testuale  sincrona  (come  i  MUD  e  le  chat)  e  in  alcuni  ambienti  di

comunicazione asincrona (nelle email), nelle home page la presentazione del sé pare più

veritiera e “onesta”. Ciò non significa che le HP non implicano delle manipolazioni del

proprio sé; ciò che si sostiene è che il Web pare essere un ambiente molto più accomunabile

a quello della vita reale. In particolare, le pagine Web personali spesso includono alcuni

0 Reinghold H., op. cit., 1994.
0 Miller H., op. cit., 1995.
0 Jaffe J. M. e altri, Gender, Pseudonyms and CMC: Masking Identities and Baring Souls, 1995. Articolo non
pubblicato, reperibile all’indirizzo Internet http://research.haifa.ac.il/~jmjaffe/genderpseudocmc/
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riferimenti  alla  vita  reale come fotografie  dell’autore  (facilmente  identificabili  da  chi  lo

conosce  personalmente),  indirizzi  email  (che  spesso  svelano  affiliazioni  istituzionali),

collegamenti ad altre persone conosciute, indirizzi dell’abitazione o dell’istituzione per la

quale si lavora e via dicendo. I legami sociali generalmente inseriti nelle home page tendono

a rendere difficoltosa l’assunzione di una identità ingannevole. Conseguentemente, le home

page che non riportano questi riferimenti sono guardate con sospetto.

Le persone possono avere maggior controllo dell’immagine che presentano in una home

page rispetto ad una situazione di interazione faccia a faccia. Ma, come in un libro stampato,

una pagina Web non può adattarsi a cambiare audience o contesto. Miller0 afferma: “When

you call up my home page... you may get there through an orderly route via my institution,

department, speciality, and so on, but you might have found me because I’m ‘nerdy home

page of the month’ on the home page of someone in Mexico. If I knew that was the way

people were going to get to me, I might have arranged my public face differently”.

Alcune delusioni risultano inevitabili. Richard, un autore di home page, scrive a Chandler

che decidere cosa includere in un sito è “a bit like deciding what clothes to wear; except that

I have no idea who is looking at my page, so there is no obvious etiquette about external

appearances”.

Si pongono nuovi problemi retorici per l'autore. Paul, un altro autore di home page, si

chiede: “What can I say about me that I would be equally happy to have read by all the

categories of people I might want to relate to?”. Erickson0 afferma che "On the Web I can

find out about what people are doing and writing without becoming obligated to them. That

is, any time I ask someone to do something in my behalf, I accrue a social debt to them. So,

if  I  contact  someone  I  don’t  know  and  request  a  paper,  there  is  now likely  to  be  an

expectation that I will read the paper, and perhaps comment on it. The difficulty is that I

may not have time to comment on it, or I may glance at it and find it uninteresting, and so I

am left in an awkward position. The same issues arise, mutatis mutandis, in sharing one’s

own work.  In  short,  the  ability to  find out what someone else is  doing,  without  mutual

knowledge of what’s happening, is a boon to both parties. This non-mutuality of knowledge

is one of the characteristics that makes social hypertext different from more direct forms of

communication”. 

0 Miller H., op. cit., 1995.
0 Erickson T., The World Wide Web as Social Hypertext, 1996. In “Comunications of the ACM”, gennaio. Reperibile
all’indirizzo Internet http://www.pliant.org/personal/Tom_Erickson/SocialHypertext.html
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Miller0 accetta il fatto che vi possono essere dei vantaggi intrinseci nei limiti delle home

page personali; e nota che “On the Web you can put yourself up for interaction without

being aware of a rebuff, and others can try you out without risking being involved further

than they would wish”. 

Si possono presentare anche problemi diversi; ad esempio interagendo con persone che,

dopo aver visitato la home page di qualcuno, crede di conoscerlo. David, un autore di pagine

Web, osserva che: “It is little odd meeting or corresponding with people who have trawled

through approximately fifty pages of dense text about me. Often they assume an intimacy

with me – because they know so much about me – and forget they are total strangers to me.

This imbalance of knowledge is problematic”.

David Hoberman0 commenta che “the safety of being able to decide what exactly is to be

revealed is attractive to many people’".  In un'intervista online con Chandler, Ian scrive:

"You can get things right and project a different "you" to the world - sort of, "Hey, this is

who I am!"... I think the important thing is you can only show the bits of you want and hide

the bad bits you would get rid of if you could”.

Chandler0, inoltre, racconta di aver trovato molti esempi di utilizzo di pagine Web non

connesse tra le loro, utilizzate per rappresentare se stessi in modi diversi.  In pratica: un

autore,  molte pagine.  Questo per dare sfogo a diversi  aspetti  del  proprio self,  spesso in

contrasto  tra  loro,  incompatibili.  Chandler,  al  proposito,  cita  l’esempio  di  un  ragazzo

omosessuale che dichiara che ciò rappresenta: “A very easy way for me to come out. I could

say, "check out my web site" and knew they’d come across the gay part. More importantly,

they could find out in my own positive terms and think about it before reacting”.

Adottando la definizione di Turkle, Chandler afferma che le home page sono oggetti che

aiutano  i  propri  autori  a  pensare  alla  propria  identità.  Alcune  persone  si  sentono

maggiormente se stesse online che nella vita reale, riuscendo ad esprimere meglio i propri

pensieri,  sentimenti  e  la  propria  personalità  scrivendo  che  incontrando gli  altri  faccia  a

faccia.

4.2 L’arredamento della home page (la metafora immobiliare)

0 Miller H., op. cit., 1995
0 David H., Virtually There, 1996. Articolo non pubblicato, reperibile all’indirizzo Internet
http://www.tufts.edu/~dhoberma/thesis.htm
0 Chandler D., ibidem, 1998.
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Goffman0 afferma che un territorio può essere definito come un qualsiasi spazio che sia

delimitato da ostacoli alla percezione. Non tutti i territori, naturalmente, sono delimitati nella

stessa misura e mediante ostacoli dello stesso tipo. Nella nostra società le rappresentazioni

avvengono generalmente in un territorio ben circoscritto e spesso esistono anche limitazioni

di tempo, così anche l’individuo che si trovi in questa combinazione di spazio-tempo è nella

posizione di poter osservare la rappresentazione ed essere guidato dalla definizione della

situazione  proiettata.  Spesso  una  rappresentazione  include  un  solo  centro  di  attenzione

visiva sia per quanto riguarda l’attore che per quanto riguarda il pubblico. Se prendiamo in

esame una rappresentazione è talvolta utile servirsi del termine “ribalta” per indicare il luogo

dove si svolge. 

Nel ciberspazio una ribalta, o luogo della rappresentazione, è costituito dalla home page.

Nel  Web,  spiega  Turkle0,  l’idioma  di  costruire  l’identità  di  una  “casa”  consiste

nell’assemblare una home page (letteralemente “pagina-casa”), arredata da oggetti virtuali

corrispondenti  ai  propri  interessi.  La  home page  viene  realizzata  componendovi  oppure

“incollandovi” parole, immagini, suoni e quindi collegandola tramite i link ad altri siti sul

Web.  L’identità  dell’autore  emerge  grazie  a  coloro  che  si  conoscono,  dalle  reciproche

associazioni  o  connessioni.  Si  collega  la  propria  HP  ad  altre  pagine  su  argomenti

concernenti, ad esempio, la musica, la pittura, gli spettacoli televisivi, le città, le fotografie,

le  vignette  comiche  e  i  modelli  di  moda.  Una  casa  virtuale,  come  quella  reale,  viene

ammobiliata con oggetti che si comprano, si costruiscono o si ricevono in regalo. Turkle

considera che se la home page rappresenta una metafora immobiliare del sé, l’ambientazione

è postmoderna. Le varie stanze di stile diverso sono situate su computer sparsi in tutto il

mondo.  Ma  possono  essere  riunite  a  formare  un  tutto  coerente.  Le  home  page  vanno

considerate  la  recente  e  clamorosa  rappresentazione  delle  nuove  concezioni  di  identità

multipla (seppur coerente).

Ipotesi non condivisa da Wynn e Katz0, i quali analizzando le home page personali in

termini di presentazione del sé, sostengono l’ipotesi che queste vadano in controtendenza

rispetto alla teoria postmoderna sul sé: le home page contribuirebbero alla costruzione di un

sé  unico,  integro  e  non frammentato.  Gli  autori  affermano  che  le  home page  personali

0 Goffman E., op. cit. 1969, pag. 127.
0 Turkle S., op. cit., 1997, pag. 389.
0 Wynn E. e Katz J. E., Hyperbole over Cyberspace: Self-presentation & Social Boundaries in Internet Home Pages
and Discourse, 1997. In The Information Society, 13, 4, pagg. 297-328. Reperibile all’indirizzo Internet
http://www.indiana.edu/tis/hyperbole.html 
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rappresentano  delle  finestre  create  dagli  utenti,  che  permettono  loro  di  presentarsi  ai

visitatori occasionali. Sono dei tentativi di integrare l’individuo, fornire una dichiarazione

della propria identità e mostrare in modo stabile cosa l’individuo rappresenta e cosa ritiene

importante.  Questa  tende  ad  essere  un’auto-presentazione  inclusiva,  meno  selettiva  e

maggiormente integrativa, di quella possibile con i mezzi di comunicazione tradizionali.

Umaschi Bers0 analizza le home page realizzate da 28 ragazzi (dai 10 ai 18 anni) che

frequentano la Computer Clubhouse0. L’autrice afferma che le home page sono “cose” che

operano nel regno simbolico della cultura, e cerca di capire quali sono gli oggetti  a cui

tengono maggiormente i ragazzi nelle home page, cosa stanno a significare per i giovani

autori  e  cosa  possono  rivelare  riguardo  la  loro  identità.  Molte  delle  home  page  sono

realizzate da ragazzi e mostrano sfondi colorati e “pieni”. Questo fenomeno può essere visto

come una scelta stilistica che non solo riflette la propria particolare età, ma anche le proprie

origini etniche. Molti membri sono di origine latina o afro-americana ed i colori luminosi

sono  parte  integrante  della  propria  cultura.  I  ragazzi  sono  degli  esperti  di  grafica

computerizzata, e molte home page contengono gallerie di disegni da loro realizzati. Molti

di questi fanno riferimento al mondo dei media e dell’informatica (video giochi, musica,

video clip, film e televisione). Spesso popolari personaggi dello spettacolo sono al centro

dell’attenzione  nelle  home  page.  I  link  non  sono  molto  presenti,  e  fanno  per  lo  più

riferimento  agli  altri  membri  della  Clubhouse  (rafforzando  il  senso  di  comunità  tra  i

ragazzi). Sono presenti molte animazioni e suoni composti direttamente dai ragazzi (vista la

loro  confidenza  con  le  tecnologie  informatiche),  ma  gadget  molto  popolari  (ma  più

sofisticati)  come i libri  dei visitatori,  il  contatore delle visite, i  frame, le applicazioni in

linguaggio Java non vi trovano molto spazio.

L’autrice conclude la sua trattazione rilevando che i teenager rappresentano un gruppo di

studio particolarmente interessante, visto che si trovano in un periodo della propria vita nel

quale  i  loro  oggetti,  le  azioni  e  le  riflessioni  divengono importanti  per  definire  la  loro

identità. Impulsi ed emozioni hanno un ruolo predominante a tal fine. Analizzando le loro

home page si  nota  che vi  è  un’abbondanza  di  pezzi  musicali  composti  dai  ragazzi,  che

possono rappresentare la diffusa passione dei ragazzi per la musica e gli  stereo.  Si nota

0 Umashi Bers M., The presentation of the self in everyday homepages, 1996. Articolo non pubblicato, reperibile
all’indirizzo Internet http://marinau.www.media.mit.edu/people/marinau/MAS962-Donath/Homepages.html 
0 La Computer Clubhouse è stata fondata nel 1993 dal Computer Museum in collaborazione con il MIT Media Lab
come un ambiente di apprendimento post-scolastico dove i ragazzi sviluppano progetti al computer partendo da idee
proprie.
74



inoltre una carenza di riflessione (nel Web riflettere corrispondere a scrivere). Immagini,

animazioni  e  clip  musicali  sono  mostrate  come  un  collage  e  non  vengono  riportate

informazioni riguardo gli autori. L’identità è espressa tramite gli oggetti creati dai ragazzi e

poi disposti sullo schermo e non dalla riflessione riguardo tali oggetti.

Costruire  una  HP  implica  un’operazione  di  “bricolage”.  Le  caratteristiche  chiave  di

questa pratica di “bricolage” possono essere le seguenti:

- l’inclusione di particolari elementi; 

- l’allusione indiretta ad altri; 

- l’omissione

- di quello che risulta esplicito senza farne menzione o 

- di quello che si nota per la sua assenza; 

- l’adattamento dei  “prestiti” per  

- aggiunta; 

- cancellazione; 

- sostituzione;

- trasposizione; 

e infine: 

- disposizione: organizzazione globale, ordinamento e enfasi0. 

4.3 L’ipertesto sociale

Erickson0  evidenzia il fatto che le home page non siano assimilabili ai “vecchi” mezzi di

comunicazione e di trasmissione dei dati. Sostiene infatti che vengono utilizzate in modo

completamente diverso, ovvero per costruire la propria identità online; rappresentano dei

ritratti  (particolarmente  curati)  delle  persone.  Per  questo il  Web si  caratterizza  come un

ipertesto sociale. 

I link dalla pagina Web personale spesso “puntano” a delle pagine socialmente salienti.

Una caratteristica comune delle home page, infatti, è rappresentata dal contenere una lista di

collegamenti a persone e posti interessanti. Chi e cosa è interessante dipende dall’autore del

sito, e dunque aiuta a capire meglio la personalità dell’autore. Così, i link come le stesse

pagine Web, seguono una sorta di logica sociale, fornendo una visione d'insieme della rete

0  Chandler D. e Roberts-Young D., ibidem, 1998.
0 Erickson T., ibidem, 1996.
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di amicizie, di colleghi e d’interessi del titolare del sito.

La  trasformazione  del  Web  in  un  ipertesto  sociale  ha  una  serie  di  interessanti

conseguenze.  Probabilmente  la  più  immediata  e  pratica  di  queste  è  rappresentata  dalla

semplificazione della ricerca delle informazioni nella Rete. Navigando da una home page

all’altra si acquisisce una sorta di nuova strategia di ricerca, simile a quella del mondo reale.

Gli uomini sono esseri sociali, e gli ipertesti forniscono la possibilità di utilizzare l’immenso

bagaglio di conoscenza sociale, al fine di sapere dove trovare informazioni online.

Si potrebbe obiettare che in tutto ciò non vi è nulla di nuovo, nulla che non sia previsto

dall’utilizzo del telefono o dalla email. Ma non è così. Un'importante differenza rispetto a

questi mezzi di comunicazione è rappresentata dal fatto che nel Web è possibile visionare

cosa una persona scrive o dice senza essere obbligato nei suoi confronti. Non si producono

dei “debiti sociali”. Non si crea nessuna aspettativa, né da parte di chi realizza il sito, né da

quella di chi lo visita. Si parla di “non mutualità”. 

Questo ha notevoli effetti sull’utilizzo delle home page come auto-presentazioni. Mentre

un ritratto personale trova nuovo spazio nel Web, rappresenta un comportamento consueto

nel mondo reale. Le persone impiegano sforzi considerevoli per gestire la propria apparenza,

controllando il proprio atteggiamento in pubblico, il proprio vestiario e i beni posseduti e

consumati. Il Web rappresenta invece il primo luogo dove gli individui possono costruire un

proprio ritratto utilizzando delle informazioni piuttosto che i beni di consumo. Per la prima

volta  gli  individui  hanno  la  possibilità  di  progettare,  grazie  a  moltissime  informazioni

dettagliate riguardanti se stessi, un’auto-presentazione destinata ad un’audience di massa. 

Creare  delle  home page  non è  solo  un  esercizio  di  narcisismo.  Come nella  gestione

dell’apparenza,  del  consumo e del  comportamento  nel  mondo reale,  le  persone  possono

ottenere degli effetti negativi dai loro ritratti personali. Erickson, a tal proposito, riporta uno

stralcio di email che riassume un dibattito sulle home page all’interno di una comunità di

studenti:

“There's a real dilemma for these people about how much to 'personalize' their home pages.

They're concerned that presenting self means offending others or worse yet projecting bad

self image to recruiters or peers”

Questo è l'aspetto negativo della non mutualità dell’ipertesto sociale: è maggiormente
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difficoltoso avere un riscontro riguardo il proprio ritratto. L’email continua, riportando le

risposte a questo problema:

"Recently (at least among the people I spoke with) a lot of folk have begun de-personalizing

their pages. I've thought this through and put a disclaimer at the top of my page as I don't

really want to loose the intimacy of putting things on my page that I think are fun... although

I am still debating removing a fairly strong political statement"

La questione dell’intimità del ritratto personale si presenta anche nei contesti istituzionali,

dove  la  diversità  e  l’intimità  dei  ritratti  personali  creano  una  tensione  nel  tentativo  di

progettare  un’immagine  coerente  e  “vendibile”  dell’organizzazione.  Erickson  riporta

l'esempio del  dibattito  scaturito  alla  Apple  in  occasione  della  decisione di  consentire  ai

membri dell'Advanced Technology Group di realizzare personalmente le proprie home page

per poi renderle disponibili sul sito dell'azienda. Un veto iniziale da parte dei manager (i

quali volevano evitare la rivelazione di informazioni “segrete”) incontrò dure proteste da

parte  dei  ricercatori  (intenzionati  a  pubblicare  informazioni  di  tutt'altro  tipo,  molto  più

personali). Per la Apple la soluzione del dibattito fu relativamente semplice. L'azienda in

generale, e l'Advanced Technology Group in particolare, valutarono la propria reputazione

come  innovativa,  d'avanguardia,  e  così  la  propria  presentazione  come  una  comunità

eterogenea di individui creativi non avrebbe leso all’immagine della Apple.

Erickson, infine, traccia un bilancio: il desiderio di costruire un ritratto personale è una

caratteristica imprescindibile dell'uomo. Questo è il segreto del successo del Web. Uno degli

aspetti positivi di questo boom è rappresentato dal consentire lo sviluppo di nuove strategie

di  ricerca  basate  sulla  conoscenza  sociale,  abbassando  i  costi  dell'accesso  e  della

condivisione  delle  informazioni;  oltre  al  rendere  il  Web  un  luogo  più  interessante  e

piacevole. D'altro canto, però, crea l'opportunità per lo sviluppo di nuovi problemi sociali,

definendo un nuovo spazio nel quale le tensioni tra le organizzazioni e gli individui possono

manifestarsi.

4.4 Una classificazione delle home page personali

Miller propone una classificazione delle HP personali:
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1) “Hi, this is me (as an individual)”: lo scopo di queste HP è prevalentemente l’auto-

presentazione.  Il  contenuto  può includere  le  generalità,  da  dove  si  viene,  cosa  si

studia,  gli  hobby,  gli  interessi,  i  collegamenti  alle  HP  di  amici,  e  vari  link

(collegamenti ad altre pagine Web) ai siti preferiti. Una variante può esservi quando

l’autore ha specifici interessi, e la HP diviene un “trampolino” verso informazioni al

riguardo. 

2) “This is me (as a member of an organization)”: l’esempio più comune è la HP

universitaria.  Un  breve  CV,  l’insegnamento,  i  “contatti”  e  i  progetti  sono

indispensabili, ma alcuni scelgono di aggiungervi altro. 

3) “Hi, this is us”: queste sono le HP familiari, talvolta intitolate come tali. Il contenuto

è relativo  ai  membri,  alla  struttura  del  gruppo,  alla  sua  storia  piuttosto  che  al  sé

personale  dell’autore  della  pagina.  I  dettagli  riguardanti  gli  individui  emergono

ulteriormente dai link. C’è maggior enfasi  sulle conquiste personali  degli individui

presentati,  rispetto  alle  HP individuali,  e,  nella  struttura  e  nei  contenuti,  sono più

simili a pagine prodotte da organizzazioni.

4)  “This is what I think is cool”: queste pagine costituiscono un estremo di quelle

descritte al punto 1). Qui vi si può riscontrare un minima parte relativa all’autore in

termini di auto-presentazione; vi sono soprattutto collegamenti a quello che piace, agli

interessi. Il sé emerge comunque. L’analogia in questo caso è probabilmente con la

“inferenza” del sé, piuttosto che con la presentazione.

5) “An advertisement of myself”: questo tipo di pagine sono interpretabili utilizzando

quello che Goffman chiama “marketing del sé”. Se ne possono individuare tre sotto-

tipi:

5a) “Cool style”: sono pagine dedicate alla dimostrazione che l’autore è abile, 

interessante o singolare: l’intento della pagine è una auto-promozione, non ci sono 

pretese di oggettività come nelle auto-rappresentazioni. 

5b) Il curriculum vitae elettronico: si tratta di un semplice e onesto tentativo di

trovare un lavoro. 

5c) “An advertisement for the service I can provide”:  si colloca tra il CV e la

pubblicità “impersonale”. Queste forme di auto-presentazione sono create da persone

dotate di particolari abilità personali e carisma; designer e artisti ne sono due esempi.

Questa categoria si sovrappone col “Cool style”, ma l’intenzione è diversa: ci può
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essere una “scissione” tra il sé “commerciale” e quello privato, il quale può essere

trascurato nella presentazione.

Donath0 afferma  che  le  pagine  Web  possono  fornire  un  solido  sostegno  per  le

rivendicazioni  problematiche dell’identità,  genere  o competenza che  sono costruite  nelle

comunicazioni elettroniche: “In a forum where a link to one's Web page is the norm, the

opportunity to explore multiple personas may be greatly curtailed”. Kelly0 si chiede: “Why

are we emphatic about who we are on the web but then go on to MUDs and IRC to be

someone else?”.

In un sito Web, è consuetudine avere una home page che fornisce un’introduzione, che

inizia a definire l’identità del sito. Quando il sito è personale, il self è stabilito e comunicato

tramite la home page. Miller arriva alla conclusione che la maggior parte delle home page

personali impongono un modo preciso di definire l’identità; attraverso il percorso di studi

svolto, il curriculum vitae, le lettere degli “amici di penna”, le lettere dei cuori solitari e

l’autopromozione,  sia  egocentrica  che  commerciale.  Chandler  aggiunge  altre  categorie

(autobiografie,  album di ritagli  di giornale o fotografie,  fanzine, presentazioni dei propri

familiari).

Le successive considerazioni, combinate con lo sviluppo del medium, possono mostrare

nuovi modi di presentazione del self: il sé-ipertesto. Il Web ha la capacità di presentare molti

frammenti di informazioni uniti in modi diversi, non necessariamente con un ordine o una

gerarchia. Utilizzando questo strumento, le persone possono presentare molti aspetti di sé

simultaneamente (o non gerarchicamente), o i propri sé estesi, o se stessi come parti di una

comunità estesa: Rubio0 afferma che può essere solo una simulazione di una comunità.

Le pagine Internet forniscono l’immagine di X il chimico, X il padre di famiglia o X il

cantante. Le pagine dedicate alla famiglia possono presentare l’identità dei membri familiari

presenti e passati, o le persone possono presentare un self costruito attorno ad una struttura,

spesso aiutando gli altri ad aggiungere o modificare la struttura del self. 

4.5 Home page e genere

0 Donath J. S., ibidem, 1999.
0 Kelly J., Human Identity Part 1: Who Are You?, 1998. Articolo non pubblicato, reperibile all’indirizzo Internet
http://www-home.calumet.yorku.ca/pkelly/www/id1.htm
0 Rubio S., Home Page. Bad Subjects, 1996. Articolo non pubblicato, reperibile all’indirizzo Internet http://english-
www.hss.cmu.edu/bs/24/rubio.html
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Vi  sono  delle  differenze  tra  le  identità  presentate  dagli  uomini  e  dalle  donne  nel

ciberspazio o nei modi in cui l’identità viene presentata? Il genere rappresenta un argomento

nell’analisi della CMC, e solitamente si considera la negoziazione del genere o lo stile del

genere  della  comunicazione  elettronica.  Le  pagine  Web  sono  relativamente  stabili  e

forniscono un’abbondanza di opportunità di analisi.

Miller  e  Mather analizzano 35 pagine Web di  uomini e  35 di  donne,  dove il  genere

dell’autore è chiaramente esplicitato. La ricerca ha messo in evidenza la distinzione tra due

tipi di pagine: quelle con pochi contenuti (principalmente costituite da link ad altre pagine o

ad  altri  siti)  e  quelle  più  “corpose”  (ricche  di  informazioni  e  spesso  di  un  dettagliato

racconto  del  sé).  Le  pagine  sono  state  classificate  quindi  come  “low-content”,  “high-

content” o inclassificabili. Questa classificazione non ha portato ad evidenziare differenze di

genere (22 low, 11 high e 2 inclassificabili)

Una delle differenze di genere tradizionalmente riconosciute è quella tra l’orientamento

espressivo e quello strumentale, riscontrato analizzando quello che è inserito nelle pagine o

che viene linkato. Uno stile più espressivo è focalizzato sui sentimenti, sulle persone e sulle

relazioni, mentre lo stile strumentale è relativo alla presentazione del self in relazione alle

proprie abilità, successi, beni materiali, organizzazioni e prodotti. Belk0 trova le differenze

tra uomo e donna nelle reazioni delle persone agli oggetti materiali e nei riferimenti su come

questi oggetti sono relazionati alla propria idea di self.

Anche l’analisi dei link può essere utile. I link ad altre persone confrontati con i link a siti

non personali. Le donne inseriscono molti più link ad altre persone, ma anche a pagine non

personali  rispetto  agli  uomini.  Le  donne,  inoltre,  mostrano maggior  consapevolezza  dei

visitatori del sito. Le loro pagine contengono molti più riferimenti al lettore, vi è un maggior

utilizzo di parole quali “tu”, “tuo” o altre espressioni di cortesia nei confronti del visitatore.

In particolare, i guestbook (il libro dei visitatori) sono molto più presenti nelle home page

realizzate da donne, così come i contatori delle visite.

Molte  home page mostrano fotografie  dell’autore.  Questa  pratica  è divenuta  talmente

comune che  ora  rappresenta  la  norma (tanto  che alcuni  siti  contengono frasi  quali  “Mi

spiace,  niente foto.  La metterò online non appena il  mio scanner tornerà in funzione”).

Anche in questo caso si può notare una differenza di genere. Le donne sono meno portate a

inserire le proprie foto online.

0 Belk R., Identity and the Relevance of Market, Personal, and Community Objects, 1987. In D. Umiker-Sebeok,
Marketing and Semiotics, Mouton de Gruyter, pagg. 151-164.
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Miller e Mather riportano quattro categorie di immagini di se stessi inserite nelle pagine:

- semplice: un’immagine che pretende di essere un onesto ritratto;

- divertente: un’immagine distorta, non rappresentativa o una caricatura (un fumetto, una

foto di quando l’autore era un bambino, una foto scattata subito dopo ad un incidente buffo,

ecc.);

- simbolica: un’immagine che rappresenta un essere umano, ma non l’autore della pagina.

Spesso si tratta di disegni, come un cherubino o una silhouette generica;

- nessuna immagine.

La  sorpresa  riguarda  il  fatto  che  si  trovano  molte  pagine  (oltre  un  terzo)  che  non

contengono  alcuna  immagine.  Le  pagine  degli  uomini  contengono  in  numero  maggiore

immagini “reali”. Vi è un’altra grande differenza tra le due categorie: le immagini divertenti

sono presenti solo nelle pagine degli uomini, e le immagini simboliche solo nelle pagine

delle donne.

Infine  va  sottolineato  che  sostanziali  differenze  di  genere  possono  essere  verificate

analizzando il  tipo di  linguaggio utilizzato (come conferma Herring0),  il  modo in cui  si

utilizzano i nomi (nomi propri, nickname, nomi e titoli delle pagine), gli argomenti trattati e

l’utilizzo dei pronomi “io” e “me”.

0 Herring S. C., Gender Differences in Computer-Mediated Communication: Bringing Familiar Baggage to the New
Frontier, 1994. University of Texas. Articolo non pubblicato, reperibile all’indirizzo Internet
http://www.cpsr.org/cpsr/gender/herring.txt
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4.5.1 Il caso “Babes on the Web”

Kibby0 porta l'esempio del sito Internet “Babes on the Web”, realizzato da Robert Toups e

contenente una lista di donne che hanno una pagina web personale che include una propria

fotografia. Toups li ha classificati su una scala (da lui denominata “Toupsie scale”) da uno a

quattro,  a  seconda  del  suo  gradimento  del  ritratto  delle  donne.  L'hobby  di  Toups  ha

provocato  un  fervente  dibattito,  tanto  che  sono  state  pubblicate  molte  pagine  Web

anti-“Babes” (compreso un “Babes on the Web II”, contenente i link a siti maschili provvisti

di fotografie, con l’apparente spirito dell'equità dei generi).

Spertus  0 sostiene che il sito di Toups rappresenta un fattore che inibisce le donne dal

partecipare in Internet,  limitando le  scelte  che possono compiere nella progettazione del

proprio sito. Shade0 invoca un intervento di un istituto di service provider al fine di offrire

consigli per la protezione della riservatezza nella Rete.

Toups risponde alle critiche. L'ultimo aggiornamento della sua pagina Web ha dei toni

mitigati;  ad  esempio  l'ultima  categoria  non  è  più  descritta  come  “dog-o-matic”.

L’intestazione, comunque, continua a sostenere il diritto dell'autore di parlare liberamente e

il  suo  diritto,  garantito  dalla  Costituzione  Americana,  all'utilizzo  di  ogni  mezzo  per

difenderlo. I link sono aggiornati con i collegamenti alle pagine anti-Babes.

La diatriba solleva un numero di questioni vecchie e nuove, riguardanti cosa costituisca

“molestia”  su  Internet;  la  natura  di  genere  della  molestia  e  la  netiquette  (le  norme  di

comportamento nelle interazioni elettroniche). Un altro gruppo di questioni riguardano le

relazioni tra il sé presentato nelle home page, e il corpo fornito di genere, di sesso. Dato che

la comunicazione mediata dal computer fornisce alle donne l’opportunità di non presentarsi

come “oggetti sessuali”, e facilita la presentazione di un self che esiste indipendentemente

dal sesso e dal proprio corpo, perché, si chiede Kibby, in molte pagine Internet un corpo

“sessualizzato” viene scelto come immagine principale del self?

Come vedremo, gli studi relativi all'interazione mediata dal computer dimostrano che è

possibile analizzare la presentazione di un sé che non sia ancorato al corpo. Ma un'analisi

delle home page delle donne suggerisce il contrario: l'identità e la sessualità nel Web sono
0 Kibby M., Babes on the Web: Sex, Identity and the Home Page, 1997. In Media International Australia 84, pagg. 39-
75. Reperibile all’indirizzo Internet http://www.newcastle.edu.au/department/so/babes.htm   
0 Spertus E., Thoughts on Web Pages Listing Women URL, 1995. Articolo non pubblicato, reperibile all’indirizzo
Internet  http://www.ai.mit.edu/people/ellens/Gender/webwomen.html 
0 Shade L. R., Women, the World Wide Web, and Issues of Privacy, 1996. Articolo non pubblicato, reperibile
all’indirizzo Internet http://www.library.wise.ed/local/memorial/librariesw/WomensStudies/fcshade.htm 
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presentate  in  modo  diverso  rispetto  ad  altri  ambiti  della  vita  online,  come  le  liste  di

discussione,  i  MUD e i siti a sfondo erotico. Nelle home page molte donne scelgono di

enfatizzare la loro sessualità come una parte integrante della loro identità. La home page è la

rappresentazione del self costruito attraverso il testo, le immagini, gli elementi grafici, i link

ad altri siti, suoni, filmati ed elementi interattivi. Generalmente queste pagine Web sono

organizzate  attorno  ad  un'immagine.  Spesso  un  ritratto  dell’autrice  del  sito,  in  posta

“glamour”. La fotografia è solo una delle rappresentazioni del sé, limitata alla “materialità”

del corpo fisico. 

La home page fornisce la possibilità non solo di presentarsi “fisicamente”, ma consente di

presentare e costruire un'identità che trascende dagli indicatori stereotipati del sesso e del

genere, soprattutto se la fotografia non è presente. Nelle pagine inserite in “Babes on the

Web” ciò non avviene, tutte le singole pagine si aprono con una fotografia. 

Il linguaggio è un fattore determinante nella costruzione del sé e dell'identità. Nelle home

page  il  linguaggio  rappresenta  lo  strumento  primario  per  la  costruzione  dell'identità

pubblica.  Ma,  come  detto,  le  risorse  espressive  dell'HTML  sono  limitate,  e  non

completamente  sotto  il  controllo  dell’autore.  Occorre,  quindi,  fare  affidamento

prevalentemente al testo scritto. Come molti studi hanno dimostrato, il linguaggio utilizzato

viene influenzato, oltre che da aspetti quali l'etnia e da altri aspetti sociali, anche dal genere.

Visto che la Rete è in larga parte popolata da un gruppo omogeneo di uomini bianchi della

classe media, il linguaggio delle donne viene bollato come “altro”.

Anche nella rappresentazione del sé che avviene nelle home page si possono analizzare le

informazioni comunicate e non comunicate di cui parla Goffman. I contenuti espliciti della

home page (ad esempio i testi scritti o gli elementi decorativi) possono essere considerati

come informazioni comunicate.  Ad esempio, Kibby cita la pagina di Ambar, nella quale

l'autrice dice esplicitamente di partecipare alla lista di discussione riservata agli omosessuali

Sappho, dal  che si  deduce il  suo orientamento sessuale. Passiamo alle informazioni non

comunicate.  La  massima  “dimmi  quali  sono  i  tuoi  link,  e  ti  dirò  che  sei”  può  essere

analizzata in tal senso: i visitatori dei siti inferiscono dai link inseriti alcune caratteristiche

personali dell'autrice.

Le donne presentano nelle loro pagine un sé sessuato perché,  per loro, la sessualità e

l'identità non sono separabili, e non desiderano nemmeno separarle. L'autore della persona

elettronica è colui che sta davanti alla tastiera, un sé corporale. 
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La  pagina  di  Ambar  riporta  una  piccola  fotografia  di  Jean  Marie  Diaz  nella  parte

superiore, ritratto di una persona con gli occhiali, i capelli raccolti e con un gattino sulle

spalle. Ma larga parte della pagina, sotto il titolo di “arte”, mostra e descrive un ritratto di

Ambar  stessa  nuda  fotografata  su  delle  rocce,  con  i  capelli  sciolti  e  occhi  socchiusi

sensualmente. Un messaggio informa i visitatori che hanno la possibilità di scaricare quella

immagine ingrandita. La teenager Wendy offre una serie di fotografie in ingenue pose sexy,

scattate dall'ex fidanzato.

Insomma,  molte  donne  quando  creano  la  propria  pagina  Web  paiono  riluttanti  ad

abbandonare il proprio corpo come caratteristica della propria identità, e rappresentano se

stesse attraverso immagini del proprio corpo con chiari riferimenti sessuali. Per una donna la

propria sessualità rappresenta la sua realtà sociale. E si rifiuta di abbandonarla quando crea

la propria pagina Web, non si  sente “svalutata” se la  pagina finirà  nella  lista di  Robert

Toups.

5 L’idioma del corpo (nella Rete)

5.1 Il corpo “culturale”

Melucci0 afferma che il  corpo occupa un ruolo di  primaria importanza nello  scenario

moderno:  è  più  che  mai  rappresentato,  curato,  abbigliato,  mostrato.  Nel  trionfo  delle

immagini e dei messaggi che a esso si riferiscono, il corpo è profondamente mediato dalla

cultura, trasformato in linguaggio. Costituisce l’incerto confine tra limite e possibilità, tra

natura e senso, tra produzione e riproduzione. Spinto oggi verso una pura funzione di segno,

il  corpo  sembra  svuotarsi  di  ogni  consistenza  naturale.  E  poiché  mantiene  la  propria

vocazione ad essere simbolo, a parlare d’altro da sé, a tenere insieme gli opposti, il corpo

permane nella sua ambivalenza. Involucro e materia, contenitore e contenuto, macchina che

fornisce prestazioni e luogo del più segreto sentire, il corpo testimonia l’unicità di ognuno e

mette strettamente a contatto natura e cultura. E’ frontiera, e marca per ognuno i passaggi

nello spazio e nel tempo; ma testimonia anche l’immutabile cadenza di ritmi e cicli  che

nessuna cultura e nessuna tecnologia potranno cancellare, pena la propria distruzione.

0 Melucci A., Passaggio d’epoca, 1994. Milano: Feltrinelli, pag. 19.
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5.2 Il corpo “goffmaniano”

Il ruolo del corpo, nella sociologia di Goffman0, è di fondamentale importanza. Egli vi fa

esplicito  riferimento:  “Quando  gli  individui  si  trovano  l’uno  in  presenza  immediata

dell’altro,  in  circostanze  in  cui  non  venga  richiesta  una  comunicazione  verbale,  si

impegnano inevitabilmente in una comunicazione di un certo tipo, nel senso che in ogni

situazione la comprensione è legata ad alcuni elementi non necessariamente connessi, per

via  diretta,  alle  comunicazioni  verbali.  Questi  comprendono  l’aspetto  fisico  e  gli  atti

personali: il modo di vestirsi, il comportamento, il movimento e la posizione, il volume della

voce, gesti fisici come salutare con la mano o salutare militarmente, il trucco del volto e

l’espressione generale delle proprie emozioni”. 

In  ogni  società,  precisa  Goffman,  queste  possibilità  di  comunicazione  sono

istituzionalizzate. Quando un individuo si rende conto che un certo aspetto della propria

attività può essere compreso dagli altri,  tende ad apportarvi delle modifiche che tengono

presente tale carattere pubblico. Infatti,  in determinate circostanze, può servirsi di questi

segni perché sono presenti dei “testimoni”. E anche se i presenti non sono completamente

consapevoli della comunicazione che ricevono, avvertirebbero comunque l’anomalia di un

elemento  inusuale.  Questo  per  dire  che  esiste  un  simbolismo  del  corpo,  “un  idioma

dell’aspetto  e  dei  gesti  individuali”,  che  richiama  in  chi  agisce  ciò  che  richiama  nei

destinatari,  nei presenti. Questi segni possono avere un ruolo nell’interazione focalizzata,

servendo a qualificare qualsiasi cosa intenda un individuo per mezzo del discorso che fa ad

altri. Eppure è una caratteristica di questi eventi il fatto che non possono essere facilmente

focalizzati  o nascosti,  risultando accessibili  a chiunque nella situazione generale.  Mentre

questi  gesti  sembrano  inadatti  a  messaggi  discorsivi  estesi,  paiono  adeguati  a  fornire

informazioni sugli attributi sociali di chi agisce, sul suo concetto di sé, dei presenti e della

situazione. Questi segni costituiscono la base dell’interazione non focalizzata. 

L’idioma del corpo è un discorso reso convenzionale. Ma occorre sapere che ne esiste un

altro di tipo normativo: quando si è in presenza d’altri c’è l’obbligo di fornire  un certo tipo

di informazioni, e di non produrre impressioni diverse. Si tende a trovare un accordo non

solo  sul  significato  dei  comportamenti  visibili,  ma  anche  sui  comportamenti  che  si

dovrebbero esibire. Un individuo può smettere di parlare, ma non può cessare di comunicare

0 Goffman E., Il comportamento in pubblico, 1971. Torino: Einaudi, pag. 35.
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attraverso il corpo. Questo perché deve continuare a rendere accessibili alcune informazioni,

riconosciute e codificate dagli altri. Queste informazioni sono contestualizzate, cambiano a

seconda della situazione nella quale l’individuo è immerso. Goffman analizza le più comuni.

Partendo dall’attività occasionale.

L’importanza  dell’idioma  del  corpo  nelle  relazioni  sociali  è  un  punto  fermo  della

sociologia,  e  viene  analizzato  anche  come  mezzo  per  la  creazione  del  sé,  o  di  una

molteplicità di sé. Come spiega Giuliano0, “la prima delle virtualizzazioni è rintracciabile

nel corpo stesso dell’uomo […] L’uomo non ha che il corpo e la voce per manifestare la

propria  presenza  e  per  comunicare  con  i  suoi  simili.  Attraverso  il  corpo  l’uomo  si

‘moltiplica’, si trasforma, presenta un altro ‘Io’ […] L’uomo inventa altre identità, assume

un’altra parte”.

Al di là delle metafore che possono richiamare gli aspetti fisici della persona interagente,

come ad esempio il concetto di “faccia”, ma che riguardano astrazioni di tipo sociale, in

Goffman  vi  sono altri   concetti  che  fanno  diretto  riferimento  all’idioma del  corpo.  Ad

esempio egli parla di facciata, ossia di “Quella parte della rappresentazione dell’individuo

che di  regola funziona in maniera fissa e generalizzata allo scopo di definire la situazione

per  quanti  la  stanno  osservando.  La  facciata  costituisce  quindi  l’equipaggiamento

espressivo  di  tipo  standardizzato  che  l’individuo  impiega  intenzionalmente  o

involontariamente  durante  la  propria  rappresentazione”0.  Qui  Goffman  parla  di

equipaggiamento espressivo facendo riferimento all’ambientazione dell’interazione, che a

sua  volta  comprende  anche  l’equipaggiamento  fisico.  Specifica,  inoltre,  quali  sono  gli

elementi che compongono la facciata personale: i distintivi di rango o di carica, il vestiario,

il  sesso, l’età  e le caratteristiche razziali;  la taglia  e l’aspetto,  il  portamento,  il  modo di

parlare, l’espressione del viso, i gesti e via di seguito. 

5.3 In Rete (senza corpo?)

Maldonado0 sostiene  che  negli  ultimi  tempi,  tra  i  proseliti  del  ciberspazio,  il  corpo

(umano) non gode di  molta stima.  Alcuni,  i  più intransigenti,  lo vedono con rassegnata

diffidenza. Altri invece esprimono nei suoi confronti un astioso disprezzo. Il corpo sarebbe,

0 Giuliano L., op. cit., 1997, pag. 17.
0 Goffman E., op. cit., 1969, pag. 35.
0 Maldonado T., Critica della ragione informatica, 1997. Milano: Feltrinelli, pag. 136.
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per loro, antiquato, sorpassato e obsoleto. Rimasto immutato per migliaia di anni dovrebbe

ora essere cambiato, sostituito con un altro più all’altezza delle nuove sfide che provengono

da un ambiente sempre più condizionato dalle nuove tecnologie.

Sinora abbiamo fatto riferimento all’idioma del corpo dal punto di vista di caratteristiche

fisiche o che comunque possono essere percepite solo attraverso un contatto diretto. Non

certo  in  un incontro  virtuale  tramite  Internet,  come conferma Danet0:  “Cyberspace  is  a

strange new, frontier-like "space" without physicality; when we "enter" it,  we leave our

bodies behind. The Internet is the largest of the many networks that make it up today. To

date, most communication in cyberspace is text-based; individuals communicate by typing,

and  can't  see  one  another.  Therefore,  conventional  signals  of  gender  identity  such  as

intonation  and  voice  pitch,  facial  features,  body  image,  non-verbal  cues,  dress  and

demeanor, all the cues I've been discussing till now, are absent. A humorous New Yorker

cartoon brings this point home: its caption is "On the Internet no one knows you're a dog”.
Per  ora  quasi  in  nessun  modo  il  corpo  entra  in  Rete.  Anche  se  la  cultura  della

simulazione,  come la  chiama Turkle0,  spinge a  credere  che il  computer  sia  in  grado di

estendere la presenza fisica di un individuo. Alcuni usano il computer per questo scopo,

utilizzando collegamenti video in tempo reale e sale per conferenze virtualmente condivise.

Altri usano i monitor delle comunicazioni via computer per incontri sessuali: “Molta gente

dice di rimanere continuamente sorpresa da quanto possa essere potente emozionalmente e

fisicamente”, fa notare la Turkle. Ma sono soltanto dei palliativi, il corpo in Rete non entra,

l’individuo si presenta solo grazie alla parola scritta.

La  propria  presenza  in  Rete,  fanno  notare  Metitieri  e  Manera0,   si  rivolge  ad  una

potenziale  pluralità  di   presenze,  ma  deve  fare  i  conti  con  la  necessità  di  mantenersi

“soggetto unico e irripetibile”. Da una parte c’è quello che una persona sente di condividere

con gli altri, ciò che procura senso di appartenenza alla propria cultura e alla propria società;

dall’altro la necessità di far emergere la propria individualità, il desiderio di “essere proprio

se stesso e,  in quanto tale,  necessariamente diverso dagli  altri”.  In questa situazione la

mancanza di fisicità riesce allo stesso tempo sia ad aumentare che a diminuire i problemi di

interazione con gli altri. Comunicare senza avere un corpo costituisce una protezione in più,

0 Danet B., Text as mask: gender and identity on the internet, 1996. In Jones S. (a cura di), Cybersociety 2.0: Revisiting
Computer-Mediated Communication and Community, Thousand Oaks, CA, Sage. Reperibile su Internet all’indirizzo:
http://atar.mscc.huji.ac.il/~msdanet/mask.html 
0 Turkle S., op. cit., 1997.
0 Metitieri F. e Manera G., Incontri virtuali, 1997. Milano: Apogeo, pag. 53.
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e anche grazie a questa difesa ci si può svelare e scoprire di fronte agli altri molto di più di

quanto si sarebbe disposti a fare in un gruppo reale e fisico. La virtualità, tuttavia, determina

anche una maggiore difficoltà,  perché in mancanza di un corpo, di una mimica e di una

gestualità restano sono le parole; e sono solo queste che permettono agli interlocutori di

cogliere l’essenza di chi si esprime.

Il ruolo chiave della parola scritta è quindi determinante, la sua potenza è dirompente:

offre la possibilità di lasciare una traccia. Anche quando la parola scritta è affiancata da

immagini (tramite telecamera, fotografie o disegni), in Internet il metodo di comunicazione

più importante, più diffuso e più veloce è ancora il testo scritto; ed è sulla comunicazione

scritta che la Rete ha determinato delle grosse trasformazioni, rendendola “più digitale”.

Credo che il ruolo del corpo nelle interazioni sociali su Internet sia, allo stato attuale dello

sviluppo tecnologico, ancora ininfluente. La vita sullo schermo, a mio parere, risiede solo

nella  comunicazione  verbale.  Ma,  come  vedremo,  questa  non  è  sufficiente:  come nella

interazione  faccia  a  faccia,  nella  quale  la  comunicazione  non  verbale  risulta  spesso

determinante,  anche  nella  comunicazione  mediata  dal  computer  sorge  la  necessità  di

esprimere emozioni, stati d’animo oppure evitare il fraintendimento di una frase utilizzando

mezzi espressivi particolari. Parleremo degli smileys e degli emoticons nelle email, o di un

particolare utilizzo della punteggiatura o delle lettere maiuscole nella interazione sincrona.

Rimedi  che integrano il  testo,  ma che non permettono di  equiparare  interazione  reale  e

interazione virtuale. O, per lo meno, non lo permettono ancora.

5.3.1 Il progetto Bodies©INCorporated

Su Internet è presente un sito americano denominato Bodies©INCorporated0 (nel nome

spicca l’associazione tra Bodies – corpi in inglese - e quell’Incorporated che è l’estensione

di Inc., che sta a significare “incorporati”). E’ un esperimento che rappresenta una delle

esperienze  d’avanguardia  nella  Rete,  sviluppato  da  Victoria  Vesna  dell’University  of

California di Santa Barbara. In questo “luogo” va in scena il paradigma dell’identità. Come

affermato,  nel  mondo  immateriale  è  possibile  mutare  i  tratti  della  propria  personalità,

presentarsi  come  persone  di  genere  diverso,  descriversi  come  atletici  e  possenti  e  via

0 Si trova all’indirizzo http://www.bodiesinc.ucla.edu/ 
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dicendo. Come afferma Piro0: “Non si tratta più solo di nascondersi dietro delle righe di

testo in una chat,  assumendo personalità diverse rispetto a quella affermata nel mondo

reale.  Prima  con  i  MUD,  poi  con  gli  avatar0 e  le  comunità  virtuali,  sono  cresciute

esponenzialmente le possibilità di scindere la propria esistenza, prima ancorata unicamente

al mondo reale, in personaggi e personalità diverse, moltiplicando la propria identità fino a

farle  perdere  senso”.  Gli  avatar  sono  la  proiezione  dell’utente  sul  Web,  alter  ego  che

popolano comunità virtuali e consentono al meglio di impersonare una vita parallela a quella

del  mondo reale.  Bodies©Inc è  una comunità  virtuale  di  avatar,  dove però  la  scissione

dentro l’individuo non viene riferita solo all’identità, al profilo immateriale dell’uomo, ma

anche al corpo.

Il sito in questione è organizzato sotto forma di impresa, ad ogni membro viene assegnata

una certa quota di azioni che aumenta al crescere della partecipazione. Il primo stadio, una

volta entrati nella comunità virtuale Bodies©Inc, è la costruzione del proprio avatar. Prima

della definizione delle caratteristiche del proprio corpo, è necessario  scegliere il  proprio

nome, il sesso, le preferenze sessuali,  l’età, le caratteristiche caratteriali e gli interessi; è

necessario definire anche il ruolo che l’avatar svolgerà: alter ego, un altro soggetto (anche

un rivale) o un partner d’amore. Quindi si passa alla costruzione “materiale” dell’avatar. A

disposizione del navigatore ci sono tre “materie prime”: testo ASCII, texture e suoni. 

Questo è il messaggio di benvenuto visualizzato all’inizio del sito: “Welcome to Bodies©

INCorporated.  The building elements at  your disposal are ASCII text,  simple geometric

forms, TEXTures, and low resolution sound. Bodies built become your personal property,

operating in and circulating through public space, free to be downloaded into your private

hard drive/communication system at any time. The MOO/WOO functions as an institution

through which your body gets shaped in the process of identity construction that occurs in,

and mutually implicates, both the symbolic and material realms.”0 

Ognuna delle principali parti anatomiche del corpo è indipendente dalle altre, in fase di

costruzione. Il processo è riferito alla testa, al tronco, alle braccia e alle gambe (destra e

sinistra separatamente) e texture (ce ne sono dodici, che vanno dalla lava alle nuvole, dal

bronzo al vetro). 

Ecco un esempio del riepilogo delle caratteristiche corporee e non di Luigi, un membro

0 Piro N., La fabbrica dei corpi, 1998. In Internet News (numero di giugno). Reperibile all’indirizzo Internet
http://inews.tecnet.it/articoli/Giugno98/illatooscuro9806.html 
0 Termine mutuato dall’induismo, dove indica una divinità scesa in terra.
0 http://www.bodiesinc.ucla.edu/welcome.html 
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della comunità:

BODY INFORMATION

NAME: lune

SHARES: 17 

DATE OF BIRTH: 

SEX: female

SEXUALITY: heterosexual

AGE: 24

RELATIONSHIP TO OWNER: follower

SPECIAL HANDLING INSTRUCTIONS: Lune is a powerful woman who follows and

depends on me, she can create solid objects out of dark matter. She has 100% loyalty to me.

OWNER COMMENTS: she is tough and powerful, she lives to follow me.0

Man mano che le caratteristiche del “corpo virtuale” vengono definite, automaticamente

ne  viene  data  una  rappresentazione  grafica.  Una  volta  costruito  il  proprio  avatar,  dopo

averne scelto le caratteristiche corporee e l’identità, si può prendere parte alle attività della

comunità.  Tre le  aree principali  nelle  quali  poter  esprimere l’identità  appena assunta:  lo

“Showplace!!!”, il “Limbo” e la “Necropolis”. Organizzate come tre società/comunità, sono

collegate alla  società madre  (la Bodies©Inc).  Il  Limbo non poteva che essere una zona

grigia,  indefinibile,  luogo  di  attesa  dove  vagano  i  corpi  abbandonati  o  dimenticati  dai

proprietari.  Quaranta  giorni  di  tempo  per  uscirne  oppure  sarà  troppo  tardi.  Lo

“Showplace!!!”,  l’ambiente  più  dinamico  dei  tre,  dove  gli  avatar  si  incontrano,  si

confrontano in  forum di discussione e sessioni  di  chat  (“alive”  chat  e  “dead” chat).  Lo

“Showplace!!!” è anche il luogo dell’esibizione, quello in cui poter vedere i corpi altrui e

mostrare il proprio. Esiste anche un “Marketplace”, dove è possibile comprare parti speciali

da aggiungere al proprio corpo. Infine, c’è la “Necropolis”, luogo dove si incontra la morte e

si chiude la propria esperienza nella comunità. Nelle tre aree si ha la possibilità di navigare

in uno spazio tridimensionale. Victoria Vesna, parlando del proprio progetto, solleva alcuni

importanti interrogativi riguardo il rapporto tra “corpo virtuale” e identità: “Gli eventi che

possono  accadere  nei  vari  ambienti  delle  comunità  scatenano  reazioni  emozionali  e

0 Visualizzabile all’indirizzo Intenet: http://www.bodiesinc.ucla.edu/news/all.html 
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interrogativi  diversi.  Per  esempio  come  la  rappresentazione  grafica  di  un  corpo  ne

amplifica il rapporto che stabiliamo con lui? Che tipo di rapporto psicologico si crea con

questo corpo virtuale? Che cosa succede quando il «proprietario» si accorge che in sua

assenza il corpo è stato alterato? In che modo diventa questo nuovo corpo una fonte di

piacere  e  ansie?  Che  tipo  di  dinamica  emozionale  scaturisce  da  questi  corpi,  quando

vengono mostrati in pubblico? Sono questi gli interrogativi che il nostro progetto esplora

attivamente”0.  Il  progetto  Bodies©Inc  rappresenta  un  luogo dove sperimentare  in  prima

persona come possano essere spostati i confini del sé e come il ciberspazio metta alla corda

elementi cardine della civiltà umana, a cominciare dall’identità e dal rapporto con il proprio

corpo.

0 Piro N., op. cit., 1998.
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CAPITOLO SECONDO

I CONTATTI

Goffman0 definisce un contatto come una qualsiasi occasione nella quale un individuo entra

in  presenta  della  risposta  di  un  altro,  sia  mediante  la  compresenza  fisica  che  grazie  al

collegamento telefonico o allo scambio epistolare. Egli considera, dunque, come parte dello

stesso contatto tutti  quegli sguardi e scambi che hanno luogo durante l’interazione.  Egli

rileva che uno sguardo di  sfuggita  per strada,  una conversazione,  uno scambio di  saluti

sempre più attenuati mentre si circola ad una festa o la visuale che può avere uno spettatore

di un oratore dal podio, sono ognuno un singolo contatto.

Goffman0 afferma  che  in  ogni  società,  ogni  qual  volta  sorge  la  possibilità  fisica

d’interazione verbale, sembra che entri in gioco un sistema di prassi, convenzioni e regole

procedurali  che  funziona  come  strumento  di  guida  e  di  organizzazione  del  flusso  dei

messaggi. Prevarrà un’intesa sul dove e il quando sarà lecito iniziare un colloquio, fra chi e

mediante quali argomenti di conversazione. Una serie di gesti giustificativi è impiegata per

iniziare un flusso di comunicazione al fine di accreditarsi reciprocamente come partecipanti

legittimi. Quando avviene questo processo di reciproco riconoscimento, le persone entrano

in  quello  che  potrebbe  essere  definito  uno  stato  di  conversazione:  sono  dichiarate

ufficialmente  aperte  le  une  alle  altre  a  scopo  di  comunicazione  verbale  con  reciproca

garanzia di non interrompere il flusso delle parole. 

Goffman0 afferma che, quando due persone sono l’una in presenza dell’altra e impegnate

quindi a un certo livello di interazione focalizzata, la reciproca offerta di disattenzione civile

(forma  significativa  di  interazione  non  focalizzata)  non  è  l’unica  modalità  possibile  di

rapporto.  Da essa gli  individui possono procedere verso un tipo di  reciproca interazione

focalizzata,  che Goffman definisce come impegno diretto o incontro.  Gli impegni diretti

comprendono  tutti  i  casi  in  cui  due  o  più  partecipanti  ad  una  situazione  risultano

apertamente legati l’un l’altro allo scopo di mantenere un unico punto focale di attenzione

conoscitiva  e  visiva,  il  che  viene  considerato  come  un’unica  attività  reciproca  che

comprende  il  diritto  a  un  tipo  di  comunicazione  preferenziale.  Goffman  ne  riporta  un

esempio  molto  semplice,  quello  di  persone  presenti  che  parlano  fra  di  loro.  Questa

0 Goffman E., L’ordine dell’interazione, 1998c. Roma: Armando Editore, pag. 59.
0 Goffman E., Il rituale dell’interazione, 1998a. Bologna: Il Mulino, pag. 38.
0 Goffman E., Il comportamento in pubblico, 1971. Bologna:  Il Mulino, pag. 90 e segg.
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possibilità  d’attività  reciproca è uno degli  status  più diffusi.  Anche individui  di  diversa

condizione sociale possono trovarsi in circostanze in cui è loro consentito disporre di tali

possibilità.

Le attività reciproche, e gli impegni diretti in esse impliciti, comprendono esempi che vanno

dal chiacchierio alle conversazioni di tipo conviviale, all’amoreggiare, al gioco d’azzardo,

alle discussioni formali e ai servizi di carattere personale (trattare, vendere, servire, ecc.). In

alcuni casi,  come in quello delle conversazioni amichevoli,  lo stare insieme non sembra

avere una giustificazione strumentale immediata. Mentre tutti gli impegni diretti sembrano

per lo più costituiti dallo scambio di relazioni verbali (tanto che gli incontri parlati possono

essere ritenuti il modello di riferimento), ce ne sono altri nei quali non si parla. La cosa è

ben  visibile  nell’analisi  dei  rapporti  fra  i  bambini  che  non  dispongono  ancora  della

padronanza  della  lingua,  dove  si  può vedere  la  graduale  trasformazione  da  un  contatto

puramente  fisico  con  l’altro  ad  un  atto  che  stabilisce  il  rapporto  sociale  implicito  nel

riconoscere un reciproco incontro faccia a faccia. Si possono riscontrare incontri non verbali

anche fra gli adulti: uno scambio di atti significativi può essere attuato per mezzo di gesti o

perfino, come sul palcoscenico o nel gioco a carte, attraverso movimenti. Ci sono inoltre

alcuni tipi di lavoro nei quali sono richiesti rapporti diretti che producono un unico punto

focale di attenzione visiva o conoscitiva, nonché contributi intimamente coordinati, il cui

potere  e  tipo  sono determinati  da  una valutazione condivisa  di  quella  che sarà  l’azione

successiva in rapporto al compito da svolgere. Resta sottinteso che, sebbene non si possa

parlare in questo caso di orientamento o di socialità, la mancanza di attenzione o di risposte

coordinate  costituisce  una  rottura  dell’impegno  reciproco  di  coloro  che  partecipano

all’interazione.

Nel caso in cui solo due persone partecipino ad una situazione, l’incontro dovrebbe esaurire

la situazione, offrendoci un esempio di raggruppamento totalmente focalizzato. Nella nostra

società gli impegni diretti sembrano presentare un insieme comune di caratteristiche, tanto

da poter definire questa classe di unità sociale sia analiticamente che per esempi.

Un incontro ha inizio quando qualcuno fa una mossa d’apertura, di solito con un’espressione

particolare  degli  occhi,  talvolta  con una dichiarazione o un tono particolare di  voce sul

principio del discorso. L’impegno vero e proprio incomincia quando quest’apertura è captata

dall’altro,  che  dimostra  con  gli  occhi,  la  voce  e  l’atteggiamento  di  essere  pronto  alla

proposta di un’attività reciproca, anche se si limita poi a chiedere a colui che ha dato l’avvio
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all’incontro di posporlo a quando ci sia un pubblico. La mossa iniziale e il segno di “via

libera” dati in risposta sono solitamente scambiati quasi simultaneamente, nel senso che tutti

coloro che partecipano all’incontro usano entrambi i segni, forse per prevenire un eventuale

rifiuto di chi fa il primo passo. Quando gli occhi si incontrano, infatti, la prima occhiata può

essere di assaggio, o tanto ambigua da permettere di agire come se non ci fosse stata nessuna

profferta, qualora l’uno si accorga che la cosa non è desiderata dall’altro.  Il ruolo dello

sguardo nella comunità è  di  fondamentale importanza:  spesso,  ad esempio,  è sufficiente

astenersi dallo scambio di occhiate reciproche se si vuole evitare un incontro, dato che il

solo sfiorarsi degli occhi dà adito ad un impegno diretto.  Quando un contatto diretto ha

inizio,  l’attenzione  viene  concentrata  su  uno  stesso  argomento  e  (nel  caso  di  una

conversazione) gli occhi vengono diretti verso chi parla, sebbene questo unico punto focale

possa spostarsi da un punto ad un altro e da un interlocutore, o da un centro di attenzione, ad

un altro.

Una volta stabilita la comunicazione di impegni diretti fra due individui, il riconoscimento

della reciproca partecipazione può durare  per  un tempo variabile:  il  contatto  può essere

molto breve, quanto lo sfiorarsi degli sguardi; o durare delle ore, se si mira a collaborare per

un compito chiaramente definito. A parte il  rituale della disattenzione civile,  il  semplice

scambio di occhiate amichevoli è forse il più frequente dei nostri rituali interpersonali.

L’impegno faccia a faccia è un’unità nitidamente definita, da cui un individuo deve essere in

genere o interamente coinvolto o interamente escluso. Ciò si evidenzia chiaramente nelle

difficoltà che si determinano quando qualcuno tenta di essere mezzo dentro e mezzo fuori.

Ci  sono  tuttavia  sistemi  di  comunicazione  che  sembrano  a  metà  strada  fra  la  semplice

compresenza  e  la  piena  compartecipazione:  quando  due  persone  camminano insieme in

silenzio per la strada, o dormicchiano vicine sulla spiaggia, gli altri possono ritenere che

siano “insieme”, ed è probabile sia loro riconosciuto il diritto di entrare, anche bruscamente,

in conversazione o in qualche tipo di comunicazione gestuale, anche se non si può dire che

tra essi incorra un’attività reciproca continuativa. Questo senso di essere insieme costituisce

un tipo di incontro verbale mancato.
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1. Gli incontri faccia a faccia e i contatti mediati dal computer

1.1 La Media Richness Theory

Secondo la  teoria della ricchezza dei  media (“Media Richness Theory” o  MRT),  la

CMC non può completamente rimpiazzare la comunicazione faccia a faccia. In particolare,

tale teoria presuppone che la comunicazione F2F risulti ancora indispensabile quando i temi

della comunicazione sono ambigui e/o complessi, richiedono una comunicazione “ricca”, e

quindi dei media “ricchi”: in particolare richiedono la compresenza dei partecipanti,  che

fornisce migliori condizioni di interazione al fine della cooperazione. 

La “ricchezza” dell’informazione, secondo Daft e Lengel0, può essere definita  “[…] as

the ability of information to change understanding within a time interval. Communication

transactions that can overcome different frames of reference or clarify ambiguous issues to

change understanding in a timely manner are considered rich. Communications that require

a long time to enable understanding or that cannot overcome different perspectives are

lower in richness. In a sense, richness pertains to the learning capacity of a communication.

Communication  media  vary  in  the  capacity  to  process  rich  information....  In  order  of

decreasing  richness,  the  media  classifications  are  (1)  face-to-face,  (2)  telephone,  (3)

personal documents such as letters or memos, (4) impersonal written documents, and (5)

numeric documents. The reason for richness differences include the medium’s capacity for

immediate  feedback,  the  number  of  cues  and  channels  utilized,  personalization,  and

language  variety....  Face-to-face  is  the  richest  medium  because  it  provides  immediate

feedback so that interpretation can be checked. Face-to-face also provides multiple cues via

body language and tone of voice, and message content is expressed in natural language.

Rich media facilitate equivocality reduction by enabling managers to overcome different

frames  of  reference  and  by  providing  the  capacity  to  process  complex,  subjective

messages.... Media of low richness process fewer cues and restrict feedback, and are less

appropriate for resolving equivocal issues. However, an important point is that media of

low richness are effective for processing well understood messages and standard data”.

La MRT, nella sua formulazione originale, era un modello prescrittivo: cercava di trovare

un punto di accordo tra i requisiti dei processi dell’informazione (ad esempio la riduzione

0 Daft R. L. e Lengel R. H., Organizational Information Requirements, Media Richness and Structural Design, 1986. In
Management Science (32:5).
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dell’incertezza  e  dell’equivocabilità)  e  i  canali  della  comunicazione  (ad  esempio

l’interazione faccia a faccia e le note scritte). Successivamente, la MRT fu vista come una

teoria descrittiva, venendo utilizzata per indagare sul modo in cui i manager effettuano delle

scelte, sui cambiamenti prodotti dalla comunicazione mediata dalla tecnologia nel modo di

lavorare, e sui cambiamenti nelle performance lavorative come risultato del cambiamento

delle pratiche lavorative.  Mentre agli albori  si  occupava prevalentemente dei tradizionali

mezzi di comunicazione intra-organizzativa (ad esempio gli incontri F2F, le conversazioni

telefoniche e gli appunti scritti), la MRT fu presto estesa ai nuovi media (come la posta

elettronica e la video conferenza).

Come detto, la MRT inizialmente si basò sulla premessa che l’efficienza organizzativa è

basata sull’abilità di comunicare le informazioni con la “ricchezza” appropriata, al fine di

ridurre le incertezze e chiarire le ambiguità. L’abilità nel processare le informazioni con la

dovuta “ricchezza” dipende dal mezzo di comunicazione utilizzato. I gradi della ricchezza (o

povertà)  della  comunicazione  sono  visti  come  un’intrinseca  proprietà  della  particolare

tecnologia  dell’informazione  utilizzata.   A  tal  proposito  sono  stati  effettuati  studi  sui

differenti linguaggi di comunicazione, e sulla loro capacità di trasmettere informazioni: una

grande  varietà  di  linguaggi  (comprese  la  musica  e  la  pittura)  non  restringono  l’uso  di

simboli, e piuttosto aiutano ad esprimere un’ampia gamma di idee, significati ed emozioni.

Una minor varietà di linguaggi (comprese la matematica e la statistica) utilizzano simboli

che pongono limiti al loro utilizzo, e possono essere utilizzati per esprimere solo una limitata

gamma di idee, fornendo un esatto, inequivocabile significato ai destinatari. Si presuppone

che comunicazioni sociali equivocabili e complesse richiedano un mezzo di comunicazione

con una soddisfacente varietà di linguaggi, al fine di evitare incomprensioni e ambiguità.

Sono  state  proposte  diverse  classificazioni  dei  linguaggi  di  comunicazione,  e  una  di

queste si basa su quattro criteri riguardanti la ricchezza dei media:

1.l’opportunità di fornire dei feedback (immediatezza);

2.la capacità di trasmettere significati tramite segnali quali il linguaggio del corpo, la

voce, il tono (segnali multipli);

3.la capacità di comporre il messaggio utilizzando differenti parole per accrescerne la

comprensione (varietà del linguaggio);

4.la possibilità da parte della persona di trasmettere sentimenti personali o impersonali

(risorse personali).
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I media comunicativi che rispettano tali criteri sono chiamati “ricchi”;  altrimenti sono

chiamati “poveri”. Conseguentemente i media “ricchi”, in particolare la comunicazione F2F,

sono più inclini a trasmettere messaggi inequivocabili, mentre quelli “poveri” (tra i quali va

inserita l’email) sono considerati più consoni a comunicazioni meno equivocabili.

Nohria e Eccles0 affermano che la CMC può giocare un ruolo determinante nelle nuove

reti organizzative, ma solamente quando i temi trattati risultano inequivocabili.  Nel caso

invece di temi ambigui, la comunicazione F2F è indispensabile. Gli autori evidenziano, in

particolare,  tre differenze tra la comunicazione F2F e la  CMC, le quali  supporterebbero

l’idea  che  un  media  che  consente  la  comunicazione  “ricca”  risulta  indispensabile  nelle

situazioni ambigue:

1. Nelle interazioni F2F i partecipanti sono sempre compresenti (nello stesso momento e

nello stesso posto). La mancanza della compresenza implica il fatto che tutti i segnali

del contesto sociale sono filtrati.

2. La comunicazione F2F cattura l’intera “larghezza di banda” dell’interazione umana,

includendo la comunicazione non verbale (linguaggio del corpo, i  segnali fisici  ed

emozionali come l’imbarazzo, l’agio, l’attrazione e via dicendo).

3. Confrontata con lo scambio mediato elettronicamente, la struttura dell’interazione F2F

offre un’eccezionale possibilità di interruzione, correzione, feedback e comprensione. 

Anche Rasters0 analizza l’ipotesi (avanzata dalla teoria della ricchezza dei media) che la

CMC non può sostituire la  comunicazione faccia  a  faccia  quando si  affrontano temi di

discussione  complessi  o  ambigui.  Se  tale  ipotesi,  dice,  è  accettata,  gli  scambi

elettronicamente mediati possono risultare adeguati solo per la comunicazione routinaria, e

non per consentire un lavoro di equipe. 

Il  processo  cognitivo,  dicono  molti  ricercatori,  è  estremamente  differente  nella

interazione F2F e nella CMC: vista la mancanza, nella CMC, dei segnali visuali e uditivi,

può essere percepita come impersonale e carente dal punto di vista sociale e del rinforzo

normativo, in modo che non siano consentiti scambi dal contenuto socio-emozionale.  Ma

questo porta anche a delle interazioni via computer più “democratiche”: la mancanza di

segnali non verbali riguardanti l’aspetto fisico, lo status, l’autorità e i turni di intervento

consentono agli utilizzatori di partecipare più equamente e con maggior coinvolgimento nei
0 Nohria N. e Eccles R., Face-to-face: making network organization work, 1992. In Network and Organizations:
Structure, Form and Actions. Boston, MA: Harvard Business School Press, pp. 288-308.
0 Rasters G., Do you really want to send this message electronically?, 1999. University of Nijmegen, NBS. Articolo
non pubblicato, reperibile all’indirizzo Internet http://home.wxs.nl/~rasters/laaiob_paper.htm 
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sistemi di CMC che nelle interazioni F2F. In uno studio condotto da Scharlott e Christ, si è

scoperto  che  la  CMC aiuta  gli  utilizzatori  a  superare  le  barriere  iniziali  che  inibiscono

l’interazione, barriere create dal ruolo sessuale, dalla timidezza e delle inibizioni derivanti

dal  proprio aspetto  fisico.  Essi,  inoltre,  rilevano il  fatto  che la  CMC può rivelarsi  utile

nell’aiutare gli individui ad incontrarsi e a creare relazioni stabili, specialmente per quelle

persone che sono inibite  nella  vita  reale.  Anche altre  persone  possono considerare  utile

l’utilizzo della  CMC, in  particolare  quelle  che hanno degli  handicap fisici  o  quelle  che

trovano  nell’anonimato  e  nella  sicurezza  della  comunicazione  via  computer  delle

caratteristiche congeniali all’interazione.

1.2 Gli altri approcci teorici allo studio della CMC

Paccagnella0 rileva che il primo filone sistematico di ricerca sulla CMC si è sviluppato

nell’ambito  della  psicologia  sociale  all’inizio degli  anni  ’80:  si  tratta  di  studi  rivolti   a

definire  l’impatto  della  CMC in  ambito  organizzativo  e  le  strategie  più  opportune  per

l’implementazione di reti di comunicazione all’interno delle aziende. L’attenzione verso la

CMC si sviluppa quindi in un’ottica molto specifica:  quella di ottenere il massimo dalle

nuove tecnologie comunicative in gruppi di utilizzatori fortemente “task-oriented” (dotati di

uno scopo produttivo ben preciso). Gli effetti della CMC vengono valutati di volta in volta

positivi o indesiderati. Gli effetti valutati negativamente erano tali solo se osservati in vista

di un obiettivo specifico (aumentare la produttività). La CMC pone quindi ai suoi primi

studiosi alcuni interrogativi precisi: quali sono gli effetti di una comunicazione semplice e

rapida,  in  grado  di  raggiungere  istantaneamente  qualunque  ufficio  decentrato  situato  in

qualsiasi zona del pianeta? Una comunicazione basata interamente sul testo porta con sé il

rischio  di  un  insufficiente  coordinamento  tra  chi  vi  partecipa?  Esistono  strategie  per

compensare la mancanza di codici comunicativi non verbali? Tra i codici non verbali che

vengono filtrati dalla CMC vi sono probabilmente anche quelli che veicolano informazioni

relative allo status e al prestigio: nella comunicazione via computer le persone avvertono

meno la differenza di potere? Si sentono più anonime? E’ possibile restituire socialità alla

comunicazione online?

A queste domande il particolare filone di studi facente capo all’approccio denominato

0 Paccagnella L., La comunicazione al computer, 2000. Bologna: Il Mulino, pag. 21 e segg.
98



“Reduced  Social  Cues”0 (RSC)  risponde  assumendo  due  caratteristiche  fondamentali

comuni a tutta la CMC:

- una scarsità di informazioni relative al contesto sociale in cui la comunicazione avviene;

- una scarsità di norme comunemente accettate in grado di orientare lo sviluppo della

comunicazione stessa.

Queste  caratteristiche  sono  considerate  intrinseche  al  medium.  La  CMC  è  quindi

inevitabilmente povera dal punto di vista sociale. A queste caratteristiche seguono una serie

di  effetti  sulle  direzioni  di  sviluppo degli  scambi  comunicativi  in  Rete:  la  mancanza di

feedback sociale rende difficile il coordinamento degli attori e la piena comprensione dei

messaggi;  le  capacità  di  influenza  sociale  da  parte  degli  attori  si  livellano  perché  le

informazioni  relative  al  potere  e  alle  differenze  di  status  rimangono  nascoste;  lo  stile

comunicativo diventa più libero e impersonale, a causa della velocità del medium elettronico

e dell’assenza di  norme che governano l’interazione;  infine,  la  condizione di  anonimato

tipica della CMC risulta incentivare i processi di de-individuazione e di polarizzazione di

gruppo. In ambito organizzativo, quindi, la CMC da una parte livella gli status e incentiva

una partecipazione più libera da condizionamenti sociali; ma dall’altra crea una condizione

di de-individuazione che sottrae gli attori dai vincoli normativi e che rende l’ambiente meno

efficiente in termini di capacità decisionali.

L’approccio RSC è stato fatto oggetto di molte critiche, soprattutto negli anni ’90. Alcune

di  queste  critiche  hanno  iniziato  a  fare  riferimento  ad  un  modello  diverso,  denominato

“Social Identity De-Individuation” (SIDE). Ciò che viene contestato all’approccio RSC è

la  confusione tra  la  dimensione sociale  e  quella  interpersonale.  Secondo Spears e  Lea0,

infatti, la larghezza di banda di un mezzo di comunicazione non ha nulla a che vedere con la

sua capacità di trasmettere indici sociali. Questi ultimi sono spesso contenuti in informazioni

di tipo categoriale inserite nell’intestazione o nelle firme dei messaggi, oppure sono dedotti

da conoscenze precedenti  o dalla stessa situazione comunicativa.  La ridotta larghezza di

banda della CMC limita effettivamente solo alcuni dei codici comunicativi utilizzati per la

comunicazione  interpersonale:  ad  essere  esclusi  sono  i  codici  non  verbali.  La  seconda

distinzione centrale nel modello SIDE è quella tra l’identità personale e le diverse identità

sociali  che  possono  riguardare  un  individuo:  ecco  spiegato  il  perché,  in  determinate
0 La RSC può essere considerato l’applicazione della MRT allo studio della CMC.
0 Spears R. e Lea M,. Social influence and the influence of the social in computer-mediated communication. in M. Lea
(a cura di), Contexts of computer-mediated communication, 1992. Hemel-Hempstead: Harvester Wheatsheaf (pp. 30-
65).
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condizioni,  la  de-individuazione  provocata  dalla  CMC  può  indurre  comportamenti

ipersociali e più rigidamente normati del normale comportamento in situazioni di interazione

F2F. Il punto fondamentale del modello è l’accento posto sulle condizioni e sul contesto

sociale in cui avviene l’interazione (e che lo allontana da una impostazione deterministica).

Il modello SIDE non è l’unica proposta alternativa all’approccio RSC. Molti altri studiosi

si sono resi conto dei limiti di questo approccio, in base al quale la CMC avrebbe dovuto

essere  sempre  fredda,  impersonale  e  scarsamente  adatta  a  veicolare  relazioni  sociali

significative. Un percorso di studi alternativo ha mostrato invece che la CMC non solo non

corrisponde a questo stereotipo di  comunicazione fredda e impersonale, ma possiede al

contrario caratteristiche che la spingono spesso a “sovraccaricarsi” di contenuti sociali, tanto

da  poter  essere  descritta  con  l’aggettivo  “iperpersonale”  (“Hyperpersonal”)0.  Un punto

fondamentale di questa teoria è il fattore temporale (in particolare la limitazione temporale e

le aspettative di interazioni future): la CMC è più lenta della comunicazione F2F eppure può

veicolare la stessa socialità degli incontri che avvengono nella vita reale.

1.3 Comunicazione verbale e non verbale

Vista  la  totale  mancanza  della  comunicazione  non verbale,  le  relazioni  interpersonali

sono  difficili  da  costruire  mediante  la  CMC?  La  MRT sostiene  che  un  più  immediato

feedback e  una grande molteplicità  di  segnali  aumentano la  ricchezza del  media,  e  che

l’utilizzo di media più ricchi aiuta a migliorare le performance. La molteplicità dei segnali si

riferisce al numero di vie mediante le quali l’informazione può essere comunicata, come il

testo, i segnali verbali e non verbali. I segnali verbali e non verbali sono spesso utilizzati per

enfatizzare aspetti importanti del discorso, per mostrare dubbi e incertezze, o per mostrare

altri sentimenti. Inoltre consentono al mittente di aggiungere altre informazioni alle parole

comunicate.

La presenza o meno di segnali non verbali nel corso della comunicazione influisce sul

feedback (fino ad eliminarlo) e sulla percezione sociale. Quando i segnali verbali e non

verbali  sono assenti,  c’è un vuoto nella presenza sociale.  Le persone con le  quali si  sta

parlando divengono “meno persone” e più oggetti. Questo porta una serie di conseguenze: le

0 Questo approccio teorico era inizialmente individuato come “Social information processing”, SIP.
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persone possono divenire anonime, più egocentriche ecc. Si riscontra, quindi, un effetto di

spersonalizzazione. 

I segnali non verbali sostituiscono, contraddicono, enfatizzano o regolano il messaggio

verbale.  Ad  esempio,  se  qualcuno  ci  chiede  dov’è  il  bagno,  possiamo  semplicemente

indicarlo con un dito. Possiamo complimentarci verbalmente per il nuovo taglio di capelli di

un  amico,  mentre  la  nostra  espressione  lascia  chiaramente  trasparire  disapprovazione.

Possiamo descrivere le dimensioni di un pesce pescato solo indicandole con un movimento

delle mani. La comunicazione non verbale, quindi, può essere descritta come quell’insieme

di  comportamenti  che  formano  un  sistema  codificato  condiviso  socialmente,  utilizzato

volontariamente  e  interpretato  come intenzionale.  Eppure  la  comunicazione  non verbale

comporta dei problemi:

-  I  segnali  non  verbali  possono  risultare  ambigui.  Nessun  dizionario  li  classifica

sistematicamente. I loro significati variano, non solo al variare della cultura e del contesto,

ma anche secondo il grado di intenzionalità: un gesto casuale può essere percepito come

intenzionale.

-  I  segnali  non verbali  sono  multi  canale.  Mentre  si  guarda  negli  occhi  qualcuno,  è

possibile tralasciare segnali trasmessi con le mani.

- I segnali non verbali sono culturalmente delimitati. L’evidenza suggerisce che gli esseri

umani di qualsiasi cultura ridono quando sono felici e si accigliano quando sono tristi. Pochi

altri gesti sono universali. Molti simboli non verbali sono invece indipendenti dai significati

di quelli verbali. Gesti visti come positivi in una cultura (come sollevare il pollice negli Stati

Uniti)  possono  essere  percepiti  come  osceni  da  un’altra  cultura.  I  segnali  non  verbali

possono essere imparati. Siccome la CMC è limitata ad un ambiente basato unicamente sul

testo scritto, è necessario includere dei simboli verbali che suppliscano alle carenze della

comunicazione non verbale.

Degli  studiosi  hanno notato  che  determinati  comportamenti  testuali  divengono codici

condivisi per consentire gli scambi meta comunicativi nella CMC. Ad esempio alcuni di essi

hanno classificato numerosi simboli tipografici obliqui, chiamati emoticon, smiley o icone

relazionali  (ad  esempio  “8-)”  sta  per  “felice”  o  “:-(”  sta  per  “triste”).  Questi  surrogati

lessicali sono descritti come comportamenti non verbali, e sono utilizzati per indicare stati

d’animo.  Vengono  utilizzati  anche  altri  espedienti  di  vocalizzazione  non  verbale  (come
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“hmmm”  o  “ooohhh”),  dove  gli  errori  ortografici  o  l’iperbolica  ripetizione  della

punteggiatura è intenzionale. Anche l’utilizzo delle sole lettere maiuscole ha un significato

specifico: quello di urlare. 

Quindi, i partecipanti della CMC possono utilizzare, digitando sulla tastiera, descrizioni

testuali o comportamenti non verbali. Questi espedienti della CMC sostituiscono i simboli

verbali. 

1.4 La fiducia

Un altro aspetto da considerare è relativo alla fiducia tra gli interagenti. Nohria e Eccles0

si  chiedono  se  i  membri  di  un’organizzazione  necessitino  di  incontrarsi  faccia  a  faccia

affinché gli incontri divengano realmente efficaci: una buona cooperazione richiede fiducia

e la fiducia richiede un incontro F2F? Sul tema, le posizioni degli studiosi sono contrastanti:

molti sostengono che non si possa creare fiducia in un team di lavoro che non ha frequenti

incontri F2F (la fiducia richiede il contatto, il “guardarsi negli occhi”), come si evince dalle

teorie della ricchezza dei media e della presenza sociale. Altri sostengono, invece, che vi

siano dei fattori della comunicazione che possono creare la fiducia nei team virtuali, e che

questa possa essere costruita virtualmente in determinate situazioni. Quest’ultima posizione

sembra essere supportata  da  studi  empirici,  che  hanno rilevato come dei  gruppi virtuali

abbiano  sviluppato  una  condivisione  delle  informazioni  relazionali  (in  tal  caso  la

comunicazione è considerata più una funzione del contesto, dell’ambiente e del momento

che una caratteristica intrinseca al media), mostrando comportamenti che presuppongono un

certo gradi di fiducia. 

In particolare, i team virtuali temporanei si formano attorno ad un compito comune con

un limite di tempo predefinito. Ogni team è composto da membri di livello diverso, con una

limitata storia di cooperazione, e con una limitata prospettiva di tornare a lavorare insieme in

futuro. La prospettiva di un lavoro comune a tempo determinato non consente ai membri di

instaurare  delle  relazioni  che portino  alla  fiducia  reciproca;  devono  quindi  importare  le

proprie  aspettative  di  fiducia  negli  altri  da  altri  ambienti  che  sono  loro  familiari.  Gli

individui di ogni gruppo devono fidarsi delle proprie impressioni stereotipate degli altri. La

0 Nohria N. e Eccles R., op. cit., 1992..
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risultante “fiducia rapida” comporta una serie di “barriere”, che servono sia per comportarsi

in modo fiducioso ma che sono utilizzate anche per ridurre i rischi di “tradimento”.  Quando

un team inizia a lavorare, la fiducia reciproca viene mantenuta da uno stile di azione molto

attivo ed entusiastico.

1.5 Le relazioni elettroniche

Lea and Spears0 notano che le ricerche sulle relazioni personali privilegiano certi tipi di

relazioni  mentre  ne  ignorano  altre  (ad  esempio  quelle  che  si  sviluppano via  CMC).  Le

relazioni online possono essere classificate come uno dei tanti tipi di relazioni personali

possibili.  Lea e Spears sostengono che studiare queste relazioni via computer offre delle

sfide alle ricerche sulle relazioni, ponendo l’attenzione sul contesto sociale per lo sviluppo

di quelle che possiamo definire “relazioni elettroniche”, vedendo tutte le relazioni personali

come socialmente situate. Così, la definizione di relazioni personali non può prescindere dal

contesto sociale. Molti ritengono che le relazioni via CMC siano casuali, temporanee, false e

carenti in termini di coinvolgimento emotivo. 

Quasi tutti i teorici concordano sul fatto che l’attrazione interpersonale è un insieme di

“atteggiamenti  o  attitudini  positivi  o  negativi  verso  un’altra  persona”.  L’attrazione

interpersonale (o l’ostilità verso qualcuno) è definita come “la tendenza di un individuo o la

sua predisposizione a valutare un’altra persona in modo positivo (o negativo)”. Le misure

dell’attrazione  utilizzate  abitualmente  per  gli  incontri  F2F non possono essere  utilizzate

nella valutazione delle relazioni via CMC: queste sono, tra le altre, lo scambio di sguardi,

l’inclinazione verso l’altra persona (la comprensione dell’altrui linguaggio corporeo) e la

distanza dall’altro. Comunque altre misure possono essere impiegate, come ad esempio la

tendenza alla reciprocità (all’ottenere piacere dall’interazione con l’altro). Dato che nella

CMC gli aspetti del linguaggio corporeo e ambientali sono praticamente assenti, le parole

sono  di  fondamentale  importanza.  In  ogni  interazione  interpersonale  vi  è  uno  scambio

comunicativo, e occorre saper leggere tra le righe. Chi parla, o scrive, di più? Chi scrive o

risponde  più  frequentemente  alle  email?  Siccome  nella  CMC spesso  si  interagisce  con

perfetti  sconosciuti  (persone  mai  incontrate  nella  vita  reale),  la  dinamica  della  scoperta

0 Spears R. e Lea M., op. cit., 1992.
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diviene un gioco: “People are discouraged from expressing personal feelings to strangers

and so it becomes necessary to rely on implicit behavior to infer how another person feels

and how to pursue a relationship further”, dice Mehrabian. 

Lea e Spears sottolineano la differenza tra attrazione sociale e attrazione personale. La

prima  è  definita  come  l’attrazione  per  quegli  aspetti  del  sé  che  sono  definiti

dall’appartenenza ad un gruppo sociale o a certe categorie. La seconda, invece, è l’attrazione

verso  gli  aspetti  idiosincratici  dell’individuo.  L’attrazione  personale  non  è  basata  sui

processi  di  gruppo,  ma su processi  interpersonali,  come lo  sviluppo dell’intimità.  Lea e

Spears,  inoltre,  affermano  che  la  tecnologia  non  ostacola  le  condizioni  sociali  della

comunicazione, ma fornisce opportunità più efficienti perché si sviluppino. E’ stato rilevato,

infatti,  come molti  utenti  della  Rete utilizzino il  computer  per iniziare nuove amicizie e

comunicare con gli altri. Questo è l’utilizzo sociale della CMC.

Rheingold si chiede: “Come si trova un amico?”. L’autore vede la CMC come una chance

per aumentare le proprie possibilità di trovare dei gruppi di persone con gli stessi interessi, o

degli amici. Egli fa riferimento alla propria esperienza personale per esemplificare questo

fenomeno. Nel volume “Le comunità virtuali”0 racconta il tempo passato sulla BBS “The

Well” dicendo:  “My seven-year old daughter knows that her father congregates with  a

family of invisible friends who seem to gather in his computer. Sometimes he talks to them,

even if nobody else can see them. And she knows that these invisible friends sometimes show

up in the flesh, materializing from the next block or the other side of the planet”. Rheingold

describe  un  “attaccamento  emozionale”  a  questi  amici  “invisibili”,  un  attaccamento

condiviso da milioni di persone che partecipano alle comunità virtuali. Relazioni sviluppate

via email e attraverso le conferenze, e in particolare tramite le chat.

Parks e Floyd 0 spiegano che una relazione personale si sviluppa quando i partecipanti

arrivano a dipendere dagli altri profondamente e in diversi modi. Lea e Spears0 affermano

che:  “As a  text  medium,  some of  the  most  delicate  and perhaps  questionable  bases  of

people's relationships that are reenacted daily through talk are freshly exposed to the actors

themselves,  to  their  partners,  and  to  third  parties...  Coupled  with  this,  the  immensely

0 Rheingold, H, The virtual community: Homesteading on the electronic frontier, 1993. Addison-Wesley. Reperibile
all’indirizzo Internet http://www.well.com/user/hlr/vcbook/
0 Parks M. e Floyd K., Making Friends in Cyberspace, 1996. In Journal of Computer-Mediated Communication  1 (4).
Reperibile all’indirizzo Internet http://www.ascusc.org/jcmc/vol1/issue4/parks.html 
0 Spears R. e Lea M., op. cit., 1996.
104



powerful  information storage and search capabilities of computer technology mean that

every word of every conversation ever conducted between two people via computer can be

accurately retained and perfectly recalled at will by either party”. 

Ma la  CMC può favorire anche le  relazioni  amorose? Se si  crede che l’amore esiste

essenzialmente nella mente delle persone innamorate, la riposta è certamente sì. Gli studiosi

generalmente concordano sul fatto che un amore romantico è inesorabilmente legato alla

fantasia, all’idealizzazione. Quale modo migliore di idealizzare che tramite la CMC, dove si

è costretti ad immaginarsi l’interlocutore che non si ha fisicamente di fronte? Le ricerche

che  si  sono  occupare  delle  relazioni  intime  online  sono  poche.  Molti  dei  saggi  scritti

sull’argomento sono apparsi sulla stampa, nelle riviste popolari. In un articolo di questi, dal

titolo  “E-mail  romance?  Can  the  Internet  help  your  love  life?”  apparso  sulla  rivista

Glamour nel febbraio del 1996, Lesley Dormen porta degli esempi riguardanti gli amori sul

posto di lavoro: in particolare la storia di Vicky, protagonista di scambi di email sensuali e

intime con un collega di un altro dipartimento della sua azienda. E che racconta: “Every day

our  dialogue  got  more  explicit.  When  that  message  sign  blipped,  I'd  be  practically

orgasmic”. Comunque, secondo quanto dice Vicky, negli incontri faccia a faccia non cambia

nulla: “I'd see him in the hall and blush like crazy, but he'd be totally normal. Rocklike. It

was bizarre!”. 

Quando Vicky è sicura della relazione, chiede direttamente all’uomo se se la sente di

iniziare una relazione. Egli risponde: “I don't know what to say... Maybe, maybe not. Can't

we just do this e-mail thing for now?”. Vicky chiude la  storia,  considerando l’uomo un

vigliacco che si nasconde dietro allo schermo. Contrariamente a quanto avvenuto a Vicky,

altre  storie  d’amore  iniziano  attraverso  relazioni  elettroniche  e  proseguono  con  il

matrimonio.

In un altro articolo, “He Typed, She Typed” apparso sulla rivista Essence nel febbraio del

1996, McLean Greaves e Jeanette Valentine raccontano la loro storia romantica, ma dalla

doppia  prospettiva:  maschile  e  femminile.  I  protagonisti  della  storia  d’amore  iniziano

parlando dell’atmosfera romantica dei  loro incontri su America Online. Valentine (il  cui

nickname è “JJJVVV”) scrive:  “After three months of  teasing  we be  here.  I  envision a
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Brooklyn  rooftop  in  the  moonlight...  You  do  have  a  fireplace,  right?”.  Greaves  (il  cui

nickname è Bredren) replica “I don't have a fireplace but I have a TV remote control and a

bottle  of  chardonnay”.  Dopo l’iniziale attrazione via CMC, Greaves scrive:  “The tempo

slowed  to  a  platonic  pitch,  however,  as  the  novelty  of  our  computer-driven  connection

gradually wore off”. 

Parks  e  Floyd  rilevano  che  le  relazioni  che  iniziano  via  CMC  non  necessariamente

restano  online.  Chenault0 racconta  della  sua  particolare  esperienza  nel  newsgroup

“alt.angst”,  nel  quale  cinque  relazioni  “romantiche”  sono  nate  nei  sei  mesi  della  sua

permanenza nel NG. Le relazioni sono state discusse online. Tre di queste si spostano dal

campo della CMC alla vita reale. Parks e Floyd citano il caso di una donna che racconta di

aver conosciuto un amico via Usenet, e di averlo poi incontrato di persona. Questo perché,

nonostante si considerino la vita online e quella offline come permeabili, le persone sentono

la  necessità  di  viverle  entrambe,  le  vedono  come  due  segmenti  distinti,  due  vite  quasi

parallele.

L’incontro online è divenuto maggiormente accettato, forse perché si ha la possibilità di

spostarsi dall’“esotico” della vita online agli incontri quotidiani; e questo spostamento può

essere visto come qualcosa che gli conferisce una maggiore accettazione sociale: “[...]  If

cyberspace  is  becoming  just  another  place  to  meet,  we  must  rethink  our  image  of  the

relationships  formed  there  as  being  somehow removed  and  exotic.  The  ultimate  social

impact of cyberspace will not flow from its exotic capabilities, but rather from the fact that

people are putting it to ordinary, even mundane, social uses”0.

1.6 Un caso estremo: lo stupro nel ciberspazio

Turkle  spiega  che  uno  “stupro  virtuale”  può accadere  all’interno  di  un  MUD se  un

partecipante trova il modo di controllare le azioni del personaggio di un altro partecipante,

tanto  da  obbligarlo  ad  intrattenersi  in  rapporti  sessuali  con  il  proprio.  Turkle  arriva  a

0 Chenault B. G., Developing Personal and Emotional Relationships Via Computer-Mediated Communication, 1998. In 
Computer-Mediated Magazine, maggio 1998. Reperibile all’indirizzo Internet
http://www.december.com/cmc/mag/1998/may/chenault.html 
0 Parks M. e Floyd K., op. cit., 1996.
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chiedersi se una comunità virtuale che esiste interamente nel regno della comunicazione può

ignorare l’aggressione sessuale compiuta anche solo con delle parole. Lo stupro, così come

altri “contatti” nel ciberspazio, è una costruzione sociale.

MacKinnon0 racconta l’incidente conosciuto come il primo caso pubblicizzato di stupro

nel ciberspazio, nel MUD chiamato LambdaMOO. Alla presenza di testimoni, il presunto

stupratore Mr Bungle aggredisce sessualmente diverse persone prima di essere “catturato”.

A tal proposito racconta Dibbell0: “They say he raped them that night. They say he did it

with a cunning little doll, fashioned in their image and imbued with the power to make them

do whatever he desired. They say that by manipulating the doll he forced them to have sex

with him, and with each other, and to do horrible, brutal things to their own bodies. And

though I wasn't there that night, I think I can assure you that what they say is true, because

it all happened right in the living room-right there amid the well-stocked bookcases and the

sofas and fireplace-of a house I've come to think of as my second home”. 

Non si  tratta,  ovviamente, di uno stupro reale,  fisico.  Eppure gli  altri  componenti del

MUD si sono dimostrati sconvolti dal comportamento di Mr Bungle, che si presenta come

un “uomo grasso, unto, con la faccia da clown e vestito come arlecchino”; e che dice: “KISS

ME UNDER THIS,  BITCH!”.  Una delle  donne aggredite,  il  cui  personaggio è  “legba”,

scrive questo messaggio ad un NG: “ [...] I'm not calling for policies, trials, or better jails.

I'm not sure what I'm calling for. Virtual castration, if I could manage it. Mostly, [this type

of thing] doesn't happen here. Mostly, perhaps I thought it wouldn't happen to me. Mostly, I

trust people to conduct themselves with some veneer of civility. Mostly, I want his ass”.

Dibbell descrive le parole di questa donna come “lacrime post-traumatiche”, dimostrando

che quello che succede online e che viene descritto solamente con delle parole non è solo un

gioco. Le persone sono sconvolte da questi atti di ferocia, colpiti da questi comportamenti

offensivi,  esattamente  come  nella  vita  reale.  E,  ovviamente,  anche  se  tutto  quello  che

avviene online colpisce il personaggio e non la persona, ciò non significa che non vi sia un

coinvolgimento emotivo. Il caso di Mr Bungle ha scosso la pace della comunità nel quale è

avvenuto, portando la violenza del mondo reale direttamente nella comunità.

2. La posta elettronica

0 MacKinnon R., Virtual Rape, 1996. In Journal of Computer-Mediated Communication 2 (4). Reperibile all’indirizzo
Internet http://www.ascusc.org/jcmc/vol2/issue4/mackinnon.html 
0 Dibbell J., A rape in cyberspace, 1993. In Village Voice del 21 dicembre. Reperibile all’indirizzo Internet
http://www.levity.com/julian/bungle_vv.html 
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L’email (o e-mail o semplicemente mail) è uno degli strumenti maggiormente utilizzati

nella Rete. Permette ad ogni singolo utente di inviare messaggi scritti ad un qualsiasi altro

utente. Naturalmente, a differenza delle comuni lettere, i messaggi di posta elettronica sono

dei testi digitali, che viaggiano attraverso i canali telematici fino a raggiungere il computer

del destinatario. Ogni utente della rete Internet dispone in genere di una casella di posta

elettronica, collocata di norma sul computer del suo fornitore di accesso alla Rete. A ogni

casella di posta elettronica corrisponde, come nella posta tradizionale, un indirizzo. Questo

ad esempio è uno dei miei indirizzi:  gbonanomi@hotmail.com.  La parte di indirizzo alla

sinistra del simbolo @ (che si legge come la preposizione inglese “at”) identifica in maniera

univoca il singolo utente all’interno del computer che ospita la sua casella di posta; spesso si

tratta del  nome o del  cognome dell’utente,  di  un codice o di  un nickname.  La parte  di

indirizzo a destra del simbolo identifica invece in maniera univoca il computer che ospita la

nostra casella di posta elettronica, attraverso il suo nome simbolico.

Concettualmente la posta elettronica non è troppo diversa dalla posta tradizionale. Tanto

che Leslie0 la descrive  come  “[The email  is]  like  a phone call  only written.  It’s  like  a

paperless letter, but faster. It’s like a casual conversation, or a postcard, or a scribbled note

to a schoolmate  in  the  middle  of  class  […]  it  is  all  of  the  above,  and,  considering its

ethereal nature, none of them;whoever has printed out a pleasing e-mail message discovers

that on the page it is rendered lifeless like an exquisite tropical fish removed from its tank”.

Infatti  un messaggio di  posta elettronica spesso pare assolutamente  ordinario.  Shapiro e

Anderson0 si chiedono quale sia la differenza tra il ricevere un messaggio del tipo:

Date: Thursday, 19 May 1984 11:45-PDT

To: anderson at rand-unix

Subject: telephone message

From: francine at rand-unix

0 Leslie J., Mail Bonding, 1995. In Wired Digital. Reperibile all’indirizzo Internet
http://www.wirednews.com/wired/archive/2.03/e-mail.html 
0 Shapiro N. Z. e Anderson R. H., Toward an Ethics and Etiquette for Electronic Mail, 1985. Articolo non pubblicato,
reperibile all’indirizzo Internet http://www.rand.org/cgi-bin/Abstracts/e-getabbydoc.pl?R-3283 
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Please call Mrs. Cutler.  621-3208

Francine

e  l’intrattenersi  in  una  conversazione  telefonica.  Apparentemente  nessuna.  Eppure  le

differenze sono notevoli: è possibile collegarsi alla Rete da casa o dalla stanza di un hotel

durante  un  viaggio,  ricevere  il  suddetto  messaggio  alle  undici  di  sera,  archiviarlo

elettronicamente e recuperarlo sei mesi dopo se si necessita di quel particolare numero di

telefono. Queste differenze possono cambiare il modo di organizzare il proprio lavoro, e di

conseguenza il modo di organizzare la propria vita. 

I  media  che  più  si  prestano  alla  comparazione  con  la  posta  elettronica  sono  la

conversazione  faccia  a  faccia,  quella  telefonica,  gli  appunti,  le  comunicazioni  interne

all’ufficio tramite interfono e la posta regolare. Alcune delle dimensioni chiave tramite le

quali  la  posta  elettronica  può essere comparata  con gli  altri  media sono:  la  velocità  (di

scrittura, di trasmissione e di risposta); la durata (sia per il mittente che per il destinatario),

la tangibilità (l’interazione F2F è “volatile”); i costi di distribuzione (ad un individuo e ad un

gruppo);  il  desiderio e l’abilità di un’organizzazione di  filtrare,  registrare e controllare i

messaggi  dei  dipendenti;  l’esperienza  (dell’individuo con il  media,  e  della  cultura  nella

preparazione  dell’individuo  che  lo  usa);  l’accessibilità;  la  sicurezza  e  la  privacy;  la

responsabilità e il fatto che sia sempre attribuibile.

2.1 La struttura della email

Un’email può essere sezionata in sei componenti:

1 - il nome del mittente;

2 - l’oggetto della mail;

3 - i saluti che introducono il corpo del messaggio;

4 - il corpo del messaggio (incluso il testo citato da una mail precedente);

5 - la chiusura della lettera;

6 - la firma. 

Per quel che concerne il nome del mittente vale il discorso fatto nel capitolo precedente.

2.2 L’oggetto della email
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L’oggetto della email rappresenta un sorta di “microcosmo” all’interno della lettera; è il

titolo che viene assegnato al messaggio e che deve comunicare i contenuti, i significati e le

emozioni compresi nel testo. Può porre una domanda definitiva, o dare una risposta; può

essere  divertente,  rappresentare  uno  scherzo,  uno stimolo,  un  richiamo,  uno  slogan,  un

“urlo”,  un  “sussurro”  o  un’emozione.  A  volte  il  suo  significato  può  essere  sfacciato  o

discreto, anche contraddicendo i sentimenti espressi nel corpo del messaggio. Un creativo

assemblaggio di simboli può aggiungere enfasi e complessità al pensiero o alle emozioni

espresse nel titolo della mail. Alcuni esempi:

E ora qualcosa di completamente diverso

La soluzione è…

nonostante…

**cambio di password** 

(sic)

???

&**%$#))(*@#%%$

ah…

ALLORA DOC!!!!!!! :))

Toc toc!!!

Leggete qui

Aiuto, aiuto, AIUTO!!!

In un archivio di posta elettronica, esaminare la lista dei soggetti delle email può essere

paragonato allo scorrere i titoli di un giornale nel corso dei mesi o degli anni. Rappresenta il

flusso dei  temi importanti  della  storia di  un incontro via mail.  Un importante  aspetto è

l’utilizzo  del  “re:”  in  qualità  di  prefisso  della  linea  dell’oggetto  della  mail,  che  sta  a

significare  che la  email  è  una risposta  ad  un massaggio precedente.  Se  si  scorgono dei

messaggi con la stessa intestazione, preceduti dal “re:” ci si accorge che si sta discutendo di

un argomento particolarmente sentito dai protagonisti del carteggio telematico. Spesso si

mantiene lo stesso soggetto poiché crearne uno nuovo rappresenta un reindirizzamento del

carteggio, e quindi il porsi alla guida della relazione (e in alcuni casi può essere visto come
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un tentativo di controllare il dialogo). Il continuare ad utilizzare il “re:”, senza azzardare un

nuovo oggetto da parte di uno degli interagenti, può indicare la sua posizione “subalterna”,

passiva all’interno della relazione.

Gli  spammer  (di  cui  parlerò  oltre)  utilizzano spesso il  soggetto  come espediente  per

obbligare il destinatario ad entrare nel messaggio.

2.3 I saluti iniziali

Analogamente  alle  lettere  tradizionali  o  all’incontro  di  un  conoscente  in  mezzo  alla

strada, la conversazione generalmente inizia con dei saluti. Come sottolinea Goffman0, un

incontro ha inizio quando qualcuno fa una mossa di apertura, di solito con un’espressione

particolare  degli  occhi,  talvolta  con una dichiarazione o un tono particolare di  voce sul

principio  del  discorso;  o,  appunto,  con  dei  saluti.  L’unico  modo  possibile  in  una

conversazione scritta.

Saluti  diversi  comunicano  differenti  toni  emotivi  e  livelli  di  intimità.  Stabiliscono  il

“tono” della parte restante del messaggio, ma a volte possono contraddirlo. Aggiungere il

nome del destinatario  al  saluto (“Ciao Gigi” al  posto del  solo “Ciao”)  spesso indica un

maggiore  stato  di  intimità,  o  al  limite  il  fatto  che  si  sta  tentando  di  personalizzare

ulteriormente  il  messaggio.  A  volte  è  utilizzata  la  forma  “Caro…”,  un’apertura

estremamente  formale;  Questo  avviene  soprattutto  quando  si  invia  una  email  ad  uno

sconosciuto  per  il  quale  si  ritiene  di  dover  portare  un  particolare  rispetto,  ma  spesso  è

considerato troppo raffinato per l’atmosfera che si associa all’ambiente telematico (e più

consono alla posta tradizionale).  Spesso al saluto vengono aggiunti dei punti esclamativi, il

che può costituire un elemento di sorpresa (come quando si risponde entusiasticamente ad

una  telefonata  inaspettata).  La  forma  “Gigi,”  (il  nome  del  destinatario  seguito  da  una

virgola)  significa  che si  vuole attirare l’attenzione su un determinato argomento,  spesso

scomodo.  “Saluti!”  generalmente  si  usa  quando si  risponde  ironicamente  ad  una  lettera

sarcastica o a un messaggio si spam.

Non  inserire  alcun  saluto  iniziale  rappresenta  un  interessante  fenomeno  che  può

significare diverse cose. A volte può rivelare il fatto che il mittente è pigro, passivo o che

0 Goffman E., Il comportamento in pubblico, 1971. Torino: Einaudi, pag. 93.
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non ha alcuna relazione con il  destinatario  (e  non intende  averne).  In  altri  messaggi  lo

scenario è completamente diverso: il mittente si sente in stretta relazione con il destinatario,

e non ritiene necessari i saluti.

2.4 Il corpo del messaggio

2.4.1 Il testo della email: una parentesi psicologica 

Il corpo del messaggio è il componente più complesso dell’email. I messaggi possono

variare ampiamente per lunghezza, organizzazione, flusso di idee, utilizzo del testo citato,

errori di ortografia, sofisticazioni grammaticali, uso delle maiuscole, uso delle emoticon, lo

spazio tra i paragrafi o per il complessivo “senso” del messaggio.

Da un punto di vista psicologico, la struttura del corpo dell’email riflette lo stile cognitivo

e  personale  dell’autore.  Le  persone  che  sono  compulsive  possono  sforzarsi  per  una

costruzione  del  messaggio  maggiormente  organizzata  e  logica,  con  pochi  errori

grammaticali  od   ortografici.  Quelle  con  inclinazione  istrionica  possono  offrire  una

presentazione maggiormente “drammatica”, mediante un particolare utilizzo degli spazi, dei

caratteri della tastiera e di lettere colorate. Le persone con tendenze schizoidi possono essere

concise, mentre quelle che sono maggiormente impulsive possono scrivere un messaggio

disorganizzato.  Le  persone  empatiche  rispondono  specificamente  a  quanto  richiesto  dal

mittente,  rivolgono  ai  loro  “partner”  domande  riguardanti  se  stessi  e  le  loro  vite,

costruiscono  i  loro  messaggi  prevedendo  cosa  il  destinatario  voglia  leggere,  scrivono

utilizzando uno stile che risulti sia gradevole che facilmente compreso (con un appropriato

utilizzo degli spazi, delle interruzioni dei paragrafi e vari caratteri della tastiera, costruiscono

visualmente il messaggio in modo che sia facilmente e gradevolmente leggibile). 

Il testo dei messaggi è programmato o spontaneo? Dipende: il messaggio più efficace è

quello che trova un giusto bilanciamento tra la spontaneità e un’accurata organizzazione.

Inoltre,  i  messaggi  brevi  contenenti  alcuni  errori  comuni  di  grammatica,  anomalie  o

un’impostazione caotica possono risultare una sincera espressione di affetto e amicizia. Altri

messaggi possono rappresentare un’espressione genuina dello stato d’animo di una persona

in quel momento.
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2.4.2 Gli effetti sullo stile di scrittura

Di  fronte  a  delle  barriere,  l’uomo  trova  una  serie  di  modi  creativi  per  aggirarle

(soprattutto quando inibiscono la possibilità di comunicazione). Gli utilizzatori delle email

hanno  sviluppato  una  varietà  di  tecniche  per  superare  molte  delle  limitazioni  del  testo

scritto, soluzioni che conferiscono una qualità “vocale” ed “estetica” al messaggio. E’ un

tentativo di fare delle email degli ambiti di conversazione meno accomunabili alle lettere

postali  e più simili agli incontri faccia a faccia. Molte di tali strategie sono mutuate dal

mondo delle chat:

Thank you so much! (happy, happy, happy)

[feeling insecure here]

I completely forgot! (slapping myself on the forehead)

Hi (yawn) everyone.

I know exactly what I’m talking about (scratching forehead)

(thinking this over...)

[g]

I  pensieri  e  sentimenti  posti  tra  parentesi  rappresentano  una  sorta  di  “mormorio”

subvocale (come il pensare ad alta voce) e a supplire alla mancanza della comunicazione

verbale (il  linguaggio del corpo). Rappresentano un tentativo di comunicare alcune degli

spunti della comunicazione faccia a faccia che mancano negli incontri basati sul testo scritto.

Il ventaglio delle opzioni va da un semplice sorriso (grin, [g]) ad un più cosciente controllo

delle azioni messe tra parentesi, che vogliono esplicitare il linguaggio del corpo. A volte vi è

uno sforzo intenzionale per comunicare dei modi o stati della mente:

I’d love to hear about your opinion

I urge you to PLEASE PLEASE PLEASE keep everything you have!

I will **NOT** do it!!!On the other hand, if it IS true, then we have to do something.

*big smoochies*
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[[[HUGS]]]

 

Le accentuazioni della voce possono essere compiute utilizzando le lettere maiuscole, gli

asterischi, le sottolineature e altri caratteri della tastiera. I punti esclamativi ne rafforzano

l’effetto. Il tentativo di imitare i cambiamenti del tono della voce evidenzia la volontà di

riportare  nelle  email i  meccanismi che solitamente incorrono nella  conversazione diretta

nella  vita  reale.  Richiamare l’attenzione su  una singola  parola  di  una frase  a  volte  può

drasticamente alterare il  significato e l’impatto dell’intera frase.  Piuttosto che mettere in

risalto  il  tono di  voce,  gli  ultimi  due esempi  sopra  riportati  illustrano un  espediente  di

accentuazione  dell’azione.  Come  nel  caso  delle  azioni  poste  tra  parentesi,  è  possibile

esprimere il linguaggio del corpo:

peaking of which....

Thanks.... and.... happy birthday to you.....happy birthday to yooooouuuuu!!

That’s for sure..... On the other hand, I may be wrong.

I would say that......um..... uh....

Una serie di puntini di sospensione può essere utilizzato creativamente in diversi modi.

Generalmente  imitano  una  pausa  del  discorso,  che  può  essere  utilizzata  in  modo

drammaturgico, al fine di guidare una persona o per prepararla ad un’espressione successiva.

Oppure indicano una pausa  per  riprendere  fiato,  un momento di  transizione nel  proprio

pensiero, o un vuoto di memoria (quindi utilizzati in alternativa agli “um” o “uh” presenti

negli esempi riportati, che aiutano a simulare un senso di esitazione e confusione durante un

discorso). 
In Rete è molto diffuso l’utilizzo delle emoticon o smiley. Queste “facce” stilizzate sono poste al

termine della  frase al  fine  di  rafforzare  l’espressione  delle  emozioni.  Inserendo uno smiley, ad

esempio l’espressione accigliata o l’ammiccamento, è possibile amplificare il sentimento espresso

nella  frase  o contraddirne il  senso.  Lo smiley spesso è utilizzato per chiarire  un sentimento di

amicizia  quando  altrimenti  il  tono  della  frase  può  risultare  ambiguo.  Può  anche  riflettere

un’asserzione benevola, un tentativo di eliminare un senso di ostilità, di sottolineare un rifiuto, il

sarcasmo, l’auto-consapevolezza o l’ansia. Il simbolo dell’ammiccamento è paragonabile al dare un
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colpo di gomito al proprio interlocutore, ed implica che si  è a conoscenza di una cosa che non

richiede spiegazione:

That’s wonderful! :-)

I disagree with you Bill :-)

Take this job and shove it :-)

I have complete faith in you :-)

Gotta go :-(

This is really upsetting :-(

Know what I mean? ;-)

We’ll show him a thing or two. ;-)

L’onnipresente  LOL  (“laughing  out  loud”,  forte  risata)  è  un  utile  espediente  per

rispondere  a  qualcosa  di  divertente  senza  dovere  dire  “Oh,  è  davvero  divertente”.  E’

spontaneo e naturale, come le reazioni nella conversazioni faccia a faccia. 

Come e quando utilizzare i  punti esclamativi è paragonato ad una questione di forma

artistica.  A meno che  il  senso  della  frase  sia  chiaramente  negativo,  i  punti  esclamativi

aiutano a  chiarirne  il  significato.  Ma come le  spezie  nella  cucina,  è  pericoloso  un  loro

sovrautilizzo,  così  come  la  loro  completa  assenza.  Escludere  completamente  i  punti

esclamativi può compromettere il senso del messaggio, che può risultare insulso o ambiguo.

Senza alcun accenno di entusiasmo, il destinatario può sospettare che il mittente stia celando

ostilità. All’estremo opposto, inserire troppi punti esclamativi può danneggiare ugualmente

il  messaggio,  che  può  risultare  “calcolato”,  superficiale  o  addirittura  frenetico.  Un

messaggio che mostra un utilizzo equilibrato dei punti esclamativi può esprimere un’energia

che enfatizza quello che deve essere evidenziato.

Un  vantaggio  delle  conversazioni  via  email,  rispetto  a  quelle  faccia  a  faccia,  è  la

possibilità di citare parti del precedente messaggio dell’interlocutore. Rispondendo ad una

lettera elettronica, automaticamente il testo del mittente viene preceduto dal segno “>”. In tal
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modo si distingue dal messaggio di risposta che si sta per comporre. Nella email di risposta è

possibile  inserire  il  proprio testo  all’inizio o in coda al  messaggio citato.  In  alcuni  casi

questo  costituisce  una  vera  e  propria  strategia,  specialmente  quando  il  messaggio

dell’interlocutore è breve (diviene ovvio il fatto che si sta rispondendo all’intero testo del

messaggio). In ogni caso, inserire una risposta in cima o in fondo all’intero messaggio citato

(se è lungo) può essere percepito dall’interlocutore come una dimostrazione di pigrizia o

indifferenza. Le persone non possono sapere a quale parte del messaggio si sta rispondendo.

Senza considerare che si costringe il destinatario a scaricare un messaggio troppo “pesante”.

Inserire la risposta al termine di un lungo messaggio citato può annoiare, perché costringe

l’altra  persona  a  scorrere  ripetutamente,  cercando  la  risposta.  Infine,  citare  l’intero

messaggio può essere visto come il fornire una risposta impersonale. Il tono impersonale

può  essere  “aggravato”  da  alcuni  programmi  di  gestione  della  posta  elettronica,  che

automaticamente introducono il messaggio citato con la frase “On Saturday, May 28, Joe

Smith  said:”.  Mentre  tale  annotazione  automatica  può  essere  vista  come  formalmente

corretta  nelle  lettere  commerciali,  può  essere  sgradita  nelle  conversazioni  tra  amici  e

conoscenti.  L’alternativa  al  citare  l’intero  messaggio  è  costituita  dalla  selezione  e  dalla

risposta a dei singoli segmenti. La parentesi può essere posta all’inizio o alla fine di ogni

frase (>>in questo modo<<). Citare solo alcune parti del messaggio risulta maggiormente

dispendioso, ma fornisce diversi vantaggi. Le persone hanno la possibilità di apprezzare lo

sforzo compiuto nel rispondere, rende il messaggio più chiaro, leggibile. Può trasmettere una

maggior  attenzione nei  confronti  di  quello  che sta dicendo l’interlocutore.  Rispondere a

diversi  segmenti  del  messaggio  può  generare  delle  email  più  interessanti  rispetto  alla

comunicazione sincrona. In una email multi  livello è possibile scherzare,  spiegare, porre

interrogativi, ricordare un evento passato ed anticiparne uno futuro. 

Gli utilizzatori delle email utilizzano una serie di tecniche per segnalare citazioni diverse,

rendendo la email più leggibile:

>> I know what you mean. He said the same thing to me.

> What was your reaction?

------> I didn’t know exactly how to react. 
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Esiste anche un rovescio della medaglia. Nelle “flame war”, spesso, si vedono persone

che citano più parti del messaggio del “nemico”, utilizzando ammonimenti per lanciare i

contrattacchi. Una serie di risposte punto per punto può metaforicamente simboleggiare un

“fare a pezzi” l’avversario.

Danet0 afferma che, da quando la scrittura è stata inventata, scrivere delle lettere è stata

una delle funzioni più utilizzate. Oggi, decine di milioni di persone compongono e inviano

messaggi  scritti  via  computer.  Questi  sono semplicemente  delle  lettere  “senza  carta”,  o

possono essere considerati qualcosa di innovativo nella storia della comunicazione umana?

Danet  spiega  che  spesso  conclude  i  suoi  messaggi  di  posta  elettronica  inserendo

espressioni  anomale  quali  “Talk  to  you  soon”.  La  menzione  esplicita  al  verbo  “talk”

(parlare) riflette la soggettiva percezione dell’email quale un mezzo mediante il quale di può

parlare, sebbene si utilizzi la scrittura. Allo stesso tempo, spesso si omette il soggetto della

frase: utilizzare “talk to you soon” invece di “I will talk to you soon” o di “I hope to talk to

you soon” è una forma di ellissi, caratteristica di determinati tipi di scrittura.

La comunicazione mediata dal computer può essere considerata sia un linguaggio parlato

“adattato”, sia un linguaggio scritto “adattato”. Gli aspetti non verbali degli incontri faccia a

faccia, come detto, sono completamente assenti; però, l’email è “vissuta” come una sorta di

conversazione  e,  spesso,  nella  sua  forma  linguistica  si  avvicina  al  linguaggio  parlato.

Paradossalmente,  l’email  è  anche  una  forma  adattata  di  linguaggio  scritto.  Non  meno

importante della mancanza della  compresenza è  “the attenuation of  the text as material

object”0. La scrittura fu inventata per superare la caducità del discorso parlato, la labilità

della memoria umana, e gli ostacoli posti dalla distanza. La “stabilità” è spesso menzionata

come una delle caratteristiche distintive della scrittura. Confrontata con le precedenti forme

di scrittura, quella digitale è però maggiormente intangibile, più effimera. Gli utilizzatori di

email eliminano abitualmente dozzine di messaggi dopo averli letti.

Danet, nella sua analisi, utilizza l’approccio della etnografia della scrittura0, proponendo

di  guardare  olisticamente  al  messaggio  email  come  ad  un  nuovo  genere  di  scrittura

0 Danet B., “Talk to you soon”: Literacy, Letter-writing and the Language of Electronic Mail. Saggio presentato alla
conferenza "Attending to Technology: Implications for Teaching and Research in the Humanities," University of
Maryland, College Park, 1996. Reperibile all’indirizzo Internet http://atar.mscc.huji.ac.il/~msdanet/email.htm 
0 Danet B., Books, Letters, Documents: The Changing Aesthetics of Texts in Late Print Culture, 1997. In Journal of
Material Culture 2 (1), pagg. 5-38. Reperibile all’indirizzo Internet http://atar.mscc.huji.ac.il~msdanet/genres.htm 
0 Danet B., The Ethnography of Writing, 1997. In Paul Bouissac (ed.), The Garland Encyclopedia of Semiotics. New
York: Garland.
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emergente. Focalizza l’attenzione soprattutto sulle comunicazioni commerciali, ambito nel

quale  si  riscontrano i  maggiori  e  più  significativi  cambiamenti.  Cambiano le  aspettative

relativamente  ai  messaggi  scritti:  i  livelli  del  linguaggio,  il  registro,  l’organizzazione

testuale, la struttura e la disposizione visuale del messaggio.

In merito alle lettere commerciali, si assiste ad una crescente accettazione di un registro

commerciale diverso, molto più formale. L’assenza dei normali vincoli di tempo e spazio nel

ciberspazio,  la  velocità  e  l’accrescimento  dell’interattività  della  comunicazione  digitale

stanno “distruggendo” le normali distinzioni tra il giorno e la notte, tra il lavoro e il gioco, e

tra la sfera pubblica e quella privata.

I  messaggi  email  sono caratterizzati  dalla  combinazione di  espressioni  orali  e  scritte.

Possono contenere  slang come,  dice Danet,  “I’m gonna read the  book”,  ed  espressioni

colloquiali  quali  “Come  butta?” o  “Ok”.  Le  caratteristiche  specifiche  della  scrittura

includono  abbreviazioni  (ad  esempio  “info”  al  posto  di  “informazione”)  ed  espedienti

ortografici  non  standard  quali  gli  acronimi.  Riporto  di  seguito  gli  acronimi  (inglesi)

maggiormente utilizzati nella Rete:

Acronimo Significato
AFAIK As Far as I Know
AKA Also Known As
BTW By The Way
FAQ Frequently Asked Questions
FYI For Your Information
F2F Face to Face

IANAL
I Am Not a Lawyer (but here is my stupid legal

advice)
IMHO In My Humble Opinion
IMNSHO In My Not So Humble Opinion
IRL In Real Life (as opposed to online)
NRN No Response Necessary
LOL Laughing Out Loud
RSN Real Soon Now (Sarcastic)
ROTFL Rolling On The Floor Laughing
RTFM Read The ‘F’ing Manual (Sarcastic)
TIA Thanks In Advance
TTFN Ta-Ta For Now (Good-bye)
WRT With Respect To
WYSIWYG What You See is What You Get
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YMMV Your Mileage May Vary (This is My Best Guess)

Esistono inoltre  artifici  di  scrittura  veloce (“speedwriting”),  come l’utilizzo di  “u” al

posto di “you” o “xé” al posto di “perché”:

From: “Pietro” <XXXXXXX@hotmail.com>

To: <gbonanomi@hotmail.com>

Subject: allora vediamo un po’

ma secondo te alessandro ogni quanto legge le mail?

+ o - di 1 volta alla settimana?

ciao pietro

In questa email vengono utilizzati più esempi di scrittura veloce: “+” al posto di “più” e

“-” al posto di “meno” oltre a “1” al posto di “una”. Anche la forma grammaticale è più

vicina a quella parlata che a quella  scritta (l’inizio della prima fase con “ma”, la  totale

assenza  dell’utilizzo  delle  lettere  maiuscole,  l’assenza  di  un  esordio  con  un  saluto  al

destinatario della lettera).

Come  in  altre  forme  di  scrittura,  molti  messaggi  email  vengono  compilati  con  una

scrittura assolutamente corretta, dal punto di vista sintattico, ortografico e di organizzazione

del messaggio (con l’utilizzo di liste, divisione in paragrafi e via dicendo). 

Si  rileva  la  diffusione  di  espedienti  divertenti  nella  scrittura  digitale.  Questi  fioriscono

prevalentemente nei modi di comunicazione sincrona, ma sono presenti anche nelle comuni

email.  Il  seguente  schema  mostra  alcuni  dei  giochi  fatti  con  la  tipografia  nella

comunicazione mediata dal computer:

(1) Punteggiatura multipla

Torna presto!!!!!!

(2) Ortografia eccentrica 

Scrivi prestoooooooooooo.
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(3) Utilizzo di sole lettere maiuscole (che equivale al gridare)

ADESSO LA DEVI PIANTARE!

(4) L’utilizzo degli asterischi per  enfatizzare una parola o un concetto

***Sono davvero stufo di te***

(5) Espedienti per trascrivere una risata 

hehehe

hahahaha

(6) Descrizioni di azioni 

Bob sogghigna

(7) L’utilizzo, come visto, degli “smiley”

          :-)                    ;-)                        :-(

     (risata)    (ammiccamento)       (accigliato)

(8) Inusuale spaziatura tra le singole lettere 

J       E        N        N       Y

(9) Giochi di parole verbali o visuali 

A  t  D  h  V a    A  n  N  k  C s  E

(thanks in advance, grazie in anticipo)

Riporto un esempio di email dove vengono utilizzati congiuntamente più espedienti:

From: “Macio” <carlob@uniserv.it>

Newsgroups: tin.it.sport.calcio

Subject: R: 2 a 2

anche io so d’accordo con voi xè LA MAGICA ROMA se ne va eheh uahuahuahuahuuaa

Diversi  aspetti  dei  computer  e  della  comunicazione  elettronica  incoraggiano  queste
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pratiche: primo, va considerata la velocità con la quale i messaggi vengono spediti; secondo,

la  labilità  dei  messaggi;  terzo,  l’interattività,  ossia  la  facilità  con  la  quale  il  computer

risponde alla necessità dello scrivere secondo la logica che Danet chiama del “ping pong”,

del  “botta  e  risposta”  immediato  (in  altre  parole,  l’estrema  flessibilità  del  mezzo  di

comunicazione). Inoltre, non è possibile sottovalutare l’influenza dei “pionieri” del nuovo

media, gli hacker e i professionisti del computer, che amano giocare con i simboli. E che

hanno fortemente influenzato l’emergere di questa nuova pratica. I neofiti del ciberspazio

sono  socializzati  informalmente  alla  pratica  del  gioco  con  i  simboli  da  questi  pionieri.

Infine, occorre menzionare le caratteristiche intrinseche del ciberspazio, totalmente aperto,

senza regole scritte e talvolta definito “anarchico”.

2.4.3 Il controllo delle impressioni

Goffman0 descrive le  tecniche per  il  controllo delle impressioni,  utilizzate allo  scopo di

limitare i disturbi che possono derivare dalla rappresentazione. L’attore deve stare attento a

come si esprime poiché risulta facile commettere atti di per sé di importanza secondaria e

trascurabili,  ma  tali  da  comunicare  chiaramente  impressioni  intempestive.  Goffman  li

definisce “gesti non intenzionali”. L’individuo che si rende responsabile di un gesto non

intenzionale può con essi screditare la propria rappresentazione. Gesti che sono fonte di

imbarazzo  o  stonature,  che  sarebbero  state  evitate  se  l’individuo  avesse  previsto  le

conseguenze  della  sua  azione.  L’attore  che  vuole  essere  prudente  da  un  punto  di  vista

drammaturgico dovrà adattare la sua rappresentazione alle condizioni di informazione in cui

lo “spettacolo” deve essere inscenato. Goffman sottolinea il fatto che  il punto centrale della

disciplina drammaturgica è da ravvisarsi nel controllo del proprio viso e della propria voce;

questo nelle interazioni faccia  a faccia.  Vediamo invece come tale disciplina può essere

riferita al ciberspazio, e nello specifico nell’utilizzo della posta elettronica.

Danet0 rileva come, in un contesto commerciale, le prime lettere spedite via mail risultano

particolarmente interessanti.  Le vecchie norme restano fondamentali, dal momento che il

mittente è conscio dell’importanza dell’impressione fornita dal messaggio al destinatario,

soprattutto se questo è una persona di status superiore o uno sconosciuto. Danet propone di

confrontare tre messaggi da lei ricevuti, inviati da studenti che si rivolgono ad un professore

0 Goffman E., op. cit., 1969, pag. 239 e segg.
0 Danet B., op. cit., 1996.
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col quale non sono in confidenza:

(1)   Date:    Mon. 15 Jan 96 13:03 GMT

From: ELL4EMC5@ibm3090.computer-centre.birmingham.ac.uk

To: Ms Danet 

X-Status:

Dear Ms Danet,

I am a second year English student at Birmingham Univesity and am currently collecting

information,focusing upon the oral nature of email, for my language project. After reading

Mr J Leslie’s Electosphere artiche (mail bonding) I wrote to him. He sugested that I should

read your paper, “The Metaphor of Magic” but so far I have been unable to find it. I was

wondering if you could tell me where it has been published.

yours faithfully

(E. C.)

(2)   Date: Mon, 21 Oct 1996 16:13:42  -0700

From: xxxxxxx@tmn.com

To:  msdanet@pluto.mscc.huji.ac.il

Subject:  (no subject)

Hello Brenda..

Impressive homepage of great interest.  Would be interested in your articles and links but

find them still under construction. I am currently developing a dissertation for Ph.D. on an

online creative writing course I developed and am teaching for highschool students. It is

titled currently, A  Classroom Writing Program. I also teach a graduate program in Holistic

Transformative  Education on the Net  through Norwich University  in  Vermont.  I  live in

Kalamazoo, Michigan ..really is such a place.

Any resources or comments would be greatly appreciated. Great to

see your work.
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 (G. L.)   xxxxx@tmn.com

(3)   Date: Sat, 23 Apr 1994 19:27:04 -0400 (EDT)

From: TECHNOSMURF@XXXXX.com

Subject: Help:  need some articles for research paper

To: msdanet@pluto.mscc.huji.ac.il

Hello, Ms. Danet!

How are ya doin’ today?  I feel quite spiffy, too!

My name is _________, and I’m doing a research paper on the social implications of e-

mail. Jacques Leslie  referred me to you in acquiring  your not-quite-published-yet article....

It would help me very much [and thoroughly suprise the socks off of my English II teacher]

if I  could get a copy of this article....

I greatly appreciate your help in this matter.  Also, I’ll be sure to completely document my

sources.

 

Thanks a bunch!  [ ... of grapes!]  (:

(T. L.)

Il  primo messaggio  contiene richieste  di  informazioni  su  un  saggio  scritto  dalla  Danet.

Questa  email  si  conforma  quasi  interamente  alle  norme  di  scrittura  tradizionali,  con

l’eccezione della forma della lettera commerciale.

Anche  la  seconda  email  si  conforma  allo  schema  della  lettera  commerciale,  con  delle

eccezioni  che  possono  essere  attribuite  al  nuovo  media.  G.L.  saluta  la  Danet  con  un

confidenziale  “Hello Brenda”,  come se si  trattasse di  una conversazione  telefonica  con

qualcuno che ben si conosce. Questa lettera contiene parecchie ellissi che non è possibile

trovare in una lettera commerciale. Il vocabolario del mittente è spesso informale, come ad

esempio nella frase “Great to see your work”.

La terza lettera è probabilmente la più interessante. Uno studente universitario scrive

123



alla Danet per chiederle una copia di un suo saggio. La sua “giocosità” è evidenziata sin

dalla sua “userID” dell’indirizzo di posta elettronica: TECHNOSMURF@DELPHI.COM.

La lettera passa dal puro spirito goliardico al registro formale, ad uno stile ipercorretto.

Technosmurf   inizia  la  lettera  con  un  inusuale  “*Hello*,  Ms.  Danet!”,  enfatizzando la

parola “hello”, ponendola tra asterischi. Utilizza un punto esclamativo, non abituale in

nessuna lettera commerciale. Molte sue frasi sono “infelici”, dimostrando la sua scarsa

padronanza della lingua o le sue difficoltà nell’esprimersi scrivendo. La sua frase d’esordio

è: “How are ya doin’ today? I feel quite spiffy too!”, in uno stile strettamente parlato, non

previsto dallo schema della scrittura tradizionale. Technosmurf inoltre offre una risposta

alla  domanda implicita  “Come stai?”,  dicendo:  “I  feel  quite  spiffy,  too!”.   Poi,  però,

ritorna al registro convenzionale, scrivendo: “It would help me very much [and thoroughly

suprise the socks off my English II teacher] if I could get a copy of this article”. Danet si

chiede se Technosmurf sia un “veterano” della Rete, se sia consapevole di giocare con le

convenzioni della scrittura e con delle convenzioni emergenti tipiche del nuovo media, o se

sia solamente uno studente con delle difficoltà nell’esprimersi per iscritto. Qualunque sia la

risposta a questa domanda,  questa lettera suggerisce  che la  comunicazione  professore-

studente  sta  diventando  maggiormente  informale,  simile  al  linguaggio  parlato,  più

“giocosa” di quello che è stata sino ad ora; e che le norme cambiano al fine di legittimare

tale tipo di scrittura.

2.5 La chiusura del messaggio e la firma

La frase che chiude l’email rappresenta l’uscita dal messaggio. Comprende una sorta di

commiato, e rappresenta un insieme di indizi che rivelano lo status del mittente o il suo stato

d’animo (a volte ovvio, a volte sottinteso). Può trattarsi di uno scambio di battute tra gli

interlocutori che amplifica, evidenzia o aggiunge nuove sfumature al loro dialogo avvenuto

nel corpo dell’email. La sequenza di scambi di queste frasi finali può anche divenire un

dialogo incapsulato (una sorta di codice Morse) tra gli interlocutori. Alcuni saluti finali sono

mutuati  dalla  posta  tradizionale,  e  risultano  formali  (un  modo garbato  per  congedarsi).

Alcuni utilizzatori di email li utilizzano sobriamente, poiché vengono visti come un ostacolo

alla creatività. 
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Generalmente il nome del mittente segue la linea di commiato (dimostrando la stretta

connessione tra l’uno e l’altra, la relazione tra la frase e l’identità del mittente). Lo scrivere

semplicemente il nome proprio è la tattica più semplice. Se l’interlocutore appartiene alla

stessa comunità virtuale, occorre scegliere se firmarsi col proprio nome o con il nickname. Il

proprio  nickname  può  risultare  divertente  e  rivelatore,  ma  inserire  il  nome  reale  può

rappresentare un gesto di onestà e intimità. Giocare creativamente con il proprio nome nella

firma digitale può essere un modo per esprimere il proprio stato d’animo, alcuni aspetti della

propria identità, o della propria relazione con l’interlocutore. 

Escludere  il  proprio  nome  dalla  frase  di  commiato  può  essere  un’omissione  con

significato:  rappresentare  un’attitudine  brusca,  efficiente,  formale,  impersonale  o  irritata

riguardo la conversazione. La fine del messaggio può apparire burocratica o impersonale se

si inserisce la propria firma digitale e null’altro. D’altro canto, gli amici possono escludere

la frase di commiato e il nome: ciò rappresenta un gesto di informalità e familiarità (“Sai che

sono io”). Può sottintendere che la conversazione continuerà, e come negli incontri faccia a

faccia non serve un saluto di commiato. 

2.6 Gli effetti sociali delle email

L’email è un veicolo di informazioni, ma quel che più ci interessa sono gli effetti sociali

che produce sulla comunicazione umana. In particolare contribuisce  a forgiare una nuova

cultura tecno-orale, appiattisce le gerarchie e democratizza le organizzazioni (e in generale

la società). Queste conseguenze sono dovute alle caratteristiche intrinseche di questo nuovo

media, come la possibilità di annullare le distanze (sociali e geografiche) e di mettere in

collegamento le persone tramite un testo scritto. Geograficamente, un messaggio spedito

dall’altra parte del mondo non richiede alcuno sforzo supplementare rispetto allo scrivere al

proprio vicino di casa. 

A  differenza  delle  comunicazioni  faccia  a  faccia  o  di  quelle  telefoniche,  l’email  è

asincrona, non richiede la compresenza delle persone, né lo scambio di messaggi in tempo

reale. La natura asincrona della posta elettronica, e il fatto che i messaggi siano conservati in

una casella di posta, ovvia alla necessità della compresenza, del contatto. Caratteristiche,

queste,  comuni  alla  posta  tradizionale.  Ma quello  che  differenzia  le  email  dalle  lettere
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scritte, è il fatto che le prime sono scritte con uno stile meno formale, che favoriscano gli

scambi di insulti (flame war), che contengono smiley ed emoticon.

2.7 Le norme

Le pratiche di comunicazione in questo nuovo media sono in uno stato di totale “fluidità”.

Nella relativamente anarchica atmosfera del ciberspazio, vi è una grande incertezza riguardo

cosa sia appropriato nell’utilizzo del linguaggio e nel contenuto delle email. Probabilmente

si può parlare di uno stato di quasi completa assenza di norme (o di perdita delle norme

tradizionali). Il seguente esempio mostra la completa violazione delle norme tradizionali, in

particolare quando si è sotto pressione:

Da: “Anna”

A: “Gianluigi Bonanomi” <gbonanomi@hotmail.com>

Oggetto: CD

ciao gigi

questa sera chiedo i CD a cristian (che fa la notte) domani ti faccio sapere se li ho subito o

che cosa. 

ci sentiamo

anna

Come mostra questa email,  in condizioni di fretta (questo è l’ennesimo messaggio di un

serrato scambio di brevi comunicazioni) vengono tralasciati i normali requisiti di “buona

scrittura”:  lettere  maiuscole,  sintassi  e  punteggiatura.  Questo  è  solo  un  esempio  della

tendenza generale dell’adottare uno stile  telegrafico in particolari situazioni (ad esempio

quando si comunica con qualcuno che ben si conosce). In alcune circostanze alcuni errori di

scrittura  sono  ben  tollerati  dalla  cultura  della  Rete.  A  volte,  gli  utilizzatori  della  posta

elettronica  nutrono  forti  dubbi  su  cosa  sia  appropriato.  Danet  riporta  l’esempio  di  una

persona che scrive al IRVC-L0 aprendo il proprio messaggio con il saluto: “Good morning,

afternoon,  evening  or  whatever”.  Questo  riflette  l’anomalia  caratterizzante  la  vita  nel

0 L’“IRVC-L” è l’International Forum for Research on Virtual Culture.
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ciberspazio: l’orario locale diviene virtualmente irrilevante.

Danet  riporta  anche un esempio nel  quale  un suo  vecchio amico e  collega spedisce  un

augurio rituale per il nuovo anno ebraico:

From: M.G. 

Subject: Re: renovations, allergies

To: brenda danet 

Dear Brenda,

The formal opening (inappropriate, I gather, for e-mail) is

meant to differentiate this message from all other messages: Shana

tova, a healthy happy and productive year, and best wishes from all

of us. ..............

Again, best wishes for the new year and love from both of us. 

M.

L’email inizia con un convenzionale “Dear Brenda”, generalmente non utilizzato nella loro

corrispondenza elettronica privata. L’emittente giustifica l’anomalo “incipit” dicendo: “The

formal opening (inappropriate, I gather, for email) is meant to differentiate this message

from all other messages...”. M. dice inoltre che tale scelta potrebbe apparire inusuale per

una email,  che  è  troppo formale  per  questo  mezzo,  soprattutto  nella  corrispondenza  tra

amici. 

2.7.1 La netiquette della posta elettronica

Le persone hanno 50.000 anni di esperienza nell’utilizzo del linguaggio e dei gesti, 5.000

di esperienza nella scrittura e 100 nell’utilizzo del telefono. La nostra storia culturale,  e

l’intera costruzione della nostra società, si è modellata in gran parte grazie all’utilizzo dei

mezzi di comunicazione.

Come individui di varie specie, che vivono divisi in comunità con una specifica cultura,

abbiamo una particolare storia dell’utilizzo dei messaggi e della comunicazione: fin dalla

nascita impariamo le regole della conversazione; dai quattro (o cinque) anni apprendiamo le
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informazioni basilari sull’utilizzo del telefono (ad esempio, cosa dire quando si risponde al

telefono,  evitando  il  silenzio);  dai  sette  anni  impariamo  a  scrivere  messaggi  di  senso

compiuto; l’adulto medio ha accumulato nel corso della sua vita un centinaio (o migliaia) di

norme di  comportamento  che  riguardano le  conversazioni  telefoniche  e  l’etichetta  della

scrittura, grazie all’esperienza di utilizzo di tali mezzi di comunicazione.

La  posta  elettronica,  come  detto,  è  un  mezzo  di  comunicazione  differente  da  quelli

appena citati. Le regole apprese nell’utilizzo dei precedenti strumenti di comunicazione non

possono essere mutuate interamente per un corretto utilizzo dell’email. Non scriviamo le

lettere  commerciali  come  un’email,  la  quale  risulta  generalmente  più  informale.  E  i

messaggi di posta elettronica non possono essere considerati come delle telefonate trascritte.

Se consideriamo, quindi, che questo media è sostanzialmente nuovo e che l’esperienza del

suo utilizzo è molto recente, ci accorgiamo che vi sono ancora molti problemi di utilizzo, di

codifica  dei  messaggi  e  di  fraintendimento.  Occorre  una nuova serie  di  norme,  le  quali

possono riguardare il come evitare i messaggi inutili, o la cortesia. Tali regole non sono

scritte, e derivano dall’utilizzo del media. Ne analizzeremo alcune.

Le prime regole riguardano la spedizione di un messaggio. E prevedono, anzitutto, la

creazione di un messaggio con un singolo oggetto (evitando di inserire più temi in una stessa

email), quando possibile. In tal modo il destinatario può rispondere ad un singolo tema, può

archiviare solo il messaggio che tratta l’argomento che gli interessa ed eliminare gli altri;

l’oggetto del messaggio, in  tal  modo, risulta completamente descrittivo riguardo al tema

trattato. Altra norma è quella di presupporre che il messaggio spedito sia permanente, ed

avere ben presente l’audience della propria email (in modo da strutturare il messaggio ed

utilizzare  termini  gergali  o  argomenti  appropriati).  Se  si  esprimono  delle  emozioni  o

sentimenti nel corpo del messaggio, occorre “etichettarli” chiaramente (soprattutto quando si

tratta di frasi sarcastiche, umoristiche o ironiche), in modo da evitare fraintendimenti: ad

esempio  è  sempre  consigliabile  separare  le  opinioni  dai  fatti.  La  consuetudine

dell’etichettare  le  emozioni  si  è  sviluppata  per  due  ragioni:  le  persone  reagiscono

diversamente di fronte a particolari temi e inoltre sono frequenti i fraintendimenti.

L’etichettare le emozioni è possibile grazie all’utilizzo delle già citate emoticon, di parole

chiave o della codifica dei messaggi (che divengono comprensibili solo dai destinatari della

email,  e  non  dai  lettori  casuali).  Questi  espedienti  riducono  lo  shock,  la  sorpresa  o  il

disappunto nella lettura; reazioni accuratamente evitate anche grazie alle convenzioni delle
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conversazioni F2F. 

Altra  convenzione  diffusa  con  l’utilizzo  della  posta  elettronica  è  quella  della  chiara

identificazione del mittente, e delle sue affiliazioni istituzionali. Questo aiuta il destinatario

a contestualizzare il messaggio ricevuto. Altra regola non scritta: non insultare o criticare

qualcuno senza dargli la possibilità di replica.

Riguardo la ricezione della posta esistono altre nome di comportamento. Ad esempio, se si

riceve un messaggio indirizzato ad un’altra persona non bisogna ignorarlo o cancellarlo: è

buona norma avvertire il mittente dell’errore. Riguardo invece la replica ad un messaggio

ricevuto, occorre considerare che se contiene frasi che possono essere fraintese l’email va

letta accuratamente prima di rispondervi. Questo perché, in mancanza delle caratteristiche

non verbali  della  comunicazione  tipiche  degli  incontri  F2F,  il  fraintendimento  è  spesso

altamente probabile.  In  tal  modo si  evitano gli  episodi  di  flaming,  di  cui  parleremo nel

prossimo capitolo.

3. I contatti nelle chat

Nonostante le recenti innovazioni delle radio e telecomunicazioni, i teorici del linguaggio

e della comunicazione sottolineano la netta differenza tra la parola scritta e quella parlata.

Tale distinzione è basata sulla percezione spaziale e temporale nel caso della comunicazione

parlata, e sulla distanza nel caso della comunicazione scritta. Baron0 sottolinea il fatto che

molte delle analisi sull’interazione linguistica sono basate sul paradigma di due persone che

parlano faccia a faccia. I metodi alternativi di comunicazione, come la posta tradizionale ed

il telefono, vanno ad integrare la normale comunicazione F2F. L’assunto implicito che il

contatto  fisico  sia  necessario  alla  comunicazione  umana  (quindi  un  suo  prerequisito)

pervade la teoria sociale. Infatti sia le lettere che il telefono prevedono un contatto fisico:

due persone si scrivono se prima si sono incontrate di persona, così come avviene nella

conversazione telefonica. Solo nel mondo degli affari le persone chiamano gli altri senza

averli incontrati in precedenza.

La  tecnologia  della  CMC offre  un’alternativa  a  questo.  I  sistemi  di  CMC utilizzano

computer  e  i  network  di  telecomunicazione  per  comporre,  memorizzare,  recapitare  ed

elaborare la comunicazione. Tra i tipi di CMC che consentono tali operazioni, uno dei più

0 Baron N. S., Computer Mediated Communication as a Force in Language Change, 1984. In Visible Language
Volume 18, Numero 2, p.120.
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diffusi è certamente quello dei programmi di chat,  che non memorizzano i messaggi ma

consentono di trasmetterli da chi digita al monitor di chi riceve. E’ un tipo di comunicazione

sincrona, richiede la compresenza online degli interagenti nel medesimo momento e offre

un’interessante prova della labilità della distinzione tra linguaggio scritto e parlato online.

Mediante le chat è possibile sviluppare interazioni sociali, principalmente tramite l’IRC.

L’IRC è un tipo di comunicazione sincrona multi utente, consente alle persone con accesso

ad Internet sparse per tutto il mondo di interagire con uno o più utenti contemporaneamente.

La comunicazione tramite l’IRC è scritta (o meglio “digitata”), e consente comunicazioni

interattive  che  hanno  caratteristiche  molto  simili  agli  incontri  F2F.  Non  presuppone  il

contatto  fisico,  come  nella  comunicazione  telefonica.  L’IRC  permette,  e  favorisce,

interazioni ricreative tra persone che non si sono mai incontrate di persona.

Le  interazioni  tramite  l’IRC  implicano  una  ridefinizione  degli  assunti  tradizionali  a

proposito della dinamica della comunicazione. Essendo un luogo essenzialmente ricreativo,

nell’ambito dell’IRC le persone sono libere di sperimentare nuove forme di comunicazione e

di  auto-presentazione:  “Power  is  challenged  and supplanted  by  rituals  combining  both

destruction and rejuvenation”0. 

IRC  differisce  sostanzialmente  dai  precedenti  programmi  di  comunicazione  sincrona.

Fondamentale  risulta  il  concetto  di  canale.  Accedendo  al  programma,  l’utente  non  può

vedere cosa sta accadendo online, deve prima accedere ad un canale. O crearlo ex novo. Una

volta entrato in un canale già esistente si iscrive automaticamente alla lista delle persone che

stanno interagendo in quel momento. Ed ha la possibilità di intrattenersi in conversazioni

con  uno  degli  altri  partecipanti  privatamente,  senza  che  la  loro  conversazione  venga

visualizzata dagli altri.

Di cosa si parla in chat? Risponde Ten Have0: “For the chatting environment that I have

observed,  there  seems  to  be  two  major  purposes,  one  may  be  called  social,  i.e.  'just

chatting', as under the rubric 'friendly chat', and the other is sexual. These purposes may be

mixed, of course, in that the first may lead to the second, or the second accompanied by the

first. Apart from those two major purposes, a number of others can be inferred from the

room titles, including the discussion of political, religious, and technical topics”. 
Ten Have parla inoltre del processo di categorizzazione che avviene in chat: “A/S/L, age,

0 Meyer G. e Jim T., The Baudy World of the Byte Bandit: A Postmodernist Interpretation of the Computer
Underground, 1990. In F. Schmalleger (a cura di), Computers in Criminal Justice. Bristol, Wyndham Hall, pagg. 31-67.
0 Ten Have P., Computer-Mediated Chat: Ways of Finding Chat Partners, 2000. In M/C: A Journal of Media and
Culture 3 (4). Reperibile all’indirizzo Internet http://www.api-network.com/mc/0008/partners.html 
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sex  and  location0,  are  obvious  starting  points,  but  other  differentiations,  as  in  sexual

preferences which are themselves partly rooted in age/gender combinations, also play a

role. In this process, suitability explorations and topic initiations are intimately related.

Chatting, then, is text-based categorisation. New communication technologies are invented

with rather limited purposes in mind, but they are quite often adopted by masses of users in

unexpected ways. In this process, pre-existing communicational purposes and procedures

are adapted to the new environment, but basically there does not seem to be any radical

change. Comparing mutual categorisation in face-to-face encounters, telephone calls, and

text-based CMC as in online chatting, one can see that similar procedures are being used,

although in a more and more explicit manner, as in the question: "a/s/l please?”.

Le dinamiche di interazione nelle chat multi utente, ed in particolare nell’IRC, verranno

approfondite nel prossimo capitolo.

3.1 La chat: un media “divertente”

Ruedenberg,  Rosembaum-Tamari  e  Danet0 affermano  che  la  CMC  può  essere

estremamente scherzosa e divertente.  Milioni di persone giocano con le proprie tastiere,

creando virtuosismi con caratteri quali punti, linee e parentesi. Le autrici analizzano queste

modalità  di  scrittura,  il  gioco  e  la  performance  nelle  chat,  ed  in  particolare  nell’IRC.

Adottano un approccio testuale, micro linguistico, basandosi sull’analisi del discorso, sugli

studi dell’oralità e della letteratura e sull’antropologia del gioco e della performance.

Prendendo a  prestito  la  metafora  di  Turner0,  l’interazione  scritta  nell’IRC può essere

considerata un’autentica “foresta di simboli” (tipografici). I fenomeni osservati nelle chat

possono essere parzialmente accomunati al genere di giochi che si svolgono nella vita reale,

come la  sciarada,  il  carnevale,  il  ballo  in  maschera  durante  una festa  o  uno spettacolo.

Eppure tutto quello che avviene in una chat consiste in lettere scritte e simboli topografici

che appaiono su uno schermo.

La tastiera del computer è qualcosa di simile alla tastiera del pianoforte. Sul quale, oltre a

0 “A/S/L?” sta a significare: “Quanti anni hai? Di che sesso sei? Dove vivi?”, ed è generalmente la prima richiesta posta
ad una persona appena conosciuta in chat.
0 Danet B., Ruedemberg L. e Rosembaum-Tamari Y., “HMMM...WHERE'S THAT SMOKE COMING FROM?”
Writing, Play and Performance on Internet Relay Chat, 1998. In Sudweeks F., McLaughlin M. e Raraeli S. (a cura di),
Network and Netplay. Virtual Groups on the Internet, Menlo Park, CA-Cambridge, MA, AAAI-MIT Press. Reperibile
all’indirizzo Internet  http://www.ascusc.org/jcmc/vol2/issue4/danet.html       
0 Turner V., The Forest of Symbols, 1967. Ithaca: Cornell University Press.
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suonare le singole note musicali per creare delle melodie, chiunque può produrre accordi

suonando in sequenza delle note, sfruttando al meglio le potenzialità dello strumento. Sulla

tastiera del computer la creatività produce a volte effetti sorprendenti con il solo utilizzo

delle banali opzioni delle lettere maiuscole o minuscole, dei numeri e dei simboli tipografici.

Un esempio di queste possibilità, già citato per le email, è quello delle emoticon. Le autrici

sottolineano come i messaggi così creati abbiano delle affascinanti assonanze con i graffiti, i

fumetti, il linguaggio della pubblicità, il jazz e il teatro d’improvvisazione.

Le ricerche pionieristiche sulla CMC, negli ultimi anni ’70 e nei primi anni ’80, non

hanno evidenziato  il  ruolo del  divertimento in  questo nuovo media.  Interessate  alla  sua

strumentalità (piuttosto che agli aspetti espressivi della comunicazione), le prime ricerche si

sono occupate più che altro degli effetti del nuovo medium sulle funzioni organizzative. La

percezione  del  media  come  freddo,  anonimo  e  carente  della  presenza  sociale  fu  la

conseguenza,  come  detto,  della  verifica  dell’assenza  degli  aspetti  non  verbali  della

comunicazione.

Per le autrici, invece, il divertimento e la creatività sono intrinseche alla Rete. I bambini e

gli  adulti  si  collegano per  leggere e intervenire nei  bulletin  board (BBS),  partecipano a

discussioni di gruppo e parlano con gli altri attraverso i programmi di chat come l’IRC. Solo

negli ultimi anni i ricercatori hanno mostrato di interessarsi alle caratteristiche linguistiche

sviluppate in tali ambienti. E, in particolare, al divertimento e alla creatività.

I teorici classici del gioco, Huizinga0 e Caillois0, dicono che il gioco è un’attività che non

prescinde  dai  tempi  e  dai  luoghi  usuali  nella  vita  ordinaria.  Il  gioco  digitale  ha  molte

caratteristiche comuni a quello della vita reale: è volontario, totalmente coinvolgente, fine a

se stesso e governato da regole. Nel ciberspazio non ha senso chiedersi “Che ore sono?” o

“In quale parte del globo ci troviamo?”. Il  ciberspazio fornisce un totale isolamento per

mantenere la cornice (frame) del gioco.  

Come nelle altre forme di divertimento, quelle digitali si articolano nel modo congiunto

della possibilità e della sperimentazione.  Convenzionalmente,  il  divertimento nella CMC

può essere visto come minaccioso per l’ordine sociale: “[Play]  is defined as "unserious,"

"untrue," "pretend," "make-believe," "unreal," and so forth, precisely because it is a fount

of  unorder against  which  the social  order  must  be  buffered.  By definition it  cannot  be

permitted to define a moral community, since...the directions of its transformative capacity

0 Huizinga J., Homo Ludens, 1955. Boston: Beacon
0 Caillois R., Man, Play and Games, 1961. Glencoe, IL: Free Press.
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are  uncharted”0.  La  rottura  delle  barriere  sociali  nella  comunicazione  digitale  può,  in

determinate  circostanze,  avere  degli  effetti  negativi.  Le  persone  possono  trovarsi  “fuori

controllo”, perdere le staffe, essere coinvolte in incidenti di flaming (di cui parleremo nel

capitolo  successivo).  Inoltre  la  comunicazione  è  volatile:  il  frame  del  “gioco”  si  può

rompere in  ogni momento se i  partecipanti  si  alterano o si  sentono offesi  da quello che

avviene. Quando gli eventi drammatici della vita reale (come una morte, la guerra o disastri

naturali come un terremoto) hanno ripercussioni sulla coscienza dei “giocatori”, il media si

mobilita con la distribuzione di notizie dell’ultima ora, espressioni di solidarietà, e altri aiuti

di vario genere.

La scrittura digitale è  però intrinsecamente divertente. Prima di tutto perché il media, il

computer,  invita  i  partecipanti  all’inganno,  e  suscita  lo  spirito  dell’“auto-costruzione”.

Quando  tale  frame  è  operativo,  i  partecipanti  capiscono  e  accettano  il  meta-messaggio

“questo è un gioco”.

Quattro caratteristiche interconnesse della CMC incoraggiano il divertimento: è effimera,

veloce, interattiva e libera dalla tirannia della materialità. La preminenza del divertimento

cresce se ci si sposta dai comuni programmi di scrittura agli ipertesti,  ai romanzi interattivi,

alle email e alle liste di discussione; per arrivare infine alla comunicazione sincrona. Che

rappresenta un sostanziale avvicinamento della scrittura al “parlato”.

In particolare, ciò che rende particolare il nuovo media è l’interattività. La comunicazione

sincrona favorisce il divertimento poiché offre un avvincente “flusso di esperienze” nelle

quali  l’azione  e  la  consapevolezza  sono  fuse.  Turkle0 afferma  che  l’interazione  con  i

computer è spesso vissuta come la reificazione di un “secondo self”. Un fattore importante

che  rafforza  tale  senso  di  flusso  è  la  qualità  “magica”  dell’efficacia  istantanea

dell’interazione con il computer (anche quando non è coinvolto alcun interlocutore umano).

Si  riceve  un  feedback  istantaneo  al  proprio  feedback.  Questa  caratteristica  è  chiamata,

appunto, interattività.  Il  senso di flusso può essere maggiore quando si partecipa ad una

comunicazione sincrona che quando si interagisce solo con il computer, o anche quando si

leggono e si scrivono delle email. Le persone, spesso, perdono completamente il senso del

tempo.

Le  caratteristiche  linguistiche  precedentemente  associate  con  la  comunicazione  orale

0 Handelman, D., Play and ritual: Complementary frames of meta-communication, 1976. In A.J. Chapman e H. Foot,
It's a Funny Thing Humour. Pergamon, pagg. 185-192.
0 Turkle S., Il secondo io, 1985. Milano: Frassinelli.
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possono essere chiaramente evidenziate in questa nuova forma di scrittura: “Electronic text

is, like an oral text, dynamic”0. Sebbene le nozioni semplicistiche riguardo la differenza tra

il linguaggio pre-CMC e la scrittura, afferma Tannen0, siano state accantonate nell’ultima

decade, vi è la tendenza, nella cultura letteraria degli ultimi 500 anni, a pensare in termini di

due  contrastanti  modelli  di  comunicazione:  quello  contestualizzato  ed  effimero  della

conversazione orale, che può essere fortemente personalizzato e concreto e può essere visto

come una vera e propria performance; e quello decontestualizzato del testo scritto, un’entità

di integrità fisica e simbolica.

Così come la performance tende ad essere fortemente stilizzata nella cultura orale, l’arte

testuale e  quella  grafica  risultano prominenti  nella  CMC, sia incorporando la  ASCII  art

originalmente composta offline, sia nelle spontanee improvvisazioni online. I partecipanti

sono  consci  della  loro  audience  e  porgono  una  particolare  attenzione  a  dimostrare

competenza comunicativa. La funzione poetica della comunicazione è fondamentale e gli

aspetti formali del linguaggio sono predominati. Il bisogno di dire scrivendo quello che si

dice parlando richiede una particolare attenzione ai mezzi di comunicazione utilizzati per la

formulazione del messaggio. La poca trasparenza del linguaggio accresce la consapevolezza

meta-linguistica, e guida nel trattare le parole come oggetti e a giocare con queste.

4. I contatti tramite le home page personali

Come  i  mass  media  testuali  e  i  libri,  le  pagine  Web sono  forme  di  comunicazione

asincrona, completamente diverse dai mezzi di comunicazione sincrona come il telefono e le

interazioni F2F (che richiedono un’interazione in tempo reale). Come riferito nel capitolo

precedente, chi accede ad una home page personale si imbatte nella presentazione del sé

dell’autore della pagina. Sandbothe0 scrive: “My Web Page […] mediatively interacts with

other people in  my absence […] The particularity in the World Wide Web’s media structure

lies  not  least  in  this  new dimension  […]  that  of  a  so-to-speak  ‘a  present’  interactivity

indipendent of my real presence […]  The images we have of ourselves and which other
0 Bolter, J. D., Writing Space: The Computer, Hypertext, and the History of Writing. Hillsdale, 1991. Lawrence
Erlbaum.
0 Tannen, D., The myth of orality and literacy. In Linguistics and Literacy. ed. W. Frawley, 1982, pagg. 37-50.
Plenum. E Tannen, D., The oral/literate continuum in discourse. In Spoken and Written Language: Exploring
Orality and Literacy. ed. D. Tannen, 1982, pagg. 1-16. Norwood. Ablex.
0 Sandbothe M., Interactivity, Hypertextuality, Transversality, 1996. Pubblicato in Gianni Vattimo e Wolfgang Welsch,
Media Transforming Reality, 1996, Stanford University Press. Reperibile all’indirizzo Internet http://www.uni-
magdeburg.de/~iphi/ms/tele/e_top.html
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have of us gain a life of their own independent of our presence”. Tali riferimenti alla natura

semi-sincrona delle home page spesso implica una comparazione con le interazioni F2F.

Comparare le home page con gli incontri F2F può risultare ingannevole. Contrariamente a

quanto avviene con le email o con le chat, le home page non offrono ai lettori alcuna delle

particolarità sfuggenti e situate delle interazioni che avvengono nella vita quotidiana, come

le espressioni del volto, i toni della voce, il linguaggio corporale (atteggiamenti, gesti e modi

di fare in generale), così come il vestiario e l’acconciatura dei capelli. La natura asincrona

delle home page le rende maggiormente comparabili con le forme di comunicazione testuali

(come  le  lettere)  piuttosto  che  con  l’interazione  orale.  Inoltre,  contrariamente  alla

comunicazione interpersonale,  la potenziale audience di massa delle home page le rende

assolutamente differenti  dalla tradizionali tecniche di  auto-presentazione e maggiormente

accomunabili  ai  mass  media  (come  il  libro).  Eppure  si  riscontrano  delle  differenze

sostanziali anche con il testo pubblicato: primo, le pagine Web sono dei media audio-visivi;

secondo, le pagine Web sono più dinamiche rispetto alla stampa (possono essere collegate

tramite link ad altre pagine, nella forma dell’ipertesto); infine, molte pagine non sono fisse

(Chandler racconta di pagine nelle quali campeggia la frase:  “Cambio più spesso questa

pagina che le mie mutande…”).

Miller0 sottolinea il fatto che se vogliamo parlare con qualcuno faccia a faccia dobbiamo

scendere  in  strada,  bussare  ad  una  porta  ed  essere  invitati  nella  casa  dell’interlocutore.

Altrimenti lo si può andare a trovare sul posto di lavoro. Oppure possiamo conversare con

lui  al  telefono, ma dobbiamo conoscere il  suo numero telefonico. Quando finalmente lo

incontriamo dobbiamo codificare il tipo di interazione che stiamo per iniziare, se si tratta di

un ordine di un fornitore, un casuale incontro per la strada o una conversazione amichevole

in  un  salotto.  Ciò  consente  di  “incorniciare”  appropriatamente  l’interazione,  al  fine  di

comprendere  la  situazione.  Quando,  invece,  si  accede  ad  una  home  page  personale  è

necessario, spesso, affrontare un determinato percorso (ad esempio, accedervi tramite il sito

di una istituzione se si tratta della home page di un docente o trovare casualmente la pagina

Web perché è la “pagina del mese” su di un sito qualsiasi dall’altra parte del mondo): non è

possibile  quindi  sapere  come  e  perché  qualcuno  accede  alla  propria  home  page,  e

conseguentemente non è possibile presentarsi con una “faccia” particolare, non conoscendo

0 Miller H., The Presentation of Self in Electronic Life: Goffman on the Internet, 1995. Paper presentato alla conferenza 
Embodied Knowledge and Virtual Space al Goldsmiths' College, University of London, 1995. Reperibile all’indirizzo
Internet http://www.ntu.ac.uk/soc/psych/miller/goffman.htm 
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le intenzioni dell’interlocutore.

Eppure le home page, rispetto alla posta elettronica, consentono maggiori opportunità di

personificazione  attraverso  l’interazione.  Come  abbiamo  visto,  le  persone  possono

presentare  delle  fotografie  di  se  stessi  (e  dei  parenti),  immagini  preferite,  stralci  di

conversazione  e  l’accesso  al  labirinto  dei  propri  interessi  e  relazioni.  Ci  sono  maggiori

possibilità di fraintendimento che nelle email, poiché le pagine Web sono realizzate prima

della pubblicazione di fronte al mondo, e sono meno interattive. Quindi, si chiede Miller,

qual è il tipo di comunicazione attuata nei contatti tramite home page? Si rende possibile

l’interazione,  ma  solo  in  modo  limitato.  Goffman  sostiene  che  una  delle  difficoltà

dell’interazione consiste nello stabilire un contatto, dato che un tentativo di interazione può

sempre essere respinto. Una conversazione che inizia, poi, può portare altre difficoltà: lo

stabilire chi la guida e il decidere quando e come si conclude. Sul Web è possibile mettersi

in gioco senza possibilità di rifiuto. Inoltre, una delle forze di regolazione e controllo delle

interazioni  F2F  è  l’imbarazzo.  Sul  Web  l’imbarazzo  non  agisce,  visto  che  se  anche  i

visitatori della pagina la trovano ridicola non possono mettere in imbarazzo l’autore, non

interagendo direttamente con lui.

Le risorse espressive consentite dall’HTML sono limitate e non sempre sotto il  totale

controllo dell’autore: la misura e la forma della forma della pagina realizzata dipendono

maggiormente dalle  dotazioni  hardware  del  destinatario,  e  non da quelle dell’autore.  Le

immagini  possono  essere  incluse  nella  pagina,  ma  il  destinatario  può  decidere  di  non

visualizzarle, oppure può non disporre di un sistema in grado di farlo. Lo stesso vale per i

suoni e i video. L’unico strumento affidabile da questo punto di vista resta il testo scritto.

Ma, come abbiamo rilevato nel capitolo precedente, molte persone non ritengono sufficiente

la sola descrizione testuale al fine di costruire una auto-presentazione efficace. E’ per questo

che generalmente si ricorre all’utilizzo di altre risorse, quali i link o i frame. Oppure, per

sopperire alla mancanza delle caratteristiche non verbali degli incontri F2F (sentire l’affanno

di un respiro, l’incrociarsi degli sguardi, il tremore della voce, ecc.), è possibile utilizzare

altri  espedienti.  Come  afferma  Goffman  si  possono  fornire  informazioni  comunicate  e

informazioni  non  comunicate.  Tra  queste  ultime,  online,  possiamo  individuare   le

informazioni implicite che possiamo definire paralinguistiche (come lo stile della scrittura,

la strutturazione del testo e il vocabolario utilizzato). Anche l’utilizzo di una fotografia in

modo serio o scherzoso, ironico o innocente può fornire delle informazioni non comunicate.
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CAPITOLO TERZO

GLI INCONTRI

Goffman0 descrive come incontri quell’ampia classe di situazioni nelle quali le persone si

riuniscono  in  un  piccolo  cerchio  fisico  come  partecipanti  ratificati  in  un’impresa

consapevolmente condivisa e chiaramente interdipendente, il cui periodo di partecipazione è

delimitato da rituali di un qualche tipo o è facilmente suscettibile alla invocazione di tali

rituali. In alcuni casi, solo un piccolo numero di partecipanti è coinvolto, il tono del discorso

è  leggero  e  in  apparenza  tutti  hanno  uguale  diritto  di  contribuire.  Questi  “incontri

conversazionali” si distinguono dalle riunioni in cui un moderatore controlla l’ordine e la

rilevanza degli interventi: le udienze, i processi e altri procedimenti giudiziari. Tutte queste

attività basate sull’interazione verbale sono da contrapporre alle molte interazioni in cui le

azioni che si intrecciano non comprendono la vocalizzazione e nelle quali la conversazione,

quando e se figura, è un saltuario e attutito impegno marginale o un’appendice irregolare e

intermittente  alla  coordinazione  delle  azioni  in  corso:  ad  esempio,  le  partite  a  carte,  le

transazioni di servizio, fare l’amore, pranzare assieme sono esempi di tali incontri.

1. I luoghi della rappresentazione: la metafora spaziale

Le situazioni sono spesso definite nei termini di comportamenti in luoghi fisici. Goffman0

descrive una regione comportamentale come: “Ogni luogo delimitato in qualche misura da

barriere  percettive”.  Gli  studiosi  delle  situazioni  tengono  anche  conto  di  molte  altre

caratteristiche,  tra  le  quali  i  compiti,  gli  scopi,  le  regole,  i  ruoli,  le  tradizioni,  i  fattori

temporali, le caratteristiche delle persone presenti e le percezioni soggettive dei partecipanti.

Spesso il  luogo sembra appartenere, in modo implicito o esplicito,  alla definizione delle

situazioni: un importante cambiamento dell’ambiente fisico e dei suoi limiti  influisce su

molti altri fattori.

Fino a poco tempo fa,  l’interazione faccia a faccia in un luogo delimitato era l’unico

mezzo per avere un accesso “diretto” alle immagini e ai suoni dei comportamenti reciproci.

Tanto le barriere e le delimitazioni fisiche segnate da pareti  e steccati,  quanto i percorsi

delimitati da porte e corridoi, guidavano il flusso della gente e determinavano la quantità, il

0 Goffman E., L’ordine dell’interazione, 1998c. Roma: Armando Editore, pag. 59.
0 Goffman E. La vita quotidiana come rappresentazione, 1969. Bologna: Il Mulino.
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tipo e le dimensioni delle interazioni faccia a faccia. Questi ambienti fisici continuano ad

essere molto particolari. Un determinato luogo assume un significato sociale preciso perché

la sua collocazione, le sue pareti e porte, tendono ad includere e ad escludere i partecipanti

in modo specifico:  le  pareti  di  una stanza danno modo ad alcuni individui di  interagire

intensamente  e  di  essere  isolati  da altri  individui.  Sul  comportamento  all’interno di  una

stanza influiscono molti fattori, come la sua dimensione, l’arredamento, l’illuminazione e la

temperatura. 

L’influenza della tradizione dei sociologi urbani della scuola di Chicago degli anni ’20

risulta fondamentale nell’opera di Goffman; il  quale basa gran parte dei  suoi studi sulla

dimensione  ecologica  del  comportamento  sociale:  “Si  pensi  al  concetto  di  territorio

personale, alla divisione dello spazio interazionale in front e back regions, alla definizione

delle istituzioni in termini spaziali”0. 

La territorialità umana nasce, cresce e si sviluppa attorno ad aggregati non solo spaziali,

ma  anche  e  soprattutto  ideali,  sociali  ed  economici.  Per  luoghi  della  rappresentazione,

quindi, non vanno intesi solo quei luoghi ove la compresenza fisica delle persone interagenti

consente gli incontri faccia a faccia. Gli incontri possono avere carattere “virtuale”, avere

luogo  in  uno  spazio  non  territorialmente  definito,  come  ad  esempio  nel  ciberspazio.

Ciononostante anche nella vita online la metafora spaziale è determinante: lo stesso termine

ciberspazio, coniato dallo scrittore Gibson0 negli  anni ’80, introduce la metafora spaziale

nell’analisi  della  vita nelle reti  telematiche.  Dice De Carli0:  “Il  ciberspazio  non è solo

l’orizzonte  sul  quale  si  apre  lo  schermo  del  computer  […]  è  qualcosa  che  emerge  in

particolari  condizioni  psicofisiche coincidenti  con uno stato di  perdita  di  sé e  di  totale

immedesimazione nella rete. Il ciberspazio non è nelle reti telematiche, ma emerge dalla

ricorsiva  interazione  tra  mondo  reale  e  reti;  è  l'emergere  progressivo  di  un  mondo

parallelo. […] La rete, diversamente dal telefono, ha la capacità di configurare degli spazi

nei quali si può agire. Sono spazi i luoghi d'incontro come i newsgroup; sono spazi i vari

siti Web; sono spazi i filmati che vediamo scorrere con See You, See Me, o con RealVideo;

sono spazi le animazioni tridimensionali; sono spazi le immagini tridimensionali dei siti

realizzati con le tecnologie di realtà virtuale. Quando ci si collega al sito Web di un'azienda

per usufruire di un servizio, transitiamo in uno spazio e giungiamo in un luogo. E in questi
0 Giglioli P. P., introduzione all’edizione italiana di Goffman E., La vita quotidiana come rappresentazione, 1998.
Bologna: Il Mulino.
0 Gibson W., Neuromante, 1986. Milano: Ed. Nord.
0 De Carli L., Il testo dell’Internet, 1997. Testo non pubblicato e reperibile all’indirizzo Internet www.tinet.ch/decarli
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spazi, come dicevo, noi agiamo”.

La metafora spaziale nello studio del ciberspazio viene utilizzata anche dall’antropologo

Lévy0,  che  spiega  come  le  autostrade  informatiche,  il  multimedia  e  le  realtà  virtuali

configurino un mutamento di paradigma e l’apertura di un nuovo spazio antropologico, che

coincide  con  la  messa  in  comune dell’immaginazione  e  delle  conoscenze  presenti  nella

società. Lévy parla inoltre di nuovi soggetti nomadi, ma: “Il muoversi non è lo spostarsi da

un punto all’altro della superficie terrestre, ma attraversare universi di problemi, mondi

vissuti, paesaggi di senso”0. L'agorà diventa un ciberspazio universale, in cui la fruizione

della  conoscenza  diventa  interattiva  e  modifica  eventualmente  l'enunciazione  originale

attraverso un contatto diretto ma virtuale di ciascun elemento d’informazione con tutto il

resto dell'insieme. E’ uno spazio del sapere.

1.1 Oltre il senso del luogo

Si chiede Meyrowitz0: “Ma gli ambienti comportamentali devono essere necessariamente

dei luoghi?”. C’è un altro elemento-chiave oltre al luogo, menzionato nella definizione di

Goffman  di  spazio  dell’interazione:  le  barriere  che  si  frappongono  alla  percezione.  Un

esame approfondito delle dinamiche di situazioni e comportamenti indica che il luogo in

quanto tale è in realtà una sottocategoria della nozione più inclusiva di campo percettivo.

Perché se in genere le situazioni si definiscono nei termini di “chi è in quale collocazione”,

in  realtà,  la  definizione  implicita  riguarda  i  tipi  di  comportamento  accessibili  all’esame

approfondito  di  altre  persone. Goffman descrive,  ad esempio,  come i  camerieri  siano in

“primo piano” quando sono in sala da pranzo, e nel “retroscena” quando sono in cucina.

Nell’analisi di Goffman il rapporto tra spazi da palcoscenico e da retroscena spesso è legato

direttamente alla collocazione fisica. Eppure il luogo non è il problema principale. Se in sala

da  pranzo  non  ci  sono  avventori,  essa  potrebbe  chiaramente  servire  ai  camerieri  da

retroscena per prepararsi, provare e rilassarsi. La natura dell’interazione non è determinata

dall’ambiente fisico in quanto tale,  ma dai modelli  di  flusso informativo. L’analisi  della

definizione  della  situazione  può  essere  totalmente  staccata  dal  problema  della  presenza

fisica diretta e concentrare il nostro interesse unicamente sull’accesso all’informazione. La

0 Lévy P., L’intelligenza collettiva, 1996. Milano: Feltrinelli.
0 Lévy P., op. cit., 1996.
0 Meyrowitz J., Oltre il senso del luogo, 1995. Bologna: Baskerville, pag. 57.
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situazione sociale può anche essere considerata un “sistema informativo”: un determinato

modello di accesso alle informazioni sociali, o un modello di accesso al comportamento di

altre  persone.  La  nozione  di  situazione  come  sistema  informativo  permette  di  rompere

l’arbitraria distinzione tra studi dell’interazione faccia a faccia e studi sulle comunicazioni

mediate: gli ambienti fisici e gli ambienti dei media appartengono ad un continuum e non ad

una dicotomia. I luoghi e i media favoriscono entrambi i modelli stabili di interazione tra

individui, i modelli stabiliti di flussi di informazione sociale. I media elettronici superano i

limiti e le definizioni delle situazioni sostenute da ambienti fisici.

Meyrowitz0, inoltre, propone la distinzione tra luogo sociale e luogo fisico, sostenendo

che il rapporto tra il luogo fisico e la situazione sociale è talmente naturale che confondiamo

i luoghi fisici con i relativi comportamenti (alla parola “scuola” viene associato l’edificio

fisico e il relativo tipo di interazioni e comportamenti sociali). Prima dell’avvento dei media

elettronici  vi  erano ampie  ragioni  per  non sottovalutare  la  differenza  tra  luoghi  fisici  e

situazioni sociali.  I  luoghi definivano la maggior parte dei sistemi di  informazione.  Una

determinata situazione di luogo era isolata, a livello spaziale e temporale, da altre situazioni

di luogo: viaggiando da una situazione all’altra si impiegava del tempo, e la distanza dava la

misura del grado di isolamento e di autoisolamento sociale. Ma i media elettronici hanno

fatto un’importante irruzione nelle situazioni un tempo definite in base alla collocazione

fisica. Le interazioni mediate elettronicamente non permettono più alla collocazione fisica di

definire situazioni e comportamenti. Non è più necessario essere fisicamente  soli con degli

individui per essere socialmente soli  con loro.  Quando ci  sono altre persone “dentro” il

telefono, la radio o la televisione, gli incontri personali subiscono un mutamento. Alterando

le caratteristiche informative del luogo, i  media elettronici rimodellano le situazioni e le

identità  sociali.  Meyrowitz  fa  l’esempio  del  cambiamento  del  significato  sociale  della

prigione (ora non più un luogo di isolamento informativo). I media elettronici trasportano

informazioni ed esperienze in ogni luogo e da ogni luogo. Le informazioni trasmesse dai

media  elettronici  sono  molto  più  simili  all’interazione  faccia  a  faccia  rispetto  alle

informazioni contenute nei libri o nelle lettere. Inoltre, i rapporti con gli altri attraverso tali

media sono praticamente accessibili a chiunque, a prescindere dalla collocazione fisica o

dello status sociale.

Molti media elettronici rafforzano anche un aspetto del rapporto tra messaggi e luoghi

0 Meyrowitz J., op. cit. 1995. 
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fisici. Proprio come i messaggi espressivi e rappresentativi riguardano sempre la persona del

mittente, essi sono legati al luogo fisico di chi manda il messaggio: le citazioni apparse su un

giornale possono non avere alcun legame con il luogo in cui è stato pronunciato un certo

discorso,  ma  una  registrazione  cattura  anche  certi  aspetti  dell’ambiente  fisico  in  cui  il

discorso ha avuto luogo. I media elettronici, in genere, sono legati al contesto: la radio e il

telefono  trasmettono  i  rumori  di  sottofondo  dall’ambiente  del  mittente.  Perciò  la

comunicazione attraverso i media elettronici assomiglia all’interazione dal vivo nella misura

in cui collegano gli individui e i loro messaggi con l’ambiente di provenienza.

Un  tempo il  luogo  fisico  (col  suo  ambiente  naturale)  era  l’elemento  fondamentale  che

definiva  una  situazione.  L’isolamento  spazio-temporale  del  luogo  fisico  consentiva  una

definizione della situazione per “saturare” la struttura spazio-temporale. Secondo Goffman

la saturazione caratterizza le società anglo-americane in cui lo spettacolo sociale tende a

svolgersi negli interni e dove:  “L’impressione e la comprensione favorite dallo spettacolo

tenderanno a saturare la porzione di spazio e di tempo, in modo che qualsiasi individuo

collocato in questo contenitore spazio-temporale sarà in grado di osservare lo spettacolo e

sarà guidato dalla definizione della situazione che esso favorisce”0. Qualsiasi media può

spingere una persona fuori dalla situazione; ma i media scritti ed elettronici hanno impatti

diversi sulle definizioni delle situazioni e sul rapporto tra situazioni e luoghi.

2. La comunità

Nella  sociologia  classica il  termine  comunità  serve  a  definire  un  tipo  particolare  di

relazioni sociali poste alla base di collettività che coinvolgono l’individuo nella sua totalità:

il termine evoca le piccole comunità di villaggio ma rimanda anche alla comunità nazionale;

comprende la famiglia ma anche qualsiasi unità sociale in condizioni di alta integrazione,

ove sia cioè possibile trovare un sentimento di identità che accomuna le persone facenti

parte di tale unità sociale; arriva infine a definire, in forma tipica, la società tradizionale che

ha preceduto quella moderna. Nella sociologia contemporanea, invece comunità è in genere

sinonimo di comunità locale. 

Parsons0 comprende il concetto di comunità solo per indicare quel tipo di collettività “i

cui  membri  condividono  un’area  territoriale  come  base  di  operazioni  per  le  attività

0 Goffman E., op. cit., 1969.
0 Parsons T., Il sistema sociale, 1965. Milano: Comunità.
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giornaliere”.  Anche Schnore0 definisce la comunità come “una popolazione i cui membri

sono interdipendenti su base quotidiana e svolgono molte attività per soddisfare i bisogni

economici  e  sociali  della  popolazione stessa”.  In  questa  accezione sono importanti  due

elementi:  quello  territoriale,  il  luogo  fisico  dove  risiedono  le  persone  (che  deve  essere

circoscritto), e quello dell’interazione quotidiana degli individui. Importante anche in questo

caso l’aspetto dell’identità in relazione con la comunità, da far risalire proprio all’esistere di

azioni giornaliere che accomunano le persone facenti parte di quella determinata collettività.

In altri casi, però, il termine comunità non fa riferimento a una popolazione che risiede

nella medesima area geografica. Smelser0 infatti riferisce la parola  comunità agli interessi

comuni  o  ai  tratti  distintivi  di  un  gruppo  di  persone  che  non  necessariamente  vivono

contiguamente: “Una collettività può quindi essere definita comunità quando i suoi membri

agiscono reciprocamente e nei confronti di altri, non appartenenti alla collettività stessa,

anteponendo più o meno consapevolmente i valori, le norme, i costumi, gli interessi della

collettività, considerata come un tutto, a quelli personali o del proprio sottogruppo o di

altre collettività; ovvero quando la coscienza di interessi comuni anche se indeterminati, il

senso di  appartenere a un’entità  socioculturale  positivamente  valutata e  a  cui  aderisce

affettivamente, e l’esperienza di relazioni sociali che coinvolgono la totalità della persona,

diventano di per sé fattori operanti di solidarietà”.  In questo caso, l’interazione quotidiana

degli  attori  della  comunità  viene  a  passare  in  secondo  piano  per  lasciare  il  posto  al

sentimento  di  appartenenza,  all’identificarsi  nella  comunità,  ad  attuare  comportamenti

solidaristici e ad accettare il controllo sociale non tanto come fattore razionale, quanto più

come fattore sentimentale. 

Un’ulteriore costante presente in tutti gli studi sociologici è il confronto tra comunità e

società. Tönnies0, alla fine del secolo scorso, introduce appunto la tipologia “Gemeinshaft-

Gesellschaft” come strumento fondamentale per la comprensione del cambiamento sociale:

“Ogni convivenza confidenziale, intima, esclusiva [...]  viene intesa come vita in comunità;

la società è invece il pubblico, è il mondo. In comunità con i suoi una persona si trova dalla

nascita, legata a essi nel bene e nel male, mentre si va in società come in terra straniera”. E

ancora: “Le relazioni tra volontà umane danno luogo ad “associazioni” che possono essere

concepite  o  come  vita  reale  e  organica,  e  questa  è  l’essenza  della  comunità,  o  come

0 Schnore L. F., Community theory and research on structure and change, 1973, in Smelser N. J., Sociology: an
introduction. New York: Wiley.
0 Smelser N. J., Manuale di sociologia, 1989. Bologna: Il Mulino.
0 Tönnies F., Comunità e società, 1963. Milano: Comunità.
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formazione ideale  e  meccanica,  e  questo  è  il  concetto  della  società”.  In  base a  questa

affermazione, la comunità deve essere intesa come un organismo vivente, mentre la società

come  un  aggregato  e  prodotto  meccanico.  Bisogna  qui  ricordare  che  la  solidarietà

“meccanica”, intesa come aggregazione segmentaria, è stata indicata da Durkheim come uno

tra gli elementi generanti le società primitive comunitarie. 

Il tratto sociale caratteristico della comunità, in tutte le sue forme, è la comprensione del

fatto che è un modo di sentire comune e reciproco, associativo, che costituisce la volontà

propria di una comunità, come afferma Tönnies. Comprensione, nel senso di “consensus”,

indica comunità di sentire e volontà spontanea di collaborazione. Essa è per sua natura non

contrattuale  e  tacita,  quindi  non meccanica.  Differenti  posizioni  sociali  all’interno  della

comunità sono definite come riconoscimento di particolari “dignità”, di differenze d’età, di

forza e di saggezza.

L’impostazione di Tönnies, a sua volta, ha influito sul lavoro di altri studiosi, tra i quali

Weber0.  Il  concetto  di  comunità  qui  è  collocato  al  livello  delle  relazioni  sociali,  una

categoria sociologica appena più complessa dell’agire sociale e, a sua volta, base per lo

sviluppo di ulteriori  categorie.  È nota la  tipologia weberiana dell’agire sociale dotato di

senso, che è l’oggetto dell’analisi sociologica. Esso può essere determinato:

1. in modo razionale rispetto allo scopo;

2. in modo razionale rispetto al valore;

3. affettivamente;

4. tradizionalmente.

Per  relazione  sociale Weber  intende  “un  comportamento  di  più  individui  instaurato

reciprocamente secondo il suo contenuto di senso, e orientato in conformità”. Una relazione

sociale è definita  comunità “Se, e nella misura in cui, la disposizione dell’agire sociale

poggia [...] su una comune appartenenza, soggettivamente sentita (affettiva o tradizionale,

e  quindi  anche  qui  non  razionale)  dagli  individui  che  ad  essa  partecipano”.  È  invece

definita associazione “Se, e nella misura in cui, la disposizione dell’agire sociale poggia su

una identità di interessi, oppure su un legame di interessi motivato razionalmente”. Secondo

Weber, una relazione sociale, per quanto sia razionale rispetto allo scopo e freddamente

creata per attuare un certo fine, può far nascere valori di sentimento che procedono oltre lo

scopo arbitrariamente posto.

0 Weber M., Economia e società, 1968. Milano: Comunità.
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Sullo  sfondo  dell’uso  del  concetto  di  comunità  opposto  a  quello  di  associazione  sta

l’interpretazione che Weber dà del cambiamento sociale come processo di razionalizzazione.

Processo  di  razionalizzazione  significa  l’emergere  progressivo  di  orientamenti  e  azioni

razionali  nonché  di  strutture  e  fenomeni  su  questi  fondati,  come  la  burocrazia  o  il

capitalismo moderno. Il profondo problema di Weber è quello del destino dell’uomo, in un

mondo  tendenzialmente  sempre  più  razionalizzato;  da  ciò  una  preoccupazione  e  una

attenzione  costanti  allo  spazio  dei  valori,  degli  affetti  e  di  tutto  ciò  che  non  è

razionalizzabile, anche nella società moderna. 

Secondo Durkheim, la società non è possibile senza legami e premesse di ordine morale.

Le tensioni presenti solitamente all’interno di un gruppo di persone, metteranno in crisi il

concetto  di  comunità,  sia  nella  sua  accezione  più  generale,  come  concetto  capace  di

individuare un tipo di società, sia nel suo uso più limitato e orientato, a livello dei tipi di

relazioni sociali.

Interessante  è  anche  affrontare  la  teoria  parsonsiana  sullo  sviluppo  degli  strumenti

analitici  formali  derivato  dalla  coppia  comunità-società.  Lo  strumento  elaborato  è  la

tipologia  dei  “dilemma  di  scelta”  che  si  presenta  all’individuo,  ai  quali  fa  fronte  con

modalità radicate nel processo di socializzazione e rafforzate dei meccanismi del controllo

sociale. Esistono varie versioni dei dilemmi di scelta. Lo schema originario ne comprende

cinque, definiti variabili strutturali (“pattern variables”):

1. Affettività  —  neutralità  affettiva,  a  seconda  che  l’individuo  scelga  una

gratificazione  immediata  o  eserciti  un  autocontrollo  in  base  a  considerazioni  più

ampie sulle conseguenze del proprio comportamento.

2. Orientamento verso l’io — orientamento verso la collettività: il perseguimento del

proprio interesse oppure la considerazione degli interessi collettivi dei gruppi ai quali

appartiene (questa variabile sarà poi tralasciata in studi successivi).

3. Universalismo  —  particolarismo,  a  seconda  che  si  valutino  o  meno  persone  e

relazioni sulla base di criteri generalizzati e standardizzati.

4. Acquisizione — ascrizione: la prima modalità riguarda le prestazioni di un soggetto,

la seconda caratteri e rapporti basati su qualità e appartenenze date; nel primo caso è

rilevante ciò che uno fa, nel secondo ciò che uno è.

5. Specificità — diffusione: rispettivamente rapporti e aspettative di ruolo dal contenuto

limitato oppure indefinito.
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Webber0 dà un contributo fondamentale all’idea di comunità: “E’ solitamente associata

all’idea di luogo. Anche se altri concetti sono stati legati al concetto di comunità, inclusi

anche un senso di appartenenza, un corpo di valori condivisi, un sistema di organizzazione

sociale e una interdipendenza, la prossimità spaziale continua ad essere considerata una

condizione  necessaria”.  E  continua sottolineando però  che il  concetto  di  “accessibilità”

piuttosto  che  quello  di  prossimità  sta  diventando  più  importante  del  luogo  fisico:  “La

vicinanza spaziale è meno importante dell’interazione” e ricorda ai lettori che: “Non è un

caso  che  le  parole  ‘comunità’  e  ‘comunicazione’  abbiano  la  stessa  radice  latina  ‘in

comune’. Le comunità comprendono persone con gli stessi interessi che comunicano tra di

loro”.  Quelli  che  condividono lo  stesso  posto  abitativo  hanno  in  comune  l’interesse  di

abbassare il costo sociale dell’abitare stesso; condividono l’interesse comune della qualità di

certi servizi e beni che possono essere offerti solo localmente.

Un terzo significato sta imponendosi sempre più. In questa definizione, la comunità è

ritrovata  nel  senso  di  appartenenza  o  di  attaccamento  a  un  insieme di  persone  con  cui

condividere un interesse, un sentimento o altro. Non è soltanto essere parte di una comunità,

ma  significa  sentire  ed  essere  coscienti  di  esserlo,  provando  anche  un  vincolo  di

responsabilità per essa e per i suoi partecipanti. Non è comunque un concetto nuovo, anzi è

originariamente il più importante nella sociologia classica. Ci si potrebbe chiedere come mai

emerga, o meglio riemerga, in questo periodo. Probabilmente una delle cause è da ricercare

negli effetti spersonalizzanti di una società nella quale la comunità è venuta a mancare. 

0 Webber M., Urban Place and Nonplace Urban Realm, Philadelphia, University of Philadelphia Press, 1964.
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Un ulteriore fattore importante per la definizione di una comunità è la sua età. Schnore 0

ritiene infatti che anche l’età sia importante, in quanto i modi di vita di una collettività più

vecchia  possono essere  basati  sulla  tecnologia  di  un’età  precedente.  Anche  gli  interessi

giocano  un  ruolo  attivo  nella  definizione  di  comunità.  Grazie  alla  mobilità  delle

informazioni e alla facilità di comunicazione, oggi le persone possono raggrupparsi attorno a

un  interesse  particolare,  discuterne  e  sviluppare  al  contempo  vincoli  di  appartenenza  e

identità con il gruppo, senza che per forza debbano convivere nella stessa area geografica.

Molte  sono  le  comunità  intese  in  questo  senso,  da  quelle  più  culturali  e  utili,  quali  la

comunità scientifica,  piuttosto che quella economica, fino a quelle ludiche e goliardiche,

quali i gruppi di appassionati della serie televisiva “Star Trek”, che si ritrovano abitualmente

per discutere dei telefilm. Queste collettività potrebbero rappresentare il punto di partenza

per lo sviluppo successivo di una comunità virtuale. 

Sullo stesso piano degli interessi possiamo porre la condivisione di valori, siano essi etici,

politici o di altra natura. Anche questo serve a far nascere e cementare il senso di identità e

appartenenza a una comunità.

Come  ultimo,  ma  certamente  non  meno  importante,  occorre  menzionare  il  fattore

dell’interazione quotidiana delle persone. Può venire meno la fisicità, come detto, ma non

può crearsi un senso di appartenenza a una comunità se con questa non si interagisce di

continuo, per mezzo degli strumenti del comunicare, così numerosi ed evoluti come quelli

che  abbiamo a  disposizione  ai  nostri  giorni.  Goffman0 sottolinea  il  fatto  che  i  rapporti

dell’individuo con i raggruppamenti e con le occasioni  sociali a volte dicono qualcosa a

proposito dei suoi rapporti con le unità più vaste della vita sociale. Goffman porta l’esempio

delle Isole Shetland, dove i pochi uomini che non si radevano regolarmente erano anche

quelli che si rifiutavano di tenere in ordine il giardino di fronte alla casa, anche se la loro

proprietà  si  trovava  in  zone  esposte  ai  visitatori  dell’isola  che  potevano  vedere  il  loro

disordine. Gli stessi individui si rifiutavano anche di occuparsi degli affari sociali locali in

modo  regolare  e  uno  di  loro  a  volte  lavorava  alla  domenica,  dimostrando  così

un’insensibilità  civica  oltre  che  situazionale.  Analogamente,  continua  Goffman,  in  uno

studio sulla vita cerimoniale della classe operaia inglese si dice che i membri della comunità

definissero la rispettabilità nel non prendere a prestito i soldi, non rivolgendosi all’assistenza

0 Schnore L. F., Community theory and research on structure and change, in Smelser, N. J., Sociology: an introduction,
1973. New York: Wiley.
0 Goffman E., Il comportamento in pubblico, 1971. Torino: Einaudi, pagg. 220-222.
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per i disoccupati, e non prendersi libertà nella casa del vicino, e che questo decoro civico si

riflettesse  anche  sul  comportamento  corretto  nei  confronti  delle  situazioni:  le  persone

rispettabili sono distinte (mantengono il loro standard di vita anche nelle difficoltà). 

147



2.1 La comunità virtuale

Con l’evolversi di Internet si sono formati altri tipi di interconnessioni: quelle delle reti

sociali costituite da persone che si incontrano virtualmente, sempre utilizzando i computer e

le reti di computer, per interagire sulla base di propositi e motivi comuni. Esistono diversi

strumenti che facilitano l’interazione tra gli individui e i gruppi nel ciberspazio. Qualunque

siano questi strumenti, spesso le persone sviluppano, con altri utenti, relazioni che hanno la

stessa stabilità e longevità di quelle che possono essere trovate nel mondo delle interazioni

faccia a faccia.

Le comunità virtuali si sono sviluppate subito dopo la nascita della prima rete di computer

sul  finire  degli  anni  ’60.  Il  grande  boom  si  ebbe  comunque  non  prima  dell’ampia

proliferazione di personal computer avvenuta nei tardi anni ’70, momento in cui ci furono

abbastanza  persone  collegate  alla  Rete  da  poter  creare  organizzazioni  collettive  che

esulassero l’organizzazione della difesa e dei militari. Numerosi gruppi, molto più piccoli,

utilizzarono  le  BBS,  nate  per  facilitare  l’interazione  e  lo  scambio  tra  i  loro  utenti.  In

aggiunta alle BBS locali non e semi commerciali, si affiancarono sistemi più ampi, creati per

ragioni di profitto e usati da decine di migliaia di individui, di cui i più famosi sono tuttora

Compuserve, Genie, Prodigy, American-on line e The WELL. 

Alcuni  studiosi,  quali  per  esempio  McLuhan0,  hanno  sottolineato  che  lo  sviluppo  di

tecnologie di comunicazione elettronica hanno così efficacemente annullato le dimensioni

dello spazio e del tempo da farci vivere in una sorta di “villaggio globale” illimitato. Anche

se i sistemi che favorivano l’interazione virtuale fornivano solo uno scambio di testo, i loro

utenti iniziarono a sentire di far parte di una comunità che presentava molti degli aspetti più

comunemente trovati nelle comunità di tipo reale. L’interazione negli spazi virtuali infatti

condivideva molte delle caratteristiche della interazione che avveniva nel mondo fisico: le

persone  discutevano,  si  arrabbiavano,  lottavano,  si  riconciliavano,  si  divertivano  e  si

offendevano, forse anche in misura maggiore qui che nella vita reale. 

Le  comunità  virtuali,  però,  si  differenziano  grandemente  da  quelle  reali.  In  una

interazione virtuale vengono scambiate normalmente solo parole. L’interazione sottintende

la creazione di personalità, sfumature,  identità e un “sé” utilizzando solamente le parole

scritte.  Ma le differenze possono non essere così  definite  come sembra essere di  primo

0 Mcluhan M., The Medium Is The Message, 1967. London: The Penguin Books Press.
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acchito.  Come  ha  dimostrato  Goffman  anche  la  vita  reale  presenta  “maschere”  e

presentazioni calcolate in molti aspetti dalla singola persona. L’interazione faccia a faccia è

una ricca tela su cui disegnare, ma nei colori usati in questa interazione ci sono i marchi

indelebili dell’identità sociale. In un mondo virtuale i partecipanti sono lavati dalla loro reale

personalità e sono liberi di inventarsene una nuova a seconda dei loro gusti. 

L’uso del termine “virtuale”, e il continuo contrapporsi delle comunità virtuali a quelle

fisiche,  può  causare  una  certa  confusione  in  coloro  che  non  conoscono  il  significato

associato a tale parola nel linguaggio della “computer science”, dove è usato con significato

di “a tutti gli effetti”. Così una comunità virtuale è una comunità che presenta molti aspetti

delle  comunità  basate  sull’interazione  faccia  a  faccia.  Ma,  come  visto,  esistono  delle

differenze tra comunità del mondo reale e comunità virtuali.  Esse possono essere infatti

costituite da persone che abitano in un qualunque punto del pianeta: le comunità virtuali si

riferiscono a gruppi di persone che convivono elettronicamente per discutere di argomenti

specifici che possono andare dalla ricerca accademica agli hobby; gruppi di persone che si

sono ritrovate attorno a un comune interesse o professione e che, successivamente, hanno

sviluppato relazioni e sentimenti propri di una comunità. E non solo non ci sono vincoli

geografici, ma chiunque può prendervi parte, a prescindere dal sesso, dall’età, dalla razza,

ecc. Già nel 1968 due dei principali progettisti  di ciò che sarebbe poi diventata internet,

Licklider e Taylor0, sostenevano che le comunità interattive online sarebbero state costituite

da  membri  geograficamente  separati  tra  loro,  a  volte  riuniti  in  piccoli  gruppi  e  a  volte

coinvolti come singoli individui, accomunati non da una stessa collocazione fisica, quanto

da una comunanza di interessi.

Mentre  l’interazione con una comunità  virtuale  è peculiare  sotto  molti  punti  di  vista,

questo non significa che altri modi più familiari di interazione sociale non trovino posto in

questo mondo di parole, immagini e suoni.  Secondo Rheingold0,  la nozione di comunità

virtuale non è da considerarsi come una fantasia tecnologica: “Le comunità sulla Rete sono

un  esperimento  sociale  che  nessuno  ha  progettato,  ma  che  accade  nonostante  tutto”.

Rheingold postula che le comunità nel  ciberspazio  siano nate in parte come risposta a un

lamento pubblico riguardante la scomparsa di spazi pubblici informali nella nostra esistenza

quotidiana ed  in  parte  per  lo  spirito  pionieristico  dei  “netsurfer” attratti  nelle  comunità

0 Licklider J. C. R. e Taylor R. W., The computer as a communication device, 1968. In “Science and Technology”, 76,
1968, pagg. 83-96.
0 Rheingold, H., Comunità virtuali, 1994. Milano: Sperling & Kupfer.
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virtuali  dalla  presenza  di  mezzi  di  interazione  con  altra  gente  basati  su  un  piano

completamente  nuovo.  Continua  Rheingold0:  “Quando un gruppo di  persone  rimane  in

comunicazione l'un con l'altro per lunghi periodi di tempo, sorge spontanea la domanda di

cosa sia una comunità. Le comunità virtuali potrebbero essere comunità reali, potrebbero

essere  pseudo-comunità,  o  potrebbero essere qualche  cosa di  completamente  nuovo nel

panorama  dei  contratti  sociali,  ma  credo  che  siano  in  parte  la  risposta  alla  fame  di

comunità che ha seguito la disintegrazione delle comunità tradizionali intorno il mondo”.

Rheingold stesso fornisce una definizione di comunità virtuale: “Un aggregato sociale che

emerge dalla Rete quando un numero sufficiente di persone partecipa a una discussione in

maniera attiva, abbastanza a lungo e con sufficiente coinvolgimento umano, da formare una

ragnatela  di  relazioni  personali  nel  ciberspazio”.  Tale  definizione,  seppur  generica,

presenta alcune delle caratteristiche della definizione “classica” di comunità. La comunità

virtuale implica la condivisione di una identità da parte del soggetto agente con gli altri

membri. Tale identità viene raggiunta dall’interazione su base quotidiana e per un periodo di

tempo  che  varia  da  persona  a  persona,  ma  anche  da  comunità  a  comunità  (sulla  base

dell’argomento  trattato).  Inoltre,  soprattutto  nelle  comunità  virtuali  di  supporto,  la

solidarietà,  altro elemento  presente  nelle  comunità del  mondo sensibile,  è  molto forte  e

sentita dai partecipanti alla comunità stessa. 

Le stesse situazioni che caratterizzano l’esistenza di una comunità presente nel mondo

fisico possono essere ritrovate nelle comunità online. Morte, malattia, sesso, terapia e altri

problemi di  varia natura personale sono presenti nelle comunità virtuali  in aggiunta alle

discussioni più pubbliche riguardanti tematiche politiche o attivismo ambientale. Rheingold

sottolinea  eloquentemente  il  carattere  appassionato  delle  sue  relazioni  online,

particolarmente quelle  relative a  “THE WELL”, un sistema di  conferenze situato a San

Francisco. Le sue relazioni nella comunità hanno influenzato anche la sua vita personale: ha

visto matrimoni, nascite, e funerali dei membri della sua comunità virtuale. Commentando la

forza e l’intensità dei vincoli che si vengono a creare nelle comunità virtuali fra i propri

membri bisogna appunto sottolineare che: “Le persone nelle comunità virtuali usano parole

su schermi per scambiarsi sia pensieri in libertà che insulti, si impegnano in dissertazioni

intellettuali,  conducono  scambi  commerciali,  si  scambiano  conoscenze,  condividono  e

sostengono gruppi di supporto emotivo, fanno piani o riunioni importanti,  si scambiano

0 Rheingold H., The Virtual Community: Homesteading On The Electronic Frontier, 1993. Massachusetts, Addison-
Wesley.
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pettegolezzi, si confrontano in discussioni accese, si innamorano, trovano e perdono amici,

giocano, amoreggiano, [...]. La gente nelle comunità virtuali fa esattamente tutto quello che

le persone fanno nella vita reale, ma abbandonando il proprio corpo dietro se stesse prima

di entrare nel ciberspazio. Non puoi baciare qualcuno, e nessuno può tirarti un pugno sul

naso, ma un sacco di cose possono accadere fra quei confini. I milioni di persone che si

sono  tuffate  a  capofitto  in  questa  nuova  dimensione  dell’interazione  ne  sono  la

testimonianza più evidente: la ricchezza e vitalità dei computer, che hanno collegato culture

estremamente diverse tra di loro, sono attraenti, anche se possono dare assuefazione”.

3. Usenet: i newsgroup

L’Usenet è un forum riservato alle discussioni elettroniche, e in quanto tale promuove e

aiuta a sviluppare nuove relazioni online. Questo è dovuto alla possibilità che offre di avere

accesso  a  contatti  con  altre  migliaia  di  persone  con  interessi  comuni  e  stesse  sfere  di

pertinenza. L’Usenet è il veicolo primario per lo scambio di informazioni e risorse tra gli

appassionati di computer, ma attrae anche chi ha interessi completamente diversi. Baym0, ad

esempio, evidenzia come i “netter” celebrano i personaggi delle loro soap opera preferite.

Gli  artisti  dilettanti  forniscono e  sollecitano commenti  sulle  loro opere  (ad esempio sui

newsgroup  “alt.binaries.pictures.fine-art.graphics”  o  “alt.ascii.art”).  Genitori  e  agenzie

autorizzate  cercano  di  ritrovare  i  loro  figli  scomparsi  (ad  esempio  sul  newsgroup

“alt.missing.kids”). Alcune delle convenzioni della partecipazione ai newsgroup sono dettate

dal software del “newsreading”.  Alcuni software più sofisticati  consentono agli utenti di

organizzare gli interventi per lunghezza, mittente, data o argomento (impostandoli a seconda

del soggetto).  Spesso gli interventi sono automaticamente collegati  ai  precedenti se sono

presentati  sotto forma di risposta (nel  campo oggetto compare il  prefisso “Re:”).  Alcuni

interventi  possono  essere  spediti  contemporaneamente  a  più  newsgroup.  Un  lettore  che

vuole  seguire  lo  sviluppo  della  discussione  su  di  un  particolare  argomento  può  farlo

cercando tra gli oggetti degli interventi.

Altre convenzioni dell’Usenet consentono di avvertire se il contenuto dei messaggi può

risultare offensivo per i lettori, mettendoli in guardia: ad esempio segnalando il “pericolo”

nel soggetto.   Tali convenzioni vengono diffuse regolarmente a beneficio dei nuovi lettori

0 Baym N., The Performance of Humor in Computer-Mediated Communication, 1995. In Journal of Computer-
Mediated Communication 1 (2). Reperibile all’indirizzo Internet  http://www.ascusc.org/jcmc/vol1/issue2/baym.html  
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in  appositi  messaggi  informativi  conosciuti  come  FAQ (acronimo che  sta  a  significare

“frequently  asked  questions”,  le  risposte  alle  domande  più  frequenti).  Le  FAQ  sono

generalmente scritte da volontari,  dai partecipanti regolari del particolare newsgroup che

raccolgono le domande più frequenti e vi rispondono (organizzando il documento come un

dialogo socratico). In aggiunta alle norme di comunicazione specifiche dei newsgroup, a

disposizione  dei  lettori  vi  sono delle  vere  e  proprie  regole  di  comportamento  che  sono

raccolte sotto il titolo di “netiquette”.

3.1 Violazioni e condanne nei newsgroup

McLaughlin0 analizza  i  messaggi  inviati  a  cinque  newsgroup  popolari,  creando  una

tassonomia delle condotte riprovevoli nell’Usenet. Le ha poi raggruppate in sette categorie

(riportando degli esempi):

- Utilizzo scorretto o inesperto della tecnologia: errori di editing o di formattazione,

invio ripetuto dei messaggi, errori nell’utilizzo delle opzioni di risposta.

- “Bandwidth  piggery”:  interventi  e  firme  troppo  lunghi,  citazioni  di  messaggi

precedenti  lunghe  come  gli  interventi,  risposta  indiscriminata  ai  messaggi,  porre

domande presenti nelle FAQ.

- Violazione nelle  convenzioni  dell’Usenet:  scelta  errata  degli  oggetti  dei  messaggi,

mancata  segnalazione  di  messaggi  che  possono  risultare  offensivi,  scrivere  ad  un

newsgroup inappropriato al tema trattato.

- Violazione delle convenzioni del newsgroup: mancata conformazione allo spirito o

allo stile nel newsgroup, spedire messaggi fuori tema (OT).

- Violazioni etiche: diffondere pubblicamente informazioni personali (o email private)

senza il consenso del mittente, errata citazione delle fonti, molestia degli utenti.

- Linguaggio inappropriato: flaming (attacchi personali o ridicolizzare), utilizzo di un

linguaggio ostile o offensivo.

- Errori di fatto: errori grammaticali o ortografici, errori riguardanti i nomi, le date, i

posti e gli eventi.

Alcune condotte sono viste come offensive in alcuni newsgroup e accettate in altri. Ad

esempio mentre  il  flaming è perfettamente  accettato  in  alcuni  gruppi  di  discussione (ad

0 McLaughlin, M. L., Osborne, K. K., e Smith, C. B., Standards of conduct on Usenet. In Cybersociety, ed. S. Jones, 90-
111. 1995, Thousand Oaks, CA: Sage.
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esempio  “alt.fan.warlords”, “alt.flame” e “alt.irc”), gli attacchi verbali sono assolutamente

censurati in altri (la maggior parte).

Questi comportamenti comportano una reazione di biasimo o rimprovero da parte degli

altri utenti. Il tipico “episodio correttivo” consiste di quattro componenti:

- evento incriminato;

- rimprovero;

- replica dell’interessato;

- valutazione della replica (accettazione o rifiuto).

I rimproveri possono essere espliciti o impliciti, dipende dallo stile comunicativo e dalla

dinamica della situazione. Possono consistere in una semplice richiesta di spiegazioni o in

una  reazione  veemente.  Due  delle  più  comuni  forme  di  replica  sono  le  scuse  e  le

giustificazioni. Altre forme includono la difesa, le concessioni e le smentite. Le scuse sono

generalmente percepite  come un tentativo di pacificazione,  mentre le giustificazioni e le

smentite  sono  viste  come  delle  aggravanti  e  possono  innescare  ulteriori  conflitti.  Le

concessioni possono essere mitiganti o aggravanti.  Sono stati  effettuati  anche degli studi

sull’influenza del genere sugli “episodi correttivi”: le donne, ad esempio, tendono ad offrire

delle scuse complete, contrariamente agli uomini.

3.2 Il newsgroup “soc.culture.yugoslavia”

Jones0 studia  il  newsgroup  “soc.culture.yugoslavia”  sull’Usenet.  Per  diversi  motivi.

Soprattutto per il fatto che sia un gruppo che tratta la questione scottante del conflitto nella

ex Jugoslavia (i messaggi elettronici sono raccolti dal giugno del 1991 al luglio del 1992,

durante l’escalation della guerra etnica): i membri richiedevano e commentavano le notizie

riguardanti la guerra (visto che le informazioni “ufficiali” erano limitate).

I  messaggi  analizzati  sono  oltre  seimila.  Un’analisi  del  contenuto  dei  messaggi  del

newsgroup porta a separare i messaggi pertinenti da quelli che non trattano del conflitto:

oltre  mille  messaggi  citano  una  fonte  informativa  (inviati  da  131  individui).   Questi

messaggi sono classificati  a  seconda del  nome della fonte delle news,  del  tipo (stampa,

televisive,  elettroniche),  localizzazione  della  fonte,  localizzazione  del  mittente  (ricavata

0 Jones. S., Using the News: An Examination of the Value and Use of News Sources in CMC, 1998. In Journal of
Computer-Mediated Communication  2 (4). Reperibile all’indirizzo Internet
http://www.ascusc.org/jcmc/vol2/issue4/jones.html 
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dall’indirizzo email). Jones nota che queste 131 persone sono parte di estesi gruppi sociali:

istituzioni economiche, accademiche, studenti indipendenti, studenti di college o università e

professionisti del mondo dell’informatica che utilizzano le reti dei computer. Con l’utilizzo

di  un  questionario  (distribuito  nel  novembre  del  1993)  sono  state  raccolte  diverse

informazioni sugli utenti del newsgroup: sul ricambio tra i partecipanti (non molto esteso),

sulla  loro  visione  di  Internet  (percepito  come  il  miglior  mezzo  di  distribuzione  delle

informazioni in quel periodo, unitamente alle email), sulla loro comprensione degli eventi

bellici (in molti casi scarsa, soprattutto prima dell’ingresso nel newsgroup).

Lo  studio  di  questo  particolare  newsgroup  suggerisce  a  Jones  alcune  conclusioni

interessanti. Anzitutto gli utenti mostrano di desiderare un media non locale (visto come più

obiettivo).  L’utilizzo  del  media  non  è  legato  alla  comunità  geografica  di  appartenenza

dell’utente. Esistono delle elite del media (definite come i gruppi leader), che in un certo

senso controllano il  flusso  di  informazioni  nella  comunità  del  newsgroup.  Nel  caso  del

newsgroup in questione è quindi possibile individuare i  leader in chi invia i  messaggi e

partecipa attivamente, e i membri della comunità nei “lurker” (chi legge senza partecipare).

In particolare i leader non solo “consumano” le news, ma un approccio critico consente loro

di intervenire interpretando le notizie. I leader appartengono alla “comunità interpretativa”

che costruisce attivamente i  significati.  I  membri  del newsgroup utilizzano le fonti delle

notizie  per  fornire  sostegno  ai  propri  argomenti  e  opinioni  espressi  nei  propri  discorsi.

Spesso si utilizzano fonti create da immigrati jugoslavi in altri paesi (come negli Usa, in

Germania, ecc.).

4. La mailing list

 

La mailing list, o lista di discussione, è uno dei mezzi della CMC più utilizzati. Si tratta di

uno  scambio  asincrono  di  messaggi via  email.  I  temi  trattati  nelle  liste  di  discussione

possono variare da argomenti accademici a temi pratici (ci sono molte liste che si occupano

di computer, hardware e software), all’auto-aiuto, ai fan club, alla distribuzione delle ultime

notizie. Nonostante la grande differenza che riguarda i temi trattati nelle diverse liste, queste

presentano modelli simili di interazione, e omogenei “eventi parlati”. Tutte le liste possono

essere  classificate  a  seconda  di  un  numero  definito  di  caratteristiche  comuni,  che

influenzano il tipo di discorso che vi si sviluppa.
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Le mailing list sono semplici da utilizzare, non richiedono alcun software specifico (se

non i  programmi di  gestione delle  email)  e  i  messaggi  possono essere  ricevuti  da  ogni

computer connesso alla Rete. Si basano unicamente sul testo scritto con i caratteri ASCII,

eppure vi  si  può osservare una gran  varietà  linguistica  ed espressiva.  Le mailing list  si

differenziano dai newsgroup, che sono anch’essi dei gruppi di discussione ma ai quali vi si

può accedere in modo differente: chiunque può accedere ad un newsgroup, solo i membri

possono partecipare ad una mailing list. Per questo motivo i newsgroup presentano un’alta

percentuale di messaggi contenenti flame o spam.

Sottoscrivere una mailing list è molto semplice. Una volta trovato il nome della lista alla

quale  si  vuole  partecipare,  basta un semplice  comando e  l’attivazione è automatica.  Ad

esempio, per iscriversi alla lista “Linguistic”, è necessario spedire il seguente messaggio:

“SUBSCRIBE LINGUIST”  all’indirizzo:  LISTSERV@TAMVM1.TAMU.EDU.   In seguito

si riceve un messaggio di conferma di avvenuta sottoscrizione, contenente le informazioni

riguardo  la  lista,  i  contenuti,  come  lavora  e  le  opzioni  consentite  al  membro.  Questo

documento di benvenuto oltretutto contiene le istruzioni per cancellarsi dalla lista. Divenuto

membro, l’utente riceve sul proprio computer tutti i messaggi spediti dai membri della lista.

In alcune liste i  messaggi sono pochi, in altre gli  interventi  possono superare i  cento al

giorno. In tal caso, spesso, esiste la possibilità di ricevere o tutti i messaggi separatamente o

un unico file che li contiene tutti.

Per  quel  che  concerne  l’accessibilità  delle  liste,  queste  possono  essere  divise  in  due

categorie: pubbliche e private. Le liste private sono quelle gestite da aziende, università o un

gruppo ristretto di amici e familiari; in queste liste non sono ammessi nuovi membri. Quelle

pubbliche, invece,  sono suddivise a loro volta in due sottocategorie: aperte o chiuse. La

maggior parte delle liste pubbliche è aperta, il che significa che non vi è alcun controllo sui

membri che si iscrivono. Ma altre liste pubbliche sono chiuse, e in questo caso il gestore

della  lista (“list  owner”)  effettua  dei  controlli  sui  nuovi iscritti;  questo  per  due ragioni:

escludere  i  membri  che  potenzialmente  possono  disturbare  le  discussioni  nella  lista,  o

prevenire lo spam. Le liste possono essere suddivise anche in moderate o non moderate.

Nelle prime tutti  i  messaggi ricevuti dal  moderatore vengono controllati  prima di  essere

inviati agli iscritti. Le liste moderate presentano vantaggi e svantaggi: eliminano i messaggi

superflui ma creano anche problemi riguardo i diritti dei membri (problemi di censura). Le

liste non moderate sono luoghi nei quali “scorre” di tutto. Alcune di queste possono essere
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disciplinate (per volere e accordo degli stessi membri), ma altre contengono un gran numero

di messaggi che sono fuori tema (“off topic”, o “OT”), o presentano problemi di “spam” o di

“flame war”.

Le liste vengono distribuite secondo due criteri: “one-to-many” (uno a molti) o “many-to-

many” (molti a molti). Le liste di quest’ultimo tipo sono le più diffuse in Rete. E sono quelle

che presentano le caratteristiche più interessanti ai fini del nostro studio, dato che al loro

interno spesso di sviluppano interazioni che presentano le caratteristiche degli incontri F2F.

All’interno di tali liste si riscontrano tre tipi di messaggi:

- uno scambio di informazioni (un utente pone una richiesta ad una lista, gli altri lo leggono

e scrivono la soluzione al suo problema);

- un annuncio (un membro, o una compagnia, ha qualcosa da annunciare: può essere un

prodotto, un meeting, o informazioni riguardo un nuovo sito Web);

- semplici discussioni (un membro lancia un nuovo tema, e gli altri rispondono).

Questi tre tipi di messaggi, seppur distinti, spesso si presentano simultaneamente nelle

varie  liste.  Una lista  attiva  prevede numerose  conversazioni  in  ogni  momento,  e  queste

possono anche non interessare tutti i membri. 

L’ultima caratteristica che permette di classificare le liste è l’orientamento, che può essere

“process oriented” o “product-oriented”. Il primo riguarda quelle liste dove la discussione ha

la precedenza sul resto (come nelle liste dei fan club), la seconda riguarda quelle liste dove

qualcuno presenta un problema qualsiasi, che pone all’attenzione degli altri.

La mailing list, sottolinea Gruber0, è spesso vista come “[...] A group of persons who are

sitting in a dark cave: anybody [sic] knows that there are some others and that they might

(but  most  not)  respond  to  one's  own  utterance”.  Chi  invia  un  messaggio  alla  lista  (il

“poster”)  infatti  non  conosce  chi  lo  sta  “ascoltando”,  e  se  risponderà.  Infatti,  continua

Gruber: “[...]  List-subscribers have to decide collectively which contribution is relevant to

the context of a certain discussion (list), and contributors who want to deliver a relevant

contribution have to anticipate which message will be regarded as relevant by the others”.

A  volte  nessuno  risponde;  e  questo  silenzio,  come  il  silenzio  nelle  interazioni

conversazionali,  può  avere  un  preciso  significato.  Può  essere  che  nessuno  giudichi

interessante o importante il messaggio inviato o, nel caso della richiesta di informazioni,

nessuno  ha  una  risposta  adeguata  da  fornire.  Avviene  esattamente  quello  di  cui  parla

0 Gruber H., Aspects of power and communication in scholarly e-mail discussion lists. Excluding practices and peer-
group formation, 1996. Lavoro presentato alla prima Knowledge and Discourse Conference, Hong Kong.
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Goffman0: “Il primo membro stabilisce una ‘rilevanza condizionale’ di tutto ciò che viene

nel segmento seguente […] Il silenzio sarà considerato come degno di rilievo, come una

replica a pieno diritto, un silenzio da recepire”. Dice al proposito Herring0: “[...]  Gaining

the focus of  the group's  attention or the  "conversational floor"  depends entirely on the

extent to which other participants acknowledge and respond to one's postings”. Comunque,

una o più persone possono decidere di rispondere e in tal modo “convalidano” il messaggio

di  richiesta come degno di  attenzione.  Si  indirizza la  risposta al  gruppo, non al  singolo

utente.  Quando un messaggio dà il via ad un argomento di discussione, le risposte vengono

collegate a questo inserendone una citazione. Una persona può scegliere anche di rispondere

privatamente  ad  un  messaggio,  anche  se  ad  un  messaggio  inviato  pubblicamente  è  più

corretto rispondere pubblicamente.

Gruber0 classifica quattro tipologie di messaggi che possono essere inviati ad una lista di

discussione:

- messaggi iniziali che stimolano una nuova discussione;

- messaggi iniziali che non stimolano alcuna discussione successiva;

- messaggi di risposta che a loro volta causano discussioni successive;

- messaggi di risposta che rappresentano la fine della discussione.

Ognuno di questi messaggi coinvolge tre tipi di partecipanti: il mittente, il gruppo del

mittente e uno o più rispondenti. In molte liste pare esserci la norma che solo una piccola

percentuale  di  membri partecipa attivamente,  mentre i  restanti  “lurkano”,  leggono senza

contribuire.  I  “lurker”,  dal  punto  di  vista  goffmaniano,  possono  essere  definiti  come

“partecipanti riconosciuti ma non rilevati dal parlante”. Il silenzio può anche essere visto

come una strategia di conservazione della faccia nel senso goffmaniano.

4.1 Gli “eventi parlati” nelle mailing list

McElhearn0 esamina le mailing list, dimostrando che all’interno di queste si possono trovare

solo un numero limitato di “eventi parlati” (“speech event”), nonostante il fatto che le liste

di  discussione trattino temi pressoché illimitati.  Si  presuppone quindi  che gli  scambi di
0 Goffman E., Forme del parlare, 1987. Bologna: Il Mulino, pag 32.
0 Herring S., Gender and democracy in computer-mediated communication, 1993. In Electronic Journal of
Communication 3 (2) - special issue on Computer-Mediated Communication, T. Benson, ed.
0 Gruber H., op. cit., 1996.
0 McElhearn K., Writing Conversation: An Analysis of Speech Events in E-mail Mailing Lists, 1996. Articolo non
pubblicato, reperibile all’indirizzo Internet http://www.mcelhearn.com/cmc.html 
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messaggi  che  avvengono  all’interno  delle  liste  siano  delle  forme  di  discorso,  o

conversazioni.  Dice  Shank0:  “Is  Net  communication  like  conversation?  Quite  a  bit.

Messages on the Net tend to be informal, to be phrased in conversational form, and can

engender a great deal of direct and dyadic interchange. Is Net communication like writing?

Absolutely. Messages are written instead of spoken”.

Esistono  tre  tipi  di  “eventi  parlati”  nelle  mailing  list:  gli  annunci,  la  richiesta  di

informazione e le discussioni.

Gli annunci.  Sono l’evento parlato più semplice all’interno delle liste  di discussione.

Possono essere degli annunci pubblici (segnalazione di un evento) o personali (dato che la

mailing list può essere vista come una comunità, alcuni membri possono voler informare gli

altri dei propri progetti o nuovi lavori). Di fronte ad un annuncio il ricevente può rispondere

in diversi modi: cancellandolo (il  che equivale ad una risposta negativa), rispondendo al

mittente personalmente (divenendo un semplice scambio di email privato), rispondendo alla

lista (in tal  caso l’evento parlato  cambia,  divenendo una discussione),  o salvando il  file

dell’annuncio per una consultazione futura (anche questa è una risposta, seppur silenziosa).

La richiesta di informazioni. E’ un evento parlato molto comune nelle liste; e costituisce

la  maggioranza  dei  messaggi  in  quelle  dedicate  ai  computer  e  all’informatica.  Presenta

sempre una struttura base: 1. Richiesta, 2. Risposta (spesso più di una), 3. Ringraziamenti

(opzionali).  Questi  ultimi,  quando  presenti,  hanno  due  scopi:  quello  di  far  sapere  al

rispondente  di  aver  ricevuto  il  suo  contributo  e  quello  di  delimitare  l’evento  parlato

(dichiarando implicitamente: “La questione è chiusa”).

Le discussioni. Sono l’evento parlato più complesso all’interno delle liste, e quello che

più si avvicina alle conversazioni della vita quotidiana. Si sviluppano attorno ad un “topic”

(l’argomento di discussione), che può variare nel corso del dibattito (grazie a dei segnali

formali).  Chi  contribuisce  ad  una  discussione  generalmente  invia  un  messaggio  nella

speranza che gli altri lo leggano e vi rispondano.  Per fare ciò, sostiene Daly0, devono “[…]

Write  an  effective  subject  line  that  both  covers  the  topic  of  the  text  and  captures  the
0 Shank G., Abductive Multiloguing: The Semiotic Dynamics Of Navigating The Net, 1993. In Arachnet Electronic
Journal on Virtual Culture 1. Reperibile all’indirizzo Internet: ftp://ftp.lib.ncsu.edu/pub/stacks/aejvc/aejvc-v1n01-
shank-abductive 
0 Daly B., Electronic mail: strangely familiar texts, 1996. Testo non pubblicato. Citato da McElhearn K., op. cit., 1996.
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attention of busy readers on public lists who, faced with too much mail, may be tempted to

delete the message without reading it”. Aggiunge Kawasaki0: “Describe the topic of your

message in the subject area. This helps both you and your recipient. When your recipients

have inboxes full of messages, they are going to make the decision about which messages to

read and answer based on who sent the message and what the subject is”. Il  cambiamento

di “topic” deve essere segnalato nell’oggetto della email. Ad esempio: “Subject: Bill Gates

(was: Pamela Anderson)”.

Le discussioni possono risultare molto complesse, contenendo diverse sotto-discussioni.

Per questo, spesso è necessario ancorare i propri messaggi a quelli precedenti, citandone

delle parti (in modo che i destinatari possano contestualizzare la risposta data). Le parti di

testo  citate  sono evidenziate  dalle  parentesi  poste  all’inizio della  riga.  Nell’analisi  delle

discussioni assume un’importante rilevanza lo studio dei turni di intervento (“turn-talking”),

che  all’interno  delle  liste  di  discussione  vengono  definiti  al  media  stesso  (visto  che  è

asincrono).

Una discussione all’interno di una lista non è molto differente da una discussione F2F: le

persone interagiscono aggiungendo i loro commenti a quelli precedenti, e il testo assemblato

nel corso della discussione scorre come il risultato della somma di questi diversi contributi.

Eppure vi sono delle differenze importanti: la lunghezza degli interventi, la possibilità di

citare interventi precedenti e il turno di intervento. Tale complessità è dovuta, in parte, dalla

natura  della  mailing  list:  vi  sono  diversi  canali  aperti  contemporaneamente,  e  tutti  i

partecipanti ad una discussione non ricevono gli interventi nello stesso momento. Mentre

una comunicazione F2F è relativamente “lineare”, una discussione nella mailing list risulta

multi-dimensionale. La dimensione del tempo assume una funzione diversa rispetto a quella

svolta nelle discussioni F2F.

Quando una discussione inizia, genera diverse risposte (e queste ulteriori risposte). Le

risposte sono sempre pubbliche, a differenza delle richieste di informazioni. Una differenza

sostanziale tra le discussioni nelle liste e quelle F2F, è che nelle prime è possibile rispondere

solo  a  determinate  richieste,  mentre  nelle  seconde  la  pressione  sociale  obbliga  a

controbattere  ad  ogni  richiesta  posta  dagli  altri.  E’  possibile  anche  interrompere  una

discussione online senza offendere nessuno, ed è inoltre consentito l’ingresso di chiunque in

ogni momento. In ogni discussione si possono presentare più “eventi parlati”. Spesso tra

0 Kawasaki G., The Rules of Email, 1996. Documento distribuito unitamente al programma Claris Emailer 1.0.
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questi non vi sono dei confini definiti, come nella comunicazione F2F. La lunghezza delle

email non è limitata,  e  un singolo intervento può contenere  una risposta ad un “evento

parlato” o l’inizio di uno o altri eventi.

5. I forum nel Web

Il  processo  della  pubblicazione  è  tradizionalmente  considerato  unidirezionale:  chi

pubblica fornisce dei contenuti ai lettori. Dopo la lettura di un articolo di giornale, l’ascolto

di un’intervista radiofonica o la visione di un telegiornale, le persone spesso discutono tra

loro a proposito di quello che hanno appena letto, sentito, visto. Invece, l’interattività del

Web ridefinisce  la  relazione tra  l’usufruitore e  il  produttore di  informazioni.  I  contenuti

possono essere negoziati con l’audience, fornendo molte possibilità di scambio pubblico.

Allo stesso tempo, il  Web fornisce l’opportunità per i  produttori di divenire ospiti  degli

scambi di informazioni tra gli utenti: esistono molti forum nella Rete, nei quali sono previsti

spazi per la discussione.

Light e Rogers0 raccontano di un esperimento attuato da un giornale nazionale britannico,

il “The Guardian”, che nel suo sito Internet ha ospitato una serie di forum di discussione a

tema, durante le elezioni nazionali del 1997. Analizzare questi forum significa studiare le

aspettative,  le  percezioni  ed  il  comportamento  dei  partecipanti.  In  particolare  interessa

rilevare quali tipi di persone sono attratte da questi siti, le motivazioni che le spingono a

parteciparvi, e perché vi ritornano. Lo studio svolto dalle autrici si avvale dell’analisi di

stralci di  conversazione,  di  interviste,  questionari  e test.  Light e Rogers,  dati  alla mano,

hanno provato  a  darne  delle  interpretazioni.  I  diversi  tipi  di  visitatori  dei  forum hanno

aspettative  diverse  e  interagiscono  in  modo  diverso.  I  nuovi  arrivati  in  questi  spazi

elettronici di discussione hanno differenti aspettative sul cosa vogliano fare in confronto a

quelli  che sono usufruitori  abituali  degli  ambienti  di  discussione elettronica:  sono meno

“loquaci”,  più avvezzi  a scrivere  per  presentare  le proprie opinioni  e  a  visitare i  forum

successivamente  per  leggere  i  contributi  degli  altri.  I  “non  partecipanti”,  invece,  sono

dell’idea  che i  contributi  al  forum dovrebbero essere controllati  e  selezionati,  al  fine  di

renderli più informativi, piuttosto che essere scambi prolissi e ripetitivi. I “partecipanti”,

0 Light A. e Roger Y., Conversation as Publishing: the Role of News Forums on the Web, 1999. In  Journal of
Computer-Mediated Communication 4 (4). Reperibile all’indirizzo Internet
http://www.ascusc.org/jcmc/vol4/issue4/light.html 
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invece, sostengono la libertà di parola.

6. L’Internet Relay Chat (IRC)

Un esempio che  illustra  bene l’importanza  di  Internet  per  lo  studio  dei  contatti  è  la

recente esplosione di  popolarità  dell’IRC. A differenza degli  altri  strumenti  della  CMC,

tramite  l’IRC  l’interazione  è  sincrona:  tutti  i  partecipanti  interagenti  devono  essere

elettronicamente   presenti  nello  stesso  momento,  e  i  messaggi  sono  immediatamente

trasmessi  a  tutti  i  partecipanti,  ovunque essi  si  trovino.  L’IRC, inoltre,  è  un sistema di

comunicazione  multi  utente,  e  favorisce  molte  interazioni  simili  a  quelle  F2F

contemporaneamente.  Persone che vivono nei  posti  più disparati  del  globo,  che parlano

lingue o hanno culture  completamente differenti,  possono venire in contatto in qualsiasi

momento,  24 ore  al  giorno.  I  partecipanti  di  un canale  dell’IRC sono costantemente  in

flusso.

6.1 La comunità virtuale nell’IRC: i requisiti

Liu0 analizza le condizioni perché si sviluppi una comunità virtuale nell’IRC, riprendendo

gli studi di Jones0 relativi alle caratteristiche tecniche del media. Queste sono: l’esistenza di

uno spazio pubblico virtuale, la varietà dei comunicatori, i confini della comunità virtuale, la

stabilità dei membri, il livello di interattività e la stabilità dei nickname.

Lo spazio pubblico virtuale.  Nella teoria di Jones gli spazi pubblici comuni sono dei

luoghi  simbolicamente  delimitati,  condivisi  dai  partecipanti  per  interagire  e  stabilire

relazioni. I canali dell’IRC forniscono molti spazi pubblici comuni che corrispondono a tali

caratteristiche. Lo spazio sull’IRC è pubblico poiché chiunque vi può accedere, interagendo

con gli altri. Con rare eccezioni, come nella vita reale: gli operatori (op) di IRC possono

decidere  di  rendere il  canale  accessibile  solo  mediante  invito.  Il  fatto  che lo  spazio  sia

pubblico non significa che tutte le interazioni debbano essere viste o ascoltate da chiunque,

0 Liu G., Virtual Community Presence in Internet Relay Chatting, 1999. In Journal of Computer-Mediated
Communication 5 (1). Reperibile all’indirizzo Internet http://www.ascusc.org/jcmc/vol5/issue1/liu.html   
0 Jones Q., Virtual-communities, virtual settlements & cyber-archaeology: A theoretical outline, 1997. In Journal of
Computer-Mediated Communication 3 (3). Reperibile all’indirizzo Internet
http://www.ascusc.org/jcmc/vol3/issue3/jones.html.
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ma possono avvenire anche in luogo appartato (un canale privato), come nelle comunità del

mondo reale.

Varietà dei comunicatori. E’ la seconda condizione posta da Jones: un luogo virtuale

deve prevedere più di due partecipanti in ogni interazione. Liu sviluppa questa condizione in

due direzioni. La prima prevede un incremento del numero minimo di partecipanti, al fine di

escludere i  gruppi troppo ristretti.  La seconda riguarda il  fatto  che il  luogo pubblico (il

canale dell’IRC) deve essere “stabile” per un significativo periodo di tempo. In pratica Liu

esclude dalla categoria delle comunità virtuali quei canali che sopravvivono per poco tempo,

visto  che  chiunque  acceda  al  media  può  crearne  un  numero  teoricamente  infinito  (con

diversi nomi o topic). Un canale viene automaticamente cancellato quando l’ultimo utente

presente lo lascia. La stabilità diventa, quindi, un requisito essenziale per l’esistenza della

comunità virtuale.

I confini della comunità virtuale. Non è chiaro come i confini di una comunità virtuale

possano essere stabiliti nell’IRC. Un singolo canale può indicare l’esistenza di una comunità

virtuale, ma non è detto che anche un insieme di canali ne indichino una. La possibilità di

un’interazione pubblica attraverso diversi canali distinti non è consentita dalle caratteristiche

tecniche dell’IRC. I  confini  di  una comunità  virtuale,  quindi,  sono costituiti  dal  singolo

canale nella quale risiede.

La stabilità dei membri. Se i confini della comunità virtuale sono determinati dal canale

nella quale risiede, il numero di membri di tale comunità può essere approssimato al numero

dei  sottoscrittori  di  quel  canale.  Eppure  un  individuo  che  entra  nel  canale  non  è

necessariamente parte della comunità: chi accede ma non inizia o partecipa ad alcuna attività

comunicativa  non  può  essere  considerato  un  membro.  Vi  devono  essere  due  livelli  di

partecipazione: quello dell’interattività (un gruppo di lurker non può essere considerato una

comunità)  e  quello  della  stabilità  della  membership  (dal  punto  di  vista  qualitativo  e

quantitativo). Diversamente dai newsgroup, dove l’interazione ha luogo con uno scambio

asincrono  di  messaggi,  nell’IRC  occorre  la  compresenza  per  rendere  ogni  interazione

possibile, e questa deve essere sufficientemente stabile per consentire uno sviluppo delle

relazioni personali tra i membri. 

162



Il  livello  di  interattività. Jones  afferma  che  un  livello  minimo  di  interattività  è  un

prerequisito di una comunità virtuale. L’interattività è definita come l’interconnessione tra i

messaggi:  descrive  e  prescrive  il  modo  in  cui  l’interazione  porta  alla  definizione  di

significati  condivisi.  Ma  nell’IRC,  come  negli  altri  ambienti  della  CMC,  non  vi  sono

unicamente messaggi  verbali,  esistono anche tecniche di  azione simulata  (la  descrizione

verbale  di  un’azione  e  l’utilizzo di  determinati  comandi  che consentono di  far  apparire

un’azione). Sebbene parlare ed agire appaiono sullo schermo come linee di testo, i messaggi

generati  sono  di  natura  diversa  e  rappresentano  diversi  tipi  di  interazione  nello  spazio

virtuale.  Un’analisi  dell’interattività  dell’IRC deve comprenderli  entrambi.  L’interattività

dei messaggi verbali viene definita come una comunicazione formale, ed è caratterizzata da

vari  livelli:  la  comunicazione  non interattiva  a  due  vie,  la  comunicazione  reattiva  e  la

comunicazione completamente interattiva. L’interattività dei messaggi di azione simulata è

definita da diverse caratteristiche: a chi è indirizzata l’azione, se è unidirezionale, e la sua

correlazione  con  i  messaggi  verbali  (gli  utenti  spesso  combinano  entrambi  i  tipi  di

messaggi).

 

La stabilità dei nickname. Un altro requisito dell’esistenza della comunità virtuale è

costituito dalla stabilità dei nickname. Nell’IRC tutte le attività vengono riferite all’attore,

mediante  la  posposizione  del  nickname  ad  ogni  messaggio  indirizzato  al  canale.  Più

frequentemente  un  utente  cambia  nome,  maggiori  saranno  le  difficoltà  di  sviluppo  e

mantenimento delle relazioni interpersonali all’interno della comunità.
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6.1.1 La comunità virtuale linguistica nell’IRC

Quando  si  accede  all’IRC,  come analizzato  nel  capitolo  1,  occorre  creare  la  propria

identità, anzitutto scegliendosi un nickname. Alcuni partecipanti frequentano abitualmente

gli  stessi  canali  dell’IRC,  creando  e  mantenendo  delle  durature  relazioni  sociali,  e

sviluppando modelli di linguaggio ricorrenti.  Tali sviluppi del linguaggio spesso nascono

interamente attraverso l’interazione nei canali dell’IRC.

Paolillo0 indaga su come le pratiche linguistiche nei canali dell’IRC vengono stabilite e

diffuse. Studia la rete sociale dei partecipanti al canale e le relazioni tra i vari utenti, con

approccio di studio socio-linguistico. L’analisi del network sociale del partecipante richiede

lo studio di altre informazioni, quali il mutuo appellarsi degli amici. Occorre poi analizzare i

contatti diretti tra i partecipanti, studiando degli stralci di conversazione prelevati dalla Rete.

Le teorie socio-linguistiche generalmente riconoscono il fatto che le reti sociali variano in

qualità: da un lato ci sono i legami stretti (tra familiari e amici, caratterizzati da interazioni

frequenti),  dall’altro  quelli  deboli  (tra  conoscenti  casuali,  con  contatti  meno frequenti  e

transitori).  Questi  differenti  tipi  di  reti  sono  associate  a  diverse  norme  d’utilizzo  delle

variabili  linguistiche.  Gli  individui  al  centro  di  reti  con  predominanza  di  legami  forti

tendono ad utilizzare delle varianti linguistiche non standard, vernacolari. Le persone alla

periferia  dei  network  sociali,  con  minori  legami  forti  tendono  ad  utilizzare  meno

frequentemente tali varianti.

I  rapporti  sociali  forti  e  deboli  potenzialmente  descrivono  ogni  sorta  di  interazione

sociale. Se si utilizzano tali nozioni per descrivere i contatti sociali che avvengono sull’IRC,

è possibile fare delle previsioni riguardo l’influenza dell’IRC sui cambiamenti linguistici.

Dato  che  la  presenza  nell’IRC  è  transitoria  e  costantemente  cangiante,  e  dato  che  i

partecipanti  ai  vari  canali  tendono  a  non  essere  territorialmente  localizzati,  è  possibile

prevedere che le relazioni che si sviluppano online siano prevalentemente deboli. Premessa

smentita: è provato che alcune relazioni che si sviluppano tramite l’IRC sono forti, in modi

diversi. E’ possibile quindi parlare dell’IRC come di una comunità virtuale. Si riscontrano

addirittura casi di persone che divengono “IRC-dipendenti”, che passano molte ore al giorno

in chat, che frequentano canali dove incontrano altri “IRC-dipendenti”. Mentre i network

0 Paolillo J., The Virtual Speech Community: Social Network and Language Variation on IRC, 1999. Institute of
Electrical and Electronics Engineers, Reperibile all’indirizzo Internet
http://www.ascusc.org/jcmc/vol4/issue4/paolillo.html 
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sociali  che  si  formano tramite  l’IRC non possono essere  considerati  territoriali  in  senso

letterale,  possono  avere  invece  un’interpretazione  territoriale,  dove  il  territorio  è  il

particolare canale o insieme di canali. 

Sull’IRC, gli  utenti abituali e i neofiti  (chiamati “newbies”) non hanno il potere degli

operatori del canale, quelli che lo creano dal nulla (i cosiddetti “op”); i quali hanno, tra gli

altri, il potere di escludere (“kick”) altre persone dal canale.  Così gli op, collettivamente e

cooperativamente, definiscono i confini dell’interazione sociale nel canale. A volte questi

operatori svolgono tali funzioni con l’aiuto di programmi informatici noti come “(ro)bots”.

Gli altri utenti, quindi, sono spesso alla mercé degli op, le cui azioni variano dal benevolo al

capriccioso. Vi possono essere anche conflitti sociali tra differenti operatori, che creano le

cosiddette  “op-war”.  Questi  modelli  di  differenziazione  sociale  possono  avere  delle

conseguenze concrete sulla consistenza del legame tra i partecipanti del canale: i diritti e i

privilegi degli altri partecipanti sono acquisiti tramite i rapporti sociali con gli operatori, così

la loro posizione nel canale varia in relazione all’intensità di tali relazioni.

Quando i messaggi IRC vengono composti sulla tastiera, esiste una tendenza a utilizzare

le convenzioni della lingua parlata, di una grammatica particolare. Come visto nello studio

delle email (nel capitolo precedente), si tratta di espedienti quali l’utilizzo della lettere “u” e

“r” al posto delle parole inglesi “you” e “are”, o della sostituzione della “s” con la lettera

“z”, soprattutto quando si trova in finale di parola. Questi, dice Paolillo, possono essere

considerati  dei  cambiamenti  “vernacolari”,  e  si  sviluppano come detto  tra i  membri  dei

network caratterizzati da legami forti. Paolillo porta anche l’empio di un canale tematico

(regionale e culturale) come “#india”, dove si trova un linguaggio come l’Hindi utilizzato

per identificarsi nell’in-group. 

L’autore si chiede quali siano i modelli di variazione linguistica sull’IRC (nell’utilizzo

dei linguaggi come l’Hindi, o nelle conversazioni) correlati con la densità dell’interazione

sociale  tra  i  partecipanti  del  canale.  Per  dare  un  risposta  a  questo  quesito  conduce

un’indagine esplorativa dei network sociali e delle variazioni linguistiche proprio del canale

"#india” sul network Efnet (l’“Eris Free Network”). I partecipanti  di questo canale sono

prevalentemente  di  nazionalità  indiana,  ma  vivono  all’estero  (e  si  connettono

prevalentemente dagli Stati Uniti,  dalla Gran Bretagna e dal Canada). Questa può essere

definita a tutti gli effetti una comunità virtuale. Allo stesso tempo “#india” si situa sulla

intersezione tra due culture del mondo reale, che hanno le proprie norme linguistiche: quella
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bilingue degli espatriati dall’India (che parlano fluentemente l’inglese) e quella dei giovani

membri della “Indian expatriate community”, immersi nelle culture delle gioventù locali. 

Ogni  linea  delle  conversazioni  nell’IRC  può  essere  classificata  in  una  delle  quattro

categorie: messaggi di sistema (“*** pyckle has left  channel #india”), comandi, turni  di

partecipazione (“<Gujju> Hi pavitra..hows it going?”) e azioni (“* Gujju tells Dr_K9 there

is no one talking”). 

Paolillo analizza degli stralci di conversazione, e giunge a delle conclusioni interessanti.

Anzitutto  i  risultati  ottenuti  paiono  contraddire  la  tesi  che  all’interno  di  un  network  le

variabili linguistiche che differiscono da quelle standard siano necessariamente correlate con

il  legame all’interno della  rete sociale in modo univoco.  Differenti  variabili  linguistiche

possono invece essere localizzate in diverse aree del network sociale. La forza del legame

sociale, mentre non predice la distribuzione delle variabili, fornisce delle indicazioni per la

loro interpretazione. L’utilizzo della lingua Hindi sembra caratterizzare lo zoccolo duro dei

partecipanti al canale “#india”, i quali mostrano dei avere da legami forti.

I risultati dello studio mostrano inoltre che  i cambiamenti linguistici standardizzati e non

standardizzati  non  definiscono  la  forza  dei  legami  sociali.  Piuttosto,  un’accurata

considerazione della relazione tra la forza del legame del network e le variabili linguistiche

offre una visione ricca e dettagliata della funzione delle variabili linguistiche come segni

distintivi della posizione sociale, che non può essere dedotta con altri strumenti.

6.2 La vita sociale nelle chat grafiche

Le chat testuali, come detto,  non consentono l’utilizzo della comunicazione non verbale. Le

chat  grafiche,  invece,  tentano  di  superare  queste  limitazioni  introducendo  delle

rappresentazioni sostitutive dello spazio fisico e del corpo. Un esempio di chat grafica è

costituita dalla “Microsoft V-Chat”, la cui interfaccia include un box con il testo della chat,

un finestra con la storia della chat, uno spazio che contiene gli avatar degli altri, una lista

degli occupanti della stanza e un’immagine del proprio avatar. La V-Chat fornisce di ogni

stanza una rappresentazione tridimensionale, collegata alla finestra della chat testuale. Ogni

spazio  può  contenere  25  utenti  contemporaneamente.  Ogni  utente  realizza  una

rappresentazione visuale di sé (un avatar) nello spazio tridimensionale: utilizzandone uno

standard del programma, uno creato da un precedente utente o creandolo dal nulla. Tutti gli
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utenti presenti nella stessa stanza possono visualizzare i messaggi degli altri (tranne quelli

privati), indipendentemente dalla distanza degli avatar.

Smith,  Farnham e Drucker0 hanno svolto  un’indagine  sul  comportamento degli  utenti

della  V-Chat  al  fine  di  ricavare  delle  indicazioni  importanti  riguardo  la  natura

dell’interazione sociale negli spazi virtuali.  L’indagine fornisce un’analisi longitudinale del

comportamento degli utenti, seguendo gli studi degli spazi sociali sviluppati da Whyte0. I

quali  mostravano  la  relazione  tra  i  movimenti  delle  persone  che  si  muovono attraverso

parchi e piazze e le interazioni sociali (casuali o intense) che ne derivano; e come queste

siano  influenzate  dal  disegno  e  dalla  struttura  dello  spazio.  Gli  autori  esaminano  il

comportamento degli utenti focalizzando l’attenzione su tre questioni: i modelli di utilizzo

della  stanza  della  chat,  l’utilizzo  delle  caratteristiche  tridimensionali  della  V-Chat  e  il

confronto tra gli utenti delle chat testuali e quelli delle chat grafiche. Il metodo utilizzato per

l’analisi  è  quello  dell’analisi  quantitativa  del  comportamento  degli  utenti  (studiando  gli

stralci di conversazioni). 

Gli  spazi  della  chat  grafica  sono degli  ambienti  nuovi  per l’interazione e ospitano le

norme e i processi sociali presenti nella realtà quotidiana. La ricerca mostra che le persone

che sfruttano le caratteristiche tridimensionali della chat grafica sono generalmente gli utenti

abituali. La gestione dello spazio dell’interazione è simile a quella degli incontri F2F: le

persone tendono a stare vicine e a guardare chi parla loro. Allo stesso tempo mantengono gli

spazi personali. Un confronto degli utenti della chat grafica con gli utenti dell’IRC dimostra

che i primi tornano più frequentemente negli ambienti di chat, anche se per minor tempo. Gli

utenti  dell’IRC  scrivono  un  maggior  numero  di  messaggi.  Tra  gli  utenti  della  V-Chat,

l’utilizzo delle caratteristiche tridimensionali è correlato positivamente con la quantità dei

messaggi scritti. Gli utenti della V-Chat tendono a inviare meno messaggi, suggerendo che

la posizione degli avatar fornisce delle indicazioni non verbali di attenzione simili a quelle

che si riscontrano nelle interazioni F2F.

0 Smith M., Farnham S. e Drucker S., The Social Life of Small Graphical Chat Spaces, 2000. Ricerca Microsoft,
reperibile all’indirizzo Internet http://vchat.microsoft.com  
0 Whyte  W.,  The  Social  Life  of  Small  Urban  Spaces,  1971.  New  York:  Anchor  Books.  E  Whyte  W.,  City:
Rediscovering the Center, 1971. New York: Anchor Books
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7. I MUD

Il MUD (Multi-User Dungeon o, a volte, Multi-User Dimension) è un software che accetta

connessioni da utenti che utilizzano diversi tipi di reti, e fornisce ad ogni utente l’accesso ad

un database condiviso di stanze, uscite e altri oggetti. Ogni utente esplora e modifica questo

database dall’interno di queste stanze, vedendo solo quegli oggetti che sono nel luogo dove

è presente e muovendoli da una stanza all’altra, solo attraverso le uscite che collegano le

diverse  stanze.  Un  MUD  è  una  sorta  di  realtà  virtuale,  un  luogo  rappresentato

elettronicamente  che  chiunque  può  visitare.  L’interfaccia  è  unicamente  testuale,  tutti  i

comandi  vengono digitati  sulla  tastiera dagli  utenti  e  questi  appaiono sullo  schermo del

computer.  Quello  che segue è l’esempio di  una tipica interazione con il  database di  un

MUD:

>look

Corridor

The corridor from the west continues to the east here, but the way is blocked by a purple-

velvet rope stretched across the hall. There are doorways leading to the north and south.

You see a sign hanging from the middle of the rope here.

>read sign

This point marks the end of the currently-occupied portion of the house. Guests proceed

beyond this point at their own risk.

-- The residents

>go east

You step disdainfully over the velvet rope and enter the dusty darkness of the unused portion

of the house.0

Tre fattori distinguono il MUD dai videogiochi d’avventura:

- Il MUD non ha uno scopo; non ha fine né inizio, nessun punteggio e nessuna codifica di

successo  o  sconfitta.  Sebbene  gli  utenti  del  MUD  siano  chiamati  giocatori,  non  è

propriamente  un gioco.

0 Esempio tratto da Curtis P., Mudding: Social Phenomena in Text-Based Virtual Realities, 1992. In Intertek 3 (3),
pagg. 26-34. Reperibile all’indirizzo Internet
http://www.eff.org/pub/Net_culture/MOO_MUD_IRC/curtis_mudding.article 
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- Il MUD è estensibile dall’interno; un utente può aggiungere nuovi oggetti al database come

stanze, uscite, cose, ecc. 

- Il MUD generalmente ha più di un utente connesso nel medesimo momento. Tutti gli utenti

connessi esplorano e manipolano lo stesso database e possono trovare nuovi oggetti creati

dagli altri. Gli utenti possono comunicare tra loro in tempo reale.

Molte delle interazioni nel MUD seguono delle regole comuni alla realtà virtuale. Se un

utente dice qualcosa (tramite il comando “say”), ogni altro utente presente nella stessa stanza

lo “sente”.  Ugualmente possono essere rappresentate anche le  caratteristiche non verbali

della comunicazione F2F: ad esempio con il comando “smiley” è possibile indicare agli altri

utenti che si sta ridendo.

Quando un utente si connette per la prima volta ad un MUD, sceglie un nome. Che può

comunque essere cambiato successivamente. Poi sceglie il proprio genere, che inizialmente

è neutro (i primi messaggi vengono preceduto dal pronome neutro “it”). 

Ogni oggetto del MUD, come detto, è una mera descrizione. Ad esempio, la descrizione

di  una  stanza  è  automaticamente  mostrata  al  giocatore  che  vi  entra.  Per  visualizzare  la

descrizione di  un altro  utente  occorre  usare  il  comando “look” unitamente  al  nome del

personaggio.  I  giocatori  del  MUD generalmente  utilizzano  il  tempo di  connessione  per

socializzare con gli altri, per visitare le varie stanze (guardandone l’arredamento) e gli altri

oggetti, per aggiungerne di nuovi. 

Curtis0 racconta dei fenomeni sociali osservati durante la sua esperienza di frequentatore

di un MUD (il “LambdaMOO”), dal 1990 al 1991. Il MOO del nome “LambdaMOO” è

riferito  all’espressione  “MUD,  Object-Oriented”.  Un  MUD allora  frequentato  da  3.500

persone,  provenienti  da  ogni  parte  del  globo.  Curtis  vi  osserva  i  modelli  sociali  di

comportamento degli utenti. Raggruppa le sue osservazioni in tre categorie:

- fenomeni relativi al comportamento e alle motivazioni dei singoli giocatori;

- fenomeni relativi all’interazione tra piccoli gruppi di giocatori (le conversazioni);

- fenomeni relativi al comportamento della comunità del MUD.

Dopo aver  analizzato i  singoli  giocatori,  Curtis  riporta  le  sue  osservazioni  riguardo i

piccoli gruppi. Studiandone diversi aspetti:

Le conversazioni nel MUD. La maggior parte dei giocatori  spende la  gran parte del

0 Curtis P., op. cit., 1992. 
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proprio tempo in conversazioni  con altri  utenti.  Il  meccanismo mediante il  quale  queste

iniziano generalmente rispecchia le dinamiche degli incontri F2F che avvengono nella vita

quotidiana.  Gli  incontri  casuali  tra  giocatori  che  stanno  esplorando  la  stessa  parte  del

database  sono  comuni,  e  spesso  da  essi  scaturiscono  delle  conversazioni.  L’anonimato

garantito dai MUD tende a abbassare le barriere sociali e incoraggia i giocatori ad essere

maggiormente  espansivi  che  nella  vita  reale.  Gli  sconosciuti  sul  MUD vengono salutati

proprio come nella vita reale, con la domanda “Sei nuovo qui? Non credo di averti mai

incontrato”.   Il  primo saluto  vero  e  proprio  è  generalmente  gestuale  oltre  che  verbale:

“Munchkin  waves.  Lorelei  waves  back”.  Il  comando  “@who”  (o  “who”)  permette  ai

giocatori di vedere chi è connesso in quel momento, nello stesso MUD, e dove si trova. E’

un meccanismo simile al guardarsi intorno in una stanza per vedere chi c’è. Il comando è

utilizzato  anche  per  vedere  qual  è  la  concentrazione  di  persone  nelle  singole  stanze:  si

presume che dove vi sono più persone la conversazione è maggiormente interessante. Curtis

chiama questo fenomeno della “gravità sociale”. Esistono diversi meccanismi, inoltre, che

consentono di  schivare gli  incontri.  Oltre al  non considerare la  frase  rivolta da un altro

utente, è possibile indicare un gruppo di altri utenti come “gagged”: qualsiasi cosa detta,

fatta  o  espressa  da  questi  utenti  non  verrà  visualizzata  da  chi  ha  utilizzato  questo

meccanismo. Espediente che non ha eguali nella vita reale.
Il  corso  di  una  conversazione  in  un  MUD  presenta  molti  punti  in  comune  con  le

conversazioni  F2F della  vita  reale.  I  partecipanti  del  MUD generalmente  utilizzano  dei

“comandi emotivi” per simulare gesti, come il “nod” (fare un gesto col capo) per invitare

qualcuno a continuare, o “wave” (fare un cenno con la mano) a chi entra o esce dalla stanza,

sollevare le sopracciglia, abbracciare per scusarsi o per calmare qualcuno. Come nella posta

elettronica,  gli  utenti  utilizzano  le  emoticon  per  chiarire  il  tono di  un’affermazione.  Le

espressioni sono spesso rivolte a specifici partecipanti, anche dall’altra parte della stanza (ad

esempio:  “Munchkin nods to  Frebble.  ‘You tell  `em!’”).  La differenza  più  palese  tra  le

conversazioni nei MUD e quelle che si svolgono nella vita quotidiana è che le espressioni

devono essere descritte testualmente.

Anche quando si contano solo due partecipanti in una conversazione nel MUD, è raro che

il tema trattato sia unico: mentre uno dei due sta rispondendo, l’altro pensa  a qualcos’altro

da  dire  e  lo  fa,  introducendo  un  altro  livello  di  conversazione,  se  non  un  argomento

completamente  diverso.  Queste  conversazioni  multi-tema  sono  a  volte  disorientanti  e
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sconcertanti, ma spesso gli utenti vi si abituano senza alcun problema. Quando gli utenti

coinvolti sono più di due, le possibilità che si creino livelli multipli di conversazione cresce.

Un altro  effetto  del  ritardo  delle  conversazioni  scritte  è  la  tendenza  ad abbreviare  le

comunicazioni, che spesso risultano ambigue. Ad esempio, alcuni giocatori spesso salutano

gli altri con un “hugs” (abbracci), ma il significato di tali abbracci varia notevolmente da

destinatario a destinatario. In un caso l’abbraccio può voler significare un semplice gesto di

saluto, in un altro può essere utilizzato per trasmettere un sentimento di affetto speciale. In

ogni caso, il testo digitato è lo stesso (ad esempio: “Munchkin hugs Frebble”).

L’aggiunta di un altro interagente ad una conversazione in un MUD non è destabilizzante,

le  interruzioni  conseguenti  non  sono  rilevanti  e  il  flusso  della  conversazione  continua

regolarmente.

Altri piccoli gruppi interattivi. La conversazione non è l’unica attività sociale che si

svolge nel MUD. La comunità del MUD comprende molte altre attività come nella vita

reale, ma in forma diversa. Molti MUD prevedono lo svolgimento di altri eventi; un esempio

può  essere  la  celebrazione  dell’anniversario  di  fondazione  del  MUD  (le  occasioni

celebrative nel MUD e negli altri ambienti virtuali verranno analizzate nel quinto ed ultimo

capitolo). Nel MUD, a volte, ci si ritrova semplicemente per giocare con giochi di società

che sono comuni alla vita reale (ad esempio a scarabeo, monopoli, Mastermind, scacchi e

via dicendo).

La comunità del MUD. Le comunità dei MUD sono molto numerose. In LambdaMOO,

ad esempio, nel 1991 vi erano tra i 700 e gli 800 partecipanti che si connettevano ogni

settimana,  ma  raramente  se  ne  trovavano  più  di  40  contemporaneamente  collegati.

Un’analogia con i luoghi reali potrebbe essere quella con un bar che ha un grande numero di

clienti abituali, la maggior parte dei quali lo frequentano senza cadenza fissa.

La continuità della società del MUD è in tal  modo labile;  molte coppie di utenti non

hanno mai incontrato qualcun altro. Nonostante ciò il MUD diventa una comunità reale. I

partecipanti  lentamente  costruiscono  un  linguaggio  comune,  appropriati  standard  di

comportamento e regole sociali condivise. Queste ultime, a volte, creano delle controversie

tra i singoli utenti, e si richiede l’intervento di un “wizard” per arbitrare la contesa. Spesso

gli utenti chiedono che le regole sociali vengano esplicitamente scritte, e rese disponibili per
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la  comunità.  MUD diversi  sono anche  delle  comunità  diverse.  Hanno differenti  accordi

sociali  riguardo  ai  comportamenti  consentiti.  Esiste  inoltre  una serie  di  MUD nei  quali

l’unica regola del contratto sociale è quella di non avere un contratto sociale.

Alcune persone passano sempre più tempo nel MUD, entusiaste di trovare sempre nuovi

utenti con i quali chiacchierare. In alcuni casi questo può portare a una qualche forma di

dipendenza  (con  casi  estremi  di  persone  che  restano  connesse  per  oltre  40  ore

consecutivamente).

8. Spoof, spam, lurk e lag

Marvin0 studia l’estetica  dell’utilizzo delle risorse espressive nella realtà virtuale basata

sul testo, in particolare nei MOO. L’autrice individua quattro termini del gergo dei MOO:

“spoof”, “spam”, “luk” e “lag”. Questi corrispondono a quattro tipi di comportamento tenuti

all’interno del MOO. “Spoof” è la comunicazione non attribuita, “spam” è un eccesso di

comunicazione, “lurk” è il rifiuto della comunicazione, e “lag” è un ritardo meccanico nella

comunicazione.  Queste  espressioni  vengono  anche  utilizzate  in  qualità  di  verbi  (“He

spoofed! And then I was lagging”) o di nomi (“I was hit with lots of spam and there was a

lurker in our midst”). L’utilizzo osservato di queste espressioni mostra che non vengono

solo  usate  per  descrivere  problemi  tecnici,  ma  anche  per  descrivere  metaforicamente

determinate esperienze sociali, cognitive ed emotive.

Spoof. Quelle “spoof” sono comunicazioni non attribuite, quando invece normalmente

ogni linea del flusso della comunicazione è attribuita a qualcuno o a qualcosa. Le “spoof”

risultano  problematiche  nelle  comunità  MOO,  poiché  sovvertono  i  normali  modelli  di

attribuzione. Goffman sostiene che una caratteristica fondamentale dell’esperienza è che gli

atti  e  le  parole  vengono  sempre  connesse  con  la  fonte,  e  che  generalmente  questa

connessione è qualcosa che possiamo ritenere garantita, qualcosa che il contesto dell’azione

ci fornisce. Una persona che interagisce in un MOO ha una sola risorsa fisica per attribuire

le  parole  ad  un  autore,  ovvero  il  nickname  del  mittente.  Lo  “spoof”  distrugge  questo

modello  di  attribuzione  e,  per  questo,  è  una  violazione  delle  regole  di  buona condotta.

Come linea non attribuita, lo “spoofing” attrae l’attenzione, è spesso utilizzato per effetti

0 Marvin L., Spoof, Spam, Lurk and Lag: the Aesthetics of Text-based Virtual Realities, 1995. In Journal of Computer-
Mediated Communication 1 (2). Reperibile all’indirizzo Internet http://www.ascusc.org/jcmc/vol1/issue2/marvin.html 
172



umoristici,  ma  può  anche  risultare  ingannevole,  confusionario  o  frustrante  nei  normali

modelli conversazionali.

Spam. L’espressione “spam” è usata per intendere un “eccesso di parole”. Nei MOO, lo

“spam” indica un flusso troppo impetuoso di parole sullo schermo, in modo che queste non

possano essere lette. Lo “spam” è visto come una forma di molestia che copre uno spettro di

intenzioni,  che possono essere classificate in tre categorie: divertenti,  ambigue e nocive.

Oltre ad essere una forma di molestia, alcuni programmi che generano lo “spam” generano

anche il “lag” (analizzato oltre). L’espressione “spam” è usata con connotazione negativa,

anche se spesso ciò che costituisce spam è questione di percezione personale. 

Lurk. “Lurking” è un’espressione utilizzata nella CMC per descrivere il comportamento

di quegli utenti che leggono ma non contribuiscono alle discussioni pubbliche. Un “lurker”

nei forum di comunicazione sincrona è l’equivalente di una spia: qualcuno che ascolta le

discussioni in una stanza ma che non rende nota la propria presenza. Molte stanze virtuali

del MOO sono considerate stanze private. Hanno la capacità di essere “chiuse a chiave”, o

di  permettere  l’ingresso  solo  a  determinati  utenti.  Il  mantenere  la  privacy è  importante

perché molti partecipanti s’impegnano in conversazioni private o in pratiche di “MOOsex”. I

partecipanti che nascondono la propria presenza sono considerati dei “lurker”, oggetto di

censura o perdita dello status di membro. Esiste un’altra pratica simile al “lurking” ma che

ha una connotazione positiva:  è  l’“idling”,  termine che designa la  connessione al MOO

senza partecipare attivamente (e indica il fatto che i partecipanti possono non essere al loro

computer, o che stanno lavorando ad un altro progetto sullo stesso computer).

Lag. Il “lag” è una “rottura” del processo comunicativo. Le conversazioni negli ambienti

MOO sono sincrone, ma hanno dei tempi diversi rispetto alle comunicazioni telefoniche o

agli incontri F2F. C’è un periodo di attesa tra le diverse linee di conversazione: una volta

che  un  messaggio  viene  digitato  e  spedito,  l’intero  testo  appare  sullo  schermo.  Per  il

destinatario del messaggio non c’è un periodo di tempo durante il quale il messaggio viene

composto, ma solo un tempo di attesa nel quale non vede alcun messaggio di risposta. Ciò

ha un impatto sulla struttura comunicativa della conversazione virtuale. Nelle comunicazioni

online i partecipanti sono costretti a digitare velocemente, con conseguente minor attenzione
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agli  errori grammaticali,  utilizzando il  minor numero di parole possibile. C’è un curioso

capovolgimento della gestione dei turni di intervento quando un “parlante” si impegna in

una lunga conversazione. Nelle conversazioni F2F, chi ascolta attende la fine dell’intervento

dell’altro, e si prepara ad intervenire a sua volta quando opportuno, chiedendosi “quando

finirà di parlare?”. Nelle conversazioni digitali nel MOO, un lungo intervento richiede una

lunga attesa da parte dell’ascoltatore, durante il quale si chiede “quando inizierà a parlare?

Una pausa molto lunga, anche di un paio di minuti, può indurre il destinatario a chiedersi se

il mittente stia ancora conversando. Per accelerare questa blanda andatura, i partecipanti con

maggiore  esperienza  speso  creano  delle  conversazioni  multi-stratificate  e  multi-

dimensionali:  ad  esempio  conversando  di  due  temi  o  più  contemporaneamente  (così

entrambi sono costantemente impegnati).

9. Il flaming

Danet0 sostiene che una delle  caratteristiche  principali  della  CMC è il  fenomeno del

“Sudden, often extended flare-ups of anger, profanity and insult”. Sebbene tale fenomeno

possa essere relativamente circoscritto, dati i milioni di messaggi scambiati quotidianamente

in  Internet,  è  sufficientemente  frequente  e  saliente  perché  gli  venga  dato  il  nome  di

“flaming”. L’elaborazione semantica del termine include: “flame on” per mettere in guardia

i lettori dei messaggi che possono sentirsi insultati o irritati, e “flame off” per segnalare la

conclusione della  eventuale  controversia;  “to  flame” qualcuno,  come verbo transitivo;  e

“flame war” che indica delle lunghe battaglie verbali. Il “flaming” si presenta non solo nei

modi di  comunicazione sincrona  della  CMC, ma anche  un quelli  asincroni  (nelle  email

private o nei messaggi inviati ai forum di discussione pubblici).

Una spiegazione di questo fenomeno è da ricercare nella velocità e nell’interattività del

media, che crea l’illusione della “conversazione”. L’assenza delle importanti caratteristiche

non verbali degli incontri F2F, di cui abbiamo già parlato, può portare al fraintendimento dei

messaggi. Così, un gioco di parole o un messaggio ironico possono essere presi alla lettera,

con risultati  negativi.  Abbiamo visto  che per  evitare  ciò  si  adottano espedienti  quali  le

emoticon, per invitare il destinatario a non prendere il messaggio sul serio, o comunque a

vederlo  nella  giusta  prospettiva.  Un’altra  spiegazione  risiede  nell’effetto  del  media  sul

0 Danet B., Flaming, 1996. In The Garland Encycopedia of Semiotics, Paul Bouissac, General Editor. New York:
Garland. Reperibile all’indirizzo Internet http://atar.mscc.huji.ac.il/~msdanet/flame.html 
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mittente, oltre che sul destinatario. Si presume che l’anonimato del mezzo di comunicazione

disinibisca  gli  interagenti,  liberando  l’irriverenza  e  altri  comportamenti  aggressivi

normalmente condannati dalle norme sociali. Un ulteriore approccio al problema si riferisce

a fattori culturali: si sostiene che le subculture degli hacker, dei patiti del computer e dei

professionisti dell’informatica favoriscono comportamenti e valori anti-establishment, con il

risultato di rendere incerte le distinzioni tra pubblico e privato e tra lavoro e gioco. Tutti

questi  fattori,  congiuntamente  o  singolarmente,  possono  incoraggiare  comportamenti

disinibiti, spesso aggressivi.

Si riscontrano due approcci al problema: il primo tende a stigmatizzarlo, il secondo a

coglierne gli aspetti espressivi e ludici. In quest’ultima visione, il “flaming” può essere visto

come un aspetto del parziale ritorno alla cultura orale nella scrittura digitale, che tende ad

essere dinamica e divertente, e che incoraggia gli interlocutori a prestare attenzione a come i

messaggi  vengono realizzati.  Il  “flaming”  può avere  importanti  affinità  con  una  grande

varietà di forme orali stilizzate di duello verbale, nelle quali la performance è centrale.

Paccagnella0 ricorda  che  l’approccio  “Reduced  social  cues”0 indica  la  tendenza  al

“flaming”, e più in generale a comportamenti  disinibiti  e antisociali.  I  sostenitori di  tale

approccio sottolineano i casi molto frequenti in cui la discussione via computer degenera in

lite.  Sproull  e  Kiesler0 operazionizzano il  concetto  di  “flame” attraverso  variabili  come

“negative effect”, “profanity” e “typographic energy”; la frequenza con cui ricorrono queste

variabili viene conteggiata nel testo dei messaggi presi in esame, e le autrici concludono che

il “flaming” ricorre in media con una frequenza di otto volte superiore rispetto alla normale

conversazione F2F. Negli studi più recenti si  accantona questo approccio, sostenendo ad

esempio  che  il  “flame”  sarebbe  semplicemente  provocato  dalla  frustrazione  indotta

dall’inefficienza comunicativa del medium (non comportando sentimenti di vera ostilità tra

gli  interlocutori).  In  realtà,  sottolinea  Paccagnella,  il  “flame”  risponde  spesso  e

paradossalmente ad esigenze normative del gruppo in cui avviene: tra gli adolescenti maschi

è normale l’utilizzo di espressioni pesanti o di insulti. Spesso quindi il “flame” è solo un

mezzo  per  confermare  e  rafforzare  le  norme  sociali  del  gruppo,  guadagnare  stima  e

reputazione o una strategia per contrastare le minacce all’integrità del gruppo provenienti

dall’esterno (entra in gioco la dinamica dell’“in-group” e dell’“out-group”).

0 Paccagnella L., La comunicazione al computer, 2000. Bologna: Il Mulino, pag. 101.
0 Vedi: capitolo secondo, paragrafo 1.2.
0 Sproull L. e Kiesler S, Reducing Social Context Cues: Electronic Mail in Organizational Communication, 1986. In
Management Science, 31,11, pp. 1492-1512.
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10. La coerenza dell’interazione

Herring0 afferma che i sistemi di messaggistica della CMC risultano problematici quanto

gli ambienti conversazionali nella vita quotidiana. L’autrice evidenzia come negli ambienti

della  CMC  si  svolgano  apparentemente  delle  interazioni  disfunzionali.  Analizzando  le

ricerche svolte in precedenza, riassume tale evidenza in due argomenti, quello dei turni di

intervento e quello della coerenza sequenziale.

I  turni  di  intervento  (turn-talking).   I  turni  di  intervento  nelle  conversazioni  verbali

seguono l’ideale normativo della precisa alternanza dei turni. Il termine “precisa” si riferisce

ai tempi della transizione dal turno di un parlante al successivo, che si suppone avvenga

senza silenzio e senza sovrapposizione degli interventi. L’“alternanza” si riferisce al fatto

che i partecipanti intervengono in modo ordinato; negli scambi dialogici una persona parla,

un’altra risponde, la prima parla ancora, la seconda prende il turno e via dicendo. Nella

CMC, invece si rilevano una serie di violazioni sia alla norma dell’evitare il silenzio, che a

quella della non sovrapposizione e dell’ordinata alternanza dei turni.

Riguardo al silenzio, trascorre sempre un tempo considerevole tra il momento in cui il

messaggio è spedito e quando arriva la risposta, specialmente nei modi di comunicazione

asincrona (come le email), tanto che possono passare non solo minuti, ma giorni o settimane.

La sovrapposizione degli interventi nella CMC è altrettanto problematica: a causa del “gap”

tra  un messaggio e l’altro,  il  primo mittente che si  spazientisce può inviare un secondo

messaggio prima che arrivi la risposta al precedente (ne risulta una sequenza di messaggi

incompleta o frammentata). 

Negli ambienti della CMC spesso vengono stabiliti dei segnali convenzionali per ovviare

a tali problemi. Alcuni utenti inventano dei segni grafici che indicano all’interagente che il

suo intervento  è  terminato  e che può prendere  la  parola  (come ad  esempio  l’inserire  il

simbolo “%” alla fine dell’intervento) o che l’intervento continuerà nella riga successiva (ad

esempio  inserendo  tre  punti  di  sospensione  al  termine  della  frase).  Oppure  si  possono

utilizzare  altri  simboli  (come  “?”)  quando  si  richiede  la  parola  ad  un  moderatore.  Più

semplicemente, negli ambienti di comunicazione asincrona è sufficiente collegare il proprio
0 Herring S., Interactional Coherence in CMC, 1999. In Journal of Computer-Mediated Communication 4, (4).
Reperibile all’indirizzo Internet http://www.ascusc.org/jcmc/vol4/issue4/herring.html 
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messaggio a quello precedente (con una frase del tipo “Vorrei rispondere al commento di

Paolo riguardante…”), citando parti di questo.

La coerenza sequenziale. Nelle conversazioni verbali ci si aspetta che i turni debbano

essere  temporalmente  sequenziali.  Ogni  turno  deve  essere  collegato  al  precedente  e  al

successivo, e al discorso in generale. E deve essere rilevante.

La violazione della coerenza sequenziale è la norma, e non l’eccezione, nella CMC. Due

messaggi adiacenti (collegati uno all’altro) sono regolarmente disturbati da altri interventi e

messaggi  irrilevanti  (come quando  nelle  chat  il  sistema avverte  che  un  nuovo utente  è

entrato  nella  chat  o  un  altro  ne  è  uscito).  Nelle  comunicazioni  asincrone  il  compito  di

ricostruire  gli  interventi  adiacenti  è  complicato  dal  fatto  che un singolo  messaggio  può

contenere due o più interventi distinti,  che sono solo fisicamente, e non funzionalmente,

adiacenti. Un’alta frequenza di scambi interrotti può ledere alla conversazione, fino a farla

decadere. Ciò accade spesso. Nel loro studio sui canali delle chat, Herring e Nix0 hanno

riscontrato che quasi la metà (il 47%) degli interventi in chat sono fuori tema (“off topic”)

rispetto al messaggio al quale sono collegati. In un altro studio sulle liste di discussione che

si occupano del bombardamento di Oklaoma City del 1995, Lambiase0 scopre che durante i

primi nove giorni di esistenza della lista la percentuale di messaggi sull’argomento decrebbe

dal 65% al 33%. La lista scomparve nel giro di un mese.

La  frammentazione  dell’argomento  di  discussione  è  anche  una  caratteristica  delle

conversazioni  online  multi-party.  Questo  è  favorito  dalla  mancanza  del  feedback.  I

partecipanti scrivono le loro risposte sul tema senza conoscere cosa (o se) gli altri stanno

scrivendo. Quando poi i partecipanti rispondono alle risposte altrui, la possibilità di “andare

fuori tema” aumenta esponenzialmente.

Per  ovviare  a  tali  problemi,  la  coerenza  degli  interventi  sull’argomento  trattato  è

mantenuta  nei  newsgroup  collegando  direttamente  (e  graficamente)  le  risposte  ad  un

determinato messaggio tramite uno schema ad albero.

11. Le regole di condotta

0 Herring S. e Nix C., Is "Serious Chat" an Oxymoron? Academic vs. Social Uses of Internet Relay Chat, 1997. Testo
presentato all’American Association of Applied Linguistics, Orlando.
0 Lambiase J., Hanging by a Thread: Topic Development and Death in an Electronic Discussion of the Oklahoma City
Bombing, In Herring S (a cura di), Computer-Mediated Conversation.
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Goffman sostiene che in ogni società, ogni qualvolta sorge la possibilità di interazione,

entra in gioco un sistema di prassi, convenzioni e regole procedurali che funziona come

strumento di guida e di organizzazione del flusso di messaggi: “Prevarrà un’intesa sul dove

e il quando sarà lecito iniziare un colloquio, fra chi e quali argomenti di conversazione.

Una serie di gesti giustificativi  viene impiegata per iniziare un flusso di comunicazione

come mezzo per le persone interessate di accreditarsi reciprocamente come partecipanti

legittimi”0.

Quando si verifica questo processo di riconoscimento, le persone entrano nello “stato di

conversazione”. Il quale è aperto da battute formali ed informali con cui chi parla segnala

che sta per terminare il suo intervento, mentre chi intende prendere la parola segnala il suo

desiderio di intervenire. Nei newsgroup e nelle chat queste battute sono le stesse utilizzate

nelle conversazioni e negli incontri “reali”, anche se, a volte, con un pizzico di formalità in

più. Ad esempio riporto l’esordio di una neofita di un newsgroup:

Salve a tutti,

mi chiamo Silvia e da poco seguo questo NG.

I saluti iniziali servono a chiarire e a fissare i ruoli che i partecipanti assumeranno durante

la conversazione e ad impegnarli a svolgere questi ruoli (nel caso dell’esempio, quello di

neofita che si inserisce in una nuova discussione o in un nuovo newsgroup). A volte servono

per affermare o giustificare  determinate circostanze. Riporto inoltre questo messaggio di

commiato al termine di una conversazione avvenuta in un altro newsgroup:

Il mio Ciccio mi sta reclamando. Vi devo purtroppo salutare.

Ciao a tutti e buonanotte.

Goffman  rileva  che  i  saluti  di  commiato  riassumono  gli  effetti  dell’incontro  sulle

relazioni  e  prefigurano  ciò  che  i  partecipanti  potranno  aspettarsi  gli  uni  dagli  altri  nei

prossimi incontri. L’entusiasmo dei saluti di commiato compensa il danno che le relazioni

avranno alla prossima separazione e servono a concludere la conversazione senza ambiguità

(nell’esempio: un altro impegno impedisce di continuare la conversazione, che però verrà

0 Goffman E., op. cit., 1988a, pag. 38
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ristabilita con continuità di rapporti e sintonia in quella successiva).

Una  volta  avvenuto  l’esordio  in  una  comunicazione,  quando  una  persona  invia  un

messaggio che potrebbe rappresentare un pericolo per l’equilibrio rituale, un altro presente è

obbligato a mostrare che il messaggio è stato ricevuto e che il suo contenuto è accettabile da

parte di tutti gli interessati, o che può essere controbattuto in modo accettabile. Tale risposta

può contenere un riguardoso rifiuto della comunicazione originale, assieme ad una richiesta

di  modificarne  il  contenuto.  Vediamo un esempio tratto  da  un newsgroup dedicato  alla

musica. Il personaggio A esordisce con questo messaggio:

VENDO CD A 10.000.

SE SIETE INTERESSATI RISPONDETE E AVRETE LA LISTA!!!!

Il personaggio B risponde ad A, citando il messaggio originale nella email di reply: 

a) Non gridare... please.

b) specifica se originali o no... se NON originali considera che:

  b1) la concorrenza è già scesa (siamo sulle 7/8.000£)

  b2) è assai rischioso usare una E-Mail in chiaro sotto provider "xxx"

Anzitutto va rilevato come B, pur non essendo il moderatore del newsgroup, si senta in

dovere  di  richiamare  A,  informandolo  che  esistono  delle  regole  di  condotta  che  è

indispensabile  osservare.  Analizziamo  il  comportamento  di  B:  come  sostiene  Goffman,

quando un individuo si trova impegnato a sostenere una regola, egli tende anche a farsi una

particolare immagine di se stesso alla quale si sente in qualche modo legato. Il personaggio

B ha delle  aspettative  (che  tutti  i  partecipanti  del  gruppo si  conformino alle  regole  del

newsgroup), e si sente anche in obbligo di richiamare gli altri partecipanti in modo da non

interrompere il flusso della comunicazione, e soprattutto in modo che venga rispettata la

cerimonialità dell’incontro.

Goffman precisa che le regole di condotta possono essere definite come delle guide per

l’azione, consigliate non perché piacevoli, convenienti o efficaci, ma perché adatte o giuste.

Le infrazioni alle regole hanno come conseguenza caratteristica un senso di inquietudine e

sanzioni  sociali  negative.  In  questo  caso  il  senso  di  inquietudine  deriva  dal  fatto  che

179



l’utilizzo  delle  sole  lettere  maiuscole  equivalga  ad  urlare,  e  provocano  delle  reazioni

infastidite  da  parte  degli  altri  partecipanti  del  newsgroup.  La  sanzione  sociale  negativa

invece consiste nella critica di B che mette in cattiva luce A (scalfendone, come direbbe

Goffman, la faccia). 

Le  regole  di  condotta  interferiscono  con  l’individuo  in  due  modi  fondamentali:

direttamente,  come  obblighi,  stabilendo   il  modo  in  cui  egli  è  moralmente  costretto  a

comportarsi  (non  urlare  utilizzando  le  maiuscole);  indirettamente,  come  aspettative,

stabilendo il  modo in  cui  gli  altri  sono moralmente  costretti  ad agire  nei  suoi  riguardi.

Tornando al nostro esempio, il messaggio di risposta, come detto, contiene un rifiuto della

comunicazione  originale,  unitamente ad una richiesta  di  modifica  del  contenuto;  sia dal

punto di vista formale (relativo all’utilizzo dei caratteri maiuscoli) che sostanziale (evidenza

sui prezzi che vengono proposti e un “chi va là” sui contenuti che possono essere oggetto di

controllo da parte dei gestori del newsgroup e non solo…). 

Fa notare Goffman che, quando questo avviene, è probabile che siano necessari diversi

messaggi prima che l’interscambio sia terminato sulla base di linee modificate. Infatti  A

replica a sua volta, raddrizzando il tiro: modifica lo stile, il linguaggio e dimostra di rientrare

nelle regole di condotta:

Scusa per la voce alta e sappi che i cd di cui parlo sono tutti originali.

.....per cortesia cosa intendi dicendo che è rischioso mandare una mail in chiaro sotto

provider “xxx”?

Il personaggio A esordisce in questa seconda email facendo le sue scuse formali. In tal

modo  sottomette  il  suo  comportamento  all’ordine  espressivo  prevalente  e  dà  il  suo

contributo al flusso ordinato di messaggi. Goffman0 ne spiega il motivo: “Lo scopo è quello

di salvare la faccia, l’effetto è di salvare la situazione”.

L’interscambio  si  conclude  il  prima  possibile,  ossia  quando  ognuno  dei  presenti  ha

segnalato di essere stato ritualmente placato in misura soddisfacente:

No problem... per il maiuscolo (controlla sempre lo "shift") e ricorda... se specifichi che il

tuo materiale è originale avrai più possibilità di trovare acquirenti ed eviterai eventuali

0 Goffman E., op. cit., 1988a, pag. 43
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sospetti di "pirateria" ;-)))

In  questo  ultimo  messaggio,  il  personaggio  B  rileva  le  scuse  di  A,  prosegue  nella

conversazione  (dando  anche  dei  consigli  amichevoli)  e  conclude  il  messaggio  con  un

emoticon d’ammiccamento che dimostra la chiusura della “polemica”, dimostrando in tal

modo che  il  flusso  di  messaggi  può proseguire  secondo  i  canoni  rituali  universalmente

accettati.

11.1 Netiquette e nethics

Le regole di condotta nella Rete sono state codificate nelle cosiddette “nethics”  (l’etica

della Rete) e nella “netiquette”0 (una sorta di galateo della Rete). I cui obiettivi sono molto

semplici:  permettere una comunicazione effettiva,  trasferire  archivi,  entrare in sistemi di

accesso remoto. Se non è possibile fare questo, molti degli obiettivi sociali fondati  sulla

tecnologia (frequentare la Rete, distribuire informazioni, vendere e comprare, ecc.) possono

essere abbandonati. La netiquette e la nethics assicurano questi obiettivi in tutte le situazioni

nelle quali  vengono utilizzate.  Ad esempio,  esistono regole a proposito dei  soggetti  che

stanno a capo dei  newsgroup (i  moderatori),  i  quali  controllano (e  a  volte  censurano) i

messaggi che non rispettano le regole di condotta socialmente adottate; esistono regole a

proposito  del  trasferimento  di  file  molto grossi  durante  le  ore  di  punta  (che  potrebbero

intasare  la  Rete  e  la  casella  di  posta  del  destinatario);  esistono  direttive  riguardanti  le

emoticon utilizzate nei messaggi di posta elettronica onde evitare sgradevoli scontri verbali.

Non tutte queste norme sono scritte nella pietra, come comandamenti; e molte, come quelle

riguardanti le emoticon, possono benissimo essere ignorate. Ma tutte rispondono ai bisogni

reali  dell’utilizzatore  della  Rete.  Non  impongono  educazione  solo  per  il  puro  gusto  di

rendere tutti delle educande, e nemmeno sono sempre le migliori regole in relazione agli

obiettivi che cercano di assicurare; ma sono necessarie, a volte indispensabili affinché ogni

tipo di relazione nel ciberspazio possa proseguire senza pericolose interruzioni nel flusso dei

messaggi.

Prendiamo l’esempio delle email a carattere commerciale inviate ai newsgroup. Spesso si

0 Kelly P., Netiquette and Nethics, 1995. Documento tratta dal corso Netropolitan Life (http://www-
home.calumet.yorku.ca/pkelly/www/1920.htm). Reperibile all’indirizzo Internet:  http://www-
home.calumet.yorku.ca/pkelly/www/Netiquette and Nethics.htm
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considerano i “netizen” come avversi  alle attività  commerciali svolte in Rete,  ma non è

questo il motivo che ha portato al bando delle lettere commerciali nei newsgroup. Il motivo

risiede nel fatto che esiste un bisogno reale di preservare i forum da messaggi che sviino

dalla  comunicazione  tradizionale.  Se  un newsgroup è  intasato da  messaggi  commerciali

irrilevanti,  i  partecipanti  sono  infastiditi  e  la  comunicazione  viene  irrimediabilmente

disturbata. Vi sono altri  luoghi, di contro, dove la pubblicità è consentita senza arrecare

alcun disturbo (perché gli spazi nella quale è inserita sono codificati): ad esempio all’interno

di pagine web. Ciò dimostra che il contesto è fondamentale: chi accede ad un sito sa che,

probabilmente, la parte alta della pagina o la parte finale conterranno banner pubblicitari.

Un’altra importante questione relativa ai codici di comportamento sulla Rete riguarda il

modo mediante il quale sono imposti. Tali modi sono essi stessi assoggettati alla etichetta

della Rete.  Ad esempio si discute sul  modo di sanzionare i  trasgressori  della netiquette.

Esistono modi propri  ed impropri  per rispondere ad un comportamento inadeguato.  Una

delle tattiche di controllo e costrizione che ha ispirato dibattiti di etica della Rete è l’utilizzo

del  “cancelbolts”,  un  programma  che  consente  di  combattere  lo  spam  di  messaggi

generalmente di carattere commerciale o politico, eliminandoli (quindi censurandoli). Si può

arrivare  anche  ad  estromettere  un  partecipante,  e  questo  è  oggetto  di  dibattito  tra  gli

intransigenti (che vogliono il rispetto assoluto delle regole di condotta, pena l’espulsione) e i

garantisti (i quali, pur disturbati dallo spam e da altre intrusioni sgradevoli, non mettono in

discussione la libertà di partecipazione alla Rete).

L’ironia della netiquette e della nethics è che, sebbene si stia parlando di comunicazione

interattiva, mediata dal computer, i problemi di ordine dell’interazione umana sopravvivono,

e anzi si moltiplicano. Si sostiene, ad esempio, che sia molto più facile trasgredire le regole

di condotta quando non si sta interagendo faccia a faccia, quando ci si incontra pur essendo

a decine,  centinaia e migliaia di chilometri  di distanza. Eppure la soluzione esiste,  e va

trovata nella tecnologia stessa. Si può ricorrere ad esempio al “killfiles”, un programma che

permette di creare un filtro nella Rete: basta indicare il nome e l’indirizzo del “maleducato

della Rete” e il gioco è fatto: tutti i suoi messaggi non vengono visualizzati.  

12. La frame analysis

Nell’ambito della vita di tutti i giorni, il problema della realtà sociale si presenta di solito
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nella  domanda,  nei  momenti  di  dubbio  esplicita  ma  per  lo  più  implicita,  “Cosa  sta

succedendo qui? Che significa questa attività?”. Goffman0 osserva che ordinariamente ciò

non provoca acuti imbarazzi cognitivi perché la nostra percezione della realtà è organizzata

mediante “cornici” primarie riconoscibili socialmente, che rendono comprensibile ciò che

altrimenti non avrebbe significato: trasformano atti comportamentali di per sé senza senso in

azioni sociali. Si può essere in dubbio su quale cornice primaria applicare a un determinato

evento;  come quando,  ad  esempio,  vedendo  qualcuno  che  contrae  una  palpebra,  siamo

incerti  se  ciò  sia  il  prodotto  di  un  tic  involontario  o  se  la  persona  stia  ammiccando.

Generalmente questi dubbi sono fugati in un attimo e una ferma esperienza della realtà è

immediatamente ricostruita. Goffman non si dimostra interessato prevalentemente ai frame

primari, ma alle loro trasformazioni e manipolazioni. Ogni cornice primaria può essere re-

incorniciata  da un frame secondario; ovvero un insieme di convenzioni mediante le quali

una certa attività, già dotata di significato, è trasformata in qualcosa modellato su di essa, ma

visto dai partecipanti come qualcosa di diverso.  A loro volta  i  frame secondari possono

essere di nuovo trasformati da ulteriori cornici.

La  nozione  di  frame  è  in  grado  di  catturare  elegantemente  due  aspetti  dell’attività

incorniciata:  da  un  lato,  ciò  che  si  svolge  proprio  nel  centro  della  cornice  e  in  cui  i

partecipanti possono essere emotivamente coinvolti; dall’altro il bordo della cornice, che li

informa sullo status di realtà che l’attività, quale che sia la complessità delle trasformazioni,

ha nel mondo esterno. Ogni frame è materialmente ancorato al mondo circostante, anche se

il suo status di realtà è diverso: ad esempio il frame teatrale genera una sfera diversa da

quella della vita quotidiana, ma questo mondo fittizio ha bisogno di un palcoscenico, di un

sipario e di altri elementi di supporto costruiti con materiali reali. Ogni cornice secondaria

implica un “lavoro”; un impegnativo sforzo organizzativo, in genere socialmente coordinato,

condizionato dalle contingenze reali del mondo circostante. Goffman identifica due modalità

di trasformazione dei “frameworks primari”: la trasformazione “in chiave” (o “keying”) e la

macchinazione (o “fabrication”).

Il  processo  di  framing  può  rivelarsi  intrinsecamente  fragile.  Rispetto  all’idea  di

“finitezza” delle province di significato tematizzate da Schutz0 nel suo saggio “Sulle realtà

multiple”, Goffman reputa assai più feconda l’idea di Bateson, per il quale “Gli individui

possono  produrre  intenzionalmente  una  confusione  di  frame  tra  coloro  con  i  quali

0 Goffman E., Frame analysis, 1974. New York: Harper & Row.
0 Schultz A., Saggi sociologici, 1979.Torino: Utet.
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interagiscono”.  Una  situazione  in  corso  può  apparire  come  “reale”  agli  occhi  di  un

individuo, mentre può essere del tutto fittizia, celare un’altra “realtà”, come ad esempio nel

caso  di  una  macchinazione  o  di  una  truffa.  Gli  attori  possono  male-incorniciare

(“misframe”)  gli  eventi,  oppure  sono  in  grado  di  fabbricare  false  cornici  che  altri

assumeranno come situazioni “reali”.

12.1 Un’applicazione della frame analysis: un party nell’IRC

Uno degli aspetti più affascinanti degli incontri nell’IRC è la natura e la complessità dei

frame di esperienza che sono evocati e sostenuti dai partecipanti. L’attivazione dei frame

nella vita reale è collegata alla nozione di “multitasking” dei sistemi operativi dei computer.

Nel  gergo  informatico,  questo  è  definito  come  il  gestire  diverse  applicazioni

contemporaneamente.  Quando  si  utilizza  un  sistema  operativo  “multitasking”  si  aprono

diverse finestre nello stesso momento: una sola di queste è quella attiva, le altre restano sullo

sfondo (in “background”). Lo si fa senza pensarci, come nella vita quotidiana: possiamo

scrivere mentre ascoltiamo della musica, o cucinare mentre conversiamo con qualcuno.

Ruedenberg, Rosembaum-Tamari e Danet0 analizzano un party che si è svolto sull’IRC

nel dicembre del 1991. Ruedenberg si collega alla Rete da Gerusalemme all’una e mezza di

notte e si intrattiene in una conversazione con un operatore di sistema il cui nickname è

<Thunder>,  col  quale  ha  sviluppato  una  relazione  elettronica.  Nei  minuti  successivi  si

aggiungono altri sei utenti, e il party ha inizio. 

Dall’analisi  di  alcuni  stralci  di  conversazione,  le  autrici  individuano cinque frame di

esperienza:

1. La vita reale (real life).

2. Il gioco di IRC (the IRC game).

3. Il party.

4. Il frame della finzione (pretend play).

5. Il frame della performance.

0 Danet B., Ruedemberg L. e Rosembaum-Tamari Y., “HMMM...WHERE'S THAT SMOKE COMING FROM?”
Writing, Play and Performance on Internet Relay Chat, 1998. In Sudweeks F., McLaughlin M. e Raraeli S. (a cura di),
Network and Netplay. Virtual Groups on the Internet, Menlo Park, CA-Cambridge, MA, AAAI-MIT Press. Reperibile
all’indirizzo Internet  http://www.ascusc.org/jcmc/vol2/issue4/danet.html     
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Figura 1 - La rappresentazione grafica dei cinque frame.

Frame #1: LA VITA REALE. La vita reale è considerata l’ambito dominato dalle attese di

serietà,  è  il  mondo del  lavoro  quotidiano.  Delimitato dallo  spazio  fisico e  dal  tempo,  è

l’ambito nel quale gli  attori  sono responsabili  delle loro azioni fisiche e verbali.  Questo

frame è sempre attivo, ma viene lasciato sullo sfondo quando i partecipanti si collegano

all’IRC, attivando il secondo frame. In termini di “multitasking”, la vita reale è mantenuta

nascosta  per  tutto  il  tempo  di  durata  del  gioco  nell’IRC.  Solo  raramente  entra

nell’interazione  online,  quando  i  partecipanti  fanno  dei  riferimenti  alla  propria  vita

quotidiana. Questo può succedere, ad esempio, quando uno dei partecipanti dice: “Ti lascio

ora, vado a farmi una doccia”.

Frame #2:  L’IRC.  Collegandosi all’IRC si attiva il secondo frame. Ogni interazione resa

possibile dalle regole costitutive, i comandi dell’IRC, rientra in questo frame. Il contenuto

dell’interazione può essere giocoso o serio. L’IRC fornisce un set di strumenti per diversi

tipi di linguaggio scritto o di giochi con i simboli. Il meta-messaggio di questo frame è:

“Qualsiasi cosa  può essere comunicata in questo frame”.

Frame #3: IL PARTY.  Il terzo frame è quello contenente il meta-messaggio “Andiamo ad

un  party,  divertiamoci”.  Le  autrici  analizzano  infatti  un  momento  di  festa  online.  I

partecipanti  riducono la  loro responsabilità,  le  azioni e le parole sono espresse in modo
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giocoso. Questo è il primo dei tre frame (o finestre) nei quali tre differenti generi culturali o

di  attività  ludica sono attivati:  il  party,  la  finzione e  la  performance.  In  questo frame i

partecipanti si conoscono, parlano, scherzano, “bevono”, flirtano e in genere si divertono.

Il party analizzato dalle autrici inizia quando uno dei partecipanti crea un canale nel quale

possa  svolgersi.  Ciò  avviene  proponendo  una  serie  di  nomi  e  temi  stravaganti,  per  poi

sceglierne uno. In seguito il “pioniere” invita altri utenti al party, e questi accettano l’invito

entrando  nel  canale.  Durante  il  party,  poi,  si  “fuma”  marijuana,  si  “bevono”  alcolici

(qualcuno  chiede  birra,  altri  coca  cola…).  Man mano arrivano  nuove  persone.  Un’altra

caratteristica dei party è il flirt, e le insinuazione sessuali. Ad esempio un partecipante si

mostra molto interessato ad una certa Lucia, e chiede se è maschio o femmina, la sua età, se

è single e via dicendo. E la festa continua.

Frame #4:  LA FINZIONE.  Il culmine del party è la simulazione del fumare uno spinello

che inizia in questo frame e culmina nel frame successivo, quello della performance. Tutte le

attività  simboliche nel  frame della  finzione contengono il  meta-messaggio “Lasciatecelo

credere”. Nella vita reale queste pratiche fantasiose sono più comuni tra i bambini che tra gli

adulti. I bambini improvvisano con l’aiuto di oggetti che trovano attorno a loro nel mondo

fisico, i partecipanti di IRC improvvisano solo con i mezzi resi disponibili dalla tastiera del

computer. Simulano le varie pratiche del fumare la marijuana tramite le parole che consento

di raffigurare o rappresentare l’azione o l’esperienza, e tramite mezzi visuali, mediante una

sorta di pantomima tipografica.

Frame #5: LA PERFORMANCE. Il meta-messaggio di questo frame è: “Dimostriamo agli

altri cosa possiamo fare con la tastiera”. Molte delle caratteristiche che si imparano nelle

performance orali sono presenti in questa nuova varietà di comunicazione scritta interattiva.

Dice Bauman0:  “Fundamentally, performance...consists in the assumption of responsibility

for  a  display  of  communicative  competence....  Performance  involves  on  the  part  of  the

performer  an  assumption  of  accountability  to  an  audience  for  the  way  in  which

communication  is  carried  out,  above  and  beyond  its  referential  content....the  act  of

expression...is thus marked as subject to evaluation for the way it is done, for the relative

skill and effectiveness of the performer's display of competence”. 

0 Bauman R., Verbal art as performance, 1975. In American Anthropologist, 77:290-311 e Bauman R., Verbal Art as
Performance, 1977. Prospect Heights, IL: Waveland Press.
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Questi  ultimi  due  frame,  quello  della  finzione  e  quello  della  performance,  non  sono

necessariamente attivati simultaneamente, come invece avviene nel caso del party analizzato

dalle autrici. I bambini possono pretendere di “giocare al dottore” senza alcun interesse di

mostrarlo  agli  altri.  Nel  caso  esaminato,  invece,  gli  attori  mostrano  interesse  verso

l’attenzione degli altri, ed esprimono ammirazione per i livelli raggiunti da sé e dagli altri.
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CAPITOLO QUARTO

LE PERFORMANCE

Goffman0 parla  del  formato  del  podio:  la  sistemazione,  universalmente  diffusa,  in  cui

un’attività è svolta di fronte ad un pubblico. Ciò che viene presentato in questa maniera può

essere  una  conferenza,  una  gara,  una  riunione  formale,  un’opera  teatrale,  un  film,  un

concerto,  un’esibizione  di  destrezza,  un  gioco  di  prestigio,  un’attività  oratoria,  una

cerimonia  o  una  combinazione  di  queste  attività.  Gli  attori  sono  su  una  piattaforma

sopraelevata o circondati da spettatori. Le dimensioni del pubblico non sono strettamente

connesse  a  ciò  che  viene  presentato  (benché  siano  connesse  alle  sistemazioni  che

consentono di vedere il palcoscenico) e l’obbligo degli spettatori consiste principalmente

nell’apprezzare,  non  nel  fare.  Goffman  fa  esplicito  riferimento  anche  alle  moderne

tecnologie,  sostenendo  che  hanno  fatto  esplodere  questa  istituzione  interazionale,

includendovi vasti pubblici a distanza e ampliando la gamma di materiali che possono essere

messi in scena. Ma è il formato stesso che soddisfa molto bene il requisito di coinvolgere un

numero  potenzialmente  grande  di  individui  di  un  singolo  centro  di  attenzione  visivo  e

cognitivo, cosa che è possibile solo se gli spettatori si accontentano di partecipare agli eventi

inscenati in maniera meramente vicaria.

1. La definizione della performance

Giuliano0 spiega come la parola performance significhi “Esecuzione di un comportamento

preordinato”.  Vi  sono  performance  musicali,  teatrali,  letterarie,  sportive,  sessuali.  Il

“performer” fornisce una prestazione a partire da un quadro di riferimento che rappresenta

una dinamica di forze e finalità.  La sua risposta è prevedibile ma non predeterminata, è

creativa: non si conoscono i gesti e le circostanze che porteranno l’atleta a battere il record;

però l’atleta nelle circostanze previste e seguendo le regole che si è imposto fornirà una

prestazione, darà di sé una performance unica e irrevocabile.

L’antropologo Turner0 e il regista teorico teatrale Schechner0 sono tra i maggiori studiosi

delle performance. Per Schechner la performance occupa lo stesso spazio teorico occupato

0 Goffman E., L’ordine dell’interazione, 1998c. Roma: Armando, pag. 60.
0 Giuliano L., I padroni della menzogna, 1997. Roma:  Meltemi, pag. 31.
0 Turner V., Antropologia della performance, 1993. Bologna: Il Mulino.
0 Schechner R., La teoria della performance, 1973. Roma: Bulzoni.
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dalla “mimicry” in Calloils0: da sempre l’uomo si è espresso attraverso la danza, il canto, le

maschere,  i  costumi;  ha  impersonato  altri  uomini,  animali,  esseri  soprannaturali;  ha

rappresentato storie modificandone la successione temporale; ha delimitato lo spazio e il

tempo per esibizioni individuali o di gruppo. Di queste esibizioni vi sono tracce nei graffiti,

nelle pitture, in alcune danze. Schechner cerca di sistematizzare anche in una terminologia

adeguata queste manifestazioni culturali: propone il termine “script”, identificato come il

modello dell’azione drammatica. Solo successivamente, con l’invenzione della scrittura, lo

“script” diventa “drama” (trascrizione dell’azione per renderla immutata e trasportabile nel

tempo e nello spazio).  Lo “script” è un codice,  il  “drama” è un testo.  Per Schechner  il

“theatre” li include entrambi. Infine vi è la performance, l’evento in tutta la sua interezza,

quello  costituito  da quei  particolari  gesti,  dal  tono di  voce degli  attori,  dalle  azioni  dei

tecnici e, soprattutto, dalla presenza degli spettatori, dal loro punto di vista. La performance

è  la  presentazione,  l’evento  unico  ed  irripetibile,  e  include  il  “theatre”,  lo  “script”  e  il

“drama”.

Performance,  spiega  Turner,  sta  a  designare  un  processo,  nel  senso  di  “portare  a

compimento” la conclusione adeguata di un’esperienza. E’ rito, cerimonia, teatro, carnevale,

festa;  è  comunicazione,  attualizzazione,  azione.  E’  soltanto  nell’agire  comunicativo  che

queste esperienze si caricano di significati. Ma, prima di ogni altra cosa, la performance è

rito:  il  processo  rituale  marca  una  separazione  dalla  vita  quotidiana  attraverso  un

comportamento prescritto e formale che ha come scopo la trasformazione di coloro che vi

partecipano. Il rito separa i partecipanti, li colloca in un luogo che non è quello in cui si

trovavano prima e li restituisce, trasformati, alla vita di ogni giorno. La performance è il

“dominio  dello  spettatore”.  Il  gioco  di  performance  annulla  la  differenza  tra  attore  e

spettatore.  La  performance,  dice  Schechner,  è  “un  comportamento  ritualizzato

condizionato / permeato dal gioco”. I partecipanti al gioco agiscono e, nello stesso tempo, si

sforzano di mostrare agli altri giocatori ciò che stanno facendo. Questo gioco è un gioco di

ruolo. Che nel ciberspazio trova il suo terreno ideale nel gioco delle identità multiple e della

virtualizzazione dell’identità (come abbiamo visto nel primo capitolo).

0 Calloils R., I giochi e gli uomini. La maschera e la vertigine, 1981. Milano: Bompiani.
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2. La drammaturgia della vita quotidiana

La  prospettiva  che  Goffman0 utilizzata  per  lo  studio  della  vita  sociale  è  quella  della

rappresentazione teatrale; e i principi che ne trae sono di tipo drammaturgico.

Il  modello  drammaturgico. Il  modello  drammaturgico della  società è  un rituale  che

produce materiali simbolici dotati di forza morale. Simboli sociali che si impongono agli

individui e che vengono mantenuti in vigore tramite la rappresentazione stessa. Il sé è un

effetto drammaturgico che emerge da una scena che viene presentata. I ruoli sociali, i luoghi

della  rappresentazione,  la  ribalta,  il  retroscena  e  i  rituali  dell’interazione  permettono

all’individuo di dare l’impressione che vi sia un’immagine ultima e definitiva che gestisce il

tutto: la sua identità. E invece l’identità non è nulla di tutto questo, non è uno stato interno

dell’individuo, ma il risultato di un’interazione sociale esterna rappresentata dagli altri. 

Come abbiamo visto, Goffman analizza il modo in cui un individuo, in normali situazioni di

interazione quotidiana, presenta se stesso e le sue azioni agli altri, il modo in cui guida e

controlla le impressioni che costoro si fanno di lui, e il genere di cose che può o non può

fare  mentre  svolge  la  sua  rappresentazione  in  loro  presenza.  Egli  parla  infatti  di

rappresentazione, per indicare tutta quell’attività di un individuo che si svolge durante un

periodo  caratterizzato  dalla  sua  continua  presenza  dinanzi  ad  un  particolare  gruppo  di

osservatori,  e  tale  da  avere  un’influenza  su di  essi.  Goffman classifica  come “facciata”

quella parte della rappresentazione dell’individuo che di regola funziona in maniera fissa e

generalizzata allo scopo di definire la situazione per quanti la stanno osservando. La facciata

costituisce  l’equipaggiamento  espressivo  di  tipo  standardizzato  che  l’individuo  impiega

intenzionalmente  o  involontariamente  durante  la  propria  rappresentazione.  E’  opportuno

differenziare e denominare le parti tipiche della facciata:

- l’ambientazione (il mobilio, gli ornamenti, l’equipaggiamento fisico): i dettagli di sfondo;

-  la  facciata  personale  (i  distintivi  di  rango  e  di  carica,  il  vestiario,  il  sesso,  l’età,  le

caratteristiche  razziali,  ecc.):  gli  elementi  dell’equipaggiamento  espressivo  identificati

strettamente con l’attore stesso;

- l’apparenza: quegli stimoli che suggeriscono gli status dell’attore o che informano della

condizione rituale  temporaneamente vissuta dall’individuo (se  è  impegnato in  un’attività

0 Goffman E., La vita quotidiana come rappresentazione, 1969. Bologna: Il Mulino, pag. 9.
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sociale ufficiale, in un lavoro o in una semplice attività ricreativa);

- la maniera: quegli stimoli la cui funzione in un dato momento è quella di avvisare del ruolo

interattivo che l’attore pensa di svolgere nella situazione che sta per verificarsi (ad esempio,

una maniera altezzosa e aggressiva può dar l’impressione che l’attore si aspetti di essere

colui che darà l’inizio all’interazione verbale e che ne dirigerà lo svolgimento).

Solitamente ci si aspetta una coerenza reciproca fra apparenza e maniera, ma a volte possono

anche tendere a contraddirsi a vicenda.

L’utilizzo del modello drammaturgico, ammette Goffman, presenta delle carenze: mentre

sulla ribalta teatrale vanno in scena delle finzioni,  la vita quotidiana presenta delle cose

“vere” e non sempre ben imparate in precedenza. Inoltre, in teatro un attore si presenta nelle

vesti di un personaggio che si riflette nei personaggi proiettati dagli altri attori; il pubblico

costituisce un terzo elemento dell’interazione, ma se la rappresentazione fosse realtà non

avrebbe occasione di esistere. Nella vita quotidiana i tre elementi si riducono a due soli; la

parte rappresentata da un individuo è adattata alle parti rappresentate dagli altri; ma questi, a

loro volta, costituiscono anche il pubblico.

La resa teatrale e il controllo dell’impressione. Quando è in presenza di terzi, l’individuo

puntualizza tipicamente la propria attività con segni che accentuano in modo teatrale fatti

che altrimenti potrebbero passare inosservati  o apparire oscuri.  Infatti,  se l’attività  di  un

individuo deve avere un significato per gli osservatori, è necessario che egli la svolga in

modo da  esprimere  durante  l’interazione  quanto  desidera  comunicare.  Nel  caso  di  certi

status,  la  resa  teatrale  non  costituisce  alcun  problema  poiché  certi  atti,  che  sono

strumentalmente  essenziali  per  il  compimento  della  funzione  principale  inerente  ad  un

determinato status,  sono contemporaneamente molto adatti  a  trasmettere  con efficacia  le

qualità e gli attributi affermati da colui che sta agendo. I ruoli dei pugili, dei chirurghi e dei

poliziotti sono esempi di questo fenomeno. In molti casi, però, la resa teatrale del proprio

lavoro costituisce un problema.

L’attore può contare sul fatto che il pubblico accetti indicazioni di secondaria importanza

come  una  prova  del  valore  della  sua  rappresentazione.  Ma  questo  fatto  comporta  un

inconveniente.  In  virtù  della  tendenza  a  recepire  quelle  indicazioni,  il  pubblico  può

fraintendere il significato che un’indicazione avrebbe dovuto esprimere, o può scorgere un

significato imbarazzante in  gesti  o avvenimenti  accidentali,  inavvertiti  o fortuiti  ai  quali
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l’attore non intendeva dare alcun significato. Gli attori tentano di esercitare una specie di

responsabilità, assicurandosi che durante la rappresentazione il maggior numero possibile di

fatti  secondari  abbia  luogo  in  modo  da  non  comunicare  alcuna  impressione,  o  almeno

un’impressione che sia compatibile e coerente con la definizione della situazione in corso.

Questo perché alcuni gesti involontari possono dare un’impressione che contraddice quella

voluta  dall’attore.  Così  molte  rappresentazioni  profane della  vita  di  ogni  giorno devono

essere sottoposte ad un controllo rigoroso di conformità, convenienza, correttezza e decoro,

comunque considerando che l’impressione della realtà suscitata da una rappresentazione è

qualcosa di fragile e delicato che può essere incrinato dalla minima trascuratezza.

La ribalta e il retroscena. Nel suo libro  “La vita quotidiana come rappresentazione”,

Goffman riprende il concetto sociologico di ruolo e lo “riporta sulla scena”, ambientando

l’analisi  del  comportamento  umano  in  uno  scenario  teatrale0.  L’operazione  compiuta  è

quella di adattare la situazione drammatica che si verifica in scena fra un attore e un’attrice e

riprodurla  nella  quotidianità,  all’interno  dei  comportamenti  fra  uomini  e  donne  che

interpretano i loro ruoli nella vita reale.

La separazione che esiste tra la ribalta e il  retroscena trova innumerevoli illustrazioni

nella nostra società. Ad esempio, la camera da letto e la camera da bagno sono luoghi dai

quali il pubblico in visita può essere escluso. Le decorazioni e le attrezzature permanenti di

un  luogo  dove  in  genere  si  svolge  la  rappresentazione,  come  pure  gli  attori  e  la

rappresentazione che vi si trovano abitualmente, tendono a creargli intorno una specie di

alone magico; anche quando la rappresentazione non è in atto, il luogo mantiene in genere

un po’ del suo carattere di ribalta (ad esempio una cattedrale o un’aula scolastica).

A fronte di ogni ribalta, esiste anche un retroscena; che può essere definito come:  “Il

luogo  dove  l’impressione  voluta  dalla  rappresentazione  stessa  è  scientemente  e

sistematicamente  negata”0.  Le  funzioni  di  tali  luoghi  sono molte,  spiega  Goffman.  Qui

viene costruita la capacità di  una rappresentazione di esprimere qualcosa che vada oltre se

stessa;  qui  si  creano  impressioni  e  illusioni.  Qui  si  possono  custodire  arredi  scenici  e

componenti  della  facciata  personale  in  una  specie  di  composizione  smontabile  di  interi

repertori di azioni e personaggi, vi si possono nascondere gli equipaggiamenti; qui l’équipe

può ripassare la sua rappresentazione; qui l’attore può rilassarsi, abbandonare la sua facciata,

0 Wallace-Wolf, La teoria sociologica contemporanea, 1994. Bologna: Il Mulino.
0 Goffman, op. cit., 1998a, pag. 133.
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smettere di recitare la sua parte e uscire dal ruolo.

In genere  il  retroscena  di  una  rappresentazione si  trova a  un estremo del  luogo dove è

presentato  lo  spettacolo,  ed  è  separato  da  questo  da  un  divisorio  e  da  un  passaggio

sorvegliato.  Quale  miglior  distinzione si  può avere,  quindi,  paragonabile  a  quella  tra  la

rappresentazione nel ciberspazio e il retroscena della vita reale? Il retroscena, rispetto alla

ribalta  della  vita  on line,  è  la  vita  reale,  il  nostro  modo di  essere  nella  quotidianità.  In

particolare,  è  l’individuo davanti  al  computer,  davanti  allo  schermo ma offline.  Dove il

controllo  delle  impressioni  di  cui  parla  Goffman  è  pressoché  totale:  tant’è  che,  come

abbiamo visto,  la costruzione della identità può avvenire da zero, l’auto presentazione è

completamente libera. E’ sufficiente creare una descrizione testuale per indurre le persone

interagenti a farsi una nostra immagine totalmente controllata. Tale retroscena può essere

accomunato  a  quello  del  lavoro  radiotelevisivo,  portato  come  esempio  da  Goffman:  in

queste situazioni il retroscena è costituito da tutti quei luoghi che non vengono inquadrati

dalla macchina da presa, i posti fuori dal raggio dei microfoni in azione, il fuori onda.

A fronte della ribalta e del retroscena, possiamo individuare anche un terzo territorio, quello

“esterno”.  Ad  esempio  un  edificio  è  costituito  da  stanze  che  regolarmente  o

temporaneamente sono usate come retroscena o ribalta: ma le mura perimetrali isolano i due

tipi  di  ambienti  dal  mondo esterno.  Gli  individui che si  trovano al  di  fuori  dell’edificio

possono essere chiamati estranei.

3. La drammaturgia online

Littler0 afferma: “Goffman suggested the notion of identity as a series of performances,

where  we  use  'impression  management'  to  portray  ourselves  appropriately  in  different

environments. We conduct these performances before others in 'front regions', whereas we

relax,  and perhaps formulate our identities,  in 'back regions',  where we do not need to

concentrate so hard on giving an appropriate performance. These ideas appear to make

sense  when  considering  face-to-face  interaction.  However,  cyberspace  forces  us  to  re-

evaluate them. Whilst using the Net, different environments, in which we might normally use

impression management,  can become indistinguishable; our detachment from a physical

0 Littler D., The Impact of the Internet on the Expression and Percepition of Social Identities, 1999. Institute of
Communications Studies, University of Leeds, UK. Reperibile all’indirizzo Internet
http://www.newmediastudies.com/resourc2.htm 
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environment  means  that  it  may  become  difficult  to  gauge  whether,  for  example,  the

atmosphere of a situation is formal or informal. Subtle processes which normally contribute

to our judgements of people and social situations no longer exist, such as 'civil inattention'

--  the  non-verbal  acknowledgement  of  the  presence  of  strangers  in  an  environment.  A

notable consequence of  this  is  that  much of  the content and communication on the Net

retains a relatively informal style in situations which, in 'reality', might be seen as more

formal”.

Goffman, come detto, descrive la vita sociale come una sorta di rappresentazione teatrale,

come una messa in scena condotta su differenti palcoscenici in ciascuno dei quali ognuno di

noi interpreta ruoli differenti in funzione della situazione, del ruolo che occupa e del genere

di pubblico di fronte al quale si trova. Meyrowitz0, applicando la prospettiva goffmaniana,

ipotizza che i nuovi media, e in particolare la televisione, contribuiscano a modificare e a

ristrutturare  le  scene  sociali  entro  cui  esercitiamo  e  interpretiamo  i  nostri  ruoli  e,  di

conseguenza, a mutare le nostre concezioni di quali siano i comportamenti più adatti alle

varie situazioni. In passato la separazione fisica delle persone portava a distinguere molto

chiaramente i comportamenti da “palcoscenico” rispetto ai comportamenti da “retroscena”,

dividendo gli attori in mondi informativi delimitati fra loro e creando identità soggettive

legate ai concreti luoghi fisici dell’esperienza sociale. I nuovi media, raccogliendo generi

molto  diversi  di  individui  in  un  unico  “luogo”  informativo,  hanno  favorito  la

destrutturazione  dei  ruoli  tradizionali  e  la  contaminazione  fra  ruoli  sociali  un  tempo

rigidamente differenziati. Gli ambienti informativi prodotti da tali media avrebbero così reso

gli  ambienti  fisici  un  po’  meno  determinanti  per  la  costruzione  dell’identità  sociale,

indebolendo quelle relazioni tra ambienti fisici e costruzione dei legami sociali che hanno

poi finito per diventare a tal  punto abituali da interiorizzarsi nelle persone, da diventare

costitutive della loro identità. Scrive Goffman0:  “Il linguaggio da retroscena consiste nel

chiamarsi per nome, prendere decisioni in comune, profanare, fare apprezzamenti sessuali

in  modo  aperto,  affliggere  il  prossimo  in  modi  sofisticati,  fumare,  vestirsi  in  modo

decisamente informale, sedersi e atteggiarsi ‘disordinatamente’, parlare in dialetto o in un

linguaggio poco elaborato, brontolare, gridare, essere aggressivi e prendere in giro per

gioco, mancare di rispetto in modo non appariscente ma simbolico, avere uno scarsissimo

autocontrollo a livello fisico; per esempio canticchiare, fischiettare, masticare, rosicchiare,

0 Meyrowitz J., Oltre il senso del luogo, 1993. Bologna: Baskerville.
0 Goffman, op. cit., 1998a.
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ruttare e produrre flatulenza” Nel ciberspazio individuare quale sia la  ribalta  e quale il

retroscena è semplice: il confine tra la prima (il mondo interconnesso delle reti telematiche)

e il secondo (la vita reale) è definito dallo schermo del computer. Eppure non sempre la

distinzione è così netta, tanto che Metitieri e Manera0 parlano di intersezioni tra la “virtual

reality” (VR) e la “real life” (RL). Lo scontro tra VR e RL provoca un vivace dibattito. Chi

critica Internet pone l’accento sull’esistenza di una vera e propria “virtual life”, ben separata

e  distinta  da  quella  reale,  e  che  rischierebbe  facilmente  di  configurarsi  come  una  vita

parallela,  inutile  e  fine  a  se  stessa,  se  non  dannosa  (soprattutto  nei  giochi  di  ruolo).

Comunque, salvo pochi casi limite, le interazioni tra Rete e vita reale sono di fatto molto

strette. Internet non è solo uno strumento di lavoro, ma è anche un luogo, o un insieme di

luoghi, dove socializzare è molto semplice. Se le distanze geografiche lo consentono, il salto

dalla Rete al mondo reale è breve.

Riguardo la distinzione tra ribalta e retroscena nel mondo delle reti telematiche, Guerrini0

dice: “L’attività degli hacker è normalmente considerata un'attività solitaria, ma i membri

di  questo esclusivo club sono tutt'altro che eremiti sociali:  essi,  infatti,  si incontrano in

importanti forum e convention istituzionalizzate,  occasioni sociali  faccia a faccia che si

tengono regolarmente in giro per il mondo in vari periodi dell'anno […] Da un punto di

vista sociologico tali conferenze costituiscono il ‘retroscena’ dell’hackeraggio, dove questi

colleghi  si  incontrano  per  discutere  materie  di  comune  interesse;  raccogliere

documentazione, articoli e materiale promozionale; scambiarsi consigli riguardo tecniche

pratiche da adottare sulla "ribalta". Il momento della performance è invece il luogo in cui

questi  ‘attori’  dimostrano il  proprio essere in modo individuale; in solitudine, dietro la

consolle del proprio computer, mettono in atto la propria competenza”.

4. Il computer come teatro: la metafora dell’interfaccia

Secondo Laurel0 la progettazione dell'interfaccia, che sia per un computer o la maniglia di

una porta, deve cominciare considerando ciò che la persona sta tentando di fare, piuttosto

che con una metafora. In tal modo si enfatizza l’azione come quello che l’interfaccia deve

rappresentare e rendere possibile: l’interfaccia diviene perciò un’arena per l’esecuzione di

0 Metitieri F. e Manera G., Incontri virtuali, 1997. Milano: Apogeo, pag. 13.
0 Guerrini F., Gli hackers come controcultura tra identità e rappresentazione, 1998. Tesi non pubblicata, reperibile
all’indirizzo Internet http://space.tin.it/spettacolo/fguerrin/frmain02.htm 
0 Laurel B., Computers as theatre, 1991. Addison-Wesley Publishing Company.
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un qualche compito in cui sia l’uomo che il computer hanno un ruolo. Parlando di interfacce

per i sistemi operativi è prioritario pensare ad una progettazione che punti a mettere in primo

piano l’azione. Tale azione può essere intesa come funzionale all’immissione di istruzioni al

computer (apri  il  file,  cancella il  documento, copia tutto su “hard-disk”).  Ciò che viene

mostrato  dall’interfaccia,  pertanto,  è  il  processo  di  interazione.  La  progettazione

dell’interfaccia dovrebbe proporsi di rappresentare le azioni compiute da agenti multipli. Di

qui, secondo Laurel, viene l’analogia con il teatro. Un testo teatrale è fatto per essere messo

in scena o eseguito, allo stesso modo un’interfaccia deve rendere possibile una performance

al lettore.

L’interfaccia grafica tenta di proporre, attraverso la metafora, una pratica nota all’utente,

in  modo  tale  che  possa  compiere  la  lettura  dei  documenti  elettronici  facendo  finta  di

svolgere  un’attività,  muovendosi  dentro  un  certo  spazio  e  utilizzando  quegli  oggetti  e

strumenti che sono propri dell’attività reale simulata dalla macchina. 

L’interfaccia rappresenta il termine medio dell’attività tra l’uomo e il computer. Diversi

studi hanno rilevato l’importanza di questo elemento per una maggiore comprensione delle

potenzialità  dei  sistemi  computerizzati  applicati  al  lavoro  umano.  L’interfaccia  è  una

rappresentazione dell’azione.  Il  computer,  secondo Laurel,  è  una macchina naturalmente

adatta  alla  rappresentazione  dell’azione.  L’autrice  distingue  ciò  che  noi  normalmente

facciamo con un computer,  applicazione e interfaccia:  “An application provides specific

functionality for specific goals, and an interface represents that functionality to people. The

interface  is  the thing that  we communicate  with -the  thing we "talk"  to-  the  thing that

mediates between us and the inner workings of the machine [...]. This way of thinking about

human-computer activity has strongly influenced the discipline of interface design”. 

Per quel che concerne la progettazione dell’interfaccia, Laurel pone la seguente domanda:

Q: what is being represented by the Macintosh interface? 

1. A desktop. 

2. Someting that's kind of like a desktop. 

3. Someone doing something in an enviroment that's kind of like a desktop”

L’unica  risposta  appropriata  è  la  terza.  L’essere  umano,  infatti,  è  una  componente

indispensabile  dell’interfaccia:  è soltanto attraverso le azioni di  una persona che tutte le
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dimensioni dell’interfaccia possono essere manifestate.  In ambito cognitivista,  Norman e

Draper0 hanno proposto un modello  della  progettazione di  interfacce-desktop fortemente

orientato  allo  scopo.  Gli  autori  enfatizzano  l’azione  come  ciò  che  l’interfaccia  deve

rappresentare e rendere possibile. 

Oggi l’interfaccia è diventata il concetto cardine della progettazione di sistemi operativi

per computer e questo fenomeno è largamente attribuibile all'introduzione del desktop Apple

Macintosh.  Il  desktop  della  Apple  è  stato  pensato  per  rendere  il  sistema  operativo  del

computer  facile  da  usare  per  qualsiasi  utente  e  non  solo  da  informatici  professionisti.

Pertanto  se  oggi  si  pensa  alle  interfacce  è  assai  probabile  che  si  faccia  riferimento  a

“menubars”,  icone,  linee di  comando,  “pop-up” menù e cursori  intermittenti.  Quando la

gente parla di interagire visivamente col computer, fa di norma riferimento alle interfacce

grafiche, cioè a quello che gli esperti sono soliti chiamare GUI (graphical user interface). La

progettazione delle GUI ha fatto progressi enormi a partire dal 1971 con le ricerche della

XEROX e poco dopo del MIT, culminate in un effettivo prodotto un decennio dopo. Dice

Negroponte0:  “Il  mac è stato il  maggior passo in avanti in questa direzione, in termini

pratici e tutto ciò che è stato fatto successivamente in confronto è poco o nulla”. 
Il successo del Mac è dovuto in gran parte al fatto che l’utente è direttamente coinvolto

nelle  operazioni  del  computer.  La  manipolazione  diretta  degli  oggetti  del  desktop,  e  il

coinvolgimento  nel  compiere  delle  azioni  sono  gli  elementi  essenziali  per  produrre  la

sensazione  all’utente  di  “taking  action  within  a  representational  world,  stripped of  the

metacontext  of  the interface as a  discrete  concern”,  dice Laurel.  Il  design grafico delle

interfacce  ha  un  ruolo  fondamentale  perché  crea  una  rappresentazione  degli  oggetti  e

costruisce un ambiente, uno spazio che costituisce il contesto per l’azione. L’interfaccia, in

altre parole,  costruisce un palcoscenico in cui  ciascun agente fa  qualcosa,  realizza delle

pratiche. 

Cercando di definire nuove direzioni nella progettazione delle interfacce, Laurel ci guida

alla  scoperta  di  quanto  succede  nel  teatro,  proponendo  una  visione  drammaturgica

dell’“human-computer  activity”:  “In  the  teatrical  view  of  human computer  activity,  the

stage is a virtual world. It is populated by agents, both human and computer-generated, and

other elements of the representational context (windows, teacups, desktops, or what-have-

0 Norman D. A. e Draper S., User Centered System Design: New Perspectives on Human-Computer Interaction, 1986.
Hillsdale, N. J.: Lawrence Erlbaum.
0 Negroponte N., Essere digitali, 1995. Milano: Sperling & Kupfer Editori, pag. 89.
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you). The technical magic that supports the representation, as in the theatre, is behind the

scenes.  Whether  the  magic  is  created  by  hardware,  software,  or  wetware  is  of  non

consequence;  its  only  value  is  in  what  it  produces  on  the  ‘stage’.  In  other  words,  the

representation is all there. Think of it as existential WYSIWYG (What you see is what you

get. It has been held up as paradigm for direct manipulation interfaces)”. Quando Laurel

pone  attenzione  sull’azione/intervento  umano  (human  agency),  semplifica  un  concetto

problematico ma fondamentale: la nozione di interattività. In un lavoro precedente, l’autrice

afferma che l’interattività  si  situa su  un continuum che può essere  caratterizzato  da tre

variabili:

1. frequenza: ogni quanto è possibile interagire;

2. campo di variabilità: quante scelte sono disponibili;

3. rilievo: fino a che punto le scelte influiscono effettivamente sui problemi. 

Un’interfaccia molto interattiva permetterebbe di compiere scelte che hanno un’influenza

reale in ogni momento e sarebbe qualcosa che richiede uno sforzo cognitivo, proprio come

nella vita reale. La combinazione delle tre variabili  aiuta a creare la sensazione di reale

partecipazione alla rappresentazione. Tuttavia questa sensazione può essere raggiunta anche

tramite altri mezzi: immersione sensoriale, corrispondenza tra input cinestetico0 e risposta

visuale. 

Come visto, la nozione di interfaccia è stata sviluppata per creare sistemi operativi più

facilmente utilizzabili dall’agente umano. Essa si presenta all’utente come un’entità bifronte.

Da un lato controlla il moltiplicarsi dei percorsi di navigazione, frustrando però le letture

“anarcoidi”  dei  lettori  più  indisciplinati.  Dall’altro  lato,  può  offrire  esperienze  di

navigazione realmente affascinanti e con un alto tasso di godibilità, poiché è in grado di

creare esperienze di lettura e accesso ai documenti elettronici totalmente nuove e originali,

mettendo in atto metafore narrative e pratiche di navigazione stranianti. 

Quello della scrivania (il “desktop”), spiega Laurel, è il miglior esempio della metafora

dell’interfaccia.  In  particolare  le  “cartelle”  di  Windows  (o  le  “folder”  di  Macintosh)

risultano particolarmente interessanti. Le “cartelle” sono dei contenitori per documenti o file

sia nel mondo reale che in quello virtuale. E’ possibile mettere cartelle all’interno di cartelle,

o disporle sul “desktop”. Alcune caratteristiche fisiche delle cartelle reali, però, sono assenti:

non hanno peso e non fanno rumore quando le si fa “cadere”. Sono delle cartelle “magiche”

0 In psicologia la cinestesi è definita come la sensazione che ci rende consapevoli del movimento degli organi del nostro
corpo.
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che hanno delle proprietà addizionali che non sono mutuate dal mondo reale (ad esempio è

possibile  mettere lo  stesso documento in due o più cartelle contemporaneamente).  Ma è

proprio con queste differenze “magiche” che i problemi sorgono. Il problema della metafora

dell’interfaccia è, secondo Laurel, che  “They are like reality only different”. E che non si

sappia quanto sono differenti. 

Le parti coinvolte nella rappresentazione sono tre: il simile (una cartella rappresentativa),

l’oggetto reale (una vera cartella) e la cosa che realmente è (un insieme di funzionalità e una

struttura di dati). Se utilizziamo il simile, la cartella rappresentata, dobbiamo formare dei

modelli  mentali  di  quello  che  sta  accadendo  dentro  al  computer,  e  questo  comporta  la

comprensione di tutte e tre le parti della rappresentazione. L’unico modo per comprendere,

ad esempio, quello che il “cestino” sta facendo nel sistema operativo Microsoft Windows è

quello  di  creare  un  modello  mentale  elaborato  delle  sue  funzioni.  In  questo  modo,  la

metafora dell’interfaccia può fallire nel semplificare cosa sta accadendo; addirittura, può

complicare il tutto (creando anche comportamenti superstiziosi). La nostra “Naive physics

on computing”, dice Laurel, entra in gioco quando dobbiamo spiegare a noi stessi i modi in

cui il comportamento degli oggetti  rappresentati  differisce da quello dalle varie parti  del

computer. Da un altro punto di vista, il problema dei “simili” è quello che fanno riferimento

alla cosa sbagliata: le operazioni interne del computer (che possono essere definite come

“astrazioni centrali”). L’oggetto del modello mentale non può essere quello che il computer

sta facendo, piuttosto dovrebbe essere quello che è rappresentato: il contesto, gli oggetti, gli

agenti e le attività del mondo virtuale.

5. Scrivere come performance

I  modi  sincroni  della  CMC  come  l’IRC  rendono  possibile,  come  visto,  lo  scambio

dialogico in tempo reale senza la compresenza fisica degli interagenti. Per la prima volta

nella storia della comunicazione umana, la scrittura diviene uno strumento per realizzare una

performance dal vivo (i partecipanti invitano gli altri a porgere particolare attenzione a come

i loro messaggi sono “confezionati”).
Quello che Bauman0 scrisse per le performance orali vale anche per le nuove forme di

scrittura: “Performance  involves  on  the  part  of  the  performer  an  assumption  of

accountability to an audience for the way in which communication is carried out, above and
0 Bauman R., Verbal Art as Performance, 1977. Prospect Heights, IL: Waveland Press.
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beyond its referential content [....] The act of expression on the part of the performer is thus

marked as subject to evaluation for the way it is done, for the relative  skill and effectiveness

of the performer's display of competence. Additionally, it  is marked as available for the

enhancement of experience, through the present enjoyment of the intrinsic qualities of the

act of expression itself. Performance thus calls forth special attention to and heightened

awareness of the act of expression and gives license to the audience to regard the act of

expression and the performer with special intensity”. 

Le  improvvisazioni  online,  rigorosamente  scritte,  talvolta  raggiungono livelli  altissimi

(veri e propri virtuosismi). Ad esempio si può fingere di fumare sigarette (simboleggiate

dalla lettera “Q”) inalando ed espirando il fumo (con righe di testo composte da una serie di

“s”,  che ne riproducono il  suono) e fingendo di  guardare il  fumo che si  espande per la

stanza. L’unione della fantasia con la tecnologia, come illustra questo esempio, produce una

forma post-moderna di comunicazione.

Sebbene le performance improvvisate siano predominanti nei modi sincroni della CMC,

esistono anche esperimenti di performance “sceneggiate”, come evidenziato nell’esempio

degli  “Hamnet  player”  (riportato  oltre).  Questi  attori  virtuali  hanno  riscritto  i  copioni

shakespeariani  dell’Amleto  e  del  Macbeth  (chiamati  “Hamnet”  e  “PCbeth”)  in  chiave

ironica e dissacrante. Il tutto rigorosamente messo in scena nell’IRC. Queste performance

risultano  semioticamente  più  interessanti  e  maggiormente  complesse  quando  gli  attori

improvvisano  il  proprio  ruolo,  le  proprie  battute.  La  loro  aspirazione  va  oltre  il  puro

divertimento: cercano di sviluppare una nuova forma di arte perfomativa.
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5.1 La performance umoristica

Baym0 afferma che la comunicazione mediata dal computer è spesso vista come un mezzo

per la distribuzione di informazioni, per il miglioramento dell’efficienza organizzativa di

un’azienda,  per  la  realizzazione  della  democrazia  elettronica  o  per  sfidare  le  gerarchie

tradizionali. Raramente viene percepita come un mezzo per fare ridere le persone. Invece la

CMC può  essere  anche  vista  come  un  luogo  per  le  performance  umoristiche.  L’analisi

dell’umorismo, afferma l’autrice, risulta importante perché è un mezzo per la formazione

dell’identità e la solidarietà di gruppo; può inoltre contribuire alla creazione di una propria

identità  online.  Baym studia  le  performance  umoristiche  in  un  newsgroup  sull’Usenet

dedicato ad una soap opera (“rec.arts.tv.soaps”, detto “r.a.t.s.”).

Molte  teorie  sull’umorismo  affermano  che  questo  si  manifesta  come  un’improvvisa

incongruità  (o  come “appropriata  incongruità”):  “frame”  incompatibili  sono sovrapposti,

creando un processo logico biforcato. Non tutte le forme di umorismo risultano divertenti,

visto che la loro comprensione non può prescindere dall’analisi del gruppo di individui al

quale  appartiene  il  “performer”.   Spesso  le  performance  umoristiche  nella  vita  reale

richiedono il supporto delle caratteristiche non verbali della comunicazione F2F. Ma questo,

come abbiamo visto,  non è possibile  online.  Con il  solo utilizzo delle  parole scritte,  un

“performer”  nel  ciberspazio  può  giocare  solamente  con  i  significati.  Ad  esempio

trasgredendo la normalità del contesto. Oppure trovando dei surrogati delle caratteristiche

non verbali, utilizzando delle descrizioni scritte o i già citati emoticon.

Baym afferma  che  l’umorismo  è  una  delle  caratteristiche  fondamentali  del  newsgroup

“r.a.t.s.”, tanto che condiziona il giudizio dei partecipanti sui singoli messaggi e ne rende

riconoscibili i protagonisti. Come afferma Bauman0:  “All performances are not the same,

and one wants to be able to appreciate the individuality of each, as well as the community-

wide patterning of the overall domain”. 

I messaggi selezioni per l’analisi svolta da Baym sono di due tipi: 

- il racconto di quello che è accaduto nell’ultimo episodio della soap (“update”);

- le risposte ai messaggi altrui.

Uno dei risultati più importanti rilevati da Baym è che l’umorismo si trova soprattutto nei

0 Baym N., The Performance of Humor in Computer-Mediated Communication, 1995. In Journal of Computer-
Mediated Communication 1 (2) . Reperibile all’indirizzo Internet http://www.ascusc.org/jcmc/vol1/issue2/baym.html 
0 Bauman, R., Verbal art as performance, 1975. In American Anthropologist, 77, 290-311.
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cosiddetti “update” (gli aggiornamenti). Questi messaggi, che raccontano gli ultimi eventi

della soap a favore di chi non avesse visto l’ultima puntata, non rappresentano un racconto

fedele degli avvenimenti, quanto opere di narratori improvvisati.  Il racconto degli eventi

diviene l’opportunità per eseguire la propria performance, per intrattenere i lettori. Dal punto

di vista del contenuto, rappresentano una trasformazione stilizzata dei fatti  che accadono

nella  telenovela.  I  racconti,  spesso,  sono  negoziati  con  gli  interlocutori.  Gli  “update”

divengono una versione elaborata dello spettacolo, nei quali gli eventi originali sono legati

alle  intuizioni  di  coloro  che  scrivono.  Baym riporta  l’esempio  del  messaggio scritto  da

Margie,  una  partecipante  del  newsgroup  nota  per  scrivere  i  messaggi  più  corposi,  così

intestato: 

AMC Update, Thursday July 30th

...

Featuring: A fashion base hit for Angelique (FINALLY!)

Ursula the parakeet (YAWN!)

Adam plays Stuart, argyle sweater and all!

One Big Happy Family

Questo “update” si distingue, sin dall’intestazione, per le sue intuizioni divertenti, la sua

forte  dose  di  umorismo.  Margie  utilizza  l’espressione  “Ursula  the  parakeet” (Ursula  il

pappagallo), esprimendo dei giudizi sul personaggio. Racchiudendo gli eventi di un’intera

puntata della telenovela in una riga, sceglie quello che a suo dire è il punto cardine della

puntata (la minaccia di Carter e il terrore di Galen), aggiungendo il commento “YAWN!”.

Quest’espressione,  che  significa  “sbadiglio”,  è  oltretutto  scritta  con  lettere  maiuscole,

accentuata da un punto esclamativo e posta tra parentesi (un mezzo largamente utilizzato per

etichettare le espressioni umoristiche). Poi Margie si lancia nella dettagliata ricostruzione

degli eventi del giorno, nella la quale utilizza diversi espedienti per accrescere la qualità

performativa del resoconto. Ad esempio l’utilizzo di citazioni dei dialoghi originali, di punti

esclamativi, di particolari  tempi verbali (il  presente), e di parole che rappresentano delle

azioni (come “races”).  Anche l’utilizzo della ripetizione delle lettere (“soooo”) aggiunge

informazioni paralinguistiche. 

Tutte le sue espressioni umoristiche, come detto, vengono racchiuse da parentesi. Sono
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commenti  critici,  spesso  molto  divertenti.  Sono  molti  i  riferimenti  a  se  stessa:  spesso

esprime dei pareri facendoli seguire dall’espressione “IMHO”. Cerca di rendere ancor più

personale la propria performance dando attenzione alla qualità della propria scrittura (ad

esempio  con la  ricerca  di  rime).  Tutto  questo,  direbbe  Goffman,  per  crearsi  una  faccia

piacente, gradita all’audience.

Molti  degli  interventi  umoristici  del  newsgroup si  riscontrano anche nelle  risposte  ai

messaggi altrui. Baym riporta l’esempio delle risposte di Amy, il cui esordio nei messaggi è

spesso  contraddistinto  dall’acronimo “IOAS”  (“It's  Only A Soap”),  o  da  frasi  del  tipo:

“Take a deep breath. Count to 10. Release your breath. There. Repeat IOAS, IOAS, IOAS”.

I sentimenti critici (di apparente avversione verso lo status di fan della telenovela) celati

dietro  questo  acronimo sono  spesso  canalizzati  nell’umorismo,  come dimostra  la  stessa

Amy. La quale, ad esempio, crea espressioni divertenti come “The soap opera theory of

relativity (SOTOR)”, che si riferisce allo spazio e al tempo dell’ambientazione della soap

come a qualcosa di irreale. Amy seleziona le fonti dal testo della soap e dalle discussioni

avvenute in precedenza e trasforma le sue critiche in intrattenimento, fondendo realismo e

assurdità, divertimento e frustrazione.

 Altri esempi di performance umoristiche sono facilmente reperibili online:

Da: "xxxx" <xxxx@xxxx.it>

Oggetto: FORREST GANZ

Ovvero il film sul calcio migliore dell'anno:

vince ben distaccato

"Il Piccolo Budan"

seguito da:

"CasaBranca"

"Tuta su mia Madre"

"Novellino Pane e Vino"

"Per un pugno di Rolex"

"Via con Ventola"

"The Thuram Show"
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"Ferri ti presento Melli"

"Ace Montero l'acchiappa cartellini"

Questo  messaggio  apparso  in  un  newsgroup  riservato  agli  appassionati  di  calcio

(“tin.it.sport.calcio”) è opera di un partecipante molto noto nel gruppo per i suoi interventi

umoristici. Nel caso riportato, il “performer” gioca con i nomi dei personaggi più conosciuti

e su alcuni eventi del mondo del  calcio,  inserendoli in titoli  di film altrettanto popolari.

Sempre edito dallo stesso personaggio, riporto un altro esempio:

Da: "xxxx" <xxxx@xxxx>

Oggetto: Frasi del giorno  2/10

"Non amo i colpi di scena".

(Massimo Moratti non perde il gusto per la battuta)

"Stare sulla panchina dell'Inter è come essere al momento del risciacquo: ti centrifuga".

(Per fortuna Trapattoni fa pubblicità a una lavatrice e non al confetto Falqui, se no avrebbe

usato un'altra metafora)

"Scusate se stavolta vi ho fatto aspettare 6 minuti prima di segnare".

(Simoncino Inzaghi: modesto, simpatico, adorabile).

"Si ricordi che lei è stipendiato da questa azienda".

(Il senatore Vittorio Cecchi Gori spiega a un giornalista di Tele 10 cosa intende,

esattamente, per libera informazione)

Questo è un altro esempio delle performance del personaggio in questione. Ogni giorno

questo utente invia al newsgroup una selezione delle frasi dei personaggi del mondo del

calcio seguiti dal proprio commento (tra parentesi, come fa notare Baym), spesso molto

divertente.
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6. Il gioco di ruolo e il teatro virtuale

Giuliano0, parlando dei giochi di ruolo, afferma come questi siano nati attorno ad un tavolo,

dove la finzione e il mascheramento sono del tutto immaginari. Nessun giocatore di ruolo

indossa maschere e costumi, né utilizza spade o armi di alcun genere. I luoghi dell’avventura

sono rappresentati da semplici descrizioni verbali. La stessa interpretazione del ruolo, per

quanto  idealmente  rapportabile  a  quella  di  un  attore,  non  richiede  alcuna  gestualità  o

esercizio fisico  al di  là di  quella che accompagna di  solito il  dialogo di  alcune persone

impegnate in una conversazione. I giocatori non compiono delle azioni fisiche, dichiarano

solo verbalmente le azioni che il regolamento, mediante regole astratte, trasferisce sul piano

immaginario come se fossero reali. Tuttavia vi sono, nelle tendenze più recenti, spostamenti

progressivi  verso  tecniche  di  gioco  più  teatrali,  più  spettacolari  e  con  interazioni  tra  i

giocatori che non sono più limitate soltanto alla conversazione.

Giuliano si  chiede se il  gioco di ruolo possa essere definito  come una forma di  “teatro

interattivo”. Egli afferma che non c’è alcun autore di tali giochi che scriva un testo con i

dialoghi e le istruzioni di scena e tanto meno un pubblico che assista passivamente alla

rappresentazione. Non ci sono gli attori che recitano la loro parte sul palcoscenico, anche

perché non c’è una parte da recitare. Non c’è nemmeno un palcoscenico. Il dramma non è

stato provato precedentemente e nessuno è in grado di dire quale sarà il suo esito finale.

Anche il gioco di ruolo “da tavolo” ha tutte le proprietà di una performance.

6.1 Il teatro  virtuale

Flanagan0, analizzando le performance nei teatri virtuali, ne individua le caratteristiche

fondamentali: la tecnologia, lo spazio e l’interattività:

La tecnologia. Ogni tipo di performance implica qualche grado di tecnologia: il “set”, il

trucco, i costumi, le luci e la proiezione su schermi. L’attuale fusione della performance con

l’interazione online sta creando un nuovo genere, dove il “performer” interagisce con altre

persone e con dei computer, creando uno stile di performance teatrale che si allontana dal

0 Giuliano L., I padroni della menzogna, 1997. Roma: Meltemi, pag. 47.
0 Flanagan M., Developing virtual performance spaces, 1998. Testo non pubblicato, reperibile all’indirizzo Internet
http://www.maryflanagan.com/paperperf.htm 
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realismo. La performance nel ciberspazio evoca delle questioni importanti riguardo la natura

fondamentale  dell’interazione  e  della  performance  online.  L’obiettivo  del  creare  una

performance  efficace  è  complicato  non  solo  dall’introduzione  dell’interfaccia  della

tecnologia. Un ambiente online consente agli utenti di interpretare una varietà di ruoli. Ad

esempio,  gli  attori  possono  seguire  o  ignorare  i  copioni;  l’improvvisazione  e  la

partecipazione  dell’audience  possono  essere  previsti  nello  svolgimento  dello  spettacolo.

Un’implementazione  della  performance,  e  della  caratterizzazione  dei  personaggi,  è

consentita anche dalla possibilità di descrivere le azioni, dall’utilizzo di grafici o di suoni.

Dei software “intelligenti” consentono inoltre di produrre delle azioni specifiche o casuali.

L’effetto combinato di questi elementi  porta gli  artisti e gli  scienziati  ad usare gli  spazi

virtuali come luoghi dell’espressione. La decisone di utilizzare agenti autonomi basati su di

un  personaggio può essere  determinata  dal  contenuto.  L’integrazione  degli  agenti  in  un

progetto  è  difficile,  ma  cambia  radicalmente  i  concetti  di  agire,  dell’identità  e  della

partecipazione  rispetto  al  teatro  tradizionale.  Le  performance  online  sono  state  create

utilizzando gli standard dei mondi bidimensionali e tridimensionali. Quelli bidimensionali

hanno caratterizzato le prime rappresentazioni su Internet, basate unicamente sull’utilizzo di

parole (definite “word streaming”). Quelli tridimensionali utilizzano la tecnologia VRML

(Virtual Reality Modeling Language).

 

Lo spazio.  Lo spazio è un elemento essenziale delle esibizioni e delle performance. Il

teatro ha una scena, una platea e un’acustica. Fondamentale risulta, ad esempio, il gioco di

luci sullo spazio del palcoscenico. Flanagan si chiede come le caratteristiche dello spazio

virtuale  come luogo  influenzino  la  natura  della  performance.  Le  relazioni  spaziali  sono

storicamente cambiate con l’introduzione di nuovi generi di performance e degli spettacoli

che  prevedono  la  partecipazione  interattiva  del  pubblico.  E,  successivamente,  con  la

diffusione  degli  spettacoli  virtuali.  Esteticamente,  i  palcoscenici  virtuali  consentono

un’espressività  finora  nemmeno  immaginata.  Però,  da  un  punto  di  vista  pratico,  i  “set

virtuali” hanno dei costi effettivi. Set complessi e tridimensionali sono costosi e difficili da

creare. L’abilità di realizzare immagini dinamiche a basso costo rappresenta un argomento

fondamentale nel dibattito sull’opportunità di adottare il computer negli ambienti teatrali. 

Interattività e comunicazione multi utente. Tradizionalmente, il teatro delle marionette
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implicava qualche sorta di partecipazione del pubblico. Currell0 suggerisce che i burattinai

invitavano il pubblico a: “Supply with the imagination those other dimensions that puppets

cannot achieve”. Il teatro si è inoltre legato fortemente al linguaggio nel corso della sua

storia. Nei mondi del VRML multi utente, specialmente in quelli creati per le performance

virtuali, il linguaggio è il primo mezzo di comunicazione. I copioni per le chat (come quelli

usati  negli  ambienti  bidimensionali)  sono completamente  dipendenti  dal  testo  scritto;  la

parola  trasmette  i  significati,  sebbene  le  caratteristiche  grafiche  di  questi  ambienti

consentano l’utilizzo delle immagini e grafici per implementare la propria rappresentazione.

Flanagan, inoltre, parla degli aspetti generali del teatro virtuale (ad esempio, del fatto che

questo rappresenti  una sfida  artistica).  Sfida che ha tre caratteristiche specifiche.  Primo,

occorre  creare  un lavoro interattivo  per  evocare effetti  narrativi,  drammatici.  L’idea  del

lavoro finito è stata rimpiazzata con l’idea del “work in progress”, un evento realizzato in

tempo reale grazie all’interazione dei partecipanti.  Il  secondo è rappresentato dalla sfida

dell’ottenere l’aspetto desiderato, la sensazione e il contesto per un’interazione significativa.

Le caratteristiche del mondo virtuale della Rete invita ad utilizzare idee semplici, così come

ad  utilizzare  al  meglio  le  nuove  caratteristiche  della  tecnologia.  Terzo,  una  quesione

logistica. Le performance online sono dipendenti e guidate dalla tecnologia. I server possono

bloccarsi se vi si connette un numero eccessivo di utenti; i personal computer degli utenti

possono  non  essere  predisposti  per   ricevere  determinate  immagini.  Queste  limitazioni

tecnologiche possono influenzare la  messa  in  scena della  rappresentazione (in  tal  modo

limitandone l’usufruibilità da parte di chi non possiede dei sistemi sofisticati, e costosi). Ma

la natura stessa del teatro ha insegnato che si possono trovare delle forme semplici per la

messa in scena, in modo che tutti vi possano partecipare. 

Flanagan rivolge poi la propria attenzione ai “burattini elettronici”, visto che a suo dire gli

ambienti online sono molto simili ai teatri delle marionette. Soprattutto quegli ambienti che

consentono l’utilizzo degli avatar (come visto nei capitoli precedenti), delle rappresentazioni

visuali degli utenti.

 

0 Currell, D., The Complete Book of Puppet Theatre, 1974. London: A& C Black.
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6.2 Shakespeare nel ciberspazio

Danet e altri0 raccontano che il 12 dicembre del 1994 una dozzina di persone hanno dato vita

ad un evento che ha fatto la storia del ciberspazio: una performance sperimentale nell’IRC,

una parodia  ironica  dell’Amleto  di  Shakespeare,  irriverentemente  rinominato  “Hamnet”.

Solo diciotto erano gli attori (gli “Hamnet Players”), gli altri utenti presenti formavano il

pubblico. La novità non era rappresentata dalla parodia in sé (che ha una lunga tradizione in

Inghilterra e negli Usa), ma risiedeva nel mezzo utilizzato: il pubblico poteva seguire lo

spettacolo da casa, e gli attori non dovevano preoccuparsi del trucco o dei costumi, e tanto

meno  della  propria  voce,  quanto  di  digitare  velocemente  sulla  propria  tastiera.  La

performance, inscenata in un auditorium virtuale (il canale dell’IRC “#hamnet”), rendeva i

protagonisti  consapevoli  di  essere  impegnati  in  un  evento  storico,  tanto  che  dopo  lo

spettacolo sono state stappate bottiglie di champagne virtuale.

L’esperimento ha sollevato diverse questioni,  soprattutto riguardanti  la  natura del  teatro.

Molti  sostengono  che  senza  il  corpo  il  teatro  non  può  esistere.  L’espressione  “teatro

virtuale” è quindi vista come un ossimoro, l’unione di due elementi contraddittori che crea

l’esplosione di  un nuovo significato.  L’utilizzo  dei  computer,  per  molti  altri,  è  risultato

inevitabile nel mondo del teatro e della drammaturgia: sia perché, come abbiamo visto in

precedenza, diversi studiosi sostengono l’intrinseca natura di divertimento del medium; sia

perché, come affermano altri studiosi, il personal computer è un dispositivo intrinsecamente

“drammaturgico”.  La  velocità,  la  flessibilità,  l’interattività  e  la  ricchezza  di  possibilità

offrono agli utenti, seppur unicamente mediante il testo scritto, la possibilità di impegnarsi, a

turno, nel proprio show. Come analizzato da Laurel0, la metafora del teatro è un mezzo utile

per comprendere le interazioni tra l’uomo e il computer. Il divertimento è spesso presente

anche nelle forme asincrone di CMC, incluse le email private ed i messaggi inviati ad un

newsgroup; ma fiorisce prevalentemente nei modi sincroni come le chat o i MUD, dove il

linguaggio sviluppato è molto simile a quello parlato.

Nell’esperimento degli “Hamnet Players”, l’audience e gli attori sono geograficamente

dispersi per il globo. Ogni individuo, sia attore che spettatore, è seduto davanti al proprio

PC,  spesso da  solo,  e  si  collega all’IRC,  e  in  particolare  al  canale  “#hamnet”.  Attori  e

0 Danet B. e altri, Curtain Time 20:00 GMT: Experiments with Virtual Theater on Internet Relay Chat, 1995. In Journal
of Computer-Mediated Communication 1 (2). Reperibile all’indirizzo Internet
http://www.ascusc.org/jcmc/vol1/issue2/contents.html 
0 Laurel B., Computer ad theatre, 1991. Addison-Wesley Publishing Company, Inc.
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spettatori sono impegnati in un’interazione focalizzata, proprio nel senso goffmaniano. La

sfida di mantenere questa situazione focalizzata è simile a quella che interviene nei teatri di

strada (disturbati dal traffico e da rumori vari). Allo stesso modo, gli attori virtuali devono

“recitare” in un  ambiente, quello del canale dell’IRC, disturbato da utenti che si collegano e

si  scollegano,  che  spediscono  messaggi  privati,  ecc.  Il  software  dell’IRC garantisce  un

ordinato susseguirsi dei turni di intervento; generalmente gli attori possono creare le proprie

righe di testo nella sequenza prevista dal copione, così come richiesto nelle performance nei

teatri tradizionali.

L’analisi  degli  autori  inizia  con  lo  studio  del  gioco  con  i  personaggi  e  col  testo

dell’Hamnet.  Il  concetto  di  gioco  è  fondamentale,  così  come  quello  di  giocattolo:  le

bambole,  i  soldatini,  le  macchinine  risvegliano  nei  bambini  un  senso  di  divertimento  e

fantasia che sono stimolati dalle miniature. Nel caso in questione, la considerevole riduzione

del copione originale, la caricatura della trama e dell’azione, la trasposizione delle vicende

dell’autore  nel  ventesimo  secolo,  la  prosa  colloquiale  e  infarcita  di  slang  trasformano

considerevolmente e inevitabilmente il copione originale. Il numero di personaggi principali

scende da 18 a 9. Il copione originale, diviso in cinque atti e che richiede generalmente ore

di messa in scena, è racchiuso in sole 80 righe di testo. Alcuni personaggi si esprimono in

solo un paio di righe; ad esempio la parte di Polonius, un uomo povero, è ridotta ad una sola

riga, che rappresenta la sua comparsa sulla scena e contemporaneamente la sua morte: 

<Polonius> Arrrghhhhh!   

L’esperimento di teatro virtuale messo in scena dagli “Hamnet Players” rappresenta anche

una sfida alle convenzioni nella scrittura del copione. Che prevede 17 parti da assegnare; la

lista include non solo Ophelia, Hamnet, King, Queen ecc., ma anche parti bizzarre quali

Enter, Exit, Prologo e Scena, oltre che oggetti inanimati come Drums e Colors. Ad esempio

uno dei caratteri che risultano più divertenti è quello di Prologue:

Prologue. For us, and for our tragedy,

Here stooping to your clemency,

We beg your hearing patiently.

Un’altra forma di intertestualità del copione è rappresentata da un oggetto inanimato che
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deve essere realizzato testualmente:

<Drum> Like, rat-a-tat, man

Ruoli quali quelli di Enter o Exit rendono chiaro l’intento degli autori di giocare con le

convenzioni  della  scrittura  del  copione.  Generalmente  il  copione  fornisce  una  chiara

distinzione  tra  le  direzioni  dello  stage  (ad  esempio  “Entra  Hamnet”)  e  il  dialogo.  Una

caratteristica fondamentale della produzione dell’Hamnet è quella che gli attori interpretano

non una parte ma un testo. Così la linea  “***<<Action>>**:_Enter Hamlet” non è solo

un’azione  che  deve  essere  letta  dall’attore  quando  prepara  la  produzione,  e  realizzata

fisicamente mentre sta recitando, ma un ruolo da interpretare. 

Quando tutti gli attori “recitano” la propria battuta, producono del testo online. Ma non è

tutto  quello  che  fanno:  allo  stesso  tempo,  improvvisano  in  diversi  modi.  Come  nella

seguente parte: 

<_enter> i'm just a lowly stage direction...*sigh*... i have no say......... 

L’interpretazione dell’Hamnet rappresenta inoltre un gioco con il linguaggio. Il contrasto

più  ovvio  nel  copione  dell’opera  è  tra  il  linguaggio  utilizzato  e  quello  dell’inglese

rinascimentale  utilizzato  da  Shakespeare.  Questo  contrasto  fornisce  l’ispirazione  per  la

maggior  parte  delle  improvvisazioni  divertenti,  tanto  che  solo  due  delle  80  righe

dell’Hamnet riportano il linguaggio originale dell’opera. Il resto è espresso nel linguaggio

dell’“IRCese”. Ad esempio nella seconda scena, quando Hamnet e Ophelia si incontrano, il

testo  originale  recita:  "O heavenly  powers:  restore  him!" (Act  III,  Scene  1:  147).  Tale

linguaggio è riportato nell’Hamnet nel linguaggio dei giorni nostri: 

<Ophelia> Here's yr stuff back 

<Hamlet> Not mine, love. Hehehehehe ;-D 

<Ophelia> O heavenly powers: restore him!

<**<<Action>>** Ophelia thinks Hamlet's nuts

<Hamlet> Make that "sanity-deprived", pls....

Una caratteristica distintiva del copione dell’Hamnet è che l’interpretazione avviene in
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uno stile particolare, che possiamo chiamare “digistyle”. Gli autori infatti immortalano uno

stile di comunicazione che generalmente è effimero, in un certo senso legittimandolo. Un

linguaggio  che  contiene  caratteristiche  del  linguaggio  parlato  dei  nostri  giorni,  e  in

particolare lo slang:

<Hamlet> Holy shit!!!! Don't op me, man!!!! I've gotta think abt this, + I've got chem lab in

« hr.  :-(((( 

<Hamlet>  2b or not 2b... 

<Hamlet>  Hmmmmm.    

<Hamlet>  :-(  Bummer0... 

Oltre alle caratteristiche “orali” della CMC, è possibile anche incontrare caratteristiche

principalmente  associate  con  la  scrittura,  o  per  lo  meno  con  certi  tipi  di  linguaggio

(comprendenti anche abbreviazioni, come “w/him” al posto di “with him”):

<G_stern> fuckza matter w/him?

Un esempio eclatante dell’utilizzo dello stile veloce di scrittura (“speedwriting”) lo si

ritrova nella famosa frase dell’Amleto “To be or not to be”, ridotta nell’Hamlet ad un “2b

or not 2b”. Oppure “Zup” sta per “What's up” o "brb" significa “be right back”, utilizzato

quando gli IRCers voglio prendersi una pausa. Il copione dell’Hamnet inoltre riproduce altre

pratiche dell’IRC, come ad esempio l’abbreviazione dei nickname degli altri partecipanti per

esigenze di velocità. Nella linea 27, Hamnet dice:

<Hamlet> Oph: suggest u /JOIN #nunnery 

“Oph” è l’abbreviazione del nome “Ophelia”. Il copione dell’Hamnet è inoltre pieno di

emoticon. Ecco un esempio:

<Hamlet> Holy shit!!!! Don`t op me, man!!!!  I've gotta think abt  this,I've got chem lab in

1/2 hr. :-((((   

0 “Blummer” rappresenta un’esperienza spiacevole o deprimente (soprattutto favorita dall’assunzione di droghe
allucinogene), una delusione o un fallimento.
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Il copione comprende anche delle oscenità, come nei seguenti casi:

<Ghost> Yr uncle's fucking yr mum. I'm counting on u to /KICK the bastard.

<Hamlet> Holy shit!!!! Don't op me, man!!!! I've gotta think abt this, + I've got chem lab in

« hr. :-(((( 

<Queen> Oh, right.... Yr dad's pissed at u

Quest’utilizzo del linguaggio “profano” schernisce lo status canonico riservato al lavoro e

al  linguaggio  di  Shakespeare  nel  ventesimo  secolo.  Del  resto,  gli  IRCers  si  divertono

scrivendo quello che generalmente può essere solo espresso verbalmente. Nell’Hamnet sono

stati  inseriti  diversi  termini  mutuati  dal  lessico  dell’IRC e  della  cultura  informatica;  ad

esempio le espressioni “lagged” e “lurk”:

<R_krantz> Guess he must be lagged. Let's lurk 

**<<Action>>** : R_krantz lurks

Il copione dell’Hamnet contiene anche diversi espedienti di gioco consentiti dal software

dell’IRC. Come ad esempio nell’utilizzo dei comandi dei nickname. Il programma consente,

con il limite di nove caratteri, di giocare con i nomi: ad esempio scegliendo il nick “R-

Krantz”  invece  di  “Rosencrantz”.  Altri  comandi  dell’IRC  consentono  di  descrivere

efficacemente delle azioni:

<Ghost> Yr uncle's fucking yr mum. I'm counting on u to /KICK the bastard.

Questa è un’allusione ad uno dei comandi più “aggressivi” dell’IRC: è utilizzato se un

utente vuole cacciare qualcuno dal canale.

212



6.2.1 Rappresentare un testo, non un’opera

La produzione dell’Hamnet non riguarda una rappresentazione in senso convenzionale.

Le performance sono maggiormente simili alla realizzazione collettiva di un puzzle testuale.

Gli attori rappresentano un testo, non un’opera. In altre parole, l’obiettivo prioritario della

performance è quella di riprodurre delle linee di testo del copione sullo schermo, in tempo

reale. Il seguente è l’esempio della sequenza delle linee caratterizzanti una scena:

/q0 scene 

*** Starting conversation with scene

 /l scene

*scene* ME  1: THE BATTLEMENTS [8]

*scene* ME 2: AFTER HAMLET'S CHEM LAB [16]

*scene* ME 3: INTERIOR [30]

*scene* ME 4: THE QUEEN'S CLOSET [43]

*scene* ME 5: GRUESOME FINALE [54]

*scene* ********** PLEASE ADD / BEFORE EACH ME ********

/q

L’idea dei frame di esperienza analizzati riguardo il party nell’IRC che abbiamo visto nel

capitolo precedente, può essere utile anche per analizzare l’Hamnet. Invece del frame del

party, si tratta qui di analizzare il frame del teatro, nel quale gli attori si impegnano nella

produzione dello  spettacolo.  La performance dello show, del  copione,  prende forma nel

frame della finzione (“pretend frame”). Infine il frame della performance è quello in cui gli

individui (sia gli attori che l’audience) dimostrano il loro ingegno.

Si è già discusso precedentemente riguardo l’abilità degli IRCer nell’improvvisare una

simulazione testuale e grafica del fumare la marijuana, utilizzando le uniche risorse della

tastiera, i caratteri ASCII. Le performance online, il recitare un copione, dovrebbe lasciare

poco  spazio  all’improvvisazione  e  all’immaginazione,  visto  che  tutto  quello  che  deve

apparire  sullo  schermo è  codificato  nel  copione.  Invece  gli  attori  sono  incoraggiati  ad

improvvisare. Diversi fattori favoriscono l’improvvisazione e l’elemento della sorpresa nelle

0 “/q” è l’abbreviazione del comando “/query”, che consente ad una persona di spedire un messaggio privato (in questo
caso le istruzioni per la scena).
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performance dell’Hamnet. Prima di tutto, gli autori dell’opera hanno deciso di non fornire

agli  attori il  testo completo da interpretare,  ma svelarglielo solo durante la performance.

Secondo, chi ha ricevuto la propria “parte” qualche giorno prima dello spettacolo, ha avuto

la possibilità di provarla, modificarla, espanderla ed elaborarla. Terzo, il  ricambio tra gli

interpreti  delle varie performance garantiva un certo grado di imprevedibilità. Quarto, la

possibilità  che  alcuni  attori  non  si  presentassero  allo  spettacolo  rendeva  tutto  più

imprevedibile.  Riporto  un  esempio  di  improvvisazione.  In  una  delle  rappresentazioni,

Ophelia modifica la battuta originale “Here's yr stuff back” in:

<Ophelia>: Here's yr crap back, babe:  your Mac, your WP 51.a, amd your dirty mags 

In  questo  caso <Ophelia> si  riferisce  ad  Hamlet  e  ai  suoi  possedimenti,  chiamandoli

volgarmente  con la  parola  “crap”0 invece che,  come da  copione shakespeariano,  con la

parola “roba” (“stuff”). Sebbene entrambi i termini derivino dallo slang, “crap” appartiene

allo slang più volgare, mentre “stuff” è neutrale. Si riferisce ad Hamlet con l’appellativo

“babe” (un termine contemporaneo utilizzato in contesto di familiarità). In tal caso l’attrice

capovolge  lo  stereotipo  che  vede  Ophelia  come  un  personaggio  delicato,  romantico,

remissivo: nella rappresentazione pare invece uno studente dei giorni nostri con un computer

Mac e qualche giornale pornografico (“dirty mags”).

Un’altra fonte di ispirazione per le improvvisazioni è la situazione dell’essere attore. In

molti modi, gli attori rispecchiano la situazione dell’essere sulla scena o dietro le quinte.

Così, gli attori rappresentano testualmente l’azione di indossare il costume:

 

* G_Stern tries his costume on

* Ophelia slips out of her costume and tosses it aside. “I hate stage + clothes!” 

Come gli attori degli spettacoli tradizionali, questi attori virtuali “sbirciano” nella platea

per vedere quanti spettatori assisteranno allo show:

* The_King looks out between the curatins - whoah...big corwd

0 Crap: merda.
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Lanciano e ricevono rose virtuali:

* laertes orders roses for ophelia. hopes they will be delivered after: + performance  

Quando lo show è finito, gli attori si presentano sulla scena per ricevere gli applausi:

* exKing finishes strongly, then takes a *bow* to raptuous applause

Femmy does deep bows.... 

Gli attori virtuali non sono gli unici che recitano e improvvisano durante lo spettacolo,

deve  farlo  anche  il  pubblico.  Tecnicamente,  quello  che  è  necessario  per  l’audience  per

essere  rappresentato  sullo  schermo è  l’utilizzo  del  nickname “<audience>”,  ad  esempio

inviando dei commenti o delle simulazioni quali: “Clap, clap, clap...” o “hmmmmmm.....”.

Chi si collega al canale “#hamnet” può anche solo “lurkare”, guardando la rappresentazione

senza intervenire:

<jeffrey68> I think the audience is hgtting  restless...

*Spectator is waiting restlessly in the stalls...

Come  visto,  anche  gli  oggetti  inanimati  devono  interpretare  il  proprio  ruolo.  Così,

<Ghost> and <Drum> compaiono durante la performance come qualsiasi altro attore:

<Ghost>: BOOOOOOoooooooo HHHOOOOOOoooooooooo How's that for haunting?...

<Drum>: Boom Boom Boom Boom Boom Booom...

Nell’interpretazione di <Ghost> sono contenute alcune delle convenzioni utilizzate nella

CMC, come l’utilizzo delle lettere maiuscole per rappresentare un urlo.

La simulazione, come detto, prosegue anche dopo lo spettacolo. Come gli attori nella vita

reale, gli  interpreti virtuali  lasciano il  canale “#hamnet” e si dirigono altrove, nel canale

“#castparty”, per i festeggiamenti. Stappano bottiglie di champagne:

*laertes pops the bubbly...
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*mortal pops open champagne and cork knocks the Producer unconcious. 

7. La Rete è lo spazio dell’azione  politica? (Hannah Arendt online)

Goffman0 fa esplicito riferimento all’azione. Con tale termine egli designa quelle attività

che sono suscettibili  di  conseguenze problematiche e che sono intraprese come fini  a se

stesse. Il  luogo in cui si svolge l’azione può spostarsi con grande facilità e con estrema

rapidità. Chiunque partecipa all’azione lo fa in due ben distinte capacità: da un lato egli

affronta  un azzardo o un rischio relativo a qualcosa di  valore e dall’altro deve svolgere

quelle attività che sono richieste dall’occasione.

Ogni uomo appare e si conferma nel discorso e nell’azione: queste attività, malgrado la

loro futilità empirica, posseggono una qualità durevole poiché provocano il ricordo del sé.

Arendt0 afferma che occorre agire nello spazio pubblico e interagire con gli altri per essere

“vivi”:  “Una vita senza discorso e senza azione è letteralmente morta per il mondo; ha

cessato di  essere  una vita  umana perché  non è  più  vissuta  fra  gli  uomini”. Agendo e

parlando  gli  uomini  mostrano  chi  sono,  non  cosa  sono  (le  proprie  qualità  e  capacità).

Riguardo all’azione, dice Dolan0: “Despite the ephemeral character of actions performed in

public and leaving behind them no tangible, enduring artifact, the self disclosed through

one's public  performances may be said to survive them, and even the  embodied actor's

death, through its remembrance in political narratives, which grant unity and coherency to

what would otherwise remain merely contingent events”. Questa capacità di rivelazione del

discorso e dell’azione emerge quando si è in presenza degli altri: occorre un “pubblico” per

agire, un mondo condiviso con gli altri. A tal punto che il teatro, a detta di Arendt, è “L’arte

politica  per  eccellenza;  solo  in  esso  la  sfera  politica  della  vita  umana  è  trasportata

nell’arte. E’ l’unica arte che ha come solo soggetto l’uomo nelle sue relazioni con gli altri

uomini”. 

Il ciberspazio può essere visto come un mondo comune in senso arendtiano? Kealey0,

utilizzando la dicotomia arendtiana di pubblico/privato, afferma che il ciberspazio non è uno

spazio pubblico né privato, ma un ibrido: è un fenomeno sociale che confonde la classica

0 Goffman E., Il rituale dell’interazione, 1998a. Bologna: Il Mulino. Pag. 212.
0 Arendt H., Vita activa. La condizione umana, 1994. Milano: Bompiani, pag. 128.
0 Dolan F. M., Political action and the unconscious: Arendt and Lacan on decentering the subject, 1995. Pubblicato in
Polical Theory 23:2.
0 Kealey C., Hannah Arendt in Cyberspace, 19xx. Reperibile all’indirizzo Intenet
http://www.indelta.com/working/kea94.txt 
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distinzione tra il regno del pubblico e quello del privato. Come spazio sociale, il ciberspazio

confonde i ruoli degli individui nella società di massa, soffocando il potenziale tecnologico

che faciliterebbe la “vera” azione sociale. Le relazioni economiche, politiche e sociali nel

ciberspazio sono appiattite.  

La  dicotomia  tra  la  sfera  pubblica  e  quella  privata  aiuta  a  definire  il  concetto  di

“cittadinanza”.  Dicotomia  oscurata  dalla  comparsa  del  sociale.  Il  ciberspazio  è,  a  detta

dell’autrice, un eccellente esempio di quello che Arendt chiama il sociale. Arendt spiega che

il  sociale  è  una  comunità  non-politica,  come il  mercato,  dove  i  cittadini  si  radunano  e

comunicano socialmente, ma dove non si sviluppa l’azione. Questa comunità non politica

confonde la percezione individuale del proprio ruolo di cittadino, e questo costituisce un

attacco all’integrità del regno pubblico della politica e dell’azione. Alla superficie la sfera

sociale pare essere politica, ma in realtà è una mera illusione che impedisce una efficace

partecipazione alla sfera pubblica.

Il  ciberspazio  è  celebrato  come  un  meccanismo  unico  per  discutere  delle  questioni

importanti con persone che vivono nelle parti più disparate della comunità virtuale e globale.

Ad esempio, esistono centinaia di newsgroup dedicati a questioni politiche come la libertà di

espressione,  le  relazioni  internazionali  e  i  diritti  delle  donne; la partecipazione in questi

gruppi porta ad uno scambio di idee e a dibattiti sulla questione del giorno. Ma ci sono due

importanti  differenze tra  queste comunità virtuali  non-politiche e  la  forma arendtiana di

sfera pubblica:

- l’interscambio tra il discorso pubblico e quello privato;

- la natura privata delle discussioni pubbliche.

Come  partecipante  della  collettività  (e  non  comunità)  nella  Rete,  ci  si  sposta

costantemente dal discorso pubblico a quello privato. Rheingold0 dice: “When I'm online, I

cruise through my conferences, reading and replying in  topics that  I've been following,

starting my own topics when the inspiration or need strikes me.  Every few minutes, I get a

notice on my screen that I have incoming mail.  I might decide to wait to read the mail until

I'm finished doing something else, or drop from the conference into the mailer, to see who it

is from.  At the same time that I am participating in open discussion in conferences and

private discourse in electronic mail, people I know well use 'sends' -- a means of sending

one or two quick sentences to my screen without the intervention of electronic mail.  This

0 Rheingold H., A Slice of Life in my Virtual Community, 1992. EFFector.
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can be irritating before you get used to it, . . . but eventually it becomes a kind of rhythm:

different degrees of  thoughtfulness and formality  happen simultaneously,  along with the

simultaneous multiple personae”. E’ proprio questa confusione tra il discorso pubblico e

quello  privato,  ora incentivata  dalle  nuove tecnologie,  che risulta  deplorevole a detta di

Kealey. Nella  Rete la  maggior  parte  dei  discorsi  affrontati  sono di  natura  privata  (sono

centinaia i newsgroup riservati, ad esempio, ai problemi familiari o alla sessualità). Inoltre la

Rete è  frequentemente  utilizzata  per  ricerche  e  discussioni  riguardanti  i  propri  interessi

privati.  Ad esempio,  dice Kealey, la  posta  elettronica  è spesso usata  per comunicazioni

private, e non in qualità di veicolo che favorisca le discussioni pubbliche e la promozione

dell’azione politica. 

L’uso privato della Rete non è di per sé negativo. La questione è guardare criticamente

all’immagine di Internet come un forum pubblico, visto che la realtà ci presenta un network

che è prevalentemente un veicolo per le discussioni private, spesso utilizzato dal privato

della  propria  casa.  La  critica  arendtiana  al  ciberspazio  si  rivolge  principalmente  alla

questione della stabilità. La Rete cambia, si evolve; tanto rapidamente che diviene difficile

per gli utenti partecipare alla CMC come cittadini effettivi e informati. In questo formato

ipertestuale non lineare, gli utenti sono riluttanti a buttarsi nei discorsi pubblici online. I

nuovi utenti sono avvertiti: “Devi conformarti alle norme della Rete che devi assorbire per

osmosi. Rivolgere le domande più comuni è proibito, leggiti le FAQ!”.

La  natura  caotica  di  Internet  rappresenta  una  seria  barriera  allo  sviluppo  dell’azione

politica. Mentre i discorsi sulla Rete celebrano il suo stato quasi anarchico, tale disordine

ostacola  il  fiorire  delle  possibilità  della  tecnologia.  Nella  forma  attuale,  il  ciberspazio

confonde i ruoli dei partecipanti.  Da un lato, non è propriamente un forum pubblico per

l’azione  politica.  Dall’altro  lato,  non  è  propriamente  una  sfera  privata,  come  illustra  il

problema della privacy nelle comunicazioni elettroniche. La confusione è aggravata dalla

meta-narrativa del caos, che è celebrato e condannato come una minaccia alla crescita della

Rete.

Visto  lo  straordinario  potenziale  della  tecnologia  (l’interattività,  la  simultaneità,  la

comunicazione multi utente), il ciberspazio potrebbe essere ridefinito come la sfera pubblica

per il  dibattito politico e per l’azione. Kealey afferma che,  inoltre, ci  sono due sviluppi

promettenti  in  tal  senso:  la  crescita  della  “Electronic  Frontier  Foundation”  (EFF)  e  la

proliferazione delle comunità “Freenet”. 
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La EFF, creata nel 1990 per educare il pubblico a proposito del potenziale democratico

della tecnologia informatica, lavora per sviluppare e implementare la libertà, la competitività

e  la  libertà  civile  negli  ambienti  elettronici  creati  dalle  nuove  tecnologie.  E’

un’organizzazione  politica  secondo lo  spirito  arendtiano,  e  tenta  di  stabilire  i  parametri

tecnici  e  amministrativi  dei  network  informatici,  rivelandosi  un’organizzazione  capace

dell’azione.  Lo  sviluppo  delle  comunità  Freenet  è  un  altro  passo  positivo  verso  la

promozione  dei  network  informatici  come  dei  forum pubblici  e  politici.  Tali  comunità

favoriscono  la  comunicazione  tra  gli  individui  che  condividono  e  sostengono  le  stesse

questioni. Promuovono l’accesso all’informazione per i cittadini, le quali forniscono i mezzi

per una partecipazione consapevole nella sfera pubblica. La comunità Freenet, inoltre, mette

in contatto il governo con i cittadini. La condizione per l’utilizzo di Freenet come forum

politico è relativa alla strutturazione delle comunicazioni, che deve consentire lo scambio di

idee e il mantenimento dell’integrità del network.

7.1 Le Reti Civiche

L’esperienza delle Freenet è essenzialmente anglosassone, e soprattutto statunitense. In

Italia, piuttosto, si parla di Reti Civiche; in alcuni casi anche di “città digitali”, espressione

designata  per  riferirsi  genericamente  alle  città  rintracciabili  sulla  mappa  disegnata  dalle

nuove coordinate spazio-temporali  telematiche. Parallelamente al progressivo sviluppo di

Internet,  è  cresciuta  la  volontà  delle  città  di  “mettersi  in  mostra”  sulla  Rete;  ma non è

sufficiente  allestire  un sito  Internet  relativo ad informazioni  e  risorse della  singola città

affinché si possa parlare di Rete Civica. Più propriamente essa viene definita come “[…]

Un servizio telematico locale [promosso generalmente dalla Pubbliche Amministrazioni dei

Comuni] che mette a disposizione dei cittadini informazioni fornite dalle autorità locali, da

imprese o da organismi sociali e da associazioni di cittadini stessi, permettendo a tutti i

membri della comunità urbana che siano in possesso [di un computer e] di un modem di

partecipare a discussioni pubbliche su temi locali o comunicare per posta elettronica con

altri membri della comunità [e con i promotori stessi della Rete]”0. 

Le caratteristiche di base proprie di una Rete Civica sono:

0 RUR/CENSIS, Rapporto di ricerca: le città digitali italiane, presentato al convegno nazionale MUNICIPIA. Una rete
per la qualità urbana tenutosi il 6 Giugno 1996 presso la Fondazione San Carlo di Modena. Disponibile all’indirizzo
Internet http://www.rur.it/iniziat/rapporto.htm
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-  la  fornitura  alla  cittadinanza  di  un  mezzo  di  comunicazione  per  comunicare

elettronicamente;

- informazione comunitaria;

- appartenenza degli utenti ad una stessa comunità geografica.

Una Rete Civica deve però anche soddisfare i seguenti parametri:

- dialogo elettronico bidirezionale promotori-utenti;

-  temi  locali  e  forum (e  quindi  consentire  la  discussione  pubblica  di  temi  e  problemi

prevalentemente di carattere locale);

-  offerta  di  spazio  agli  utenti  ed  alle  associazioni  (tutti  devono  contribuire  alla  fase

informativa condivisa della comunità);

- accesso (il sistema deve riflettere ed includere tutti i membri della comunità).

Goldoni0 afferma che le reti civiche, sfruttando le opportunità offerte dalle innovazioni in

campo telematico (che,  tra i  molteplici  vantaggi,  permettono una più veloce ed efficace

gestione  delle  informazioni)  dovrebbero  tendere  alla  costituzione  di  una  “democrazia

telematica”, ricreando i legami sociali e coinvolgendo persone che non si sarebbero potute

altrimenti  contattare  (almeno  non  con  una  tale  frequenza  e  facilità).  Così,  tramite  la

diffusione  di  computer  e  dei  modem collegati  tra  loro  da  linee  telefoniche,  si  persegue

l’intento di mettere in contatto la Pubblica Amministrazione e la cittadinanza, favorendo uno

scambio attivo di informazioni tra questi soggetti ed aggirando quella che è stata identificata

come una delle problematiche tipiche delle società a sviluppo avanzato, ovvero la lentezza

degli apparati burocratici statali. E’ conseguente alle finalità democratiche di tali sistemi,

l’idea che il loro utilizzo debba essere necessariamente esteso al maggior numero di cittadini

possibile. Alcuni degli strumenti messi a disposizione da una Rete Civica di cui possono

fare uso le Amministrazioni Pubbliche sono, ad esempio, i forum e la posta elettronica. I

forum (piazze virtuali) sono solitamente dedicati ad un particolare argomento di discussione

e, se valutati con attenzione dai responsabili del Comune, possono divenire una preziosa

fonte di aggiornamento sugli effettivi bisogni della cittadinanza. E’ anche possibile creare

forum ad hoc, di supporto a particolari attività comunali al fine di ottenere una serie di

feedback  informativi  dai  cittadini.  Fondamentale  risulta  l’istituzione  della  figura  di  un

moderatore che mantenga la  discussione nel merito del  contenuto del forum e che freni

l’assunzione di toni accesi od offensivi da parte di alcuni partecipanti (flaming). Tramite la

0 Goldoni F., Le reti civiche ed alcuni aspetti critici, 1996. Articolo pubblicato su Arcanet e reperibile all’indirizzo
Internet http://www.arcanet.it/cultura/recivweb.htm 
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posta elettronica, invece, richieste, lamentele e problemi possono essere tempestivamente

segnalati alla Pubblica Amministrazione, contribuendo a rendere più “snelle” ed incisive le

sue attività. Maioli0 afferma che in tal modo si può arrivare a sviluppare quella che è stata

definita  una  “Coscienza  della  interattività  democratica” che  può  concorrere  a  dare

risoluzione al problema della distanza tra i cittadini e le istituzioni, nonché al  “Crescente

sovraccarico informativo che coinvolge istituzioni, amministrazioni, cittadini”.

7.2 La Rete Civica di Milano (Rcm)

Un esempio molto interessante di “città  digitale” è rappresentato dalla Rete Civica di

Milano  (Rcm).  Nel  maggio  del  1994 il  Dipartimento  di  Scienze  dell’Informazione

dell’Università degli Studi di Milano apre il Laboratorio di Informatica Civica, al fine di

sviluppare ricerche e sperimentazioni di tecnologie e metodologie e promuovere la Rcm.

Questa Rete, operativa dal settembre 1994, si propone di offrire alle varie componenti della

comunità  (cittadini  e  loro  Associazioni,  Pubbliche  Istituzioni  e  Aziende)  un  ambiente

telematico  gratuito,  efficace  e  facile  da  usare  su  cui  sperimentare  direttamente  le

funzionalità di: 

- posta elettronica; 

- conferenze (o gruppi di discussione tematica o forum); 

- chatting. 

Il progetto parte con la messa a punto di una semplice procedura di registrazione degli

aderenti in tre passi, per evitare l’anonimato (attraverso l’invio agli Amministratori della

fotocopia  di  un  documento  di  identità),  per  consentire  il  riconoscimento  reciproco

(richiedendo a ciascuno di mettere online un proprio breve profilo che serve come auto-

presentazione)  e  l’accettazione  della  “netiquette”  (tramite  la  sottoscrizione  online  di  un

documento chiamato “Galateo di Rcm”). Non viene prefissato un progetto di sviluppo della

Rete,  il  quale  è  demandato agli  aderenti  che  propongono nuove conferenze  tematiche  e

servizi,  impegnandosi  a  promuoverle  e  gestirle.  Affinché  ciò  sia  possibile,  è  tuttavia

necessario che gli Amministratori della rete si impegnino da una parte in un processo di

educazione a distanza e dall’altra nel progressivo coinvolgimento delle  altre  componenti

0 Maioli C., Comunicazione tramite elaboratore e reti civiche per i cittadini, 1995. Atti del Convegno Per Bologn@
digitale e comunitaria, svoltosi il 22 giugno 1995. Documento reperibile all’indirizzo Internet
http://www.cs.unibo.it/~statti/einn/retimaio.html 
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della comunità, Pubblica Amministrazione e Aziende. 

Come accade per le Freenet nord-americane, il coinvolgimento attivo dei cittadini è più

facile  in  un  Bulletin  Board  System (Bbs),  reso  praticamente  possibile  dall’utilizzo  del

software “First Class” (utilizzabile da quasi tutti i tipi di modem e facile da usare sia dal

punto di vista dell’utente che del gestore del server). Rcm, vista la necessità che la comunità

che si costituisce intorno ad una Rete Civica sia collegata con il resto del mondo, è anche un

nodo Internet.

Un’indagine condotta sulla popolazione di Rcm rileva che le donne sono il 18,23% del

totale. Le persone che fanno parte di questa comunità sono di scolarità medio-alta; i giovani

costituiscono circa la metà della popolazione; un’altra metà è composta da professionisti,

impiegati, funzionati della fase produttiva; giovanissimi e anziani sono ancora una ristretta

minoranza.  Quanto  alle  conferenze,  se  ne  contano  oggi  a  centinaia,  e  sono  molto

disomogenee. 

Sin dagli albori del progetto, un gruppo di volontari, esperti in specifiche aree tematiche

(l’ambiente, l’astronomia, la scuola, il tempo libero, ecc.), hanno espletato le funzioni di

amministrazione  di  “segmenti”  della  Rete  Civica.  In  seguito  si  è  giunti  a  casi  di

progettazione di servizi da parte degli aderenti: è il caso, ad esempio, di “Feltry-online”,

un’esperienza ideata da alcuni docenti dell'Istituto Tecnico Feltrinelli che utilizzano Rcm

per mantenere stretti  contatti  con studenti che per qualche ragione (malattia, incidente o

altro)  sono costretti  a  lunghi  periodi  di  assenza.  A questa  maturazione  collettiva  hanno

contribuito anche i rapporti stabiliti con altri media, in particolare radio e televisioni locali, e

redazioni cittadine di quotidiani  nazionali,  nonché l’organizzazione di eventi (riunioni di

lavoro,  ma anche  vere  e  proprie  feste)  che  hanno  favorito  l’incontro  faccia  a  faccia  di

persone  che  si  erano  conosciute  via  Rete:  una  volta  innescato,  il  meccanismo  è  poi

proseguito spontaneamente. Questo ha rafforzato un forte senso di comunità. La rete cresce

così sulla base di un tacito patto di collaborazione e cooperazione tra gli aderenti, come una

sorta di “casa comune” (o mondo comune in senso arendtiano) che tutti, o comunque molti,

contribuiscono a tenere in  ordine  e  rendere  più piacevole  ed  utile,  anche proponendo e

sviluppando servizi di comune utilità. La cui “sopravvivenza” diventa un impegno non solo

di chi  gestisce la Rete, ma in qualche misura condiviso:  l’esempio più significativo è il

comitato  “Amici  di  Rcm” che  ha  raccolto  sottoscrizioni  volontarie  tra  gli  aderenti  per

consentire l’allacciamento di più linee telefoniche. 
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Se da una parte lo staff di Rcm ha fatto in modo di rendere possibile lo sviluppo dal basso

della “rete dei cittadini attivi”, dall’altro si è dato il compito prioritario di coinvolgere la

Pubblica Amministrazione locale. Attraverso contatti con i settori e gli uffici più attenti e

interessati  alle  tecnologie  telematiche  di  Comune,  Provincia,  Regione  e  Camera  di

Commercio si è avviato un rapporto che si è poi andato man mano consolidando in una

stabile  collaborazione,  e  al  tempo  stesso  esteso  ad  aziende  pubbliche  di  servizi.  Ma

altrettanto importante è stato il ruolo giocato dai cittadini attivi già collegati in Rete, a volte

loro  stessi  funzionari  pubblici  che  si  sono  impegnati  personalmente  a  diffondere

informazioni e realizzare servizi. Si è così creata una sorta di alleanza tra chi è “fuori” e chi

è “dentro” queste grandi strutture burocratico-organizzative. 

Un elemento che contraddistingue Rcm rispetto alle esperienze delle Freenet statunitensi

è il rapporto con le aziende, anche loro interessate a sperimentare, con i cittadini collegati e

con il  supporto del  know-how dell’Università,  le forme e le possibilità offerte  dalle reti

telematiche in generale e dalle Reti Civiche in particolare.

8. La conferenza

Goffman0 analizza  una situazione particolare di  performance da palco:  la conferenza;

della quale ne fornisce una definizione: “[…] E’ una istituzionalizzata e prolungata presa

del  diritto  di  parola  in  cui  un  parlante  comunica  le  sue  idee  su  un  tema,  idee  che

costituiscono quello che si può chiamare il suo testo”. Spesso c’è un palco da cui parlare, il

che  sottolinea  il  fatto  che  gli  ascoltatori  costituiscono  un pubblico “immediato”.  Questi

individui hanno il  diritto  di  tenere l’intero corpo del  parlante nel  fuoco fisso  della  loro

attenzione, come farebbero se fosse un attore. Possono usare, perlomeno all’inizio, solo il

canale complementare per veicolare la loro risposta. Quelli che si presentano di fronte ad un

pubblico  sono considerati  degli  individui  che offrono  una “rappresentazione”,  nel  senso

teatrale  del  termine.  Di  conseguenza  rivendicano  tacitamente  quelle  abilità  sceniche  in

mancanza delle quali una persona normale spinta sul palcoscenico si impappinerebbe senza

speranza, trasformandosi in un oggetto di cui ridere, per cui sentirsi a disagio o verso il

quale provare impazienza. Essi accettano tacitamente un giudizio da coloro che possono non

essere  mai  esposti  a  tali  valutazioni.  Ciò  contrasta  in  modo netto  con la  conversazione

0 Goffman E., Le forme del parlare, 1981. Bologna: Il Mulino, pag. 222.
223



quotidiana,  perché in  quest’ultimo caso si  assume che non vi  sia  la  ricerca di  un ruolo

elevato, che non sia richiesta una competenza speciale e che sicuramente solo una morbosa

timidezza  o qualche insolito  contrattempo possano impedire  la  produzione di  grugniti  o

l’alzata di sopracciglia che spesso sono sufficienti per prendervi parte. In ogni caso, nelle

conversazioni  tutti  coloro  che  giudicano  la  competenza  degli  altri  sanno  che  saranno

giudicati allo stesso modo.

Le  relazioni  faccia  a  faccia  di  tipo  focalizzato  hanno  successo  o  falliscono  come

interazioni nella misura in cui i  partecipanti sono catturati  e si  lasciano trasportare nella

speciale sfera di realtà generata da tali attività. La stessa cosa avviene per le conferenze.

Tuttavia queste ultime non devono essere esplicitamente presentate come se il loro intento

dominante fosse quello di catturare gli ascoltatori. Di fatto le conferenze fanno appello a un

ideale  precario:  certamente  l’attenzione  degli  ascoltatori  deve  essere  catturata  per  fare

scorrere il tempo, ma questo deve avvenire a causa del tema del conferenziere, non delle sue

abilità  istrioniche;  si  ritiene  che  l’argomento  stabilisca  i  propri  diritti  duraturi  sugli

ascoltatori indipendentemente dalla felicità o infelicità della presentazione. Una conferenza

pretende di trascinare al di là della sala, dell’occasione, e del conferenziere stesso all’interno

del tema di  cui  tratta.  Comunque il  conferenziere  deve essere  qualcuno che si  esibisce.

Nell’analisi  della  conferenza,  Goffman  utilizza  la  definizione  di  “parlante”.  Un termine

problematico:  ha  funzioni  variabili  e  separate,  la  parola  stessa  sembra esigere  di  essere

impiegata a causa di queste ambiguità e non malgrado esse. Nel caso della conferenza, una

persona può essere identificata come la macchina parlante, la cosa che emette suoni,  un

“animatore”. Di norma, nelle conferenze, questa persona è considerata anche l’“autore” del

testo,  cioè colui  che  ha formulato e  preparato  gli  enunciati  che  vengono prodotti.  Ed è

considerato anche il “mandante”, ovvero qualcuno che crede personalmente in ciò che si

dice e assume la posizione implicata in ciò che viene detto. Una caratteristica comune delle

conferenze è che animatore, autore e mandante sono la stessa persona.

La conferenza si presenta sotto diversi formati: come un evento che ha luogo una sola

volta, come un evento che fa parte di una serie in cui ricorra la stessa struttura ma vi siano

parlanti  diversi,  o  come  la  seduta  di  un  corso,  essendo  quest’ultimo  una  sequenza  di

conferenze tenute da uno stesso parlante. Lo spettacolo, il circostante contorno sociale in la

conferenza viene presentata, a volte si qualifica come un’occasione celebrativa (un evento

che si ricorda come una festività).
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8.1 Esempi di conferenze online

Cadalanu0 racconta di un evento particolare avvenuto nel ciberspazio. L’ex Cancelliere

tedesco,  Helmut  Kohl,  a  una manciata  di  giorni  dalle  elezioni  nazionali  si  è  presentato

dinanzi agli elettori attraverso il sito del suo partito, la CDU. Più che di una chat, si è trattato

di  una  sorta  di  forum,  di  conferenza  appunto.  La  presenza  di  un  moderatore  ha  fatto

pervenire al Cancelliere solo i messaggi meno “scomodi”. Kohl ha risposto agli “internauti”

sulle questioni di politica nazionale ed internazionale, interagendo anche scherzosamente,

presentando il proprio programma e facendo persino delle promesse (fra l’altro, ha preso

l'impegno con una  navigatrice  di  non presentarsi  per  il  2002).  Questo  è  un  esempio  di

conferenza virtuale basata unicamente sul testo, ma vi sono anche altri esempi di tali eventi

che  sfruttano  al  meglio  le  nuove  tecnologie,  come ad  esempio  la  videoconferenza.  Un

articolo presente sul sito de “La Repubblica”0 racconta di una conferenza tenuta dall’allora

presidente  del  Consiglio  D’Alema,  avvenuta  il  26  gennaio  1998  presso  la  sede

dell’università Cattolica di Milano e trasmessa in diretta Real Audio e Video dal sito di

Palazzo Chigi e da quello di Yahoo. Il tema era quello della diminuzione della tariffe di

connessione ad Internet. D’Alema ha riposto alle centinaia di email ricevute in precedenza il

giorno stesso della conferenza. Goffman parla dell’impegno del conferenziere nel catturare

l’attenzione (e la benevolenza) del pubblico:  D’Alema ha esordito rivelando che utilizza

Internet da anni, che la Rete è “democratica e stimolante” e un’occasione per i governanti

per  “Mettersi  in contatto  con una pluralità  di  persone e di  esperienze diverse”.  Anche

l’utilizzo di un linguaggio accattivante contribuisce a catturare l’attenzione:  “Siamo saliti

sul ring della competitività, e dentro il recinto della moneta unica non ci sono più vecchie

difese.  Abbiamo dovuto fare  una rincorsa ed è comprensibile  che siamo arrivati  con il

fiatone”.  D’Alema poi  fa  delle  promesse  precise  agli  ascoltatori,  dimostrando di  essere

l’animatore, l’autore e il mandante del testo prodotto, proprio come indicato da Goffman.

Nel  corso  della  conferenza  è  inoltre  risultato  fondamentale  l’elemento  interattivo:  l’ex

presidente del Consiglio ha risposto ai navigatori, e in particolare ad uno che gli chiedeva di

0 Cadalanu G., Hello Helmut, da dove digiti?, 1998. Pubblicato sull’edizione online del quotidiano La Repubblica, e
reperibile all’indirizzo Internet http://www.repubblica.it/online/fatti/elegerm/chat/chat.html 
0 Articolo non firmato, Massimo D’Alema online sull’Italia del risparmio, 1998. Pubblicato sull’edizione online del
quotidiano La Repubblica, e reperibile all’indirizzo Internet
http://www.repubblica.it/online/internet/computer/diretta/diretta.html  
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raccontare alla platea (un pubblico “internazionale”) dei suoi risparmi.
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CAPITOLO QUINTO

LE OCCASIONI CELEBRATIVE

Goffman0 fa cenno alle occasioni sociali celebrative, riferendosi ai raduni di individui con

ammissione  controllata,  sotto  gli  auspici  e  in  onore  di  una  qualche  circostanza  il  cui

significato è condiviso da tutti i partecipanti. E’ probabile, nota Goffman, che si sviluppi

uno  stato  d’animo  o  un  tono  comune,  che  delimita  i  confini  del  coinvolgimento.  I

partecipanti  arrivano in  modo coordinato e  analogamente si  allontanano. Molteplici  aree

delimitate possono fungere da luogo in cui si svolge un’unica occasione e queste aree sono

connesse tra loro per facilitare gli spostamenti e il mescolarsi degli individui. 

Al suo interno, un’occasione sociale probabilmente fornirà lo sfondo per molte piccole

iniziative differenti e ben definite, conversazionali o meno, e molto spesso sottolineerà (e

incorporerà)  uno  spettacolo  da  podio.  Spesso  sembrano  esservi  degli  eventi  considerati

ufficiali, un periodo precedente caratterizzato come disponibile per la società non coordinata

e  un  periodo  successivo  segnato  da  marcato  sollievo  dopo  gli  obblighi  sostenuti.

Tipicamente, vi sarà un qualche programma, a volte anche un ordine del giorno. Vi sarà una

specializzazione delle funzioni, a grandi linee, tra gli inservienti, organizzatori ufficiali  e

partecipanti non ufficiali. L’occasione nel suo insieme è attesa e ricordata come un evento

riferibile  e  unitario.  Si  possono considerare  le  occasioni  sociali  celebrative  come la  più

ampia unità interazionale, poiché sono le uniche che possono essere organizzate per durare

diversi  giorni.  Ordinariamente,  tuttavia,  una  volta  cominciata  una  occasione  celebrativa

continuerà senza interruzioni fino al suo termine.

Il significato che diamo al termine cerimonia, sottolinea Goffman0, differisce da quello

dell’uso comune con cui si indica una sequenza di azioni simboliche aventi un carattere

specifico e celebrate con grande solennità, quasi sempre in occasione di ricorrenze religiose.

In ogni società si tende a codificare le regole di condotta per garantire che ognuno agisca

correttamente e riceva ciò che gli è dovuto. Nella nostra società il codice che governa le

regole e le espressioni sostanziali comprende la legge, la morale e l’etica; mentre il codice

che  governa  le  regole  e  le  espressioni  cerimoniali  è  incorporato  in  ciò  che  chiamiamo

etichetta.

Gli atti  o gli  eventi,  ossia gli  strumenti segnici o simbolici  che trasmettono messaggi

0 Goffman E., L’ordine dell’interazione, 1998c, Roma: Armando Editore, pag. 60.
0 Goffman E. Il rituale dell’interazione, 1988a, Bologna: il Mulino, pag. 59.
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cerimoniali,  possono avere  caratteri  notevolmente  diversi.  Possono essere  linguistici  (ad

esempio fare affermazioni di lode o biasimo con un certo linguaggio e con un certo tono),

mimici  (gesti  o  comportamenti  fisici  che  manifestano  ossequio  o  indolenza),  spaziali

(sedersi alla destra di una persona invece che a sinistra), strumentali (accettare garbatamente

un compito ed eseguirlo in presenza di altri con destrezza ed eleganza) o componenti di una

struttura comunicativa (un individuo che parla più spesso degli  altri  ricevendo maggiore

attenzione).  L’attività  cerimoniale,  come quella  sostanziale,  è  un elemento analitico che

concerne una componente o funzione dell’azione, non la concreta azione empirica. Il modo

in cui si svolge un’attività, o le brevi interruzioni dedicate allo scambio di piccole cortesie,

conferiscono un significato cerimoniale a ogni situazione che abbia fini strumentali.

Tutti i simboli impiegati a scopo cerimoniale da un determinato gruppo sociale possono

essere  considerati  l’idioma cerimoniale  di  questo  gruppo.  Il  cerimoniale  viene  accettato

come un dovere sgradito o come un compito piacevole. Goffman evidenzia poi il fatto che

nell’attività  cerimoniale  vi  siano  alcune  componenti  basilari,  tra  le  quali  spiccano  la

deferenza (esprimere ad una persona il proprio apprezzamento) ed il contegno (comunicare a

coloro  che  sono  in  presenza  che  l’individuo  è  una  persona  che  possiede  certe  qualità

desiderabili o indesiderabili).

1. Goffman e la tradizione durkheimiana

Giglioli0 afferma  che  il  lavoro  di  Goffman  può  essere  letto  come  una  creativa

rielaborazione  della  tradizione  sociologica  durkheimiana,  la  quale  consiste

nell’affermazione della priorità della società sull’individuo. Tale assunto è cruciale sia per

l’analisi  di  Durkheim dei  fatti  morali  e  della  religione  che  per  la  sua  sociologia  della

conoscenza. Durkheim concepisce la società come un’entità morale che non solo regola, ma

addirittura costituisce l’individuo in due modi diversi ma complementari. In primo luogo,

imbrigliando gli istinti e gli appetiti individuali, che di per sé indirizzerebbero l’azione verso

fini egoistici, irrazionali ed in ultima analisi auto-distruttivi, mediante un insieme di norme e

valori  condivisi;  in  secondo  luogo,  riaffermando  costantemente  questa  autorità  morale

mediante una categoria di  atti  specifici,  le  pratiche rituali,  che confermano la coscienza

collettiva e la sua autorità morale e rinforzano il senso di appartenenza degli individui. Ma

0 Giglioli P. P., Rituale interazione vita quotidiana, 1990. Bologna: Editrice Clueb, pag. 50.
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Durkheim non si limita a ritenere che la società sia una fonte di moralità; essa offre anche i

quadri mentali necessari alla conoscenza.

Il nocciolo della sociologia durkheimiana è normativo. La società è una comunità morale

di  cui  la  religione,  o  meglio  la  vita  religiosa,  è  l’espressione simbolica.  Il  contenuto di

questo  simbolismo  varia  tuttavia  con  il  mutare  della  struttura  sociale.  Se  nelle  società

segmentarie a solidarietà meccanica il panteon religioso è costituito da emblemi totemici che

rappresentano il gruppo nel suo complesso, nelle moderne società industriali l’oggetto sacro

della vita religiosa consiste nel “culto dell’individuo”, nel riconoscimento del suo specifico

self, nell’autorealizzazione personale. Ma, al pari dell’ideale religioso delle società arcaiche,

anche  quello  delle  società  moderne  è  creato  e  sostenuto  socialmente.  Come  osserva

Parsons0, questo ideale religioso deve avere i suoi rituali o il loro equivalente funzionale.

Tutta  l’opera di  Goffman può essere  letta  come un’elaborazione di  questa  osservazione

parsonsiana. 

Gli scritti goffmaniani rappresentano un minuzioso tentativo di individuare i rituali che

nelle differenziate società contemporanee affermano la sacralità dell’individuo, di indagare

la natura cerimoniale del self, di esaminare i meccanismi con i quali questo equilibrio rituale

viene ristabilito quando è stato turbato. Goffman non si riferisce più ai grandi rituali della

vita pubblica, ai quali pensava Durkheim. Nelle società contemporanee essi sono divenuti

ormai consunti e poveri di significato, oppure, come nel caso dei grandi rituali di massa,

hanno  assunto  una  luce  sinistra.  Prende  invece  in  considerazione  quei  piccoli  e

apparentemente  banali  rituali  che  costellano  l’interazione  nella  vita  quotidiana.  In

particolare il vero interesse di Goffman verte sul modo in cui viene assemblato il materiale

liturgico prima della cerimonia e sulla necessaria collaborazione degli attori affinché queste

piccole “sacre rappresentazioni” filino spedite e senza intoppi. 

Riepilogando, Goffman prende alla lettera la duplice asserzione di Durkheim che Dio è

creato dai rituali sociali e che, nella società moderna, l’individuo è divenuto l’oggetto sacro

per eccellenza.  Egli  scopre il  culto  dell’individuo nei piccoli  rituali  dell’interazione,  nel

tatto, nella cortesia, nella deferenza e nel contegno. Per Goffman il sacro non ha niente in

comune con il mondo del lavoro strumentale che appare nelle sue opere profano e alienante,

ma riguarda esclusivamente la sfera espressiva. Infine, Goffman segue Durkheim anche a

livello  metodologico:  come  Durkheim0 aveva  tentato  di  spiegare  l’estremo  atto

0 Parsons T., La struttura dell’azione sociale, 1987. Bologna: Il Mulino, pag. 480.
0 Durkheim E., Il suicidio, 1969. Torino: Utet.
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individualistico, il suicidio, trascurando le motivazioni interiori degli attori ed esaminando

solo forze sociali esterne ad essi, così Goffman analizza fenomeni previamente considerati

soprattutto  in  chiave  psicologica  usando  come  variabili  esplicative  strutture  e  processi

esclusivamente sociali.

2. Il reale e il rituale

Miller0 propone una distinzione tra reale e virtuale. Partendo dalla concezione di reale, si

chiede come questo possa essere definito, proponendo alcune generalizzazioni: il reale è ciò

che è relativo al serio, all’indispensabile, all’importante, al cruciale, al significativo, al vero,

al vitale ecc. Il reale tende ad essere trascendente oltre il tempo e lo spazio, e indipendente

dalla trascendente natura della vita individuale. Se qualcosa è reale, lo è in ogni contesto,

poiché è indipendente dal contesto. Le persone dipendono dal reale, visto che rappresenta un

punto di riferimento; essi orientano il proprio pensiero e il proprio agire in termini del reale.

Costituito in parte di fede e di abitudine, il reale non è mai posto in questione.

Alcune persone associano il reale con lo spirituale e con il sacro. Altri considerano certe

figure divine come reali. Durkheim0 presenta l’idea che quello che è reale per le persone è

rappresentato dagli altri, dalla comunità, dalle loro categorie concettuali, dai loro ideali, dal

passato comune (inclusi i propri antenati). In questi termini, le persone creano le proprie

divinità e sacralità in simboli di questi aspetti della società: le forze religiose sono solo delle

forze collettive trasfigurate. L’idea della società è l’anima della religione. Le forze della

religione sono forze umane, forze morali. I sentimenti collettivi divengono consci ad una

popolazione  solo  se  raffigurati  in  oggetti.  E  tali  oggetti,  esseri,  concetti  e  simboli  sono

quello che le persone considerano reali. Un individuo che non ha mai sperimentato la società

non può conoscere il reale, non può trascendere la propria soggettività e il proprio ego.

Il rituale può essere definito come l’insieme delle pratiche tramite le quali le persone

mettono se stesse in contatto con il reale. Vi sono diversi modi per elaborare questa idea.

Perché un rituale sia significativo per una persona, la partecipazione deve essere volontaria,

nonché desiderata. Se qualcuno è forzato a partecipare ad un rituale, dal punto di vista del

partecipante non si  tratta  di  un rituale,  ma di  un lavoro forzato.  Se qualcuno sceglie  di

0 Miller E., The Use of a Mass-Media Object in a Face-to-Face Ritual: The Case of Television Sets in Restaurants and
Bars, 1999. Paper presentato al corso Media Rituals dell’University of Pennsylvania. Reperibile all’indirizzo Internet
http://ccat.sas.upenn.edu/~emiller/mass-media_object.html 
0 Durkheim E., Le forme elementari della vita religiosa, 1963. Milano: Comunità.
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astenersi  dall’impegno nelle  attività  rituali,  c’è il  rischio che possa essere escluso anche

dalla comunità.

Le definizioni del rituale, spesso, sottolineano la natura formale, esemplare e invariabile

dell’attività, spiegando che esso è stilizzato, ripetitivo e stereotipato. Le persone provano un

senso di sicurezza e di potere nel ripetere determinati passi predeterminati, il risultato voluto

pare garantito. L’idea che le pratiche vengono tramandate attraverso le generazioni risulta

fondamentale.  Il  fatto  che  i  partecipanti  non  creano  in  prima  persona  la  liturgia  può

accrescere la possibilità che essi stessi siano in grado di trascendere il proprio sé soggettivo

attraverso queste attività: la natura dell’evento rituale (i modi tramite i quali la liturgia è

rappresentata)  fornisce  l’opportunità  per  l’espressione  individuale.  Inoltre,  il  seguire

esattamente le orme degli antenati aiuta le persone a mettersi in comunione con i propri avi.

Miller afferma che vi è un altro modo per guardare all’imposizione delle convenzioni rituali.

Come afferma Rapparort0, le condizioni che permettono ad alcuni uomini di stabilire delle

convenzioni emettendo direttive alle quali altri uomini si devono conformare è relativamente

recente, e questo si riferisce al controllo differenziato delle risorse strategiche. Il  rituale,

nella  vera  struttura  dell’autorità  e  dell’acquiescenza,  rappresenta  il  mezzo  primordiale

mediante il quale gli uomini, privati dell’ordine determinato geneticamente, stabilirono le

convenzioni per fornirsi un ordine.

Le persone, spiega Rapparort, si impegnano nei rituali: il teatro ha una propria audience, i

rituali delle congregazioni. L’audience assiste, una congregazione partecipa. Molti studiosi

pongono l’attenzione sulla presenza fisica e sull’azione dei partecipanti0. I rituali avvengono

in  luoghi  speciali;  o  tendono  a  rendere  speciali  determinati  luoghi.  Svolgere  un  rituale

significa incorporare l’hic et nunc nella tradizione.

Sebbene un rituale possa essere eseguito in risposta ad un evento speciale, molti rituali

sono organizzati regolarmente. Dato che, come abbiamo visto, il rituale è l’atto mediante il

quale la  società crea se stessa, periodicamente. Come spiega Durkheim, nelle assemblee

periodiche  i  membri  del  gruppo  possono  rinnovare  la  loro  fede  attuandone  una

rappresentazione pubblica comune. I riti servono per mantenere la vitalità delle credenze e
0 Rapparort R., The Obvious Aspects of Ritual, 1979. In Ecology, Meaning, and Religion. Richmond, CA: North
Atlantic Books.
0 Dice Miller: “[…] With the advent of various types of interactive telecommunication, the question arises: What if
people are represented in a common virtual space via (visual and other) electronic representations of themselves?  Is
there an essential difference between the physical representation of oneself provided by one's body, by the dead layer
of skin that covers most of the body's surface, and a projected/transmitted electronic (visual and other) representation
of that surface and/or other aspects of one's self?  It may be that both the direct physical and the electronically-
mediated can be considered as representations of the self, as masks/puppets/marionettes operated by the self”.
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per prevenirne la cancellazione dalla memoria. In altre parole, per riaffermare gli elementi

essenziali della coscienza e della consapevolezza collettive. Attraverso tali riti, il  gruppo

riafferma il  senso  di  sé  e  della  sua  unità,  nonché  la  natura  dell’individuo  come essere

sociale. I momenti gloriosi del vivere insieme danno un senso di confidenza. I rituali sono

spesso  drammatici  e  carichi  di  tensione:  nei  rituali  c’è  il  dubbio  (reale  o  artefatto)

riguardante il suo esito. Un rituale riuscito o efficace moltiplica le connessioni tra i corpi e

dà al gruppo un nuovo senso di sé come corpo collettivo.

3. Il sacro nel mondo virtuale

Paccagnella0 afferma che le conferenze elettroniche sono da sempre attente alle istanze

religiose,  anche  se  l’orientamento  religioso  espresso  in  Rete  non  può  che  essere

generalmente complesso, sintetico, eterodosso e poco incline all’obbedienza verso le grandi

chiese ufficiali. E’ molto più orientato verso fedi costruite “su misura”. La Rete, continua

l’autore,  è molto adatta all’espressione di riri religiosi in quanto questi sono essenzialmente

legati ad atti linguistici.

Schroeder,  Heather  e  Lee0 evidenziano  come,  in  questo  secolo,  i  fondamentalisti  e  i

Cristiani evangelici abbiano ampiamente sfruttato mezzi come la radio e la televisione per

diffondere il loro messaggio. Come Stacey e Shupe0 hanno riportato, l’estensione e l’impatto

di questo sviluppo sono risultati notevoli, le “chiese elettroniche” sono ormai una presenza

“palpabile”, in particolare negli Stati Uniti. La colonizzazione del ciberspazio da parte dei

gruppi religiosi va costantemente crescendo. Alcuni studi sul comportamento religioso negli

ambienti  virtuali,  come  quello  di  O’Leary0,  hanno  esplorato  le  performance  rituali  dei

“tecnopagani”: all’interno di queste performance esiste un tentativo di ricreare o simulare i

luoghi  riservati  alla  religione  nel  mondo reale  in  quello  virtuale,  e  di  “santificare”  una

porzione di questo spazio come un teatro nel quale lo spirito si manifesta. Tali performance,

però, contengono elementi irriverenti, ludici o parodistici. Mentre online i rituali basati sul

testo mancano della presenza fisica, l’interazione di testo, grafici, video e suoni apre una
0 Paccagnella L., La comunicazione al computer, 2000. Bologna: Il Mulino, pag. 136.
0 Schroeder R., Heather N. e Lee R. M., The Sacred and the Virtual: Religion in Multi-User Virtual Reality, 1998, in
Journal of Computer-Mediated Comunication 4, 2. Reperibile all’indirizzo Internet
http://www.ascusc.org/jcmc/vol4/issue2/schroeder.html 
0 Stacey W. e Shupe A., Correlates of support for the electronic church. Pubblicato in Journal for the Scientific Study
of Religion, 1982, 21(4), 291-303.
0 O'Leary, S., Cyberspace as sacred space: Communicating religion on computer networks. Pubblicato in Journal of the
American Academy of Religion, 1996, LXIV(4), 781-808.
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gamma di  possibilità  rituali  che  possono  avere  conseguenze  profonde  per  l’espressione

simbolica della religiosità.

Gli autori si propongono di esplorare il modo in cui la religione si esprime attraverso la

tecnologia. Il mondo delle “E-Church”, in particolare di quelle cristiane, è uno dei primi

esempi della religiosità nel ciberspazio. E’ interessante analizzare questo fenomeno anche

per studiarne le relazioni sociali in rapporto ad altre forme di CMC e di interazione sociale

online.

Dal  punto  di  vista  organizzativo  e  grafico,  le  chiese  virtuali  non  si  differenziano

particolarmente dagli altri mondi virtuali presenti online. Contengono una chiesa e vari altri

edifici,  alcuni  incroci,  cartelloni  con  preghiere  e  notizie,  e  altri  elementi  del  paesaggio

urbano. La maggior differenza tra le “E-Church” e gli altri mondi virtuali consiste nel fatto

che  le  interazioni  sociali  sono  più  strette  e  formali.  Gli  incontri  sono  meno  casuali,  le

conversazioni sono maggiormente focalizzate e sostenute, e i ruoli e le strutture all’interno

dei gruppi sono maggiormente definiti.

Il rito religioso ha luogo in un giorno stabilito della settimana e in un luogo ben definito.

Nel mondo delle “E-Church” vi sono diversi partecipanti (generalmente tra i 5 e i 10) ad

ogni incontro di preghiera settimanale. Negli altri mondi virtuali, sebbene gli incontri e i

party  sono  spesso  organizzati  in  precedenza  e  sebbene  vi  siano  determinati   luoghi

regolarmente  frequentati  da  un  certo  target  di  utenza,  l’interazione  tende  ad  essere

maggiormente spontanea e irregolare.

Questa strutturazione è di pertinenza dell’organizzazione degli incontri di preghiera. Il

leader, o il  prete per alcune religioni, inizia chiamando il meeting all’ordine. Gli avatar,

dopo  aver  socializzato  al  di  fuori  della  chiesa  virtuale,  si  recano  presso  l’altare

raccogliendosi in gruppo. Quindi la cerimonia inizia con dei riti introduttivi e procede con le

preghiere. Molti degli incontri seguono una sorta di modo codificato di risposta tra il leader

ed i fedeli e tra i membri stessi della congregazione (con formule prestabilite come “Amen”,

“praise  the  Lord”,  ecc.).  La  cerimonia  procede  attraverso  diverse  fasi:  diversi  tipi  di

preghiera,  un  sermone,  i  ringraziamenti,  la  discussione  dei  problemi  che  riguardano  i

membri della comunità religiosa, ecc. Infine, la cerimonia viene chiusa dal leader. In breve,

l’incontro ha un inizio, una parte centrale che si suddivide in fasi distinte e una fine. Questa

struttura prevede momenti di intensità variabile, come nelle cerimonie della vita quotidiana.

La stessa strutturazione riguarda i movimenti e i comportamenti degli avatar, non solo il
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testo e il contenuto della cerimonia. I partecipanti si dispongono in un circolo chiuso attorno

all’altare e rimangono immobili  durante la cerimonia. Possono, comunque, effettuare dei

movimenti discreti e si possono porre di fronte ad altri membri in occasione di particolari

momenti della celebrazione. Sebbene ci sia un certo viavai durante la cerimonia, ad esempio

quando nuovi membri entrano nella  “E- Church”,  questo è molto più formale rispetto a

quanto accade nelle chiese reali. Quando un membro prende una pausa dalla propria tastiera,

si scusa e digita sulla propria tastiera l’acronimo “brb” (“be right back”). Questo discorso

vale anche per i ruoli. Il leader è chiaramente il “primus inter pares” durante la cerimonia. E’

autorizzato a guidare la conversazione e a parlare interrottamente. Questo non accade negli

altri mondi virtuali, dove i partecipanti possono intervenire nella conversazione quando lo

desiderano e sono liberi di parlare in ordine sparso. Quando il leader è interrotto da una

risposta inappropriata, il che accade spesso, generalmente tenta di porre rimedio all’indebita

interruzione del flusso della conversazione. 

La  strettezza  delle  relazioni  sociali  all’interno  di  tali  gruppi  è  evidenziata  dalla

condivisione dell’identità cristiana. Sebbene il leader ed i partecipanti possono, se richiesto,

affermare  che  la  cerimonia  è  non  confessionale,  c’è  tuttavia  una  serie  di  discussioni,

tipicamente prima o dopo la cerimonia, riguardante la validità del rituale o sulle diverse

credenze cristiane. I partecipanti chiaramente avversano l’ateismo, il satanismo e diffidano

dei  non  credenti  in  generale.  Inoltre,  il  gruppo  esprime  sentimenti  contro  altri  gruppi

generalmente visti come nemici dai cristiani: i gay, gli adulteri, gli abortisti e via dicendo. In

tal modo il gruppo acquisisce coesione interna. Per molti dei partecipanti, tale coesione è

relativa alla propria socializzazione durante, prima o dopo la cerimonia. Per altri, le loro

relazioni  sono state  precedentemente  cementate  attraverso contatti  email,  o  attraverso la

socializzazione avvenuta in altri ambienti virtuali o in altri gruppi religiosi online; o, infine,

attraverso contatti avvenuti faccia a faccia offline.

Si riscontra inoltre un chiaro senso di gerarchia nel mondo delle “E- Church” rispetto ad

altri  mondi virtuali.  In  questi ultimi è possibile identificare quali  gruppi sono stratificati

dalle differenze tra lo status di “insider” e quello di “outsider”. Esiste tale distinzione anche

nei  sistemi  della  realtà  virtuale,  dei  quali  il  mondo  delle  “E-  Church”  è  parte,  tra  i

“sottoscrittori”  (spesso  chiamati  “citizen”)  e  i  turisti  o  partecipanti  non  iscritti  (e  non

paganti):  distinzione  che  differenzia  i  diritti  e  i  doveri  dei  vari  utenti  (possibilità  di

modificare  un  avatar,  accedere  al  sistema di  messaggistica,  ecc.).  Nel  mondo delle  “E-
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Church” vi è inoltre una distinzione tra il leader e la congregazione, e all’interno della stessa

congregazione tra  i  partecipanti  regolari  e quelli  occasionali.  In tal  senso,  una specie di

stratificazione sociale (sia orizzontale che verticale) sta emergendo nel mondo virtuale. Il

grado di coesione o l’intesa tra i membri e come questi strutturano le loro interazioni è la

caratteristica più significativa che distingue il mondo delle chiese virtuali dagli altri mondi

virtuali. 

Mentre le relazioni tra i partecipanti dei mondi delle “E- Church” sono più forti rispetto

agli altri mondi virtuali, esse sono, in un altro senso, deboli e unidimensionali: quello che i

credenti  conoscono  riguardo  agli  altri  utenti  è  tipicamente  limitato,  ad  esempio,  alle

difficoltà  che tentano di  superare chiedendo aiuto alla comunità  religiosa,  alle  loro idee

religiose, ecc. 

I  comportamenti  o le  relazioni sociali  esibiti  nei  mondi virtuali  delle  reti  telematiche

possono  non  essere  direttamente  collegati  alle  tecnologie  utilizzate:  determinati

comportamenti  dei  partecipanti,  ad  esempio,  sono  mutuati  da  altre  tecnologie.

L’orchestrazione  da  parte  del  leader  delle  richieste  di  guarigioni  e  di  altre  forme  di

assistenza divina  possono essere visti  come modellati  dal  “tele-evangelismo”. O ancora,

alcune forme di espressione (come gli smiley) sono mutuati dalla CMC basata sul testo. E

molti  dei  comportamenti  più frivoli  che  si  riscontrano dopo la  cerimonia sono simili  ai

comportamenti dei giochi informatici.

Complessivamente, la cerimonia religiosa è la forma di interazione sociale più elevata ed

allo stesso tempo più seria che si riscontra nei mondi virtuali. Il mondo delle “E- Church” è

assolutamente unico tra quelli che prevedono una socializzazione.

Il  linguaggio  e  l’ethos  generale  degli  incontri  religiosi  nelle  chiese  virtuali  prevede

l’informalità, l’interattività e l’adorazione di stile carismatico. Questo tipo di adorazione si è

diffuso circa una quarantina di anni fa in parallelo con la diffusione del radicalismo degli

anni ’60. Da allora il movimento carismatico ha avuto ampia diffusione, colonizzando molte

delle chiese principali. Il movimento ha creato dei collegamenti tra disparati gruppi, sia nelle

comunità  cattoliche  che  in  quelle  protestanti,  e  la  sua  influenza  è  risultata  altamente

pervasiva soprattutto nelle seconde.

In parte come risultato dello stile alternativo abbracciato dai carismatici, c’è una maggior

divisione tra questi gruppi e i credenti più tradizionali che rifiutano la nuova cultura con le

sue enfasi sulla informalità e l’interattività, come il non tradizionalismo di questo tipo di
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culto.  Gli  aspetti  delle  pratiche deboli  dello  stile carismatico sono divenute  ampiamente

riconoscibili nei gruppi religiosi che non sono impegnati nelle credenze e nelle pratiche forti

dei carismatici. 

Negli incontri delle “E-Church”, i membri provengono da differenti tradizioni. Lo stile

carismatico è molto evidente, informale, aperto ed interattivo. Una caratteristica importante

è la posizione della donna nelle comunità carismatiche. Gli autori riportano l’esempio di un

meeting domenicale in una “E-Church”, dove il leader è una donna. Una donna che guida un

gruppo di culto nel contesto del mondo religioso virtuale suggerisce naturalmente l’ethos

della casa o di altri incontri in piccoli gruppi. Anche se questa situazione contrasta con la

posizione della donna in molti contesti religiosi formali, che si rivelano ancora patriarcali.

La leadership femminile porta ad una caratterizzazione del linguaggio della cerimonia molto

diverso: generalmente la leader apre la cerimonia in modo più familiare, chiamando il fedele

per nome ed invitandolo ad aprirsi, a parlare delle proprie esperienze e dei propri problemi.

Tanto  che  gli  autori  parlano  di  “familiar  frame”,  dove  entra  in  gioco  il  processo

dell’inferenza che aiuta i partecipanti a farsi un’immagine del leader e del contesto che non

possono vedere. Questi processi di inferenza e suggestione nel linguaggio religioso possono

essere esplicati da un esempio riportato dagli autori, un meeting improvvisato nel mondo

delle “E- Church”. Il meeting inizia con la suggestione di uno dei partecipanti (speaker 1) e

viene guidato da quello che risulta essere il più anziano del gruppo (chiamato leader 2, per

chiarire il fatto che questo non è il leader che normalmente guida le cerimonie regolari), e

viene seguito da altri tre partecipanti (speaker 2, 3 e 4).

Il leader 2 dà il benvenuto allo speaker 4, quando questo entra a cerimonia già iniziata. A

questa  entrata,  il  leader  2 interrompe il  flusso delle  richieste e  delle preghiere  in  modo

tranquillo per invitare lo speaker 4 a partecipare, e riceve un breve messaggio affermativo. Il

leader 2, poi, riprende il flusso delle sue preghiere per i parenti di un amico defunto molto

conosciuto tra i presenti. Come la cerimonia e i presenti hanno accolto senza interruzioni

problematiche il nuovo arrivato, così accade per altre osservazioni anomale. Un esempio si

registra  quando  lo  speaker  1  tralascia  l’etichetta  della  cerimonia  e  fa  un  intervento

inappropriato, chiedendo al leader 2 se il mondo virtuale preveda la domenica mattina delle

cerimonie formali con componenti tradizionali (quali il coro e le prediche). E’ chiaro che in

questo  caso  vi  è  una  dissonanza  tra  l’evento  al  quale  sta  partecipando  e  il  suo  frame

personale. Il leader 2, così come gli altri partecipanti, ignorano tale intervento e continuano
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con la loro preghiera. Più tardi, dopo la fine della cerimonia, lo speaker 1 ripete la propria

domanda e riceve delle risposte pronte e gentili da parte del leader 2.

Gran parte del linguaggio utilizzato dal leader 2 enfatizza l’impegno emotivo del gruppo,

soprattutto in frasi quali  “for each other” e  “we would love to pray for you”. Molte di

queste frasi sono parte del vocabolario familiare che afferma la natura dell’evento testuale, e

ben rappresentano la coesione del gruppo.

Il genere degli incontri di preghiera nel mondo reale è costantemente richiamato durante

la cerimonia. Ciò avviene, ad esempio, nelle espressioni (usate specialmente dal leader 2)

come “on your heart”, “her family needs prayer” o nelle frasi che riguardano l’attenzione:

“Thank you for taking care of Speaker1’s brother”, “Take care of his situation”, “As you

take care of us”, “Thank you for taking care of Speaker2”, “Thank you for taking care of

[non-participant]”, “Take care of this situation”. 
Degna di attenzione è anche la struttura liturgica, generalmente rigida e ricorrente. Come

nell’apertura delle altre cerimonie (“[First name of one of the participants], show us your

life”), l’affermazione iniziale del leader conferma che la cerimonia sta per cominciare (“We

can have [a prayer meeting]”),  evocando una metanarrativa immediatamente percepita da

tutti i partecipanti. Spesso il modello osservato in questa fase è il seguente:

Leader: elicits prayer requests for others

Speaker (or often Leader himself): quotes a prayer request (often) for somebody not present

Speaker: responds with prayer

All participants: group affirmation ("Amen" etc)

La fine della parte formale della cerimonia è segnalata dal leader 2, il quale utilizza anche

delle  lettere  maiuscole  e  un  punto  esclamativo  per  segnalare  ed  enfatizzare  l’“amen”

conclusivo (come avviene nelle messe reali con l’utilizzo di un diverso tono di voce):

Leader2: Thank You Lord in Jesus name AMEN!

Speaker2: Amen

Speaker4: Amen

Speaker1: Amen
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Un’ultima interessante illustrazione della natura dell’interazione tra i partecipanti a questi

incontri di preghiera è la discussione riguardante i problemi coniugali. Improvvisamente nel

corso della cerimonia, raccontano gli autori, due partecipanti (leader 2 e speaker 2) iniziano

a discutere dei loro problemi legati al matrimonio. Il modo che leader 2 utilizza per discutere

della questione del divorzio riflette una posizione fondamentalista, supportata da citazioni

bibliche. Il leader 2 risponde allo speaker 2: “[Addressing Speaker2 by avatar name] God

hates divorce but allowed it  because of man's hard hearts”.  Questa frase è chiaramente

riferita  alle  parole  di  Cristo  sul  rifiuto  divino  del  divorzio,  comuque  temperate  dalla

tolleranza  “Because  of  the  hardness  of  your  hearts” (le  parole  utilizzate  qui  sono

probabilmente  riferite  al  Matteo  19:8).  Si  nota  una  combinazione  della  tradizione  e

dell’innovazione.

Il  linguaggio  dell’incontro  di  preghiera  con  il  suo  stile  carismatico  pare  adattarsi

perfettamente  agli  ambienti  virtuali.  Allo  stesso  tempo  la  nuova  combinazione

dell’anonimato con l’intimità porta ad una maggior apertura delle persone, a far sì che si

discutano maggiormente dei loro problemi privati.

Infine  Schroeder,  Heater  e  Lee  effettuano  una  comparazione  approfondita  tra  le  “E-

Church”  e  le  chiese  reali.  Riscontrano  sia  caratteristiche  comuni  che  differenze:  molte

pratiche e modi di comunicazione (la struttura formale dell’incontro, alcuni dei contenuti

così come i ruoli) sono trasferiti dal mondo reale a quello virtuale. Alcune pratiche, invece,

sono state adattate alle nuove tecnologie, a volte sminuendo il senso della riunione religiosa:

gli  scambi  verbali  divengono  brevi,  la  solidarietà  tra  i  compartecipanti  è  debole,  e  si

riscontra  un minor  ordine  negli  incontri  di  preghiera.  Ma la  tecnologia  porta  anche  dei

vantaggi: la chiesa virtuale consente scambi più sinceri tra i partecipanti, permette l’accesso

alle  cerimonie  da  parte  di  persone  che  vivono  in  ogni  parte  del  mondo  e  consente  la

sperimentazione  nell’utilizzo  dello  spazio  virtuale  (generalmente  ristretto  nelle  chiese

virtuali).

A questo punto gli  autori  si  pongono una domanda importante:  può l’ampiezza della

religione  virtuale  avere  degli  effetti  corrosivi  o  rinforzanti  sulla  religione  nella  società

contemporanea? Ponendosi questa domanda, è d’obbligo avanzare delle considerazioni sulla

sociologia della religione contemporanea. I nuovi movimenti religiosi si sono mostrati molto

esperti  nell’incorporare  le  nuove  tecnologie  nelle  loro  attività,  come  afferma  Hadden0.

0 Hadden J., Televangelism, power and politics on God's frontier, 1988. New York: Holt.
238



Inoltre, vi è stata una proliferazione di nuovi movimenti religiosi che ha portato ad una sorta

di “supermarket” delle religioni, particolarmente in America, con l’effetto che il ruolo della

religione nella società è divenuto più fragmentato e maggiormente diffuso. Infine, come ha

affermato  Martin0:  “By  combining  traditional  and  modern  elements  [the  charismatic

movement]  is the most viable of all the reactions to the secularization process attendant

upon industrialization”. Il mondo delle “E-Church” può essere visto come un buon esempio

di questi tre trend della religione contemporanea.

Per un miglior confronto tra le religione virtuale e quella reale, occorre fare riferimento a

ciò  che  ha  scritto  Collins0.  Questo  autore,  seguendo  Durkheim,  afferma  che  il  rituale

religioso  consiste  di  tre  elementi:  la  compresenza  fisica  delle  persone  per  accrescere

l’energia emotiva, la ritualizzazione delle azioni che include la coordinazione dei gesti e

delle voci e, terzo ed ultimo, un oggetto sacro simbolico che reifica e rinforza il senso del

gruppo. Nel mondo delle  “E-church” nessuna di  queste caratteristiche è così  forte  come

nelle chiese reali. Allo stesso tempo è possibile trovare questi tre elementi: i partecipanti si

sentono compresenti, coordinano le proprie voci e i propri gesti (ad esempio, la cura nel

battere sulla tastiera) e inoltre focalizzano la loro attenzione sull’oggetto del loro culto (il

leader, Dio e il gruppo stesso) in modo che la coesione del gruppo venga rinforzata.

Un incontro di preghiera nel mondo virtuale non fornisce lo stesso tipo di esperienza

religiosa delle messe tradizionali, ma riproduce alcune delle caratteristiche fondamentali di

queste, seppur in modo nuovo. Durkheim afferma: “To strengthen those sentiments which, if

left to themselves, would soon weaken, it is sufficient to bring those who hold them together

and to put them into closer and more active relations with one another”. Il mondo delle “E-

Church”, nonostante la natura effimera della realtà virtuale e dei mondi virtuali, perpetua (e

trasforma) questo ruolo del sacro nella società.

0 Martin D., A general theory of secularization, 1978. Oxford: Basil Blackwell.
0 Collins R., Sociological insight: An introduction to non-obvious sociology, 1992. New York: Oxford University Press.
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4. I riti di passaggio

Nel 1909 Van Gennep0 parlava dei riti di passaggio, sviluppando l’analisi di una categoria

di  rituali  che contrassegnano le più importanti  tappe sociali della vita di un individuo o

dell’esistenza collettiva di un gruppo. Lo studio metteva per la prima volta a fuoco questa

importante categoria di rituali, evidenziandone la struttura tripartita. 

Infatti si possono idealmente distinguere, nello spazio e nel tempo rituali o non secolari,

tre  fasi  successive  dei  riti  di  passaggio,  i  quali  hanno  la  funzione  di  preparare  la

trasformazione e la trasposizione di un iniziando (o più iniziandi nel caso di un gruppo

sociale) da un dato stadio o posizione socio-ambientale,  socio-biologico o sociale ad un

altro. Tra gli  eventi  più significativi  accompagnati  da questo processo rituale vi  sono la

nascita,  la  pubertà,  il  matrimonio  e  la  morte.  Tuttavia  anche  altre  trasposizioni  da  una

particolare  categoria  sociale,  da  un’area  spaziale,  da  una  fase  stagionale  o  cosmica  ad

un’altra, sono soggette alla mediazione dei riti di passaggio. La sequenza dei riti, in tali casi,

ha lo scopo di riconoscere l’importanza e la straordinarietà degli eventi, mentre si supera la

transizione tra stadi integrandoli in una successione di attività socialmente riconosciute in

modo da garantire una certa continuità spaziale, temporale e simbolica.

La prima fase dei riti di passaggio, o riti di separazione, consiste in un comportamento

simbolico che dà inizio alla transizione dal mondo secolare e profano del gruppo sociale ad

una seconda fase chiamata periodo liminare. Questa fase è contrassegnata da un momento di

metamorfosi rituale che media tra lo stato precedente e quello seguente dell’iniziando o del

gruppo. E’ un periodo pericoloso ed impuro, poiché si ritiene che l’iniziando (o il gruppo)

possieda ben poco dei suoi attributi precedenti e di quelli successivi. Il momento ed il luogo

in cui avviene questa trasformazione vengono considerati al di fuori della società. Quando la

trasformazione  è  avvenuta,  occorre  una  procedura  di  normalizzazione  per  reinserire

l’individuo o il gruppo nella società. La terza fase, o rito di aggregazione, funziona come

una “camera di decontaminazione”: ha lo scopo di far rientrare gli iniziandi nella società,

con il  loro  nuovo status  sociale  o  socio-biologico  senza  inquinare lo  spazio  e  il  tempo

quotidiani con vestigia degli attributi precedenti o con residui del processo rituale stesso.

Se i riti di passaggio identificano in modo chiaro i corpi umani e i ruoli nel passaggio da

una  posizione  all’altra,  ciò  accade  perché  funzionano  come  elementi  di  collegamento

0 Van Gennep A., I riti di passaggio, 1985. Torino: Bollati Bolinghieri.
240



strutturato  tra  realtà  sociali  normalmente  distinte.  Tuttavia,  come afferma  Van Geppen,

benché uno schema completo dei riti di passaggio includa teoricamente riti preliminari, riti

liminari  e  post-liminari,  nei  casi  concreti  questi  tre  tipi  non  sono  sempre  ugualmente

importanti o ugualmente elaborati.

La trasformazione riflessiva è la funzione che governa la fase liminare, interstiziale e

antistrutturale  dei  riti  di  passaggio  nelle  società  tribali  piccole,  relativamente  stabili  e

cicliche. In queste società il liminare funziona in relazione ad una struttura di posizioni. La

liminarità rappresenta, all’interno di questo mosaico di stabilità, uno spazio ed un tempo

interstrutturali,  che funzionano sempre in relazione a ciò che è già strutturato e in cui il

“passeggero” è definito simbolicamente, spazialmente e temporalmente. La trasformazione è

resa possibile dal simbolismo che si trova nella fase liminare; simbolismo che contrassegna

la condizione “ambigua” e “paradossale” dell’iniziando. Dal punto di vista precedente, la

liminarità è definita da simboli di morte, invincibilità, dissoluzione strutturale e altri processi

fisici  e  organici  negativi;  da  quello  successivo,  la  condizione  è  definita  da  simboli  di

gestazione e di parto. La fase liminare è anche caratterizzata dalla negazione della struttura e

dell’origine della struttura.

Tomas0 afferma che tra la struttura complessiva dei riti di passaggio ed il ciberspazio vi

sono numerose somiglianze, il che suggerisce che il secondo potrebbe essere strettamente

legato ai primi in senso funzionale. In primo luogo, le azioni di “andare dentro e fuori” dal

ciberspazio,  per mezzo di  piastre (deck)  cibernetiche e simulatori  di  matrice,  suggerisce

versioni radicalmente semplificate di “riti” di separazione e aggregazione in cui l’hardware

costituisce il portale di ingresso in - e di uscita da - una realtà virtuale parallela. Questa

tecnologia di “accesso” enfatizza pienamente il ciberspazio stesso oppure una condizione

liminare  (virtuale)  centrale.  Inoltre,  accesso  ed  uscita  sono  sequenziali  ma  non

necessariamente unidirezionali nel senso che i programmatori, o “cowboy della consolle”,

possono entrare e uscire dal  ciberspazio quando vogliono. In secondo luogo,  entrare nel

ciberspazio comporta un passaggio dallo spazio quotidiano e dal tempo finito ad uno spazio

ed un tempo digitali.  Nel  ciberspazio,  il  “cyborg” (organismo cibernetico con interfacce

hardware o basato unicamente sui dati) incontra le nuove intelligenze post-umane che si

impegnano  in  attività  pedagogiche  e  rivelatrici,  che  ricordano  le  attività  delle  figure

sciamaniche che mediano tra i tradizionali mondi sacro e profano.

0 Tomas D., Vecchi rituali per un nuovo spazio: i Rites de Passage e il modello culturale di ciberspazio di William
Gibson, 1993. in Benedikt M., Cyberspace: First Steps, 1993. Roma: Muzzio. Pagg: 33-49.
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Al di là di questi accenni dell’antropologia “post-organica” di Tomas, riporto di seguito

gli esempi di due riti di passaggio sociali, quello della morte e quello del matrimonio, che

hanno delle loro espressioni nel mondo delle reti telematiche.

5. La morte nel ciberspazio

Geser0 afferma che in molte culture la morte è considerata l’evento biografico che lega

maggiormente  l’individuo  alla  collettività  e  alla  società  in  generale.  In  molti  ambienti

preindustriali si svolgono riti per informare la comunità dell’evento funebre, suonando le

campane della chiesa o affiggendo dei manifesti in luoghi pubblici. In aggiunta, il carattere

non privato della morte si esprime portando il lutto o organizzando funerali accessibili a

tutti, in modo da consentire ai parenti di ricevere le condoglianze, e necrologi che celebrano

quei  defunti  che  hanno dato  dei  contributi  alla  vita  pubblica.  Di  contro,  la  nascita  o  il

matrimonio  sono  relativi  al  più  ristretto  circolo  familiare.  Nella  nostra  società  questa

asimmetria è verificabile comparando l’ampiezza dei necrologi nei giornali con quella degli

annunci di nascite o matrimoni.

Universalmente, le tombe e i monumenti commemorativi sono luoghi pubblici, il centro

delle azioni rituali della collettività. La loro erezione è un evento nel quale le cerimonie

tradizionali  (prevalentemente  organizzate  da  istituzioni  religiose  o  politiche)  giocano un

ruolo  significativo.  Unitamente  ai  funerali  e  alle  altre  azioni  collettive  che  seguono un

decesso, i monumenti rappresentano il modo in cui la società (o una comunità specifica) si

relaziona alla morte in generale e al decesso del membro in particolare; tali relazioni sono

esse stesse fortemente sintomatiche delle premesse metafisiche che concernono l’esistenza

umana e  la  vita  sociale,  così  come le  dimensioni  centrali  dell’ordine  sociale  e  politico.

Kearl0 afferma: “In a way analogous to the experimental method of subatomic physicists

bombarding and shattering the nuclei of atoms in order to reveal their constituent parts and

processes,  death similarly reveals the most central social  processes and cultural values.

Death is a catalyst that, when put into contact with any cultural order, precipitates out the

central beliefs and concerns of a people”. 

0 Geser H., Yours Virtually Forever Death memorials and Remembrance Sites in the WWW, 1998. Pubblicazione online
per Towards Cybersociety and "Vireal" Social Relations. Reperibile all’indirizzo Internet
http://www.socio.ch/intcom/t_hgeser07.htm 
0 Kearl M., Kearl’s Guide to Sociological Thantology, 1997. Reperibile all’indirizzo Internet
http://WWW.Trinity.Edu/~mkearl/death.html
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Data la loro struttura materiale solida, le tombe e i sepolcri rappresentano la duratura, e

spesso visibile,  testimonianza delle  società umane passate.  In  molti  casi  significativi  (in

particolare quelli egiziani o dei popoli celtici), l’immagine che abbiamo della popolazione si

forma prevalentemente studiando quei resti archeologici.

Così, da un punto di vista metodologico, studiare i monumenti funebri e le tombe pare

essere un modo utile per comprendere il valore centrale e il sistema di credenze delle società

umane  così  come gli  elementi  cruciali  della  struttura  sociale  (ad  esempio  i  modelli  di

parentela,  i  sistemi  di  autorità  politica  e  la  stratificazione  sociale).  A tal  proposito dice

Kearl: “No content analysis of a cemetery would be complete without consideration of the

tombstones  and  their  inscriptions.  The  relative  sizes  of  the  stones  have  been  taken  as

indicators of the relative power of males over females, adults over children, and rich over

poor. In immigrant graveyards, the appearance of inscriptions in English signifies the pace

of a nationality's enculturation into American society. The messages and art reflect such

things  as  the  emotional  bonds  between  family  members  and  the  degree  of  religious

immanence in everyday life”. Si può ben capire che tali concetti possono essere applicati

anche alle società semplici dove tutte le attività collettive sono manifestazioni sintomatiche

di un sistema culturalmente coerente. Per due ragioni, però, questo non può essere vero per

la  nostra  società  occidentale;  come  afferma  Kearl:  “First,  modern  societies  are  highly

differentiated  into  several  institutions  with  very  different  value  systems  and  cultural

traditions, so that death-related behaviors and monuments may represent only the patterns

of  a  minor  subsocietal  sphere  (e.g.  church-related  religion  or  regime-related  political

symbols). And secondly, modern societies are evolving so rapidly that death rituals may not

keep pace with the ongoing socio-cultural change (e.g. the development of public ideologies

or fashions, the modal philosophies of personal life or the common patterns of friendship or

family relations)”.

In  termini  empirici  ne  risulta  una  figura  ibrida,  nel  senso che  la  morte  nella  società

moderna  è  estremamente  pubblica  a  livello  istituzionale,  ma  molto  meno  a  livello

dell’interazione sociale o delle emozioni e attitudini intra-individuali. Come correlata con

l’organizzazione burocratica che ha permeato la società sino al tempo dell’assolutismo, la

morte è estremamente de-privatizzata a livello istituzionale e legale. Ad esempio, la legge

regola la notifica pubblica dell’evento, il periodo di tempo per la sepoltura, i luoghi e i modi

di conservazione del defunto ecc. In aggiunta, il ventesimo secolo ha sviluppato forme de-
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personalizzate di ricordo. Ad esempio i cimiteri collettivi per onorare i morti della guerra

mondiale. D’altro canto, è evidente che le attività tipiche connesse alla morte, alla sepoltura

e al lutto sono fortemente dissociate dai bisogni e dalle preferenze collettive degli individui,

così come dalla realtà delle relazioni sociali e della vita collettiva. Infatti queste attività non

sono  state  coinvolte  dal  processo  di  modernizzazione  societaria.  In  questo  campo  le

istituzioni religiose hanno mantenuto gran parte della loro autorità ed influenza: molto di più

che in altre sfere della vita individuale (nascite, matrimoni, ecc.). 

Paradossalmente, la fiducia nella tradizione può essere aumentata nella società moderna,

poiché la morte è stata fortemente confinata nella vita di tutti i giorni, così i parenti del

defunto non sono pronti per reagire al lutto in modo individuale.

Con queste strette condizioni, solo due opzioni paiono consentite:

- delegare la maggior parte dei processi relativi alla morte a dei professionisti di maggior

esperienza;

- scegliere risposte estremamente rituali e tradizionali, e quindi espressioni idiosincratiche e

individuali.

Mentre  la  prima  opzione  è  largamente  utilizzata  negli  Stati  Uniti,  la  seconda  è

prevalentemente diffusa nei paesi europei. Schvaneveldt0 afferma: “Most people give little

thought to type, cost, and transactions in a funeral until they are thrust into a crisis context

of resolving critical questions. People tend to go with tradition, most do not shop around,

and few seek alternatives to a standard funeral”. 

Geser afferma che i siti commemorativi rappresentano una manifestazione embrionale di

un  nuovo  discorso  post-moderno  a  proposito  della  morte  umana.  Post-moderno  perché

possono superare la tendenza nella società moderna ad emarginare la questione dalla vita

quotidiana costringendola in enclave istituzionali ancora dominate da fossilizzati rituali pre-

moderni.  Visti  da  questa  prospettiva,  i  siti  commemorativi  supportano,  amplificano  e

catalizzano processi già esistenti da decenni: questi trend portano il pensiero, le emozioni e

le  attività  legate alla  morte in  linea con altre  tendenze generali  del  cambiamento socio-

culturale contemporaneo:

1)  Personalizzazione: esiste un crescente bisogno di essere ricordati come una persona

unica  con  meriti  e  qualità  specifiche,  e  non  semplicemente  come  un  membro  di  una

collettività o di una comunità religiosa. Conseguentemente, le nuove forme di riti funerari

0 Schvaneveldt J. D., Remembering at Death: Funeral and Related Rituals, 1996. Reperibile all’indirizzo Internet
http://www.union.edu/PUBLIC/ANTDEPT/funerals.htm
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sono divenute comuni: ad esempio cerimonie che includono musiche o poesie amate dal

defunto, o caratterizzate da discorsi pronunciati dagli amici più cari.

2) Partecipazione: le cerimonie sono diventate più partecipative, da diversi punti di vista:

i  membri  della  famiglia  e  gli  amici  vi  prendono parte  cantando una canzone,  recitando

poesie, raccontando storie riguardanti il defunto.

3)  Informalizzazione:  le  cerminonie  sono  meno  caratterizzate  come  attività  formali

dissociate  dalla  vita  quotidiana.  Ciò  è  dimostrato  dalla  tendenza  ad  indossare

l’abbigliamento di tutti i giorni.

4)  Secolarizzazione: L’informalizzazione spesso implica il fatto che le cerimonie sono

scollegate dalle organizzazioni religiose, o che nei riti religiosi si mescolano elementi della

cultura  secolare  con  altri  elementi  (ad  esempio  giocattoli  nel  caso  della  scomparsa  di

bambini).

5) Inclusione: tradizionalmente la partecipazione al lutto è ristretta in base a determinati

criteri (parenti stretti, vicini di casa, abitanti della stessa comunità, ecc.). Al giorno d’oggi

gli individui vivono vite più variabili e non prevedibili, in network dinamici e dispersi di

parentela, amicizia e conoscenza.

Tutte queste tendenze portano come conseguenza un cambiamento del tipo di “servizio

commemorativo”, non connesso all’evento della morte fisica in termini di tempo e spazio. A

volte,  differenti  cerimonie  commemorative  sono attuate  da  persone diverse  che avevano

delle relazioni con il defunto. 

Come  altri  aspetti  della  vita  umana,  Internet  è  utilizzata  per  compensare  i  deficit

funzionali  della  società  offline.  In  questo  caso,  le  carenze  consistono  nel  vuoto  delle

procedure  istituzionali  nell’occuparsi  del  dolore  conseguente  alla  morte,  particolarmente

durante  il  periodo  dopo  i  funerali.  La  crescente  disaffezione  dalle  chiese  lascia  molti

individui soli, soprattutto nei casi di forte sofferenza, poiché nessuna istituzione o nessun

professionista esiste (o viene accettato) per dare consigli o per alleviare queste difficili fasi

della vita.

Mentre le inscrizioni sulle tombe possono esprimere emozioni che risultano salienti per

breve tempo dopo la morte, i siti commemorativi possono esprimere anche dei cambiamenti

di stato d’animo nel corso del tempo, così come l’eterogeneità  delle reazioni all’interno del

gruppo  dei  parenti  e  degli  amici.  Questo  perché,  appunto,  i  siti  sono  continuamente

aggiornabili.
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I media convenzionali come la stampa, la radio e la televisione non hanno contribuito a

perdere le tradizioni preindustriali e al rinnovo del discorso sociale sulla morte. Disgregando

gli stereotipi dei necrologi nei giornali locali, non hanno fornito alcuna via d’uscita per i lutti

e le sofferenze private. La radio e la televisione in particolare non hanno trovato alcuna via

per informare riguardo la scomparsa delle persone, e ancora meno hanno saputo dare ai

parenti un’opportunità per alleviare la sofferenza. Così, i media convenzionali possono aver

contribuito  all’emarginazione  del  morente  e  della  morte  come  un  aspetto  della  cultura

quotidiana, costringendo tutte le pratiche relative alla morte nella sfera privata dove non

possono sviluppare nuovi modelli culturali. I mass media hanno rafforzato la tendenza del

dolore e del lutto pubblico ad essere concentrati nei pochi giorni seguenti la morte fisica

(lasciando i parenti soli con il loro dolore).

Questa mancanza dei media ha spinto gli individui e la società a trovare nuove forme per

esprimere  il  proprio  lutto  e  il  proprio  ricordo;  forme  maggiormente  collegate  alla  vita

quotidiana e maggiormente integrate con i processi psicologici individuali. Queste domande,

in alcuni casi, possono trovare le proprie risposte nel ciberspazio.

Come il  mezzo maggiormente  universale  e  tecnologico,  il  computer  opera  come uno

strumento per se stessi così come un mezzo di comunicazione per contattare amici o colleghi

e uno strumento pubblico per rendere ogni tipo di documento accessibile a tutto il mondo.

La digitalizzazione consente la fondazione di un universo multimediale dove tutte le forme

di espressione private, semi-private e pubbliche divengono componenti di una sfera unificata

che  è  trasferibile  e  riproducibile  senza  sforzi  o  costi  rilevanti.  Così,  la  funzione

maggiormente  significativa  delle  reti  informatiche  è  quella  di  facilitare  e  catalizzare  la

produzione e  lo  scambio culturale.  Vista  l’accessibilità  da  parte  di  chiunque e  la  totale

assenza di controllo sociale, Internet è incline a compensare i deficit degli altri media. Le

pratiche relative alla morte, in questo nuovo ambiente di  comunicazione libera,  possono

trovare lo spazio che non hanno trovato sui media tradizionali.

In particolare, tale spazio è costituito dai siti Web di commemorazione dei defunti. Un

esempio è costituito dal “The Virtual Memorial Garden”0, dove tutti (persino gli animali)

possono essere commemorati. Chi pubblica in questi siti il ricordo del proprio defunto o un

epitaffio non dovrebbe avere la pretesa di attrarre un vasto pubblico; eppure alcuni messaggi

colpiscono,  rappresentando  delle  reazioni  autentiche  a  vari  casi  di  lutto.  Di  seguito  ne

0 Presente all’indirizzo http://catless.ncl.ac.uk/vmg/ 
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riporto un esempio:

John Bracken (15 May 1974 - 14 Jan 1997)  
John died a lonely man in a motel 6 hotel room. I got the call last Christmas Eve and they

told me the news. I laughed all night till the tears rolled down my face. I wished he didn't

die in a roach infested place.0

I siti commemorativi sono strutture elaborate che spesso sfruttano al meglio le capacità

sofisticate e multimediali del Web. Spesso i loro creatori li concepiscono come “documenti

aperti”,  invitando  una  indeterminata  gamma  di  visitatori  (praticamente  chiunque)  ad

aggiungere  qualcosa  di  proprio.  Conseguentemente,  questi  siti  tendono  a  divenire  più

complessi mentre la loro coerenze interna (di stile così come di contenuto) si va via via

perdendo.

Guardano a molti di questi siti0, è riscontrabile l’evidenza che i loro creatori cercano di

fare del loro meglio per attrarre una larga audience e il maggior numero di contributi nel

proprio “guestbook”. Per raggiungere tale scopo, spesso tendono a presentare delle pagine

esuberanti con fotografie e suoni emozionanti, immagini animate che simulano il tremolare

di una candela o dei fuochi fumanti, e con ogni tipo di ornamento spesso non esteticamente

coerente con il proposito della pagina. La conseguenza di tutto ciò è quella di perdere la

coerenza e rendere il contenuto del messaggio confuso. In molti casi vi è anche il tentativo

di far  rivivere il  defunto nella pagina Web, inserendo istantanee prese dal suo album di

famiglia,  registrazioni  della  voce  o filmati,  elencandone  i  tratti  caratteriali,  le  abitudini,

aneddoti o eventi biografici; o, addirittura, offrendogli la possibilità di ricevere delle email.

Molti  siti  commemorativi  sono  ispirati  dal  desiderio  narcisistico  dei  realizzatori  di

dimostrare il loro personale livello tecnico di realizzazione delle pagine e di propagare le

proprie idee e preferenze personali: ad esempio inserendo poesie, fotografie o musiche di

loro gradimento, o dei link a gruppi o organizzazioni che vogliono supportare.

In tutte le società tradizionali, le attività individuali e sociali relative alla morte e al lutto

si sono cristallizzate attorno al corpo del defunto, e conseguentemente gli atteggiamenti di

commemorazione  si  sono  concentrati  prevalentemente  attorno  alla  tomba  dove  il  corpo

0 Presente all’indirizzo http://catless.ncl.ac.uk/Obituary/garden/B.html 
0 Molti di questi sono reperibili mediante il motore di ricerca Yahoo nella directory
http://www.yahoo.com/Society_and_Culture/Death/Obituaries/Memorials/  
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giace. Storicamente questa attenzione per il corpo e per la sua localizzazione territoriale può

essere  ancorata  alle  credenze  arcaiche  che  vogliono  una  non  completa  dissociazione

dell’anima dal corpo dopo il decesso. Nelle società moderne, invece, esiste la tendenza a

dissociare  la  localizzazione  del  lutto  da  quella  del  corpo  fisico.  Questa  separazione  è

facilitata dalla sempre più diffusa pratica della cremazione. Quando non c’è più un corpo

fisico,  molti  riti  perdono  la  loro  ancora  ed  “evaporano”.  In  particolare,  molte  pratiche

religiose tradizionali non possono più essere mantenute, come ad esempio il lavaggio del

corpo del defunto. Ciò significa che i parenti sono liberi di relazionarsi al defunto in nuovi

modi. Conseguentemente non vi è più la necessità di creare dei luoghi di attenzione virtuale

di tipo artificiale (ad esempio erigendo monumenti commemorativi). Questi possono essere

eretti solo per persone famose, e in luoghi pubblici come le piazze. Evidentemente, i siti

commemorativi  in  Internet  possono  sostituire  i  monumenti  funebri,  fornendo  un  luogo

artificiale per la commemorazione e per il lutto. 

E’ rilevante notare come molti dei defunti commemorati nel Web non sono sepolti  in

posti specifici, attraendo così l’attenzione delle persone che non hanno mai avuto occasione

di esprimere le loro emozioni. In questi casi è evidente che il “monumento virtuale” ha la

funzione di riempire il vuoto creato dall’assenza di una tomba. Non avendo una collocazione

nello  spazio  e  nel  tempo,  i  siti  commemorativi  risultano  particolarmente  utili  per  le

commemorazioni di tutte quelle persone che fanno parte del network incoerente di parenti,

amici e conoscenze personali. O, a volte, rappresentano l’unica occasione per celebrare la

morte di persone disperse.

La  fiducia  nei  formati  standardizzati  e  tradizionali  di  comportamenti  relativi  al  lutto

(invece  delle  riposte  individuali  e  idiosincratiche)  è  fortemente  condizionato  dalla  forte

pressione del tempo. Generalmente ci sono solo poche ore per pensare al testo e al formato

della notizia della scomparsa, alla scelta dei fiori e della bara e all’organizzazione dei riti

funebri.  La  commemorazione  virtuale,  in  tal  senso,  può  rappresentare  una  significativa

innovazione culturale, poiché possiede il potenziale di fornire un luogo di commemorazione

a “lungo termine”. Il Web può fornire i mezzi per esprimere i processi emozionali che si

sviluppano a livello psicologico ma che non trovano mezzi di espressione nelle istituzioni

convenzionali e nei “vecchi” media. Questo, da un punto di vista psicologico, può avere un

effetto terapeutico.

I riti funebri convenzionali non sono particolarmente efficaci nel catalizzare l’espressione
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delle emozioni individuali,  così il  loro effetto  psico-terapeutico è spesso debole.  Questo

perché sono eventi formali, rituali che non danno spazio alla spontaneità, al comportamento

imprevedibile  (come  improvvisi  scoppi  di  pianto,  svenimenti,  ecc.).  La  funzione  più

importante di questi riti non è legata ai partecipanti e ai loro problemi emotivi, quanto al

riequilibrio del sistema dei ruoli  sociali  nel  quale il  defunto ha lasciato un vuoto. Sono

concepiti come rituali di transizione, come occasione fornita ai superstiti per comprendere il

fatto che ora quel vuoto va riempito. Oggi questa funzione sociale ha spesso perso il suo

significato per diverse ragioni.  Ad esempio, molti  individui scompaiono in età avanzata,

quando sono già stati rimpiazzati sul posto di lavoro e i figli hanno un’età sufficiente per

essere  indipendenti.  Di  conseguenza,  le  funzioni  centrali  delle  attività  commemorative

variano  a  livello  psicologico:  hanno  il  significato  di  fornire  un  supporto  emotivo  nei

momenti  immediatamente  seguenti  alla  morte,  caratterizzati  da  angoscia  e  dolore.

Evidentemente, molti autori di siti Web commemorativi si presentano nella Rete per cercare

queste risposte e un aiuto psicologico.

Ad un primo livello, il supporto psicologico può essere trovato nella mera considerazione

quantitativa delle risposte ricevute: come nel caso delle tombe ebraiche dove il crescente

numero di pietre depositate testimonia la quantità di visitatori che hanno voluto dare il loro

contributo personale. Invece, a livello qualitativo, tale supporto si trova nelle email inviate al

realizzatore del sito o nei messaggi lasciati nel “guestbook”; questi forniscono un genuino

supporto emotivo. Infatti queste comunicazioni forniscono due tipi di soddisfazione:

-  la  soddisfazione  associata  con  gli  altri  individui  che  possono  offrire  un  supporto

psicologico e una comprensione empatica, visto che hanno vissuto la medesima esperienza

in passato;

- la soddisfazione reciproca di fornire un supporto ad altre persone che affronteranno la

stessa situazione in futuro.

Un altro aspetto interessante di Internet è la crescente riduzione del ruolo del “dolente”

(“mourner”). Nella società tradizionale portare il lutto dopo una morte è un’attività a tempo

pieno, che coinvolge tutti gli aspetti della vita privata e di quella pubblica. Le persone a lutto

sono riconoscibili per il loro abbigliamento nero, per il loro rifiuto di partecipare alle feste,

per la loro aria costantemente seriosa e per il loro relativo isolamento sociale. La società

industriale ha portato un’erosione di questi ruoli, sostituendoli con altri comportamenti più

limitati nel tempo e nello spazio. Più che nel passato, i moderni comportamenti dei dolenti si
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concentrano  in  occasioni  speciali:  particolarmente  durante  il  funerale  e  in  poche  altre

occasioni (ad esempio le visite alla tomba). Nel caso delle commemorazioni virtuali, il ruolo

delle persone a lutto si restringe ulteriormente, divenendo un comportamento estremamente

breve in termini di tempo e che non ha alcuna implicazione sociale.  Diviene un piccolo

intermezzo  durante  le  attività  di  navigazione.  Contrariamente  alle  tombe  e  ad  altri

monumenti  fisici,  i  siti  commemorativi  inducono  un  comportamento  completamente

individuale.  I visitatori  del sito possono essere motivati  da diverse intenzioni,  e non dal

dolore o dalla compassione (ad esempio, dalla curiosità). Proprio perché l’accedere al sito è

un  comportamento  assolutamente  individuale,  e  non  osservabile  da  nessuno,  diviene

importante  lasciare  una  nota  testuale  nel  “guestbook”  o  portare  qualche  tipo  di  “fiore

virtuale”. E’ così che il “guestbook” assume un’importanza enorme.

Quasi tutti i siti Web sono concepiti per svolgere differenti funzioni comunicative allo

stesso tempo. Prima di tutto, si rivolgono ad una audience non ben definita come ad un

gruppo di amici o parenti, i membri di una istituzione formale o agli abitanti di una città.

Spesso, questo ristretto focus è ben conosciuto dal realizzatore del sito, e di conseguenza è

portato  ad  utilizzare  un  linguaggio  “parrocchiale”  o  ad  includere  fotografie  e  canzoni

adeguate  alle  preferenze  e  alle  richieste  di  questo  “in-group”.  Secondariamente,  tutti  i

realizzatori di siti si confrontano con un’altra realtà: i loro prodotti saranno accessibili da

ogni navigatore in ogni punto del mondo. Questo può stimolare sforzi particolari e motivare

a realizzare un buon lavoro. Nel regno dei siti commemorativi i tentativi di rendere i siti

attrattivi  per  persone  di  diverse  culture  sono  evidenti  se  si  considera  lo  scarso  spazio

riservato alla religione. Mentre le allusioni all’amore divino e alla misericordia (o al segreto

senso metafisico di ogni accadimento) sono abbastanza frequenti, credenze più specifiche

basate su particolari dottrine teologiche sono rare. Infatti, le visioni religiose paiono essere

ristrette ad una stessa religione civile universalizzata. Inoltre, si riscontra il fatto che molti

siti si concentrano sui ricordi che evocano una compassione empatica, poiché si riferiscono

ad eventi e ad esperienze ampiamente condivise da molti individui nella società moderna.

Questo comporta delle conseguenze: le biografie raccontano spesso storie che contengono

molti fatti ed eventi familiari, perché si riferiscono al mondo delle istituzioni pubbliche e

delle strutture socio-tecnologiche (ad esempio la narrazione di una morte avvenuta “sotto i

ferri” durante un intervento disperato o una tragedia dovuta al crollo di un aereo). 

L’ambiguità  inerente  alla  comunicazione  informatica  è  congeniale  alla  morte  stessa,
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poiché questa rappresenta un evento che, più che una nascita, un matrimonio o altri fatti

biografici,  generalmente ha luogo nell’interfaccia  tra  il  regno pubblico e quello privato.

Questo può essere ben osservato quando si verifica la morte di persone molto popolari e

apprezzate (come Madre Teresa o la Principessa Diana); evento che provoca processi di

“canonizzazione” pubblica.  Le persone utilizzano  la  figura  del  defunto per  arricchire  la

cultura generale, come la Chiesa quando beatifica un individuo.

In conclusione riporto il contributo di Paccagnella0, il quale afferma che la morte fisica di

qualcuno che si è conosciuto e con cui si è interagito principalmente o esclusivamente in

Rete costituisce un momento che ci colpisce nel profondo e taglia trasversalmente i diversi

ambiti della nostra esistenza quotidiana. Chi muore lascia di solito numerose testimonianze

dei momenti vissuti online: email personali, interventi pubblici nelle conferenze elettroniche

ma  soprattutto,  in  alcuni  casi,  il  proprio  sito  Web  personale  (che  può  diventare  un

monumento alla sua memoria).

6. Il matrimonio virtuale

Nel ciberspazio  non  mancano  le  occasioni  celebrative  vere  e  proprie.  Rheingold0 e

Giuliano0 ne citano un esempio: un matrimonio virtuale avvenuto in un MUD. I protagonisti

si  incontrano  in  una  chat  line,  si  conoscono,  si  frequentano  (prima  a  distanza,  poi

personalmente), s’innamorano e decidono di sposarsi. Celebrano un matrimonio reale, ma

decidono di celebrarne anche uno virtuale. La cerimonia rappresenta un evento importante

del MUD e vi  partecipano,  in qualità di  invitati,  decine di utenti.  Questo è un esempio

straordinario, sottolinea Giuliano, della produzione di senso attraverso identità immaginarie.

Gli autori spiegano come i rituali vengono rispettati, con dovizia di particolari: gli sposi si

scambiano le formule di rito e gli anelli, poi si baciano; gli invitati lanciano i chicchi di riso,

esprimono la loro gioia; gli sposi distribuiscono le bomboniere e via dicendo.

6.1 Le nozze di Andrew e Lisa0

Andrew e Lisa si sono sposati online, come descritto da Rheingold e Giuliano. Il loro

0 Paccagnella L., op. cit., 2000.
0 Rheingol H., Comunità virtuali, 1994. Milano: Sperling & Kupfer. Pag. 213.
0 Giuliano L., I padroni della menzogna, 1997. Roma: Meltemi, pag. 108.
0 L’intero “logfile” (la trascrizione) del matrimonio avvenuto in un canale dell’IRC è riportano nell’appendice.
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primo  incontro  avviene  nel  maggio  del  1996,  sull’IRC.  L’inglese  Andrew  (vive  nel

Somerset) racconta come nel canale “#something” viene presentato alla statunitense Lisa

(che vive a  Palm Beach,  in  Florida),  da un’amica comune.  Dopo solo una settimana di

frequentazione nella chat, Andrew invita Lisa a fargli visita (di persona) in Inghilterra, e

passano una settimana insieme. Il loro fidanzamento diviene ufficiale nel luglio del 1996,

quando Lisa decide di trasferirsi in Inghilterra per vivere con Andrew. Fissano la data del

matrimonio per il primo novembre dello stesso anno. Data sia del matrimonio canonico che

di quello virtuale. Per il  quale spediscono anche delle partecipazioni virtuali tramite una

newsletter0,  che  gli  invitati  devono  compilare  e  rispedire  al  mittente  per  confermare  la

propria partecipazione all’evento:

~~~~ THE CYBER-WEDDING INVITATION AND NEWSLETTER ~~~~

No. 1 - 21st September 1996

AN INVITATION TO THE VIRTUAL MARRIAGE OF

Andrew Hunt

of Wellington, Somerset, England.

&

Lisa Grosso

of West Palm Beach, Florida, USA.

on

Friday November 1st

 […]

This message will  be the first  of several,  and is being sent to all  of our on-line family,

friends and aquaintances, to keep you informed of up to date details about the plans for the

virtual blessing and wedding on Friday November 1st.

[…]

The day begins with a 'real' wedding, at the Register Office in Taunton, Somerset, England.

Those of you invited to this part of the wedding will have received, or will soon be receiving,

'snail-mail' invitations which gives details of the time and place.

Following  the  Register  Office  wedding,  there  will  be  an  evening  reception  at  Taunton

Cyber, a cyber cafe in the centre of Taunton, where many more guests will be able to attend

0 Reperibile all’indirizzo Internet http://www.quantumenterprises.co.uk/internet_wedding/newslet1.htm 
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IRL. 

[…]

For all of you that cannot attend the reception in person, you have the opportunity to watch

a virtual blessing and further marriage ceremony via the Internet.

[…]

The proposed channel name is #cyberwedding, but this too may be subject to change. 

[…]

Times quoted are GMT (Greenwich Mean Time)

8.00pm  A  Church  Of  England  blessing  conducted  by  the  Rev.  Peter  Murphy  from

Lyndhurst, Hants, England.

11.00pm  A  Cyber-Marriage  conducted  by  the  Rev.  Mike  Bugal  of  the  Universal  Life

Church, from Seattle, Washington, USA.

[…]

~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~

PLEASE RETURN THIS PORTION OF THE MESSAGE TO 

andrew@andyhunt.u-net.com

Dear Andy and Lisa,

I would be pleased to attend your virtual (Please indicate):-

Reception (Starting 6.00pm GMT): Yes/No

Blessing (8.00pm GMT): Yes/No

Wedding (11.00pm GMT): Yes/No

on Friday November 1st.

My Nickname on Internet Relay Chat (IRC) will be:

My Real Name is:

My location is (Town, City/Country):

~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~

Il  primo novembre,  come previsto,  si  celebra  il  matrimonio  “reale”  in  una  chiesa  di

Tauton; poi si svolge anche quello online0, la sera stessa. L’evento è seguitissimo anche dai

media  tradizionali.  Gli  sposi  si  connettono ad Internet  da  un  cyber  café  di  Tauton.  Gli

invitati nel cyber café sono amici e parenti dello sposo e della sposa, ma il maggior numero

0 I particolari del matrimonio online di Andrew e Lisa si possono trovare sul loro sito Internet, all’indirizzo
http://www.quantumenterprises.co.uk/internet_wedding/bigday.htm 
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di  invitati  è  rappresentato  dalle  decine  di  persone  connesse  al  canale  dell’IRC

“#cyberwedding” da ogni parte del mondo. La cerimonia virtuale è officiata dal reverendo

Peter  Murphy,  dalla  sua  parrocchia  nel  Lundhurst  (New  Forest).  Il  rito,  in  un  primo

momento previsto per le otto della sera, viene rinviato di qualche ora per problemi tecnici

(un guasto ad un cavo telefonico). Dopo le undici la cerimonia riprende, e questa volta è il

reverendo Mike Bugal a condurre il rito nuziale dalla sua casa di Seattle, negli Stati Uniti.

Tutto procede per il meglio, senza alcun inconveniente tecnico. La cerimonia è seguita da

una serie di messaggi di congratulazioni e felicitazioni da tutto il mondo.

Il matrimonio virtuale è simile a quello reale per diversi aspetti. Anche online esiste un

libro delle preghiere che il prete e gli sposi devono leggere durante il rito. Si notano inoltre

delle frasi e delle convenzioni mutuate dalle procedure istituzionali. Questo può suggerire

che affinché avvenga un matrimonio virtuale, questo debba cercare di emulare le cerimonie

reali, o esserne una “copia conforme”. Riguardo alle parole pronunciate dal prete si nota

però  che  le  formule  vengono  abbreviate,  risultano  ridotti  al  minimo  i  riferimenti  alla

religione; eppure il linguaggio rituale utilizzato è sostanzialmente lo stesso. Un altro aspetto

interessante di questo evento è che vengono rappresentati anche dei gesti, visibili perché

descritti  tramite  alcuni  comandi  dell’IRC  o  spiegati  direttamente  (testualmente)  dai

protagonisti. E’ il caso della coppia di sposi che si tiene per mano:

244 - <RevMike> You have declared your marriage by joining of hands and by giving and 

245 - <RevMike>  receiving a ring.

Seppur il linguaggio utilizzato nel contesto della cerimonia appaia maggiormente formale

rispetto ad altri ambienti della CMC, conserva le caratteristiche di “written speech” comuni

alla comunicazione sincrona. La sintassi è meno strutturata rispetto a quella di una lettera o

di qualsiasi altro scritto:

328 - <The_Usher> From Rainbow> Lots of love, all the best!

Gli errori ortografici e grammaticali sono molti:

184 - <^Cloud9> with whom I could share both laughter andtears
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191 - <^Cloud9> Finding ypu and loving you...

Alcune frasi non sono complete e spesso non ne viene rispettata la sequenza:

854 - <throwrice> what kind of stories

855 - <RevMike> Nite, mom.

856 - <Infolord> Bye mom. Thanks!

857 - <throwrice> are you doing mom??

Compaiono messaggi che fanno esplicito riferimento alla natura tecnologica del medium:

277 - <WildWoman> can we -m now?

281 - WildWoman sets mode: -m

Vengono  utilizzati  asterischi,  parentesi,  emoticon,  lettere  maiuscole  e  punteggiatura

multipla. Sono frequenti anche gli acronimi e le contrazioni:

301 - <Walla> Congra to the bride and Groom

502 - <Trumf> pateeeetisk!

785 - <mom> LOL!

Alcune espressioni che si registrano durante la cerimonia sono coniate unicamente per gli

ambienti della CMC:

343 - <Step> *hmm*) 

Gli invitati partecipano attivamente alla cerimonia, parlano durante il rituale. Anche il

prete si lascia andare a delle espressioni (ad esempio di gioia) non comuni alle cerimonie

reali:
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341 - <RevMike> HOOORAY!!!!

6.2 La frame analysis del “cyberwedding”

Marvin0,  utilizzando  la  frame  analysis,  fornisce  gli  elementi  per  analizzare  il  “cyber-

wedding”  in  chiave  goffmaniana.  Come  tutti  gli  eventi,  anche  il  matrimonio  online  è

“incorniciato” mediante un processo che coinvolge diversi elementi. Tutti gli eventi formali,

afferma Goffman,  subiscono il  processo di  “framing”: si  svolgono in  luoghi speciali,  si

utilizza un abbigliamento particolare, seguono rituali che stabiliscono l’inizio e la fine degli

eventi stessi e sono caratterizzati da discorsi e da gesti formali. In particolare il matrimonio è

caratterizzato  da  un  momento  speciale  (il  giorno  stabilito  ed  annunciato  con  mesi  di

anticipo), da un luogo speciale (spesso un luogo di culto, ad esempio una chiesa), da ruoli

appropriati  all’evento (la  sposa,  lo  sposo,  il  prete,  ecc.),  da suoni  rituali  (la  musica,  ad

esempio la marcia nuziale), da parole speciali (“By the power vested in my…”) e così via.

La cornice del frame, sia in termini di spazio che di tempo, è rappresentata da quello che

Goffman  chiama  “rim”  (bordo),  dove  i  comportamenti  possono  essere  completamente

informali. All’interno del frame, sempre in termini spazio-temporali, vi è invece il “core”

(centro), dove i gesti e i discorsi devono necessariamente essere formali.

Il termine goffmaniano “key” indica che quello che accade in un frame è stato trasformato

in un nuovo tipo di evento. In tal senso, le prove del matrimonio rappresentano il “keying”

del frame primario della cerimonia nuziale. Goffman afferma che molti rituali e cerimonie

rappresentano delle cornici codificate di altre attività: una cerimonia di diploma, ad esempio,

non rappresenta l’educazione di una persona, quanto l’atto formale celebrato al termine del

lungo processo di studi.

La teoria dei frame afferma che tutte le interazioni umane sono momenti performativi.

Nella visione goffmaniana, dietro ai diversi ruoli che si recitano nelle interazioni quotidiane

c’è solo una parte (una faccia) della persona reale. Da questo punto di vista, il problema

della distinzione tra realtà virtuale e vita reale è comune a tutte le analisi che riguardano la

vita  nel  ciberspazio.  Le  interazioni  negli  ambienti  sincroni  di  comunicazione  basata

0 Marvin L. E., Cyberframes: two weddings and a dissertaton on the Internet, 1997. Paper presentato al meeting della
Western Communication Association, Monterey, California. Reperibile all’indirizzo Internet
http://ccat.sas.upenn.edu/~luna/CYBER/cyberframes.html 
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unicamente sul testo possono quindi essere considerati reali quanto le interazioni F2F.

Utilizzando gli strumenti della frame analysis è possibile analizzare un evento come il

“cyber-wedding”.

Il tempo. L’evento preso in considerazione, il matrimonio di Andrew e Lisa, era stato

programmato ed annunciato ai membri della comunità dell’IRC da diverso tempo. Dopo un

tentativo di celebrazione online fallito a causa di problemi tecnici, il “cyber-wedding” si

svolge nella tarda serata del primo novembre 1996. Una data ben precisa, che incornicia

l’evento in un giorno stabilito. La cerimonia ha un inizio ed una fine:

940 - *** Log file closed: 11/1/96 7:34:04 PM

Il luogo. Anche la scelta del luogo della cerimonia contribuisce a incorniciare l’evento: il

luogo dal quale si connetto gli sposi è il “Taunton Cyber”, un cyber-café che si trova nel

cuore  di  Taunton  (nel  Somerset),  in  Inghilterra;  ma il  luogo virtuale  dove  si  svolge  la

cerimonia  è  il  canale  dell’IRC “#cyberwedding”.  Un luogo nel  quale  si  entra  e  si  esce

liberamente, in qualsiasi momento della cerimonia:

16 - Kjetil [kjetiln@bowe14.bowe.no] has joined #cyberwedding

243 - hes [~hes@PPP126.internet.no] has left #cyberwedding

I ruoli. Il framing è stabilito, come detto, anche dall’assunzione di particolari ruoli da

parte dei partecipanti all’evento. Andrew (che si presenta con il nickname “^Cloud9”) è lo

sposo, Lisa (che si presenta con il  nickname “^Starr_”) la sposa. Tra i  ruoli  di maggior

interesse vi è quello del Reverendo Mike Bugall (“RevMike”), colui che officia la cerimonia

e si presenta come il leader dell’evento, guidando i partecipanti nelle varie fasi del rituale. 

Le  parole. Per  definire  al  meglio  l’evento  vengono  utilizzate  delle  parole  (e  delle

espressioni) adatte alla circostanza, pronunciate da tutti i partecipanti a seconda del proprio

ruolo. Spesso queste parole rappresentano formule da “recitare”:
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110 - <RevMike> We are here today to celebrate the love between two very special 

111 - <RevMike>  people, Andrew (^Cloud9) and Lisa (^Starr_).

205 - <^Starr_> I Lisa (^Starr_), take you Andrew (^Cloud9), to be my husband, my friend,

my love. I needed the strength of a companion who could understand me and accept me for

who I was. I needed a special friend with whom I could share both laughter and tears.  I

needed a confidante who would  always be ready to share hopes, dreams, and secrets.  I

needed you. Finding you and loving you has  become the central event in my life.  I promise

to love you and laugh with

247 - <RevMike> By the power vested in my by the state of Washington 

248 - <RevMike> and the Universal Life Church, 

249 - <RevMike> I hereby pronounce to the world that you are husband and wife.

Gli invitati partecipano e supportano l’evento con descrizioni improvvisate delle reazioni

emotive, facendo notare la propria presenza e offrendo le proprie congratulazioni:

380 - <_Vixen> FELICATIONS ANDREW ET LISSA!!!!!!!!

I gesti. Oltre alle parole, anche i gesti risultano fondamentali nell’incorniciare l’evento:

254 - <RevMike> Andrew, you may kiss your bride - IRL!

256 - <^Starr_> **KISS**

257 - <^Cloud9> *KISS*

274 - Darky kisses the bride on the cheek and shakes the groom by the hand 

412 - Faron laughs

893 - <tor66> hehehehe

Gli  oggetti.  Come  nelle  cerimonie  reali  vi  sono  degli  oggetti  che  caratterizzano  il

matrimonio  (i  fiori,  gli  abiti  nuziali,  i  chicchi  di  riso,  ecc.);  questi  vengono  evocati
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(testualmente) anche nel ciberspazio:

222 - <^Cloud9> I give you this ring as a sign of our marriage...

284 - D-in-Tx tosses confetti [...]

295 - Faron throws lots of rice

La performance. Come visto nel capitolo precedente, negli eventi online il frame più

importante è quello della performance, nel quale i partecipanti pongono in essere parole e

gesti (e a volte stringhe di testo che richiamano la “ASCII art”) con l’intento principale di

dimostrarsi di fronte all’audience:

4 - <Changelin> ·.¸¸.·´¯`·.¸¸.·´¯`·.¸ --==<< ^Starr_ >>==-- .,¸.·´¯`·.¸¸.·´¯`·.¸

363 - <Angeloso> In Spanish: MUCHA SUERTE

Fondamentali risultano le performance umoristiche:

309 - Lancelot starts eating all the rice...

524 - <RevMike> klever, you have to go over to #sex for that.

La parodia. Le nozze online non rappresentano un “passo reale” per quel che concerne lo

status degli sposi, ma unicamente un evento significativo per la comunità. In alcuni casi i

messaggi inviati dai partecipanti fanno sembrare l’evento una festa quasi carnevalesca. La

cerimonia nuziale è gestita da un rituale programmato, quasi una “parodia” delle cerimonie

cristiane:  

162 - <RevMike> Will you promise to e-mail and to chat and never to flood her until 

163 - <RevMike> system crash you do part? 

165 - <RevMike> Will you share all life has to offer both on-line and IRL (in real life) with
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her from this day forward?  

6.3 I turni nella conversazione

I turni sono usati per ordinare le mosse dei giochi, per distribuire incarichi pubblici, per

regolare il traffico agli incroci, per servire i clienti negli uffici, e inoltre per parlare nelle

interviste, nelle riunioni, nei dibattiti, nelle cerimonie, nelle conversazioni. L’organizzazione

per turni è un esempio imporante  di organizzazione sociale.

Miller0 si chiede cosa siano i turni della conversazione. L’autore elabora due punti: 1)

generalmente le persone parlano uno alla volta e tutti i partecipanti ad una conversazione

sono  in  perpetua  interazione  con  gli  altri  nel  corso  dell’evento  e  2)  le  conversazioni

necessitano di uno schema affinché tutti i partecipanti abbiano la possibilità di esprimersi.

I turni di intervento rappresentano una forma base di organizzazione della conversazione.

E’ oggetto di studio soprattutto per gli etno-metodologi che analizzano i metodi mediante i

quali i gruppi conducono le conversazioni. L’organizzazione sociale dei turni stabilisce la

presa della parola tra i membri di un gruppo. I gruppi sviluppano il sistema di allocazione di

tali turni e le relative preferenze. Tannen0 afferma: “It has been the experience of numerous

informants that they find themselves exercising the most exaggerated forms of a particular

style when they are talking to others who share the style, and in contexts associated with the

one in which they learned the style”.

Il passaggio da un parlante a quello successivo, sottolinea Werth0,  avviene nel “luogo

della transizione” o nel “luogo della competizione”. Esistono due tecniche di allocazione del

turno di conversazione: 

- il parlante seleziona il successivo;

- il parlante successivo si auto-alloca il turno.

Il parlante può selezionare il successivo chiamandolo in causa. Questo può essere fatto in

diversi  modi,  guardando  una  persona  o  chiedendole  qualcosa.  La  persona  selezionata,

quindi, ha il dovere, o l’obbligo, di parlare. Se invece il parlante non seleziona nessuno, tutti

0 Miller E., Turn Talking and Relevance in Conversation, 1999. Paper presentato al corso Ways of Speaking
all’University of Pennsylvania e reperibile all’indirizzo Internet
http://ccat.sas.upenn.edu/~emiller/conversation_paper.html 
0 Tannen, D.,  When Is an Overlap Not an Interruption? One Component of Conversational Style, 1983.  In The First
Delaware Symposium on Language Studies: Selected Papers, Robert J.  Di Pietro, William Frawley & Wedel Alfred,
eds.  Newark: U. of Delaware Press, pagg. 119-129. 
0 Werth P., The Concept of 'Relevance' in Conversational Analysis, 1981. In Conversation and Discourse, Paul Werth,
ed., NY: St. Martin's Press, pagg. 129-54. 
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i partecipanti lasciano il luogo di transizione ed entrano in quello competitivo: il primo che

parla  diviene  il  parlante  successivo.  Se  nessuno prende la  parola,  il  parlante  attuale  ha

l’opzione di continuare ulteriormente il suo intervento. Il ritardo del tempo di reazione è il

tempo  che  intercorre  tra  la  fine  dell’intervento  del  parlante  e  l’inizio  dell’intervento

successivo.  Tannen0,  ad  esempio,  ha  dimostrato  che  vi  è  maggior  sovrapposizione  e

simultaneità nei discorsi tra certi  gruppi ebraici.  In alcuni casi, in queste culture,  la non

sovrapposizione degli interventi viene percepito come disinteresse o pigrizia. Invece, nella

cultura occidentale tale sovrapposizione è generalmente vista come elemento di disordine, e

quindi  come  sgradevole.  Il  parlante  successivo  deve  scegliere  il  momento  giusto  per

intervenire: subito dopo la conclusione dell’intervento del parlante precedente e prima che

altre  persone  inizino  il  proprio.  Succede  spesso  che  diverse  persone  inizino  a  parlare

contemporaneamente, ma questo generalmente avviene per pochi istanti: automaticamente

una persona continua il proprio intervento e le altre si ritirano e aspettano il proprio turno.

L’atto del ritirarsi serve come meccanismo riparatore.

Il sistema di presa del turno può fornire forti motivazioni agli astanti ad ascoltare con

maggior attenzione il parlante, per individuare il luogo della transizione e capire quando è

possibile iniziare il proprio intervento. Inoltre c’è sempre la possibilità che il  parlante li

selezioni.  La  relazione tra  il  parlante  e  il  possibile  successore  diviene una  performance

osservata degli astanti. 

In  aggiunta  al  trasferimento del  turno di  conversazione vi  sono altri  numerosi  tipi  di

“turn-talking” verbale.  Ad esempio: i  termini di  assenso e le  coppie adiacenti.  I  termini

assenso (come ad esempio “sì”, “okay”, “uh-huh”, “giusto”), afferma Schegloff0, rendono

chiaro al parlante il fatto che l’ascoltatore sta comprendendo il messaggio ed è pronto a

replicare: servono per stabilire la disponibilità dell’ascoltatore ad intervenire. Sono le uniche

parole che si possono dire mentre un’altra persona sta intervenendo, poiché non vengono

classificate  come interruzioni.  Un particolare tipo di termine di  assenso è la ripetizione:

l’ascoltatore ripete l’ultima parola del parlante.

Le  coppie  adiacenti  sono  composte  da  due  tipi  di  enunciati  che  sono  collegati,  sia

logicamente che convenzionalmente. Se viene posta una domanda, occorre una risposta. Se

qualcuno dell’audience  è  invitato  a  rispondere  dal  parlante,  la  persona  selezionata  deve

0 Tannen D., New York Jewish Conversational Style, 1981. In International Journal of the Sociology of Language 30
(1981), pagg. 133-49. 
0 Schegloff E. A., Sequencing in Conversational Openings,1968. In American Anthropologist 70 (1968), pag. 1092. 
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fornire una risposta verbale adeguata. Ad esempio se il parlante cita la prima parte di un

proverbio, un ascoltatore è invitato a concluderlo.

Prendere la parola in una conversazione è sempre un rischio, il proprio contributo può

essere rifiutato o ignorato da una persona o dall’intero gruppo. C’è sempre la possibilità che

nessun  altro  partecipante  voglia  entrare  in  relazione  reciproca  con  il  parlante.  Se  ciò

avviene, il parlante può perdere la faccia.

Sacks,  Schegloff  e  Jefferson0 presentano  un  modello  della  presa  del  turno  nella

conversazione che riepiloga le evidenze sopra riportate. Ad ogni punto del modello farò

seguire un esempio preso dal “logfile” del matrimonio virtuale:

- Il cambiamento dei parlanti si ripete più volte, o comunque almeno una volta.

783 - <RevMike> Yeah, but it backfired on him!!

784 - <RevMike> mom, need your URL.

785 - <mom> LOL!

- In genere si parla uno alla volta.

73 - <mom4> lisa, are you going to go by lisa hunt now?

74 - <^Starr_> yes mom4, I am

75 - <mom4> neat.

- Occasioni in cui  vi sono più parlanti  alla  volta sono comuni,  ma sono brevi nelle

conversazioni F2F (molto più frequenti nel ciberspazio).

854 - <throwrice> what kind of stories

855 - <RevMike> Nite, mom.

856 - <Infolord> Bye mom. Thanks!

857 - <throwrice> are you doing mom??

0 Sacks H., Schegloff E. A. e Jefferson G., L’organizzazione della presa del turno nella conversazione, 2000. In Giglioli
P. P. e Fele G., Linguaggio e contesto sociale, 2000. Bologna: Il Mulino, pagg. 97-136.
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- Il passaggio da un turno al successivo senza pause o sovrapposizioni è un comune.

671 - <Infolord> Klever: You join a not-so-select group, I'm afraid..

672 - <klever> Hehehe

- L’ordine della successione dei turni non è fisso, ma varia.

357 - <mom4> HURRAY!!!!

358 - <The_Usher> Hip Hip

[...]

362 - <Lissy> lancelot:  whats your guess for #2?????

363 - <Angeloso> In Spanish: MUCHA SUERTE

364 - <Vegard_NO> HOORAAYYY!!!

365 - <kham> that was wonderful..

366 - <^Starr_> thanks lancelot

367 - <Turkus> FELICIDADES!!

368 - <The_Usher> Hip Hip

- La dimensione dei turni non è fissa, ma varia.

117 - <RevMike> Most of you present, both in England with Andrew (^Cloud9) and Lisa

(^Starr_), as 

118 - <RevMike> well as on line from all corners of the world, know the beautiful story

behind the meeting of these two people. 

[...]

122 - <RevMike> How they met on line, then IRL (in real life) less than two weeks later,

and how      

123 - <RevMike> they have both compromised to attain their common goal.   The Lord still

does work in mysterious ways.

166 - <^Cloud9> I will.
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- La lunghezza della conversazione non è specificata in anticipo.

Infatti l’intervento di un utente può apparire su più righe consecutive.

- Ciò che diranno le parti non è specificato in anticipo.

A meno che non si tratti di formule verbali rituali previste dalla cerimonia.

- La distribuzione relativa dei turni non è specificata in anticipo.

Chiunque  può  intervenire  in  qualsiasi  momento,  a  meno  che  non  si  stia  svolgendo  un

momento topico della cerimonia.

- Il numero dei partecipanti può variare.

Soprattutto  in  uno spazio virtuale come il  canale dell’IRC, aperto alla  partecipazione di

chiunque.

- La conversazione può essere continua o discontinua.

Nel ciberspazio si presenta quasi sempre questa seconda ipotesi.

- Si usano delle tecniche di allocazione del turno (come visto sopra).

827 - <mom> infolord, did the couple let you talk to them?

[...]

831 - <Infolord> Mom: I'm trying to talk to Andy now. Hopefully Lisa's still around...

280 - <^Cloud9> Ok, let everyone speak!!!!

- Si usano diverse unità di costruzione del turno: i  turni possono essere di una sola

parola oppure essere costituiti da un’intera frase.
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896 - <suzie^> hello

332 - <mom4> my six year old son just witnessed his first cyberwedding!!!

- Esistono dei meccanismi di riparazione per errori o violazioni nella presa del turno.

Poco frequanti nel ciberspazio.

Come si può vedere dall’esempio del matrimonio online, le conversazioni nel ciberspazio

risultano più confuse, a tratti più caotiche, rispetto a quelle che avvengono faccia a faccia;

eppure i modelli conversazionali e di presa del turno nella conversazione possono essere

applicati (a volte con delle forzature) anche in questi ambienti.
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APPENDICE

The Online Blessing of Andrew & Lisa0

This is a full transcript of the IRC log for the virtual blessing of Andrew and Lisa Hunt.
              
 1 - Step *bows* .. best wishes from Austria
 2 - <mom4> HURRAY!!!!
 3 - <^Cloud9> Hi Marissa, we have been blessed - wedding in a minute
 4 - <Changelin> ·.¸¸.·´¯`·.¸¸.·´¯`·.¸ --==<< ^Starr_ >>==-- .,¸.·´¯`·.¸¸.·´¯`·.¸
 5 - Silmaril [~moehelg@fp8-11.ppp.sn.no] has quit IRC (ha det bra, alle sammen...!!!)
 6 - <Changelin> ·.¸¸.·´¯`·.¸¸.·´¯`·.¸ --==<< ^Cloud9 >>==-- .,¸.·´¯`·.¸¸.·´¯`·.¸
 7 - <mom4> starr, i almost got married in your stead!  :)
 8 - Gau is now known as Gaute
 9 - PepsiMax [PepsiMax@148.122.197.106] has left #cyberwedding
10 - Number1 [number@alesund-15.ppp.sn.no] has left #cyberwedding
11 - reo [~reolsen@skedsmo5-11.ppp.sn.no] has left #cyberwedding
12 - <^Starr_> mom4 - thanks!
13 - <uniquec> okay sorry had to leave for a bit at least you got the blessing
14 - JimBoy [junaid@lorenskog-1.ppp.sn.no] has quit IRC (Leaving)
15 - <^Starr_> Hi marissa
16 - Kjetil [kjetiln@bowe14.bowe.no] has joined #cyberwedding
17 - <uniquec> Hi Lisa..
18 - SIGGY [sdambo@steinkjer1-6.ppp.sn.no] has joined #cyberwedding
19 - Pengo [jonand@nesodden-3.ppp.sn.no] has left #cyberwedding
20 - goofey [~janze@barum313.telepost.no] has left #cyberwedding
21 - <uniquec> Congratulations to you and Andy.
22 - <^Starr_> marissa, hang in there and we'll have the wedding next.
23 - hunter224 says that these addicts from Kentucky and Skien are giving away warm
congrats !! :))
24 - Romee [admin@202.50.170.37] has left #cyberwedding
25 - <TMP> may they have a happy lifwe
26 - RevPete [~murphy@thealtar.u-net.com] has quit IRC (Leaving)
27 - <[[angel]]> CONGRATULATIONS FROM LAS VEGAS, NEVADA AND
@WIZARD.COM AND THE LONDON.UK.EU.UNDERNET.ORG ADMIN TEAM!!! :)
HAVE A HAPPY AND PROSPROUS LIFE O:)
28 - <mom4> hey guys, are your real life families there at taunton with you?
29 - The_Usher [robert@194.205.16.11] has quit IRC (Ping timeout for The_Usher
[194.205.16.11])
30 - <uniquec> Okay.
31 - Faron [~cyber7@194.205.16.17] has joined #cyberwedding
32 - Nielz [niels@asd144.pi.net] has left #cyberwedding
33 - Faron is now known as PINWHEEL
34 - <PINWHEEL> HEY GUYS!!!!!
35 - <PINWHEEL> CONGRATS!!
36 - SIGGY [sdambo@steinkjer1-6.ppp.sn.no] has quit IRC (Husk: Norsk Undernet-server:
irc.sn.no)
0 Documento elettronico reperibile all’indirizzo Internet http://www.quantumenterprises.co.uk/internet_wedding/wed.txt 
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37 - PINWHEEL huggles Lisa Large Style!!!!!
38 - TheAxe [raxe@bergen116.online.no] has left #cyberwedding
39 - tor66 [torsalve@flekkefjord-2.ppp.sn.no] has left #cyberwedding
40 - <^Starr_> mom4, andy's family is here
41 - Tommern [tomdu@pc54.bergen-pm2-1.eunet.no] has left #cyberwedding
42 - <Buddy_> «»«»«»«»«»«»«»«»«»«»«»«»«»«»
43 - revpete [torsalve@flekkefjord-2.ppp.sn.no] has joined #cyberwedding
44 - zaarc [~vkw@trn-nj4-08.ix.netcom.com] has quit IRC 
45 - (Read error to zaarc[trn-nj4-08.ix.netcom.com]: Connection reset by peer)
46 - <trondage> Have a nice day! (from Norway)
47 - TMP give the couple a huge amount of roses
48 - <^Starr_> Thanks Pinny!!!!
49 - <PTB> this shit stinx
50 - revpete [torsalve@flekkefjord-2.ppp.sn.no] has left #cyberwedding
51 - ^Starr_ huggles Pinwheel large style right back!!!!
52 - <PTB> i`m out
53 - PTB [~heknutse@askim-9.ppp.sn.no] has left #cyberwedding
54 - RevPete [torsalve@flekkefjord-2.ppp.sn.no] has joined #cyberwedding
55 - <hunter224> have a nice honeymoon and pleasant and peacefull days :))
56 - <RevMike> Okay. Ready when you are.
57 - Spyro [screw.it@krs4-6.ppp.sn.no] has left #cyberwedding
58 - <Step> RevPete: having trouble?
59 - <Erik444> Oh yes I forgot to give you my blessings, all the good of the northlands
where I live to you both, may your love last for ever
60 - <^Starr_> thank you so much hunter224
61 - extrared says starr and cloud this is the most wonderful event
62 - wuschel watches the scene quietly :)
63 - <RevPete> hello
64 - <^Starr_> thank you extrared
65 - <RevMike> Did we lose Peter??
66 - <^Starr_> hi RevPete
67 - Vegard_NO [vsvanber@halden-13.ppp.sn.no] has quit IRC 
68 - (Write error to Vegard_NO[halden-13.ppp.sn.no], closing link)
69 - <trondage> -
70 - ^XtC [~barmen@morenett401.telepost.no] has joined #cyberwedding
71 - <wuschel> ^Starr_ best wishes :)
72 - pRy_ sets mode: +o RevPete 
73 - <mom4> lisa, are you going to go by lisa hunt now?
74 - <^Starr_> yes mom4, I am
75 - <mom4> neat.
76 - <Mumrikken> :)
77 - <RevMike> Peter, are you up and functional?
78 - <RevPete> yes
79 - <mom4> watch your language, mike!  :)
80 - PINWHEEL is now known as bridesmai
81 - <RevPete> I am
82 - <Buddy_> {} Kisses and good luck, ^Starr and Cloud9 {}{}{}{}{}{}!!!!
83 - <bridesmai> oi!  Starr! :)))

283



84 - MainFrame [kimhauge@bergen4-7.ppp.sn.no] has left #cyberwedding
85 - bridesmai is now known as bridsmaid
86 - <kolo> Starr:  thanks for allowing us to share this special day with you!
87 - RevPeter [~murphy@thealtar.u-net.com] has joined #cyberwedding
88 - bridsmaid is now known as MOH
89 - <Step> ouch... 27 seconds to RevPete (and i'm in europe as well)
90 - <[[angel]]> Ok, ready to +m again???
91 - cyber3 [~cyber3@194.205.16.13] has joined #cyberwedding
92 - cyber3 is now known as Mush
93 - Mush [~cyber3@194.205.16.13] has quit IRC (Leaving)
94 - <^Starr_> oi! bridesmaid
95 - MOH is now known as SimLee
96 - <RevPeter> I'm back
97 - Pels [~jw@moss-11.ppp.sn.no] has joined #cyberwedding
98 - <Moonchild> And from Bergen, Norway
99 - SugarBoy [~elangeru@sandefjord216.telepost.no] has joined #cyberwedding
100 - <^Starr_> can someone moderate this?

101 - .....and the ceremony begins.....

101 - <RevMike> Everyone here?
102 - _MRcan_ [ch321@wsx-nc1-06.ix.netcom.com] has quit IRC (Ping timeout for
_MRcan_[wsx-nc106.ix.netcom.com])
103 - SimLee is now known as ^Lissy^
104 - D-in-Tx [~Difive@cnc087071.concentric.net] has joined #cyberwedding
105 - Darky sets mode: +m 
106 - CABLE_ [gvikoyr@nm17-1.ppp.sn.no] has joined #cyberwedding
107 - Harly [matevz.har@ppp8-nm2.arnes.si] has joined #cyberwedding
108 - Buddy_ [stiansm@oslo912.telepost.no] has left #cyberwedding
109 - hes [~hes@PPP126.internet.no] has joined #cyberwedding
110 - <RevMike> We are here today to celebrate the love between two very special 
111 - <RevMike>  people, Andrew (^Cloud9) and Lisa (^Starr_). 
112 - ^XtC [~barmen@morenett401.telepost.no] has left #cyberwedding
113 - <RevMike>  I am honored that they have asked me to perform this historical on line as
well as      
114 - <RevMike>  Trans- Atlantic ceremony for them.  
115 - Walla [av@ts013p15.pop3a.netvision.net.il] has joined #cyberwedding
117 - <RevMike> Most of you present, both in England with Andrew (^Cloud9) and Lisa
(^Starr_), as 
118 - <RevMike> well as on line from all corners of the world, know the beautiful story
behind the meeting of these two people. 
119 - Boogey [sigurdbe@holmestrand-5.ppp.sn.no] has joined #cyberwedding
120 - Trixie [~janike@kongsvinger03.internet.no] has joined #cyberwedding
121 - hunter224 [~kihle@skien408.telepost.no] has left #cyberwedding
122 - <RevMike> How they met on line, then IRL (in real life) less than two weeks later,
and how      
123 - <RevMike> they have both compromised to attain their common goal.   The Lord still
does work in mysterious ways.
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124 -Aarn [~Aarn@aarn.dircon.co.uk] has joined #cyberwedding
125 - __stratus [~jw@moss-11.ppp.sn.no] has joined #cyberwedding
126 - eti [tnaparlo@chs0145.awod.com] has joined #cyberwedding
127 - <RevMike> The future is unknown to any of us, yet their love for one another and 
128 - <RevMike> their trust in the goodness of God's love make possible the act of faith you
now make in our midst.  
129 - The_Usher [~robert@194.205.16.11] has joined #cyberwedding
130 - <RevMike> Andrew (^Cloud9) and Lisa(^Starr)
131 - redeye [sostbye@nm3-6.ppp.sn.no] has quit IRC (Ping timeout for redeye[nm3-
6.ppp.sn.no])
132 - <RevMike> if it is your intention to share with each other all that the years will bring,
with your promises bind yourselves to each other as husband and wife.
133 - <RevMike> Andrew (^Cloud9) and Lisa (^Starr_),
134 - <RevMike>  in presenting yourselves here today, you are performing an act of faith in
each other - a faith which should grow, mature and endure.  
135 - Lazyr [~hthaulow@aksess-gw2-1.ppp.sn.no] has left #cyberwedding
136 - <RevMike> If you would have your love set on such faith, not just at this moment but
in all the days ahead, then ever cherish the hopes and dreams you now hold.
137 - hlom [~lynne@oslo510.telepost.no] has joined #cyberwedding
138 - ^mICK [~hetro@trondheim411.telepost.no] has joined #cyberwedding
139 - SIGGY [sdambo@steinkjer1-6.ppp.sn.no] has joined #cyberwedding
140 - <RevMike> Resolve that love not be blotted out by the commonplace, nor blurred by
141 - <RevMike> the mundane in life.
142 - <RevMike> Faults will appear where now there is satisfaction;
143 - <RevMike> talents will fade in bleaching experience;
144 - Darky sets mode: +o The_Usher 
145 - <RevMike> wonder will flatten in the rituals of daily living -
146 - RedDevil [thomaso@halden-16.ppp.sn.no] has quit IRC (http://home.sn.no/~thomaso)
147 - <RevMike> but devotion, joy and love can remain, as you build them together
148 - Damon18 [salminen@stavanger5-7.ppp.sn.no] has left #cyberwedding
149 - Pharmus [steinar.vi@xyplex03.uio.no] has joined #cyberwedding
150 - _Stratus [~jw@moss-14.ppp.sn.no] has quit IRC (Ping timeout for _Stratus[moss-
14.ppp.sn.no])
151 - ferrago [~jgilpin@dgt1-ptp14.nildram.co.uk] has quit IRC (phone)
152 - Dono [blackice@ppp21.arcos.org] has joined #cyberwedding
153 - __stratus is now known as _Stratus
154 - RevMike [gypsy95@gypsy95.seanet.com] has quit IRC (Read error to RevMike
[gypsy95.seanet.com]:      
155 - Connection reset by peer)
156 - Gaute [~lschrode@aksess-gw3-1.ppp.sn.no] has left #cyberwedding
157 - Lancelot [mariusrh@fredrikstad-4.ppp.sn.no] has joined #cyberwedding
158 - <Darky> Oh No, just wait for RevMike to get back
159 - *** Log file closed: 11/1/96 6:22:34 PM

160 - *** Log file opened: 11/1/96 6:29:18 PM
161 - extrared [~extrared@Cust86.Max9.Philadelphia.PA.MS.UU.NET] has joined
#cyberwedding
162 - <RevMike> Will you promise to e-mail and to chat and never to flood her until 
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163 - <RevMike> system crash you do part? 
164 - WaSTer [cyber3@194.205.16.13] has joined #cyberwedding
165 - <RevMike> Will you share all life has to offer both on-line and IRL (in real life) with
her from this day forward?  
166 - <^Cloud9> I will.
167 - <RevMike> Lisa (^Starr_),
168 - <RevMike> Will you take Andrew (^Cloud9) to be your wedded husband? 
169 - <RevMike> Will you love, comfort, honor and respect him?  
170 - <RevMike> Will you promise never to place him on the ignore list, and to be there
through the splits?  
171 - ^mICK [~hetro@trondheim411.telepost.no] has joined #cyberwedding
172 - <RevMike> Will you promise to e-mail and to chat and never to flood her until 
173 - <RevMike>  system crash you do part?  
174 - <^Starr_> I will.
175 - <RevMike> Will you share all life has to offer both on-line and IRL (in real life) with
him from this day forward?
176 - <^Starr_> I will.
177 - <^Cloud9> I Andrew (^Cloud9), take you Lisa, to be my wife, my friend, my love.
178 - <^Cloud9> I needed the strength of a companion...
179 - <^Cloud9> who could understand...
180 - Betsy [keningva@ns.applause.no] has quit IRC (Ping timeout for Betsy
[keningva@ns.applause.no])
181 - <^Cloud9> me and accept me for who I was.
182 - Analyzer [~why@p1.negev1.actcom.co.il] has left #cyberwedding
183 - <^Cloud9> I needed a special friend...
184 - <^Cloud9> with whom I could share both laughter andtears
185 - <^Cloud9> I needed a confidante 
186 - TMP [~rforberg@heathcomm413.telepost.no] has quit IRC (/disapeer into the
shadows))
187 - Pharmus [steinar.vi@xyplex03.uio.no] has quit IRC (Leaving)
188 - <^Cloud9> who would always be ready to share hopes...
189 - <^Cloud9> dreams and secrets
190 - <^Cloud9> I needed you.
191 - <^Cloud9> Finding ypu and loving you...
192 - The_Usher has kicked RevPete from #cyberwedding (The_Usher)
193 - <^Cloud9> has become the central event...
194 - <^Cloud9> in my life.
195 - The_Usher sets mode: +o RevPeter 
196 - <^Cloud9> I promise to love you and laugh with you...
197 - RevPete [torsalve@flekkefjord-2.ppp.sn.no] has joined #cyberwedding
198 - Darky sets mode: -o UKserver 
199 - <^Cloud9> comfort and encourage you,...
200 - <RevPeter> He is just in awe
201 - <^Cloud9> be open with you..
202 - <^Cloud9> and stay with you as long as we both shall live.
203 - DOGWONDER [mccombie@krs-8.ppp.sn.no] has joined #cyberwedding
204 - <^Cloud9> This is my solemn vow.
205 - <^Starr_> I Lisa (^Starr_), take you Andrew (^Cloud9), to be my husband, my friend,
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my love.
206 - I needed the strength of a companion who could understand me and accept me for who
I was. I needed 207 - a special friend with whom I could share both laughter and tears.  I
needed a confidante who would 208 - always be ready to share hopes, dreams, and secrets.  I
needed you. Finding you and loving you has 209 - become the central event in my life.  I
promise to love you and laugh with
210 - Hazy2 [jimh@port129.jxn.netdoor.com] has quit IRC (Read error to Hazy2
[port129.jxn.netdoor.com]: Connection reset by peer)
211 - dini [~idan@192.114.233.37] has joined #cyberwedding
212 - FordFairl [slango@aksess-gw6-14.ppp.sn.no] has joined #cyberwedding
213 - <^Starr_> you, comfort and encourage you,
214 - Darky sets mode: +b *!*torsalve@*.ppp.sn.no 
215 - Darky has kicked RevPete from #cyberwedding (oh well - you must have asked for
it :))
216 - <^Starr_> be open with you and stay with you as long as we both shall live.
217 - <^Starr_> This is my solemn vow.
218 - glowworm [polyestr@l154.redrose.net] has joined #cyberwedding
219 - <RevMike> Dear God , let these rings be to Andrew and  Lisa a symbol of unending
love, 
220 - <RevMike> to remind them of the vows  which they have made this day.
221 - pkelly [pkelly@mac3.u-net.com] has left #cyberwedding
222 - <^Cloud9> I give you this ring as a sign of our marriage...
223 - Run2 [carlo@runaway.xs4all.nl] has joined #cyberwedding
224 - dini [~idan@192.114.233.37] has left #cyberwedding
225 - <^Cloud9> With my body I honour you...
226 - <^Cloud9> all that I am I give to you...
227 - <^Cloud9> all that I have I share with you.
228 - Angeloso [INFOBAR@pc69.infobar.com] has joined #cyberwedding
229 - Moonchild [bmaalen@bergen5-5.ppp.sn.no] has quit IRC (congrats)
230 - <^Starr_> I give you this ring as a sign of our marriage.  With my body I honor you,
231 - <^Starr_> all that I am I give to you, 
232 - Gitarus [trokrist@mandal-12.ppp.sn.no] has joined #cyberwedding
233 - <^Starr_> all that I have I share with you.
234 - KnutSp [knutsp@haugesund112.telepost.no] has joined #cyberwedding
235 - WaSTer is now known as Faron
236 - <RevMike> Those whom God has joined together, let no one put asunder.
237 - cyber5 [cyber5@194.205.16.15] has joined #cyberwedding
238 - <RevMike> If anyone knows of any reason why this marriage should not take place,
239 - <RevMike> DCC now, or forever hold your mouse.
240 - <RevMike> Before God and this congregation,
241 - <RevMike> both IRL and throughout Cyberspace 
242 - <RevMike> you have given your consent and made your marriage vows to each other.
243 - hes [~hes@PPP126.internet.no] has left #cyberwedding
244 - <RevMike> You have declared your marriage by joining of hands and by giving and 
245 - <RevMike>  receiving a ring.
246 - Andrea_ [~Whats@ppp-29.bcn.servicom.es] has joined #cyberwedding
247 - <RevMike> By the power vested in my by the state of Washington 
248 - <RevMike> and the Universal Life Church, 
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249 - <RevMike> I hereby pronounce to the world that you are husband and wife.
250 - Gitarus [trokrist@mandal-12.ppp.sn.no] has left #cyberwedding
251 - <RevPeter> And so do I with all my heart!!!
252 - Lancelot is now known as CONGRATS
253 - DOGWONDER [mccombie@krs-8.ppp.sn.no] has quit IRC (Leaving)
254 - <RevMike> Andrew, you may kiss your bride - IRL!
255 - CONGRATS is now known as Lancelot
256 - <^Starr_> **KISS**
257 - <^Cloud9> *KISS*
258 - <RevPeter> Again
259 - <^Starr_> ok!!
260 - Lissy and Simon kiss the bride and groom! ;)))
261 - <^Starr_> **KISS**
262 - <RevMike> Let me be the first to formerly introduce to all of you on line 
263 - <RevMike> and throughout the world - Mr. and Mrs. Andrew Hunt.
264 - Dija is now known as throwrice
265 - <RevMike> AMEN!!!!
266 - <RevPeter> AMEN

267 - ......now for the online congratulations.........

268 - <^Cloud9> :)
269 - <WildWoman> amen
270 - <^Starr_> Thank you!
271 - Grungy [oringdal@sandefjord-4.ppp.sn.no] has joined #cyberwedding
272 - <The_Usher> Amen
273 - <^Cloud9> Thank you everyone!
274 - Darky kisses the bride on the cheek and shakes the groom by the hand -
*CONGRATS*
275 - <[[angel]]> congratualtions Again!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!111
276 - <^Starr_> Thank you so much RevPeter and RevMike
277 - <WildWoman> can we -m now?
278 - BananaOp [mpirnat@ppp7-ce5.arnes.si] has joined #cyberwedding
279 - <RevMike> Peter, my apologies. I was trying to get to you to make sure you had the
script.
280 - <^Cloud9> Ok, let everyone speak!!!!
281 - WildWoman sets mode: -m 
282 - <pRy_> -=-=-=C O N G R A T U L A T I O N S  ^Cloud9  &  ^Starr_=-=-=-
283 - <The_Usher> Andy???
284 - D-in-Tx tosses confetti ,.:" '~`*+,.`*`'" ~ :, , ~ ' " -;. , : ' ` ` * - _ + ^ : , . + * ^ * - 
285 - <Lancelot> CONGRATULATIONS
286 - <Run2> Congratulations :)
287 - <uniquec> Congratulations to the new Mr. and Mrs. Andy hunt.  May you always be
happy from this day on.
288 - <Grungy> CONGRATULATIONS!!!!
289 - <RevMike> The whatever Darky was doing made me think you weren't there.
290 - <Harly> congrats
291 - <BananaOp> congrats...
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292 - <mom4> congratulations both of you!!!!!
293 - Vegard_NO wishes Andy and Lisa all good!
294 - <Harly> wow
295 - Faron throws lots of rice
296 - <^Cloud9> Thanks
297 - <Lancelot> Hoorah
298 - D-in-Tx [~Difive@cnc087071.concentric.net] has left #cyberwedding
299 - <Step> *clap* *clap*
300 - <FordFairl> CONGRATULATIONS!!!!!
301 - <Walla> Congra to the bride and Groom
302 - <Harly> it accually came to its end :)
303 - <Faron> congrats and all that guys
304 - dAli_ throws confetti and bird seed
305 - Boogey send his best wishes....
306 - <Vegard_NO> My english isn't that good... ;-)
307 - <pRy_> ..:" '~`*+,.`*`'" ~ :, , ~ ' " -;. , : ' ` ` * - _ + ^ : , . + * ^ * - , . .
308 - <mom4> this was the greatest!
309 - Lancelot starts eating all the rice...
310 - <SIGGY> CONGRATS.!!!!!!!
311 - Derorim is now known as Joy
312 - <Dono> Congratulations ^Cloud9 and ^Starr_
313 - <^Starr_> Angel -- NOT TODAY!!!!!
314 - Faron is now known as PINWHEEL
315 - <Vegard_NO> Congrats!
316 - <The_Usher> From PeteO_UK> congrats!!
317 - <PINWHEEL> YOU DID IT GUYS!!!!
318 - <The_Usher> Andy & Lisa - All the very best!
319 - Thelma [~No_email@skedsmo1-11.ppp.sn.no] has joined #cyberwedding
320 - Boogey is now known as Farar
321 - <Lancelot> Wweeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeoooooooooooooooooooooo
322 - <Aarn> **** Congratulations !!! **** :)))
323 - <mom4> new jersey celebrates with you!
324 - <Joy> Congratulations and best wishes!!!
325 - <PINWHEEL> Despite all the events... tonight is your night and long may you
remember it!!!
326 - <kham> congrat!!!
327 - <FordFairl> CONGRATULATIONS!!!!!
328 - <The_Usher> From Rainbow> Lots of love, all the best!
329 - Vegard_NO *Clap* *clap* *clap* *clap* !!!
330 - Farar [sigurdbe@holmestrand-5.ppp.sn.no] has left #cyberwedding
331 - <Lancelot> WORLD*S FIRST
332 - <mom4> my six year old son just witnessed his first cyberwedding!!!
333 - PINWHEEL is now known as Faron
334 - <mom4> he loved it!
335 - <pRy_> -=-=-=C O N G R A T U L A T I O N S  ^Cloud9  &  ^Starr_=-=-=-
336 - <^Starr_> Great!!!!
337 - KilljoyMC [~alansil@193.119.184.113] has joined #cyberwedding
338 - <^Starr_> thanks pry
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339 - <EagleOne> That was the cookiest wedding I've ever been to...
340 - KnutSp [knutsp@haugesund112.telepost.no] has left #cyberwedding
341 - <RevMike> HOOORAY!!!!
342 - Vegard_NO wishes Andy and Lisa the Very Best!
343 - <Step> *hmm*
344 - <Dono> Congrats again..I've gotta head off now!!
345 - Dono [blackice@ppp21.arcos.org] has left #cyberwedding
346 - Faron *hugs* ^Starr_
347 - Turkus [~juque@ppp1.csnet.es] has joined #cyberwedding
348 - <^Cloud9> Thanks :)
349 - <Lancelot> Andy & Lisa #1 Who'll be #2 ???????????????????????????????????
350 - <The_Usher> Three cheers for the happy couple......
351 - <The_Usher> Hip Hip
352 - EagleOne wishes all the best, etc.
353 - ^Starr_ *hugs* Faron
354 - _Vixen [~ask@violin-22.synapse.net] has joined #cyberwedding
355 - <CABLE_> congratulations !!!! i wish you all the best!!
356 - Lancelot hugs ^Starr_
357 - <mom4> HURRAY!!!!
358 - <The_Usher> Hip Hip
359 - IceCube [~sajoerge@larvik204.telepost.no] has joined #cyberwedding
360 - BananaOp [mpirnat@ppp7-ce5.arnes.si] has left #cyberwedding
361 - KilljoyMC [~alansil@193.119.184.113] has left #cyberwedding
362 - <Lissy> lancelot:  whats your guess for #2?????
363 - <Angeloso> In Spanish: MUCHA SUERTE
364 - <Vegard_NO> HOORAAYYY!!!
365 - <kham> that was wonderful..
366 - <^Starr_> thanks lancelot
367 - <Turkus> FELICIDADES!!
368 - <The_Usher> Hip Hip
369 - Lancelot congratulates ^Cloud9
370 - kham [khamster@bengali.npl.com] has left #cyberwedding
371 - <mom4> HURRAY!!!
372 - Harly [matevz.har@ppp8-nm2.arnes.si] has left #cyberwedding
373 - <throwrice> congratulations!!!
374 - <Angeloso> HURRA!!!!!
375 - ^mICK [~hetro@trondheim411.telepost.no] has left #cyberwedding
376 - <SIGGY> wishes Lisa and Andy all the best in the years to come............
377 - glowworm [polyestr@l154.redrose.net] has quit IRC 
378 - (Read error to glowworm[l154.redrose.net]: Connection reset by peer)
379 - <Lancelot> Lisyy: Me and Guinevere????
380 - <_Vixen> FELICATIONS ANDREW ET LISSA!!!!!!!!
381 - [MadMax] [kennkarl@tromso3-13.ppp.sn.no] has joined #cyberwedding 
382 - Faron throws throwrice. :-)
383 - klever [klever@wpb-185.magg.net] has joined #cyberwedding
384 - <Turkus> tres vivas por la nueva pareja...VIVA  VIVA  VIVA!!!
385 - <Lissy> Lancelot:  COOL!!!!  
386 - <Darky> guys - watch your wallops, most of the oper have just congratulated you :)
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387 - <klever> Hi all...
388 - <^Cloud9> We must thank all at Taunton Cyber for their hard work tonight
389 - The_Usher showers Andy & Lisa in confetti
390 - Lancelot says GRATULERER PÅ BRYLLUPSDAGEN
391 - Maki [infobar@pc7.infobar.com] has joined #cyberwedding
392 - solveig [~solhanse@nm14-2.ppp.sn.no] has quit IRC ()
393 - <klever> Did I miss the ceremony?
394 - <_Vixen> FELICITATIONS!!!!!!!!!  - CONGRATULATIONS
395 - destruc [fox@ridhughz.demon.co.uk] has joined #cyberwedding
396 - <zippo> congratulations!!!
397 - IceCube wishes Lisa andAndy A log and happy marriage!!!!!!
398 - Lissy pours the champagne
399 - <Lancelot> Klever: Yup
400 - <^Cloud9> You should have seen the panic here!!
401 - <destruc> hello
402 - <^Cloud9> Thanks Micheline :)
403 - eti [tnaparlo@chs0145.awod.com] has left #cyberwedding
404 - Thelma [~No_email@skedsmo1-11.ppp.sn.no] has left #cyberwedding
405 - <^Starr_> klever.....sorry!
406 - <klever> Damn...waited forever...then I had to leave.
407 - <The_Usher> and a big thankyou to British Telecom for getting us back on-line just in
time
408 - Maki [infobar@pc7.infobar.com] has left #cyberwedding
409 - <^Starr_> Klever - we just finished
410 - <klever> Congrats to you, Lisa, and Andy.
411 - <mom4> HURRAY!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!
412 - Faron laughs
413 - <Lancelot> BT SUX
414 - DePress [~espen@mcfly.nipnett.no] has joined #cyberwedding
415 - <EagleOne> What happened to ^Simon?
416 - <Vegard_NO> This *must
417 - <^Starr_> klever, I'll bring a copy of the log back to Florida with me for you to read
418 - Trixie [~janike@kongsvinger03.internet.no] has left #cyberwedding
419 - <Lissy> lancelot: I agree
420 - Lancelot gives a @}--}------ to ^Starr_
421 - <Vegard_NO> This *must* get on the news tomorrow!! :-)
422 - <klever> I was online from 3pm EST until about 5:30 pm EST.
423 - Lancelot gives a @}--}------ to ^Cloud9
424 - Andrea_ [~Whats@ppp-29.bcn.servicom.es] has left #cyberwedding
425 - <The_Usher> It's been on the news quote a bit here today!
426 - <Lissy> Simon is here and is crushed that he couldnt finish his end of the wedding
prayer!!!!
427 - <klever> Thanks, Lisa.
428 - <Vegard_NO> (Norwegian time: 24:45
429 - <mom4> you two have the world at your wedding!
430 - Lancelot comforts Simon
431 - <Lissy> Simon is crying on me shoulder!!!#
432 - <^Starr_> vegard - it's beem on the news here all day
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433 - mom4 [~mom4@ppp90-rb.exit109.com] has left #cyberwedding
434 - <Step> ^starr_, ^cloud9: i'm wondering... where/how are you going on honeymoon? :)
435 - <klever> Lisa, did you get my email (today) regarding the reception?
436 - <[MadMax]> Congratulation from Hammerfest,Norway
437 - WildWoman sets mode: +m 
438 - <WildWoman> sorry to have to +m for a sec :)
439 - <^Cloud9> We're going to Florida in 3 weeks...
440 - <WildWoman> springfiled server is rebooting in 15 minutes
441 - <RevMike> Okay.
442 - <^Cloud9> to ^Starrs home
443 - <WildWoman> please change servers now, thank u :)
444 - Turkus [~juque@ppp1.csnet.es] has left #cyberwedding
445 - WildWoman sets mode: -m 
446 - <RevPeter> Don't worry Simon. We know where to come next time!
447 - <throwrice> Congratulations, from Beloit Wisconsin USA!!!!!!!
448 - FordFairl wishes mr. and mrs. Andy Hunt a happy future!!!
449 - <RevMike> I'm not on Springfield anymore.
450 - <^Starr_> klever - I haven't been home all day!
451 - <The_Usher> Thanks for the warning.
452 - <Lancelot> Rah Rah Rah
453 - <klever> :-)
454 - <Step> ah.
455 - Faron [cyber3@194.205.16.13] has quit IRC (Read error to Faron[194.205.16.13]:
Connection reset by peer)
456 - klever [klever@wpb-185.magg.net] has quit IRC (Leaving)
457 - Darky gets in a romantic mood and huggles dAli_ again :)
458 - <Run2> Well....
459 - Vegard_NO asks if any Norwegians have called TV2/NRK nyhetene.
460 - Infolord [dwillis@ttyET.emi.net] has left #cyberwedding
461 - <Step> well, i sure hope it's the start to a wonderful time
462 - Run2 sneeks out
463 - Run2 [carlo@runaway.xs4all.nl] has left #cyberwedding
464 - <Lancelot> Congratulations, from Fredrikstad, Norway
465 - <Step> run: gnite
466 - <^Starr_> throwrice - is that anywhere near Muckwanago?
467 - <RevPeter> What do I do?
468 - <srm> Vegard :)
469 - spiderman [~oron_tj@kube4.access.net.il] has joined #cyberwedding
470 - W [cservice@undernet.org] has quit IRC (okc.ok.us.undernet.org
channels2.undernet.org)
471 - <throwrice> About an  hour away, Starr...do you know ppl there??
472 - <FordFairl> Congrats from Trondheim, Norway!!!
473 - klever [klever@wpb-185.magg.net] has joined #cyberwedding
474 - <Step> i know i'm a pain, but could i get a signature in my guest book? :o)
475 - Christian [~thoresi@fp8-2.ppp.sn.no] has joined #cyberwedding
476 - glowworm [polyestr@l131.redrose.net] has joined #cyberwedding
477 - <RevMike> That file will be on drive c in a folder marked mirc
478 - <^Cloud9> Thanks to all of our Norwegian friends!!!!! :)
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479 - <IceCube> ¨Congratulation from Svarstad, Norway!!!!!!!!!!1
480 - <[MadMax]> HAs the wedding started, or is it over?
481 - <_Vixen> Congratulations from CANADA!!!!!!!!!!!
482 - Faron [cyber3@194.205.16.13] has joined #cyberwedding
483 - <klever> Congrats from Palm Beach Gardens, Florida.
484 - <Grungy> Congratulation from Sandefjord, Norway!!
485 - spiderman [~oron_tj@kube4.access.net.il] has left #cyberwedding
486 - <^Starr_> throwrice - my brother just moved there
487 - <The_Usher> I'm afraid it's just finished!
488 - <[[angel]]> play
489 - Aarn wishes the happy couple all the best from London
490 - <RevMike> Congratulations from Seattle, WA.
491 - W [cservice@undernet.org] has joined #cyberwedding
492 - Trumf [~jinnsels@barum2-14.ppp.sn.no] has joined #cyberwedding
493 - pRy_ sets mode: -b Ribo-!~water@nippon.demon.co.uk 
494 - <Trumf> hei hei
495 - channels2.undernet.org sets mode: +o W 
496 - <^Starr_> thanks mike!
497 - <^Cloud9> Thanks MIke :)
498 - <EagleOne> Congratulations from (you guessed it) Norway!!!
499 - Christian [~thoresi@fp8-2.ppp.sn.no] has left #cyberwedding
500 - <RevMike> And our best to British Telephone...whereever they are!!:-)
501 - <throwrice> How does he like it so far???
502 - <Trumf> pateeeetisk!
503 - <klever> So, what channel is the cyberhoneymoon on?  
504 - <throwrice> Is your brother here at the cyber wedding???
505 - <Vegard_NO> How can I save this wedding in a file on my disk??!?!?
506 - Pels [~jw@moss-11.ppp.sn.no] has quit IRC (Write error to Pels[moss-11.ppp.sn.no],
closing link)
507 - ^Cloud9 [philski@dgt1-ptp28.nildram.co.uk] has quit IRC (Leaving)
508 - <^Starr_> throwrice - he loves it so far
509 - <klever> Vegard_NO: Set channel logging to ON.
510 - <RevPeter> Under abouty six feet of turf |I think Mike
511 - uniquec [uniquec@206.246.116.118] has quit IRC (.bitZ. MeeP MeeP!)
512 - Abling [philski@194.205.17.6] has joined #cyberwedding
513 - <^Starr_> klever......we're not having #cyberhoneymoon!!
514 - Infolord [dwillis@ttyET.emi.net] has joined #cyberwedding
515 - <throwrice> <----was gonna ask if anyone had a brother!!  j/k hehehehehe
516 - <klever> Shucks.
517 - Trumf strigråter litt
518 - <dAli_> lol
519 - <The_Usher> The wedding text *might* be available on Andy & Lisa's homepage in a
few days.
520 - <pRy_> hehehe
521 - <^Starr_> throwrice - he wasn't able to get on :(
522 - <klever> Did you ever get the reflector to work?
523 - <throwrice> You know how you meet the best guys at weddings...hehehehe
524 - <RevMike> klever, you have to go over to #sex for that.

293



525 - <klever> RevMike: Hahaha!
526 - <Lancelot> Throwrice: Don't need no brother....I'm here...
527 - <throwrice> Oh no : (
528 - <WildWoman> goodnight all :) good luck to the happy couple
529 - WildWoman [wildone@wn-ljk-217.sat.net] has left #cyberwedding
530 - <throwrice> Lancelot!!!!  I hadn't noticed *my prince had come* : )
531 - <The_Usher> OK Judi - thanks for all your help this evening.
532 - <RevMike> How did the BBC handle the whole thing?
533 - <[[angel]]> Most of the oper's were logging this..and if Lisa and Andrew are not
adverse to it, we'll post a copy of both cerromonies available fore download on Helpbot here
within the Undernet
534 - <Sofie> Congrats from Oslo! Very romantic!!!
535 - <DePress> Dette er såååå søtt!!!
536 - <^Starr_> klever - yes, the reflector works - do you have cuseeme?
537 - DePress snufser
538 - IceCube [~sajoerge@larvik204.telepost.no] has quit IRC (Leaving)
539 - <Lancelot> IP
540 - DePress skal være her HEEELE bryllupsnatta deres
541 - <Lancelot> Throwrice: Knight is more like it..;))
542 - Trumf også
543 - <dAli_> bye all... congratulations to starr and cloud9... :)
544 - dAli_ [nichole@208.4.86.25] has quit IRC (Leaving)
545 - <RevMike> bye, dAli
546 - <klever> Yes, Lisa, what's the ref #?
547 - <RevMike> Thanks for coming.
548 - <^Starr_> rev mike, they set up a live bit earlier on - they weren't here through the
snags
549 - Darky has to go - have fun you lot :)
550 - <DePress> Når begynner showet?
551 - <DePress> Is you marrid jett?
552 - <RevMike> Thank goodness for small favours.
553 - <^Starr_> angel - that would be great!!!!
554 - <Darky> [angel] is still on if you need any server help :)
555 - Darky waves
556 - <throwrice> <---need to brush up on her royalty 
557 - <RevMike> Darky, many thanks
558 - <[[angel]]> O;) have fun darky
559 - BIRDY [~roman_s@slip139.advantis.net.il] has joined #cyberwedding
560 - Hazzard [alruud@kongsvinger-15.ppp.sn.no] has joined #cyberwedding
561 - <^Starr_> angel - could you email a copy to andy and I?  
562 - Faron is now known as PeterO_UK
563 - Kjetil [kjetiln@bowe14.bowe.no] has quit IRC (Read error to Kjetil
[bowe14.bowe.no]: EOF from client)
564 - <RevPeter> Andi and Lisa: it ha s been an incredible night. full of delight, tension and
565 - heartache (just like any relationship). May your love last and above all grow. Never
stand 
566 - still and always be civil to eaach other. It has been one of the great experniences of my
life to be with you tonight. Thank you
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567 - Sofie [~lynne@oslo510.telepost.no] has left #cyberwedding
568 - shady` [shady@pieland.u-net.com] has joined #cyberwedding
569 - [MadMax] thinks that no norweigians have called TV2/NRK nyhetene
570 - BIRDY is now known as chump
571 - <[[angel]]> Starr: usre
572 - pRy_ sets mode: -b *!*torsalve@*.ppp.sn.no 
573 - Lancelot invites throwrice to the wedding waltz.
574 - Darky [backup@dial-5.griffin.co.uk] has left #cyberwedding
575 - <PeterO_UK> Just to say under my own Nick! Congrats to both!! We got there at
last!! :)
576 - zippo [~naalsund@alesund-8.ppp.sn.no] has quit IRC (Write error to zippo[alesund-
8.ppp.sn.no], closing link)
577 - wc [shadow@avatar.worldone.com] has quit IRC (Connection reset by pear)
578 - <klever> What's the reflector #?
579 - Hazzard [alruud@kongsvinger-15.ppp.sn.no] has left #cyberwedding
580 - <^Starr_> Peter.....thank you.  you have been fabulous through this.  
581 - <Trumf> hva i granskauen har nyhetene med dette å gjøre?
582 - throwrice has to be away for a few, but will remain here logging the reception...
583 - <DePress> Are you going to spend your wedding night here too?
584 - tor66 [torsalve@flekkefjord-2.ppp.sn.no] has joined #cyberwedding
585 - <RevPeter> Hooray!
586 - <^Starr_> klever - I'm trying to find out
587 - <klever> ok.
588 - PeterO_UK *grins* at Starr
589 - Gamer101 [linksmit@PPPD2.TST-MedHat.com] has joined #cyberwedding
590 - C69-DRUNK [~cool@hhwma5-6.usa1.com] has joined #cyberwedding
591 - Walla waves
592 - <RevMike> God Bless, Peter. We'll be in touch.
593 - <Abling> reflector no is 193.63.68.162
594 - Walla [av@ts013p15.pop3a.netvision.net.il] has left #cyberwedding
595 - <klever> Thanks.
596 - <^Starr_> klever - tell susan that the goblets are here with us!
597 - <C69-DRUNK> haha
598 - chump [~roman_s@slip139.advantis.net.il] has left #cyberwedding
599 - <Lancelot> ^Starr_: Maccarena for Wedding Waltz?????????????????
600 - <klever> :-) Great...she should be home soon...if you're still here I will have her say
hello.
601 - <C69-DRUNK> I'll br the resepsioist person that serves the drinks
602 - <RevPeter> Yes please Mike. Perhaps we've started something. Feels a be Marconi-
ish
603 - Joy [~joy@ppp-1-40.orf.visi.net] has quit IRC (Ping timeout for Joy[ppp-1-
40.orf.visi.net])
604 - _Stratus spreads the rice ...
605 - C69-DRUNK [~cool@hhwma5-6.usa1.com] has left #cyberwedding
606 - <DePress> Dette er en nyhet for KLM
607 - <PeterO_UK> OK, so what do we do now? Is there a PARTY anywhere? :)
608 - <RevMike> More like smoke signal-ish:-)
609 - b [~jaf@eid17.vestdata.no] has quit IRC (Leaving)
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610 - <_Stratus> Øh ?
611 - Step sighs
612 - <Lancelot> WEDDING WALTZ
613 - <Step> no signatures i guess.. *shrug*
614 - tor66 [torsalve@flekkefjord-2.ppp.sn.no] has left #cyberwedding
615 - [MadMax] [kennkarl@tromso3-13.ppp.sn.no] has quit IRC (Write error to [MadMax]
[tromso313.ppp.sn.no], closing link)
616 - darky [torsalve@flekkefjord-2.ppp.sn.no] has joined #cyberwedding
617 - darky [torsalve@flekkefjord-2.ppp.sn.no] has left #cyberwedding
618 - <RevPeter> step Can I help?
619 - Darky [torsalve@flekkefjord-2.ppp.sn.no] has joined #cyberwedding
620 - <DePress> Jeeez! Halve Norge er jo her.
621 - mom4 [~mom4@ppp15-rb.exit109.com] has joined #cyberwedding
622 - DePress sukker
623 - <FordFairl> RevPeter: What do you think of your first IRC-wedding then???
624 - <Step> peter: well, i just hoped i could get them to sign my guest book... its not a real
issue :)
625 - <_Stratus> Tilog med *Moss* er representert ... :-)
626 - glowworm [polyestr@l131.redrose.net] has quit IRC (washington-r.dc.us.undernet.org
627 - Blacksburg.VA.US.Undernet.Org)
628 - <Infolord> RevMike: Your thoughts on cyberweddings after today?
629 - <RevMike> Step, on your web site?
630 - <FordFairl> Trondheim og
631 - <RevPeter> I think I am more at home IRT but it was great.
632 - Step will probably manage to survive without 
633 - <Step> RevMike: ya
634 - <RevMike> I think that if the technical difficulties can be ironed out, it is a fun
experience.
635 - <RevPeter> step  Just tell me how and I'll do it gladly
636 - Vegard_NO [~vegard.sv@halden-4.ppp.sn.no] has left #cyberwedding
637 - <mom4> infolord, how did YOU enjoy today?
638 - <RevMike> I don't expect thsi to be the wave of the future tho. Just one more
alternative.
639 - <klever> Lisa...could I persuade you to come over to the Cu-seeme camera and wave
hello to Susan?  I'll capture it to disk.
640 - <Step> on second thought, it might not be that good an idea anyway.. there's an image
of me that has scared many an unsuspecting visitor ;)
641 - <Infolord> Loads of fun. The whole newsroom has been receiving updates... they
enjoyed it too 
642 - mom4 [~mom4@ppp15-rb.exit109.com] has quit IRC (ann-arbor.mi.us.undernet.org
springfield.mo.us.undernet.org)
643 - Abling [philski@194.205.17.6] has quit IRC (ann-arbor.mi.us.undernet.org
springfield.mo.us.undernet.org)
645 - cyber5 [cyber5@194.205.16.15] has quit IRC (ann-arbor.mi.us.undernet.org
springfield.mo.us.undernet.org)
646 - RevPeter [~murphy@thealtar.u-net.com] has quit IRC (ann-arbor.mi.us.undernet.org
springfield.mo.us.undernet.org)
647 - ^Starr_ [robert@194.205.16.16] has quit IRC (ann-arbor.mi.us.undernet.org      
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springfield.mo.us.undernet.org)
648 - pRy_ [~picks@pry.u-net.com] has quit IRC (ann-arbor.mi.us.undernet.org      
springfield.mo.us.undernet.org)
649 - <klever> ANd Andy too!
650 - <Step> [ http://atpibm6000.tuwien.ac.at:8000/~smantler/ ]   just click on 'guestbook'
and sign in :)
651 - HITower [hitower@arendal1-12.ppp.sn.no] has left #cyberwedding
652 - glowworm [polyestr@l131.redrose.net] has joined #cyberwedding
653 - <Infolord> Klever: sorry you missed the blessed event, but the logs will be fun to
read!
654 - <_Stratus>  [ http://atpibm6000.tuwien.ac.at:8000/~smantler/ ] just click on
'guestbook' and sign in :)
655 - Gamer101 [linksmit@PPPD2.TST-MedHat.com] has left #cyberwedding
656 - <Step> wow, great echo!
657 - PeterO_UK [cyber3@194.205.16.13] has quit IRC (Leaving)
658 - <Infolord> PS: Cerabino said thanks for thinking of him. :-)
659 - <_Stratus> [ http://atpibm6000.tuwien.ac.at:8000/~smantler/ ] just click on 'guestbook'
and sign in :
660 - Drow [~el@ppp-115.infoteck.qc.ca] has left #cyberwedding
661 - <klever> Yes, can't wait to see the Post article.  Will it be in tomorrow's issue?
662 - _Vixen [~ask@violin-22.synapse.net] has left #cyberwedding
663 - RevMike changes topic to "Congratulations to Andy and Lisa!!!"
664 - <Step> post?
665 - <Step> wash post?
666 - <Infolord> Yep, should be, although I'm a bit disappointed they don't want it on 1A...
667 - <klever> Tell Cerabino I have become famous (or infamous) from his mentions of me
in his column.
668 - Sharks [~The@195.232.23.169] has joined #cyberwedding
669 - RevPete [~murphy@thealtar.u-net.com] has joined #cyberwedding
670 - <klever> 1B, at least?
671 - <Infolord> Klever: You join a not-so-select group, I'm afraid..
672 - <klever> Hehehe
673 - <Sharks> was it good?
674 - CABLE_ [gvikoyr@nm17-1.ppp.sn.no] has left #cyberwedding
675 - <Infolord> Hopefully 1B, but the night editors aren't particularly thrilled. they still
need the "proper motivation"
676 - destruc [fox@ridhughz.demon.co.uk] has quit IRC 
677 - (Vancouver-R.BC.CA.Undernet.Org phoenix.az.us.undernet.org)
678 - <Infolord> Step: Not the Wash post, but the Palm Beach Post
679 - Sharks [~The@195.232.23.169] has left #cyberwedding
680 - srm [srm@ras05.sandefjordnett.no] has left #cyberwedding
681 - <klever> Aw geez...this is a human interest story...People are sick of reading about
candidates bashing each other and candidates bashing cameras. <g>
682 - <_Stratus> [ http://home.sn.no/~jw ]   just click on      'guestbook' and sign in :-)
683 - <Step> infolord: *duh* that will be hard to get here in austria
684 - RevPete [~murphy@thealtar.u-net.com] has quit IRC (Chicago-R.IL.US.Undernet.org
London.UK.eu.Undernet.org)
685 - The_Usher [~robert@194.205.16.11] has quit IRC (Chicago-R.IL.US.Undernet.org
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London.UK.eu.Undernet.org)
686 - Lissy [~cyber7@194.205.16.17] has quit IRC (Chicago-R.IL.US.Undernet.org      
London.UK.eu.Undernet.org)
687 - [[angel]] [angel111@snark.wizard.com] has quit IRC (Chicago-R.IL.US.Undernet.org
London.UK.eu.Undernet.org)
688 - UKserver [~stantong@galadriel.galadriel.bt.co.uk] has quit IRC (Chicago-
R.IL.US.Undernet.org      
London.UK.eu.Undernet.org)
689 - sparkie [andrewc@smile.n-e-t.co.uk] has quit IRC (Chicago-R.IL.US.Undernet.org
London.UK.eu.Undernet.org)
690 - <Infolord> Don't I know it.
691 - pRy_ [~picks@193.119.183.164] has joined #cyberwedding
692 - <Infolord> Step: I can email you the text of the story if you like.
693 - <klever> Are Lisa and Andy still at Taunton Cyber?
694 - <RevMike> Infolord, why don't you feed it to AP, too.
695 - <DePress> heheh. Bruden datt ut
696 - Darky [torsalve@flekkefjord-2.ppp.sn.no] has left #cyberwedding
697 - FordFairl [slango@aksess-gw6-14.ppp.sn.no] has left #cyberwedding
698 - Trumf [~jinnsels@barum2-14.ppp.sn.no] has quit IRC (*vink*)
699 - <Infolord> RevMike: I'll ask the night editor to do just that. Good idea.
700 - Sparkie [torsalve@flekkefjord-2.ppp.sn.no] has joined #cyberwedding
701 - <Step> info: yesplease. step@atpforest.tuwien.ac.at
702 - <RevMike> Idea from an old radio guy!!
703 - TMP [rforberg@heathcomm408.telepost.no] has joined #cyberwedding
704 - Grungy [oringdal@sandefjord-4.ppp.sn.no] has quit IRC (/me stikker da)
705 - Angeloso [INFOBAR@pc69.infobar.com] has left #cyberwedding
706 - <Infolord> Step: I'll get it for you tommorrow, ok?
707 - <RevMike> I used to make some money for news feeds to AP!:-)
708 - <Step> infolord: danke!
709 - <Infolord> Actually, I'll post a copy on my web site, too (http
710 - <Infolord> http://www.emi.net/~dwillis (sorry)
711 - destruc [fox@ridhughz.demon.co.uk] has joined #cyberwedding
712 - Sparkie is now known as RevPete
713 - <destruc> damn undernet
714 - David-R [rientjes@asb39.whidbey.net] has joined #cyberwedding
715 - <Infolord> RevMike: How can I get a copy of the log? WW seems to have
disappeared.
716 - EagleOne [paavik@skedsmo5-7.ppp.sn.no] has left #cyberwedding
717 - SIGGY [sdambo@steinkjer1-6.ppp.sn.no] has quit IRC (Husk: Norsk Undernet-
server: irc.sn.no)
718 - mom [~mom4@ppp15-rb.exit109.com] has joined #cyberwedding
719 - PINWHEEL [philski@194.205.16.3] has joined #cyberwedding
720 - <mom> wow...now i keep getting bumped off!
721 - <RevMike> Hi, mom
722 - <Infolord> RevMike: I used to string for AP, too, back in Pittsburgh.
723 - <mom> infolord, i asked how you liked the experience?!
724 - Sparkie [~joarasmu@flekkefjord-6.ppp.sn.no] has joined #cyberwedding
725 - <RevMike> Infolord needs a copy of the log, mom
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726 - <mom> did we lose the bride and groom to the hornymoon already?
727 - <Infolord> Mom: I liked it plenty, and so did other folks around the newsroom.
728 - <Infolord> I kept sending out updates to them.
729 - <mom> you did this from in your newsroom?
730 - <Infolord> Sure!
731 - <mom> terrific!
732 - destruc [fox@ridhughz.demon.co.uk] has quit IRC (*boing* Server jumping...)
733 - ^Cloud9 [robert@194.205.16.16] has joined #cyberwedding
734 - klever [klever@wpb-185.magg.net] has quit IRC (Leaving)
735 - <RevMike> They said they were going to post it as a downloadable file here on
Undernet.
736 - <mom> check out my website -- it's how andy and lisaa found me to invite me.
737 - <Aarn> gotta get to bed.... bye all
738 - TMP [rforberg@heathcomm408.telepost.no] has left #cyberwedding
739 - <mom> bye aarn.
740 - <Infolord> Mom: What's your URL?
741 - <extrared> bye aarn
742 - <Aarn> bye mom
743 - <kolo> bye aarn
744 - <mom> http://www.exit109.com/~mom4
745 - <Aarn> bye extrared, kolo :)
746 - <Step> gnite Aarn
747 - Shack [shack@dialup2-43.pavilion.co.uk] has joined #cyberwedding
748 - <mom> they filled out the survey that i'm using to write a book on this subject.
749 - <Aarn> c ya step :)
750 - <Infolord> Thanks
751 - <Step> aarn - check the images.html and esp. icons.html if ya have the time :)
752 - <RevMike> Check out my web site too. It's called Cyberspace Celebrations
http://www.seanet.com/~gypsy95/
753 - <mom> welcome!  let me know if you have any questions?!
754 - <mom> mike, i visited earlier -- looks great.
755 - <mom> can i link to your site, and vice versa?
756 - Aarn [~Aarn@aarn.dircon.co.uk] has left #cyberwedding
757 - <mom> the good vicar is back!
758 - <Sparkie> what about op???
759 - <RevMike> sure, why not!
760 - RevMike sets mode: +o pRy_ 
761 - RevMike sets mode: +o RevPete 
762 - destruc [fox@ridhughz.demon.co.uk] has joined #cyberwedding
763 - <mom> great!  we'll talk about it more later...
764 - <^Cloud9> Back
765 - pRy_ sets mode: +o ^Cloud9 
766 - <RevMike> mom, what is your URL? I have Infolord's.
767 - <Lancelot> OP ^Cloud9  TOO
768 - <^Cloud9> Everyone is drifting away here now (IRL)
769 - Tenchi [maxim@hd74-135.compuserve.com] has joined #cyberwedding
770 - RevPete sets mode: +o Sparkie 
771 - Tenchi [maxim@hd74-135.compuserve.com] has left #cyberwedding
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772 - RevPete sets mode: -o pRy_ 
773 - RevPete sets mode: -o RevMike 
774 - RevPete sets mode: -o ^Cloud9 
775 - W has kicked RevPete from #cyberwedding (### MASSDEOP PROTECTION ###)
776 - <RevMike> Oh-oh. Peter is figuring out the controls!:-)
777 - shady` [shady@pieland.u-net.com] has left #cyberwedding
778 - <mom> oh no!  we have a new irc addict on our hands!
779 - RevPeter [~murphy@thealtar.u-net.com] has joined #cyberwedding
780 - <mom> does this guy have a license to do this???   :)
781 - <^Cloud9> We'll be leaving here soon all,,,
782 - Step *rofls*
783 - <RevMike> Yeah, but it backfired on him!!
784 - <RevMike> mom, need your URL.
785 - <mom> LOL!
786 - <^Cloud9> BRB
787 - pRy_ yawns.. what an evening :)
788 - <RevPeter> It is time for bed for oldy bears like me....good night all and god bless.
We'll br intouch?
789 - <mom> to the newly married couple.....the best of luck.  and don't forget to look up
your      
email text for me from florida?!?!
790 - <RevMike> Nite, Peter. Many thanks and God Bless.
791 - <Infolord> Cloud: Hey, I'm a reporter with the Palm Beach Post in Florida. Can we
chat for a sec?
792 - David-R [rientjes@asb39.whidbey.net] has left #cyberwedding
793 - <Step> good night Rev.Peter!
794 - <mom> good night reverend peter.
795 - <mom> it was a pleasure.
796 - <pRy_> peter: you can change back to your normal account now :)
797 - [[angel]] [angel111@snark.wizard.com] has joined #cyberwedding
798 - <mom> mike:  it's http://www.exit109.com/~mom4
799 - <RevPeter> what is normal after this?
800 - <kolo> cloud:  Hmm...where you heading to?  Want us to join you???  
801 - <VBG> kolo doesn't think sooooo.....
802 - RevPete [torsalve@flekkefjord-2.ppp.sn.no] has joined #cyberwedding
803 - <Step> *rofl* the 96/10/23 dilbert is hilarious!
804 - <RevPete> joar OP
805 - Sparkie sets mode: +o RevPete 
806 - W sets mode: -oo RevPete Sparkie 
807 - <RevMike> Got it. I had your email address and except for the "4" it would have
gotten me there.:-)
808 - <Sparkie> nei!!
809 - <Step> http://www.unitedmedia.com/comics/dilbert/archive/dilbert961023-5303.gif
810 - <RevPeter> this could be adictive
811 - RevPete [torsalve@flekkefjord-2.ppp.sn.no] has left #cyberwedding
812 - Step *pokes* W
813 - <mom> peter, there are books on THAT, too!  :)
814 - <RevMike> Go to bed, Peter!:-)
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815 - <[[angel]]> hehe it is very addictive revpeter ;)
816 - <Step> what're you doing, tin can?
817 - Sparkie [~joarasmu@flekkefjord-6.ppp.sn.no] has left #cyberwedding
818 - dezire [mayan_a@slip467.advantis.net.il] has joined #cyberwedding
819 - <kolo> Rev: COULD?  :-)))
820 - <mom> my email has the 4 in it, too, mike!
821 - <RevPeter> Good nite!
822 - <Step> angel: indeed
823 - <RevMike> Oh, good thing I mentioned that then:-)
824 - <mom> oh, i have to go, too.
825 - <mom> i'm bushed.  and i didn't even have an active role in this!
826 - <RevMike> mom, I'll be in touch.
827 - <mom> infolord, did the couple let you talk to them?
828 - <Step> you know you've been on irc too long when you remember your oper pass
better than your login password :P
829 - <mom> good, mike.  i look forward to talking to you more.
830 - tor66 [torsalve@flekkefjord-2.ppp.sn.no] has joined #cyberwedding
831 - <Infolord> Mom: I'm trying to talk to Andy now. Hopefully Lisa's still around...
832 - <RevMike> mom, do you have PowWow or web phone?
833 - RevPeter [~murphy@thealtar.u-net.com] has quit IRC (Leaving!)
834 - <mom> good luck with it....
835 - tor66 [torsalve@flekkefjord-2.ppp.sn.no] has left #cyberwedding
836 - <mom> i have powwow, mike.
837 - Lancelot [mariusrh@fredrikstad-4.ppp.sn.no] has left #cyberwedding
838 - rasmus [~joarasmu@flekkefjord-6.ppp.sn.no] has joined #cyberwedding
839 - <RevMike> I'll contact you thru PowWow next time.
840 - <mom> my hub has some sort of phone on it, i phone or something like that.
841 - <mom> we'll find a way to chat about this.
842 - <kolo> mom:  info on your web page about your book?
843 - <RevMike> Does it use your email address as a phone number?
844 - PINWHEEL [philski@194.205.16.3] has quit IRC (Leaving)
845 - <mom> yup, my book is all over the webpage. it's a complex set of pages, so click
everything!
846 - <mom> mike, i don't know.
847 - tor66 [torsalve@flekkefjord-2.ppp.sn.no] has joined #cyberwedding
848 - <mom> i've never used it.  i guess i should learn?
849 - <RevMike> InfoLord, any other questions for me?
850 - <mom> bye all...
851 - Vishnu [~msmeland@grimstad-5.ppp.sn.no] has joined #cyberwedding
852 - <Infolord> Nope -- just wondering how I get the log. Did I already ask that?
853 - Step uses sgi's everyday, but never cared to play with the indyCam oraudio :/
854 - <throwrice> what kind of stories
855 - <RevMike> Nite, mom.
856 - <Infolord> Bye mom. Thanks!
857 - <throwrice> are you doing mom??
858 - <mom> andy and lisa.....good luck!!!
859 - <RevMike> Yes, they are posting it here on Undernet as a downloadable file.
860 - <tor66> OP
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861 - <mom> take a look at my pages, okay throwrice?
862 - <mom> and email me, anyone and everyone!
863 - <Infolord> Where on Undernet?
864 - <Step> infolord: i'll see if i can set up a link on www.undernet.org
865 - <RevMike> There are instructions as you log on.
866 - <mom> mike, you should pray now that i don't strangle my two middle kids!
867 - pRy_ [~picks@193.119.183.164] has quit IRC (Read error to pRy_[193.119.183.164]:
EOF from client)
868 - <kolo> mom:  will check out your web page.....
869 - <kolo> http://www.exit109.com/~mom4
870 - <tor66> RevMike: we cauch you
880 - <mom> :)
881 - <RevMike> Sure will, mom!!
882 - <tor66> RevMike: I had the control
883 - <mom> that's it kolo!  nite nite.  
884 - <destruc> bye all
885 - Alanis [Cyber@l95.mistral.co.uk] has joined #cyberwedding
886 - mom [~mom4@ppp15-rb.exit109.com] has quit IRC ()
887 - destruc [fox@ridhughz.demon.co.uk] has quit IRC (.)
888 - <kolo> nite mom
889 - <^Cloud9> Goodnight all
890 - <RevMike> tor, I figured that much. But I figured I'd make you happy once tonite!:-)
891 - dezire [mayan_a@slip467.advantis.net.il] has left #cyberwedding
892 - <^Cloud9> Thank you Mike for tonight
893 - <tor66> hehehehe
894 - Alanis is now known as suzie^
895 - <suzie^> ah it worked
896 - <suzie^> hello
897 - <Infolord> Cloud9: You still available?
898 - <throwrice> was moms url in the wedding log??
899 - <Shack> sure did
900 - <suzie^> shack:)
901 - <tor66> it was lucky that you hAD AN BOT
902 - <RevMike> Nite, Andy. God Bless.
903 - <^Cloud9> Good night
904 - Vishnu [~msmeland@grimstad-5.ppp.sn.no] has left #cyberwedding
905 - ^Cloud9 [robert@194.205.16.16] has quit IRC (Leaving)
906 - Step *waves*
907 - <RevMike> You're welcome.
908 - <Step> duh, too late
909 - DePress [~espen@mcfly.nipnett.no] has left #cyberwedding
910 - <RevMike> Goodnight, evryone.
911 - <Infolord> Night, RevMike. Thanks for everything.
912 - <tor66> thank me
913 - <tor66> I was OP
914 - <RevMike> mom's URL is http://www.exit109.com/~mom4/
915 - <throwrice> thanks rev mike
916 - <_Stratus> G'nite all ...
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917 - <Step> good night *!*@*  [everybody]
918 - _Stratus [~jw@moss-11.ppp.sn.no] has quit IRC (Already married - not ON the net :-)
919 - MC_GUSTO [~rrodstol@alesund2-1.ppp.sn.no] has quit IRC (: (_-GateKeePeR-_)
v1.0B by RaMpAgE 
920 - Inc. -=+This iZ Yer Computer on DrugZ+=- :)
921 - Infolord [dwillis@ttyET.emi.net] has left #cyberwedding
922 - <RevMike> You're welcome. Good night From Seattle
923 - RevMike [gypsy95@gypsy95.seanet.com] has left #cyberwedding
924 - <Step> david: http://atpibm6000.tuwien.ac.at/undernet/icons.html
925 - <Step> sorry, wrong window
926 - <Step> i guess that's that. i'll better leave before i have to do the tidying up
927 - <kolo> Nite and best wishes from Pennsyvlania...East Coast USA
928 - glowworm [polyestr@l131.redrose.net] has left #cyberwedding
929 - kolo is right behind step
930 - <Step> good day/night/morning/evening from Purkersdorf, Austria, Europe
931 - <Step> *wave*
932 - Step [step@atpforest.tuwien.ac.at] has left #cyberwedding
933 - kolo [~cajun@consh25-pri.voicenet.com] has left #cyberwedding
934 - tor66 [torsalve@flekkefjord-2.ppp.sn.no] has joined #cyberwedding
935 - <Shack> ah well outta here too, gnite all
936 - Shack [shack@dialup2-43.pavilion.co.uk] has left #cyberwedding
937 - tor66 [torsalve@flekkefjord-2.ppp.sn.no] has quit IRC (Leaving)
938 - <extrared> well it was a great event -- need to go also
939 - <extrared> best wishes to the happy couple
940 - *** Log file closed: 11/1/96 7:34:04 PM
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