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Abstract 

 
 

La nascita e la diffusione di internet ha generato, nel corso degli 
anni, un numero crescente di strumenti di comunicazione tra loro 
eterogenei per caratteristiche e modalità di utilizzo. Dalla comunicazione 
sincrona interpersonale dei sistemi di messaggistica istantanea, fino a 
quella asincrona ed aperta delle pagine web, attraverso la rete è oggi 
possibile riprodurre i principali media tradizionali, la radio, la televisione, il 
telefono, ed aggiungere ad essi una molteplicità di altri mezzi, spesso 
affiancati o integrati in una soluzione multimediale. 

L’evoluzione delle caratteristiche mediali messe a disposizione da 
internet è un processo continuo, che in tempi recenti ha subito 
un’accelerazione soprattutto in due precise direzioni. La prima è relativa a 
quella serie di servizi web, basati sul social networking e, più in generale, 
sulla centralità dell’utente rispetto alla creazione e all’organizzazione dei 
contenuti, che va sotto il nome di web 2.0. La seconda, invece, riguarda lo 
sviluppo, la crescita e l’ampia diffusione di ambienti tridimensionali online 
multiutente, spesso di carattere videoludico, ma a volte anche di tipo 
relazionale e sociale. 

Facilmente attribuibile alla seconda categoria, ma con elementi che 
riconducono in modo diretto alla prima, è l’ultimo arrivato tra gli strumenti 
di comunicazione disponibili attraverso internet: Second Life. 

Timothy Leary, in un’intervista rilasciata nel 1990, sosteneva che 
“entro dieci o quindici anni, gli strumenti di realtà virtuali e le forniture di 
moduli per sentirli diventerà il principale affare della società informatica”. 
Se oggi possiamo dire che la previsione dello scrittore e psicologo 
statunitense è stata disattesa, non sono però da trascurare alcuni segnali 
che ad essa possono in qualche modo essere ricondotti. Tra questi, 
Second Life è con ogni probabilità il più chiaro e definito. Questo nuovo 
modello di mondo virtuale può infatti essere considerato come il primo 
passo verso la creazione di un più ampio strumento internet, basato 
sull’interconnessione di ambienti tridimensionali online. 

Attraverso l’osservazione del nuovo mondo virtuale e delle sue 
caratteristiche, la presente tesi si propone quindi di raggiungere un duplice 
obiettivo: da una parte, proporre un’analisi degli aspetti mediali di Second 
Life, e dall’altra analizzere il rapporto tra gli utenti e il mondo virtuale, sia 
per quanto riguarda i singoli individui, sia relativamente alle organizzazioni, 
private e pubbliche. 

In un primo momento, dunque, il fuoco della ricerca è puntato sullo 
strumento Second Life. Sono considerati i precedenti tecnici da cui il 
nuovo medium deriva ed è in seguito evidenziata la sua evoluzione, 
segnata da alcuni momenti storici particolarmente significativi. Vengono 
trattati poi i tre aspetti che più caratterizzano e definiscono il mondo 
virtuale: il territorio, ovvero l’organizzazione dello spazio tridimensionale, 



 

 

 

ma anche le caratteristiche del fiorente mercato immobiliare; la 
popolazione, con un’attenzione particolare alle critiche ed alle voci 
discordanti che sorgono da più parti in relazione al numero di residenti che 
utilizzano con regolarità Second Life; l’economia, ovvero l’aspetto più 
discusso e, per certi versi, originale e significativo del mondo virtuale, che 
vede la sua moneta interna collegata in maniera diretta a quella del mondo 
reale. 

Operata, così, una approfondita definizione dell’oggetto di studio e 
delle sue caratteristiche, vengono presi in esame gli elementi che sono 
propri del carattere mediale di Second Life. Dopo aver richiamato i concetti 
di virtuale e di cyberspazio, anche attraverso la rievocazione del pensiero 
portato avanti dal movimento cyberpunk, cui Second Life si ispira in 
particolare, l’elaborato si concentra sui due principali elementi mediali che 
possono ritrovarsi nel mondo virtuale. In primo luogo, viene trattato 
l’aspetto sociale di internet e dei diversi strumenti attraverso cui viene 
promosso, dalle comunità virtuali ai social network del web 2.0. In seguito, 
poi, è considerato il mondo dei videogiochi e degli ambienti tridimensionali 
online, soprattutto in relazione alla ricerca di immersività che da sempre li 
caratterizza. Applicando a Second Life il pensiero di Jay David Bolter e 
Richard Grusin, viene sottolineato quindi come il nuovo medium, 
attraverso un processo di rimediazione, riesca a raccogliere e superare sia 
il primo aspetto, sociale e ricco di strumenti e informazioni 
(ipermediazione), che la ricerca di immediatezza propria degli ambienti 
tridimensionali, generando così un mezzo di comunicazione con 
caratteristiche proprie ed originali. 

Giunti a questo punto, diventa allora utile considerare il tipo di 
rapporto che, alla luce delle sue peculiarità, viene a crearsi tra il nuovo 
mondo virtuale e i diversi residenti che lo abitano e lo attraversano, siano 
essi singoli utenti, oppure organizzazioni impegnate a gestire una propria 
sede virtuale. Sono trattati, quindi, gli aspetti identitari dei residenti, così 
come le diverse caratteristiche possibili per realizzare efficaci ambienti 
tridimensionali. Second Life è poi osservato attraverso l’utilizzo di due 
concetti sviluppati recentemente: quello di vetrinizzazione, ideato da Vanni 
Codeluppi, riguardante le necessità di esposizione e teatralità proprie della 
società contemporanea, che nel mondo virtuale sembrano assumere 
importanza ancora maggiore, e quello di coda lunga, ad opera di Chris 
Anderson, che può trovare una sua applicazione non solo nell’economia, 
ma anche nella composizione sociale della popolazione online. 

Una volta definite queste relazioni e caratteristiche, sono infine 
considerate le possibilità che Second Life offre alle organizzazioni, 
esplorando gli elementi di marketing e di comunicazione, anche attraverso 
l’osservazione di casi che spaziano dalle aziende private, alle attività di 
comunicazione sociale, fino alle pubbliche amministrazioni. Un’attenzione 
particolare è poi dedicata alle università, di cui sono analizzati tre diversi 
casi, a partire dai quali sono formule una serie di ipotesi per un’eventuale 
sede virtuale dell’Università di Bologna. 
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