Guida alla Lettura

Internet è il mezzo di comunicazione più potente con il quale finora abbiamo mai avuto a che fare. Le sue capacità odierne e potenzialità future tengono viva la discussione su come le innovative tecniche di comunicazione possono istradare verso nuove formae mentis più consone alle tecnologie in uso. McLuhan insegnava che ogni novità tecnologica amplia le facoltà umane, trascendendo le limitazioni fisiche e portando ad un nuovo punto di vista sul mondo; ed è proprio per questo che l’uomo aspirando alla massima estensione del proprio corpo e della mente, se ne serve. L’intermediazione tecnologica di oggigiorno, è capace di far comunicare istantaneamente fra loro cose fisicamente lontane e strutturalmente differenti, poiché in Internet tempo reale e spazio virtuale coincidono. L’istantaneità della comunicazione e dell’azione a distanza, anzi, è ciò che più caratterizza questo nuovo mezzo di comunicazione. La renitenza di alcuni verso le più moderne tecnologie telematiche può essere spiegata con quel certo livello di ostilità che in genere ogni novità suscita in chi era abituato agli artifizi tecnici precedenti; in realtà poi è facile abituarsi all’uso delle nuove tecnologie una volta adottate. Difatti ci sentiamo perfettamente a nostro agio con congegni che integrano ed accrescono le nostre facoltà e ovviamente tale abilità ad usarli fa da sprone alla ricerca e al mercato tecnologico per altre novità.

Il corpo virtuale del cyberspazio, più che invenzione della tecnologia, in fondo è un’amplificazione dell’aura di ogni corpo naturale. Basta accostare un rivelatore di corrente al nostro corpo per scoprire che esso si estende nello spazio un po’ più in là dei suoi confini visibili, e cioè oltre la pelle, con un campo d’impulsi elettrici che risente di ogni movimento e stato d’animo. Il potenziale informativo di questo campo elettrico oggi è un ambito di studio immenso, poiché si potrebbe avere la possibilità di continuità elettromagnetica tra l’essere umano e gli ambienti elettronicamente integrati. Il sogno dell’intelligenza artificiale delle macchine che dura da lunghi anni, oggi si apre alla strada della sensibilità elettronica della materia inorganica ai segnali biologici, e rappresenta il nuovo rapporto fra sistema nervoso e tecnologie informatiche.

Siamo continuamente creati e ricreati dalle nostre invenzioni e persino la nostra personalità - che si forma dall’influsso che l’ambiente con i suoi prolungamenti tecnologici esercita su di noi – è influenzata da esse; sostiene de Kerckhove. Ogni nuova tecnologia amplia a sua volta l’una o l’altra delle nostre facoltà e trascende le nostre limitazioni fisiche. La telematica amplifica la percezione della costante partecipazione/interconnessione del nostro corpo al cyberspazio, attraverso computer, cellulari, palmari eccetera. Questa percezione del nuovo genere di spazio trasforma la sensibilità della nostra presenza, perché sappiamo di essere potenzialmente raggiungibili e interattori, sempre. L’intorpidirsi della differenza fra facoltà naturali e quelle artificiali ha un feedback nella stessa cultura e letteratura. Il capostipite dei romanzi incentrati sul legame fra sistema nervoso e tecnologie informatiche è “Neuromante”, scritto da un docente di tecnologia dei Media al MIT, William Gibson. Neuromante è una potente I.A. e il protagonista umano è un abile hacker che pratica un uso non convenzionale delle nuove tecnologie per collegarsi al cyberspazio. Collegamento che porta tatto, vista e udito nella Realtà Virtuale, con un immersione totale della sua psiche, capace di drogare il sistema nervoso al punto che prova crisi di astinenza, quando torna nel mondo normale. Pure de Kerckhove, in sintonia con Gibson, parla di cervello umano come ecosistema biologico in costante dialogo con la tecnologia e con la cultura. La Realtà Virtuale appare la tecnologia più adatta nel campo neuro psicologico per lo studio delle capacità cognitive. Con software programmati per “il trasferimento e il tracciamento di stimoli multimediali e la correlazione tanto di stimoli e risposte celebrali/corporee quanto delle relative modificazioni in tempo reale di un ambiente virtuale che, nel corso del processo di navigazione e di monitoraggio fisiologico cerebrale, progressivamente si evolve in un paesaggio unico e irripetibile perché espressione dell’interazione specifica con un determinato soggetto.”
 

Il Cyberspazio resta in ogni caso un territorio anomalo, da maneggiare con le pinze, e il caso di Napster illustra bene quanto le major siano disposte a fare per impedire la gratuità dello scambio, imponendo la logica del capitale che difende la proprietà privata anche in un mondo dove dall’inizio vigevano regole ben diverse; si apre l’intricata questione del copyright on line e non solo on line.

Definendo i cyborg organismi cibernetici, fusioni di organico e tecnologico (uno dei primi cyborg fu un normale topo bianco di laboratorio a cui era stata impiantata una pompa osmotica), Donna Haraway si interroga su chi siano i nostri simili/fratelli, in questo mondo di incroci ma ancora ossessionato dalla purezza della razza e dalle categorie sancite dall’autorità della natura. I cyborg – come nella letteratura lo sono stati i vampiri, incrociano le categorie e fanno paura perché possono contaminare le specie naturali. La letteratura sui vampiri era una letteratura sulla certezza della specie, sul confine netto della comunità, che ha diritto di difendersi dal mostro, vale a dire dall’ibrido. “OncoTopo™ è una mia parente stretta, o meglio, maschio o femmina che sia, è mia sorella e compagna”, conclude la Haraway a proposito del primo animale transgenico (un altro ibrido dei giorni nostri) brevettato al mondo. Perché “se non nel mio stesso corpo, sicuramente in quello delle mie amiche, un giorno sarò in grande debito con OncoTopo™”.
 Il modello animale creato perché si ammali di cancro al seno, è un essere organico vivente, anche prodotto tecnologico, anche abitante del regno dei morti-viventi. Haraway prova a prendere il punto di vista del mostro.  

Con gli atti sulla Cybercrime International Conference tenutasi a Palermo nell’ottobre 2002, prende il via l’argomento Cybercrime, anche se il fuoco dell’attenzione poi è centrato sull’Information Warefare, ossia le azioni atte ad inquinare l’informazione attraverso l’ambiguo gioco tra la realtà e la sua rappresentazione. Il dominio dell’informazione è accostato dagli strateghi, alla possibilità di spargere la nebbia sul campo di guerra per disorientare il nemico. I media telematici, in altre parole, partendo dalla comprensione che la mappa non è il territorio, tentano di modificare le mappe, ossia gli schemi mentali di un gruppo sociale per trasformare le credenze in merito al territorio. Gli scopi di ciò possono essere per la maggior parte bellici (senza che nessuno ancora ammetta che stanno soffiando venti di guerra) ma pure politici, ideologici, commerciali. I sistemi d’informazione elettrici, quindi, studiati in quanto in grado di modificare i sentimenti, la sensibilità. Le tecniche della comunicazione persuasiva, in ogni caso, non sono certo una peculiarità della Rete, visto che parecchio tempo fa Aristotele insegnava che “si ottiene il massimo della presa quando si adottano le linee di ragionamento che l’interlocutore è più incline ad accettare e quando si fa appello alle motivazioni che gli stanno più a cuore, ma una volta si chiamavano “retorica”. 

Ogni nuovo medium ha sempre per contenuto qualche altro medium antecedente, così il giornale on line non è il giornale cartaceo trasportato in Rete, ma un prodotto telematico nuovo che somma in sé più media e fa da spalla ed approfondimento a quello in edicola. Raggiungibile da qualsiasi punto del globo, spesso gratuitamente (perché le entrate delle edizioni telematiche risiedono nella pubblicità), è capace di aggiornare le notizie quasi in contemporanea con i dispacci d’agenzia e propone archivi costantemente disponibili, nonché rimandi a documenti extra. La linkopedia, offrendo ipertesti multimediali, è un diverso modo di porre la notizia tipico giornalismo on line. Il web-giornalismo, quindi, non è il fratello minore del cartaceo, ma anzi richiede da parte del giornalista maggiori capacità, responsabilità e attenzione su quello che scrive, poiché e-mail e forum lo mettono a stretto contatto coi lettori e molto spesso troverà e-mail di qualcuno molto più e meglio preparato sull’argomento dell’articolo da lui scritto e non lo potrà ignorare, ma dovrà comportarsi approfondendo il tema o scusandosi per le inesattezze scritte.

L’ultima novità giornalistica, il web-log, una specie di diario di bordo con effetti multimediali, ovviamente non può avere il corrispettivo stampato. Spesso i creatori dei blog sono già editorialisti di grandi testate che qui hanno la possibilità di esprimere la propria opinione al di fuori del circuito e del controllo dei media tradizionali, smorzando l’impressione della debolezza di penna dei giornalisti nei confronti del potere politico e delle pressioni economiche esercitate dagli inserzionisti.  

L’idea dell’ipertesto risale all’articolo “As we may think” di Vannevar Bush, apparso nel 1945; e fu ripresa da Ted Nelson negli anni sessanta. Nelson, infatti, creò Xanadu, un programma che permetteva di richiamare sullo schermo brani di opere della letteratura mondiale, di stabilire collegamenti tra singoli brani e di inserire commenti propri ad ogni brano. Ciò fu battezzato “ipertesto”, in altre parole una serie di brani di testo tra cui sono definiti legami che consentono ai lettori differenti cammini e ruoli.

L’ipertesto assolve dall’obbligo della lettura sequenziale, consentendo al lettore di scegliere il percorso a seconda dei propri pensieri, interessi e attitudini. Può ricordare i libri-gioco per bambini dove dopo qualche pagina si aprono bivi che portano ad altre pagine a seconda di come si vuole far proseguire la storia; o come le divinazioni dei tarocchi che posizionati sul tavolo contengono molteplici trame e la struttura risulta aperta a svariate interpretazioni.

Se prima dell’invenzione della punteggiatura i manoscritti venivano stilati senza interruzioni di sorta tra una parola e l’altra, obbligando alla lettura che necessitava di un prima e di un poi, con il passato in una sistemazione a sinistra e il futuro a destra; in realtà già con il libro moderno si può adottare un modo di lettura alternativo, giacché la convivenza tra testo e libro non identifica tout court il testo con il libro. Il testo è altra cosa rispetto al libro. Infatti, dal momento che i libri attuali constano di un indice con elenco ad albero dei capitoli per definire la struttura gerarchica dello scritto e di un indice analitico che registra i nessi ed i collegamenti associativi di pensiero presenti nel testo, nulla vieta che con l’indice si possano scegliere i passaggi reputati più interessanti e collegarli ad altre parti del libro dove risiede altro materiale d’interesse anche se lontane nell’impaginazione del volume, o a testi trovati in altri libri. La lettura degli ipertesti è simile alla lettura di un quotidiano fatta di salti fra un articolo ed un altro, fra i titoli e i rimandi a pagine interne, ma le possibilità di salti sono aumentate in modo esponenziale, seguendo idee e non numeri di pagina.

Il futuro della scrittura è spiegato con il quadrato magico dei tarocchi ne “Il Castello dei destini incrociati”. Qui, Calvino usa le figure dei tarocchi disposte sul tavolo per creare le vicende dei personaggi. In rete, uno dei maggiori teorici dell’ipertestualità è G.P.Landow, utilizzatore a titolo di sperimentazione, di Intermedia, un software in grado di gestire scritture di gruppo aperte ad infinite variabili e a più livelli dove il lettore si può avvicinare secondo il suo grado d’interesse sull’argomento. Inoltre altri generi di testualità si trovano nei MUD giochi di ruolo a metà strada fra i video giochi e i racconti fantastici dove le regole cambiano a seconda di come si costruisce avanti la storia, scritta a più mani dagli stessi personaggi che scelgono di contribuire.

Di base sono due le differenze rispetto al testo tradizionale: lo scambio interattivo fra scrittore e lettore, giacché ognuno accedendo all’opera può lasciare la sua traccia associando un suo textum a quelli di altri autori; la seconda, è la mobilità delle lessie o blocchi di parole e immagini che non determinato un inizio e una fine nel percorso da compiere ma propongono liberi rapporti fra forma e contenuto.

Si può stabilire il senso di marcia nonché l’itinerario e si può con le proprie aggiunte rendere l’ipertesto diverso da quello che era all’inizio della lettura o dell’esplorazione. L’ipertesto non ha mai un inizio in assoluto. L’input è scelto dal singolo lettore in base a ciò che lo sollecita maggiormente e anche la fine è opzionale perché la Rete non presenta mai un nodo che sia l’ultimo di una serie.

La struttura sequenziale ha marcato la sua capacità di vedere e di pensare e ora non occorre avere un fiuto speciale per credere che le nuove tecnologie dell’informazione incorniceranno la mente umana in strutture che proporranno diversi modelli d’interpretazione dei dati provenienti dal sensorio. La telematica è una tecnologia così frastagliata che si preannuncia come un avvenimento di grande respiro, è il medium di comunicazione che rende possibile la realtà virtuale. La nostra mente, frutto del dominio linguistico, finora ha usato la scrittura come interfaccia potente tra noi e la realtà. Realtà che sempre più spesso interagisce a sua volta con noi anche tramite l’interfaccia delle tecniche materiali. La mappa, insomma, non può mai essere il territorio. Ecco che la realtà virtuale si presenta come un prolungamento tecnologico dell’io, al di là del limite corporeo e della sua identità. Realtà a tutti gli effetti, dove secondo de Kerckhove, ambiente virtuale e tecnologico non si distinguono e il sistema nervoso può interagire con l’ambiente modificando in continuazione la sua struttura ed elaborando le nuove informazioni attraverso il processo cognitivo. Le innovazioni tecnologiche, quindi, operano profonde modificazioni nel nostro modo di pensare e nella struttura del nostro cervello. La realtà sfida il nostro cervello ad un’interpretazione. Ma il gran problema della realtà è che ce n’è troppa e muta sempre, ecco perché ci si accontenta della realtà incorniciata. La nota teoria della realtà incorniciata attraverso il brainframe alfabetico è proprio questa: imparare a leggere e scrivere un testo alfabetico condiziona le operazioni di base della coordinazione occhio-cervello che produrranno un effetto di feedback su altri processi sensoriali e psicologici. Ossia gli occhi, cosa e come guardiano (gli occhi intesi come nostri sensori sul mondo) danno al mondo accesso diretto al cervello. La conclusione di questa teoria è che la nostra visione non è oggettiva come spesso ci farebbe più comodo credere. Il cervello non recepisce tutto quel che vede, ma soltanto le informazioni che reputa più utili al suo processo d’elaborazione. Esistono quindi strategie visive favorite da un cervello con brainframe alfabetico, ossia che ha imparato a leggere in modo sequenziale. L’idea sottesa è che se la telematica e la realtà virtuale incorniciano il nostro cervello in una struttura un diverso modello di interpretazione del mondo, questo non significa che non sia altrettanto efficace del brainframe alfabetico anche se diverso.

Un brainframe è comunque qualcosa di diverso e di molto più forte di una nuova mentalità o di un’interfaccia che fa da filtro come le lenti graduate davanti agli occhi. Non è localizzato nella struttura superficiale della coscienza ma nella struttura profonda, al limite con l’inconscio. Dunque, il brainframe creato dall’alfabetizzazione ha influenzato il modo in cui organizziamo i nostri pensieri (e secondo de Kerckhove il modo in cui dipingiamo la prospettiva nei quadri) e la lettura ha spinto il nostro cervello a classificare e combinare l’informazione esattamente come facciamo con l’alfabeto. La teoria dei brainframes, iniziata da de Kerckhove ma appoggiata ormai da molti studiosi della materia, continua illustrando come mai, se le tecniche hanno sull’uomo un’influenza così profonda poi è così difficile accorgersene. La spiegazione è che la nostra vita cosciente è governata dalla psicologia. Il cervello è il luogo in cui gli effetti della tecnologia si traducono in psicologia e si trasformano in cultura ed economia. Convincere che l’alfabeto sia il brainframe che finora abbia mai occupato la mente è facile: “Voi siete in grado di leggere questo testo, voi siete un esempio di come il cervello possa subire l’influsso di una tecnologia quale l’alfabeto fonetico”.

L’alfabeto ha cambiato il nostro modo di vedere il mondo e l’organizzazione del pensiero stesso. Con la telematica e la possibilità di comunicare all’interno della realtà virtuale, arricchendoci di input sensoriali come le esperienze artificiali possiamo prendere in considerazione la possibilità di una coscienza artificiale, ossia creata con l’artificiale interazione dei sensi. 

Spesso ci si identifica in modo così stretto con la propria formazione da essere incapaci di vedere al di là di essa; l’apprendimento grazie alle nuove capacità offerte dalla telematica, al FAD delle università, per esempio, invece tende a preparare in modo più organico. E’ indubbio che una formazione che includa interazioni telematiche e di realtà virtuale retroagirà sul cervello producendo nuovi brainframes. E, infatti, l’interrogativo di fondo degli studiosi del settore è su che tipo di persone saremo con queste nuove tecnologie e se la realtà virtuale sarà un prodotto dell’uomo o viceversa. Ci si è convinti, in ogni caso, che le tecnologie digitali tendono non tanto ad estendere, ma più precisamente a connettere la mente a tutto ciò che è altro. Il cyberspazio è sicuramente un altro luogo. Ora bisogna cercare di comprendere bene che tipo di luogo è. 

"I computer, i sistemi digitali e quelli di comunicazione stanno diventando ogni giorno più importanti. L’informazione è davvero il potere, e nella nostra società la controlla un numero ridotto di persone. Io penso che questo sia un grande rischio per la libertà di tutti, e quindi credo che gli hackers debbano sviluppare le loro abilità, in modo da poter controllare il sistema e difendere la gente dal totalitarismo potenziale. Non dico che stiamo vivendo una dittatura, ma sotto certi aspetti siamo controllati e condizionati. Tutte le operazioni di controllo vengono fatte usando i computer, e quindi è necessario che gli hackers siano in grado di tenerle d’occhio, in modo da denunciare eventuali abusi. Naturalmente gli uomini di potere dicono che noi siamo criminali, perché vogliono essere liberi di fare ciò che preferiscono.

 Fare l’hacker vuol dire porre un sacco di domande, e rifiutarti sempre di smettere di chiedere. Questa è la ragione per cui i computer sono lo strumento perfetto, a disposizione della gente con una mentalità inquisitiva. Ma gli hackers non hanno alcun obbligo di confinare la loro attività nel settore dei computer. Chiunque abbia una mente inquisitiva, uno spiccato senso dell’avventura, e una forte convinzione nel diritto alla libertà di parola e della conoscenza, molto probabilmente già possiede nel suo intimo anche un po’ dello spirito hacker. Il fatto che noi siamo disposti a giocare al gioco dei segreti, ci trasforma in una minaccia tremenda agli occhi di coloro che vogliono tenere le cose importanti fuori dalla portata del pubblico. Comunque ci sono delle entità pubbliche e private, che cercano di indebolire la criptazione e i sistemi di sicurezza, proprio perché vogliono avere un controllo da Grande Fratello.

 La gente dovrebbe guardare a loro con preoccupazione, perché sono loro la vera minaccia. Gli hackers sono necessari. Il futuro della tecnologia e della società stessa, con i suoi problemi di libertà e di Privacy, dipende da come risolveremo le questioni che oggi noi poniamo. Quella che stiamo vivendo può essere l’alba di una grande era , ma può anche essere l’inizio di un vero inferno. Fino a quando lo spirito umano sarà vivo, gli hackers esisteranno sempre.” Emmanuel Goldstein

CAPITOLO PRIMO

1.Etica Hacker

Chi sono gli hackers? Laidi individui circondati da una torbida nebulosa di connotazioni negative? Una razzamaglia di persone che perniciosamente dubita delle norme e dei valori legalmente accettati? Visitatori non autorizzati di sistemi di computer, d’apparecchi collegati ad Internet?Sono un gruppo marginale nella società e come capita ad ogni gruppo minoritario – in una società dove il conformismo è lo standard richiesto e la morale corrente – vengono proscritti. Il fascino degli hackers, infatti, risiede negli interrogativi che sollevano attorno all’agire morale on-line e a proposito di temi come l’accesso ad Internet, la libertà dell’informazione, il diritto alla privacy, gli abusi da parte delle autorità, dogmatici custodi della legalità digitale. Non si intende né apologizzare l’etica hacker né biasimarla sul sentito dire, bensì esporre nel modo più chiaro tematiche che, ora che Internet è parte del nostro pane quotidiano, potrebbero risultare utili per formare un’opinione in proposito.

1.1 di Generazione in Generazione

“Ma avete mai, nelle vostra psicologia da tre soldi e nel vostro 
tecnocervello del 1950, guardato oltre gli occhi dell'hacker? Vi 
siete mai chiesti cosa lo fa spuntare, quali forze lo condizionano, 
cosa ha potuto formarlo? 
Io sono un Hacker, entrate nel mio mondo..." 
The Mentor
 

Pensare che il fenomeno hackers sia qualcosa di recente è incappare in un errore marchiano. In questi anni, infatti, ci troviamo di fronte alla loro quarta generazione. Non trattandosi di discendenza cromosomica, ciò che li apparenta risiede in un’etica digitale che si tramandano adeguando responsabilità e modelli di comportamento alle sempre nuove scoperte tecnologiche.

Tutto ebbe inizio attorno agli anni 60, nelle università americane connesse ad ARPAnet. In quegli anni, il Pentagono decise di inserire nel suo programma per le nuove tecnologie ARPA (Advanced Research Projects Agency) i migliori centri scientifici universitari del paese. Il progetto prevedeva di assecondare lo spirito d’iniziativa degli studenti più volenterosi lasciandoli davanti ai computer collegati ad ARPAnet, liberi di condurre qualsiasi ricerca. ARPAnet che era la rete transcontinentale di computer realizzata dal Ministero della Difesa Statunitense per le comunicazioni digitali nei periodi di guerra, si trasformò così in collegamento tra centinaia d’università e laboratori di ricerca. In quest’agglutinazione di centri di ricerca finanziati dal Pentagono c’era anche il MIT, Massachuttes Institute of Tecnology dell’Università di Cambridge. In altre parole, ARPA, che era stata propugnata dal presidente Dwinght Eisenhower per raffazzonare alla meglio l’onore americano dopo lo scorno estremo causato dal lancio dello Sputnik, restò nell’immaginario collettivo, legata agli ultra-segreti piani militari del Pentagono. Difatti, il 4 ottobre 1957, l’Unione Sovietica mise in orbita lo Sputnik I. Eisenhower dichiarò che mai più gli Stati Uniti si sarebbero fatti precedere dall’Urs e chiamò attorno a sé i migliori cervelli del paese. In realtà presto Eisenhower trasferì il programma spaziale ad un’agenzia appena nata: la NASA. Avendo perso il controllo della ricerca spaziale l’ ARPA restò agenzia di ricerca con tendenza alle applicazioni militari. Diventò così l’organo centrale di controllo dei gruppi di ricerca nelle università. 

Furono proprio gli studenti del MIT, menti brillanti e con un’inusitata sfacciataggine a dare inizio all’epopea degli hackers. Steve Levy nel suo libro “Hackers” spiega il battesimo del termine raccontando di come al MIT, gli studenti scelti per partecipare al progetto invece di mettersi di buzzo buono a faticare sui libri d’informatica, si scatenarono in un’ondata irrefrenabile di scherzi e non solo digitali; come quella volta che rivestirono interamente la cupola dell’edificio centrale dell’università con la carta stagnola riflettente. Nel gergo degli studenti di Cambridge, “hack” era il vocabolo usato per indicare le scapestrate burle che regolarmente la cricca degli studenti più “volenterosi” inventava, e “hackers” divennero gli autori di “virtuosismi informatici” e giochini accompagnati da un certo inconfondibile “stile”… da hackers appunto. In quegl’anni si respirava aria di polemica ai valori borghesi, di discipline orientali; i ragazzi si sentivano figli dei fiori, e i giovani informatici techno-hippies, col dovere di migliorare il mondo e di porre il potere tecnologico nelle mani di tutti, anche di coloro che di computer sapevano solo che con la spina attaccata funzionavano meglio. La loro missione era quindi: semplificare. Il “bello” di un programma stava nel realizzare operazioni complicatissime per poi renderle facili il più possibile.

A questa prima generazione appartengono non solo gli hackers dei mainframes universitari, ma anche i “preakers” vale a dire quelli che preferivano bazzicare attorno ai sistemi telefonici. Preaker ovvero “phone + hacker”. Uno fra tutti Captain Crunch
: l’inventore delle telefonate a sbafo! Capt.Crunch che racconta di essere stato arrestato più volte a causa del suo vizietto e, perfino di aver fatto il barbone in strada per un po’, ora ormai sessantenne dirige una sua società che si occupa di proteggere dagli hackers cattivi le proprietà on-line delle corporations. La sua avventura iniziò una mattina dei primi anni 70, quando ancora rincitrullito dal sonno, nella scatola dei suoi cereali preferiti, i CAPTAIN CRUNCH, trovò un fischietto in omaggio. Giocherellandoci scoprì che riusciva a riprodurre un suono da 2.600 hertz, ovvero quello indispensabile per convincere i centralini ad autorizzare le telefonate interurbane anche se l’utente non aveva intenzione di pagarle. Le centraline americane, infatti, per ridurre i costi usavano un solo circuito sia per la voce sia per i segnali e quindi era molto facile che, senza usare metafore, prendessero fischi per fiaschi. Immediata fu la costruzione della famosa BLUE-BOX, un aggeggio che emetteva giusto giusto un fischio da 2.600 hertz e con il quale si poteva telefonare gratis in tutto il mondo. Questo negli anni della guerra del Vietnam, quando il governo americano aveva imposto una tassa speciale sulle telefonate allo scopo di finanziare il conflitto. Per i contestatori quindi, l’uso della BLUE-BOX non era frode telefonica ma addirittura un obbligo morale, una necessità politica. Pensavano che avere in tasca una manciatella di dollari in più non avesse mai fatto male a nessuno
. La filosofia hacker americana resterà sempre caratterizzata da due poli opposti ma non conflittuali: l’opposizione al sistema e lo sfruttamento dello stesso.

Nel gennaio 1975 negli Stati Uniti nasce Altari 8800, il primo personal computer americano e l’informatica esce dalle università ed entra molto timidamente nelle case dei cittadini. E’ attorno Altar 8800 che cominciò a gravitare la seconda generazione degli hackers; gli esperti di tutti i segreti dell’hardware, di ogni singolo circuito. Passione e necessità insieme visto che, Altari veniva venduto solo in kit di montaggio: come i puzzles! A marzo del 1975 si aprirono le riunioni dell’Homebrew Computer Club, il club hacker della Silicon Valley californiana. Dal gruppo emergeva una pleiade di hackers: Steve Wozniak
, Steve Jobs
, Paul Allen e William Henry Gates III, per gli amici Bill. Steve Wozniak, conosciuto per avere una segreteria telefonica che raccontava ogni giorno una barzelletta diversa, e Steve Jobs, che per guadagnare qualcosa extra andava in estate a raccogliere mele in Oregon, costruivano le blue-boxes di Cap’n Crunch. Vendendole agli studenti dell’Università di Berkeley felicissimi di poter chiamare gratis i genitori e fidanzate/i, racimolarono un bel gruzzoletto. Per investirlo decisero di restare soci e fondarono la riverita “Apple”. 

William Henry Gates III e il suo amico nonché compagno di studi a Harvard, Paul Allen, proposero l’acquisto del loro linguaggio Basic per Altari 8800 alla società che vendeva il personal computer e che fece fare loro un affare davvero fortunato. Presto però, a causa del prezzo ritenuto troppo “salato”, gli hackers dell’Homebrew Computer Club iniziarono a fare delle copie del codice Basic e le distribuirono gratuitamente. Questo fece schiumare di rabbia Bill Gates che, arringò contro le copie non autorizzate del programma che gli impedivano di ottenere i diritti d’autore. Scrisse una lettera aperta al Club per dissociarsi da esso e rivendicando il diritto di esigere compensi pecuniari dal frutto del suo genio informatico. Sostenne inoltre che la diffusione dei programmi avrebbe scoraggiato i programmatori rendendo meno remunerativa la realizzazione dei loro prodotti. Insomma, già a quei tempi, per il suo spirito imprenditoriale e la sua etica finanziaria, avrebbe potuto vincere il premio “Paperon de’ Paperoni”. La lettera aperta di Bill Gates del 1975 conteneva già tutti i prodromi dei tempi che di lì a poco sarebbero arrivati. In breve, i personal computer diventarono un affare e, chi ci lavorava sopra, dal produttore di hardware allo scrittore di software, ci volle guadagnare quanto più possibile. La società diventava ogni giorno più epicurea, cioè godereccia e le tentazioni dei soldi e del successo diventarono spesso più forti dei propositi dell’etica hacker. Clima adatto perché prolifichino quelli della terza generazione!  Questa atmosfera nel 1982 aprì le porte del successo al film di John Badham, “War games” –Giochi di guerra-, che mostrava l’avvincente storia di un hacker adolescente che scatena involontariamente un rischio di guerra totale. Quell’anno il modem fu il regalo preferito da tutti i ragazzi americani! War games ebbe due strascichi: il primo fu che la figura dell’hacker giunse ad incarnare quella dell’irresponsabile ragazzino disinteressato ai danni che con il suo baloccarsi al computer può provocare; il secondo, che un’orda scatenata di barbari mocciosi, repressi e pieni di complessi, effettivamente s’immedesimò e cercò di emulare il protagonista del film. Entro la fine del 1982, l’amministrazione militare per motivi di sicurezza adoperò l’escamotage di dividere ARPAnet in due tronconi: uno esclusivamente militare che prese il nome di MILNET, e l’altro civile, per la libera ricerca, con il nome di ARPA Internet. Infatti, la National Scienze Foundation pensionò ARPAnet, sostituendola con la nuova rete veloce, Internet sperimentale e dandone l’accesso gratuito ai consorzi di università. Dall’inizio degli anni Ottanta gli utenti di Internet passarono da qualche migliaio a circa un milione, per arrivare sino a 50 milioni intorno al 1995. 

Nel frattempo, nei laboratori del CERN
 a Ginevra, due studiosi a detta di tutti visionari –Tim Berners-Lee e Robert Cailliau- avevano cominciato a fantasticare di un mondo dove fosse possibile usare Internet per localizzare e trasmettere documenti di ogni tipo, con immagini, colori, musica, animazioni visive, e non solo posta o dati. “Esagerati!” dicevano con grande spocchia i loro colleghi. Nel 1990, la nascita del World Wide Web fu la smoking-gun che nessuna grande impresa può essere compiuta da uomini soltanto razionali e logici. Il CERN di Ginevra è un laboratorio, anzi una vera e propria fucina di idee scientifiche, dove gli studiosi seguono la regola aurea di mettersi a disposizione della comunità mondiale dei fisici delle particelle elementari. Creato nel 1952, il Consiglio Europeo per la Ricerca Nucleare, rappresentava dodici nazioni europee. Nel 1999 il numero degli Stati membri del CERN era salito a venti. Oggigiorno esiste una forma di associazione al CERN per Paesi non europei (Israele, Giappone, Russia, Turchia e Stati Uniti). Pur mantenendo la sigla CERN dal 1991 è stato in realtà ribattezzato “Laboratorio Europeo per la Fisica delle Particelle”. Affinché il Web diventasse il successo che tutti noi conosciamo, mancavano ancora due elementi che si trovarono subito, non appena quest’invenzione migrò negli Stati Uniti. Il primo elemento era il “browser” o “navigatore”, che permetteva di accedere in maniera semplice ai documenti in Internet; il secondo lo svilupparono nel 1993 i dottorandi al National Center for Supercomputing Applications, NCSA, dell’Università dell’Illinois e si trattò di un’interfaccia grafica, il famoso Mosaic
 che seguendo la cara vecchia etica hacker distribuirono gratuitamente a tutta la comunità di utenti della rete. A onor del vero, molto prima di Tim Berners-Lee e Robert Cailliau, addirittura nel 1945, un altro uomo, il direttore dell’Ufficio americano per la Ricerca e lo Sviluppo Scientifico, Vannevar Bush, aveva sognato molte cose allora impensabili e che oggi diamo invece per scontate. Famoso è il suo articolo “As We May Think”
pubblicato sulla rivista “Atlantic Monthly”. Professore al MIT dal 1919 al 1932, durante la guerra ricoprì la carica di presidente dal Comitato Nazionale per la Ricerca sulla Difesa oltre a quella di direttore dell’Ufficio per la Ricerca e lo Sviluppo scientifici, e divenne così un elemento chiave nel progetto alleato per la bomba atomica. A guerra ultimata, il presidente Roosevelt chiese a Bush di suggerire quali applicazioni militari potevano servire in tempo di pace. Fu in risposta alla richiesta di Roosevelt che Bush scrisse l’articolo sopraccitato “As We May Think”, proponendo il “Memex”, un congegno da utilizzare per archiviare, cercare e modificare informazioni in modo rapido e semplice. Il Memex ipotizzato da Bush è molto simile all’odierno personal computer. Esponendo il Memex, Bush descrisse anche l’ipertesto, benché ancora nessuno lo avesse battezzato con quel nome. “La mente umana opera per associazioni. Dopo aver colto un argomento, salta istantaneamente al successivo per associazione d’idee, seguendo un’intricata ragnatela di percorsi sostenuta dalle cellule del cervello (…) La selezione per associazione invece che l’indicizzazione, potrebbe essere meccanizzata”. Vannevar Bush morì nel 1974 e quindi non assistette alla nascita del World Wide Web.

Se prima Internet veniva usata attraverso l’obscurum per obscurius di complicati comandi dei quali si doveva conoscere l’esatta sintassi, con le interfacce grafiche, gli utenti si ritrovarono in una sarabanda icastica di colori, suoni, icone, tendine con i menù dei programmi fra i quali scegliere cliccandoci sopra, simboli standard facili da ricordare. Internet, che per anni era rimasta un arcano strumento esoterico per pochi iniziati, con l’interfaccia grafica diventò di colpo essoterico, cioè utilizzabile anche da non esperti e da veri e propri imbranati. La maggior parte dei collegamenti temporanei alla rete cominciò ad essere quella degli utenti domestici, che entravano in Internet in pantofole dalle loro abitazioni private. Inoltre, Java, un linguaggio di programmazione sviluppato da Sun Microsystems verso la metà degli anni Novanta, rese possibile la trasmissione non soltanto di testi e materiali multimediali, ma anche di veri e propri programmi fra due computer collegati in rete. I capricci dell’immaginazione che scoprono il possibile nella virtualizzazione, lo preparano come prossima creazione di realtà. Ogni essere umano persone degne o meno, di tutti i generi e specie. A voler sussumere ciò nel web, possiamo dire che gli utenti della rete sono altruisti, onorevoli, dalla mente particolarmente sveglia e libera, truffatori, infrolliti, bugiardi, onesti, traditori e che qualcuno raglia. Aumentando quindi in modo esponenziale gli utenti d’Internet, in ugual modo aumentano coloro che in rete commettono crimini informatici. E’ a questo punto che i mass media cominciarono a far scialo nel raccontare un guazzabuglio di episodi su frodi digitali, su virus sempre più letali, sul laidume dei siti pornografici sconfinanti nella pedofilia, sui furti telematici dei numeri delle carte di credito, sul terrorismo informatico. Nel gran dedalo di notizie riguardanti ogni sorta di atto illegale, la colpa era sempre degli hackers. “Come mai?” Perché equiparare l’hacker al criminale? “Hacker” era un termine che colpiva maggiormente l’immaginazione del pubblico. C’erano forse altri motivi per creare un’opinione pubblica incapace di distinguere l’uno dall’altro, che richiedesse per la propria tutela o almeno accettasse passivamente leggi più severe di controllo di Internet? La questione, io direi, non è di lana caprina! In generale può valere questa regola: un controllo più severo e tirannico lo si riesce a giustificare quando tutti, preoccupati e scontenti, chiedono in cambio di un po’ della loro libertà individuale miglioramenti economici, giuridici, morali. Così, grazie a molta disinformazione, si diffuse una pandemia di allarme sociale che portò a richiedere morte ignominiosa per tutti gli hackers.

Gli hackers, ormai sinonimo di vituperosi delinquenti della rete, cercarono di difendersi coniando il termine “crackers” per distinguere da loro chi agiva con intenzioni realmente vandaliche, scassinando e facendo irruzione nei sistemi informatici per distruggere, manipolare informazioni, rubare software, password ecc. Ai veri criminali però piacque continuare, con festosa baldanza, ad autodefinirsi come i mass media li avevano battezzati e così la gente, hackers veri e finti, continuò ad averli in uggia tutti. Anche l’FBI fece così. L’etica hacker, il distintivo d’onore di un comportamento disponibile, dai tempi del MIT in poi, della condivisione di informazioni, sconfina, eccome, dalla cosiddetta legalità. E il punto più caldo è quello dei codici sorgenti, inviolabili grazie al copyright. Cambio di punto di vista. Gli hackers possono essere considerati i pionieri del cyberspazio, i primi ad abitarlo, e come tali si erano dati fra loro norme di comportamento accettate e rispettate. Era ovvio usare i programmi scritti da qualcun altro come basi per creare qualcosa in più e di nuovo, per non dover perder tempo a reinventare il già inventato. “Noi siamo come nani sulle spalle di giganti: piccoli dunque, a confronto dei grandi del passato, ma comunque capaci, valendosi del loro aiuto, di vedere un po’ più lontano.”Soleva ripetere Bernardo di Chartres
sebbene nel Medioevo non esistevano ancora grossi col copyright. Arrivò la colonizzazione di massa; più che conquiste pianificate e programmate piovvero in Internet alluvioni di singoli utenti scarsamente collegati fra loro, senza norme comportamentali in comune, intendo. Ergo, gli hackers si chiesero:”ma quando si va in un posto, non si accettano le regole che già ci sono in quel posto? Perché devono essere i nuovi arrivati a dire ciò che è bene e ciò che è male?” Gli hackers, cominciarono allora a considerarsi come l’ultima speranza della cyber-democrazia, nella difesa dall’etica dell’utile e del profitto delle grandi corporation e dallo strapotere delle autorità. Più che sufficiente per scatenare la caccia alle cyberstreghe. Il 1990 è l’anno di “Sun-devil”, una vasta operazione di polizia lanciata su tutto il territorio degli Stati Uniti. Le vicende relative all’operazione Sun-devil, sono state raccontate da Bruce Sterling nel suo libro “The Hacker’s Crackdown”
. Un oscuro malfunzionamento di una compagnia telefonica, la AT&T, proprio nel giorno di Martin Luther King, paralizza le telefonate interurbane della compagnia telefonica che afferma in seguito di aver subito danni economici incalcolabili. Parte così un’operazione d’attacco indiscriminato al mondo delle comunità elettroniche da parte degli agenti FBI. Si ebbero perquisizioni a tappeto, irruzioni a pistole spianate, sequestri di panoplie hacker (computer, modem e telefono), interrogatori di III grado. L’operazione dapprima si coagulò attorno a due noti “porticcioli di pirati informatici”, le riviste “Phrack”
e “2600”
, poi l’obiettivo si spostò sulla “Legion of Doom”, gruppo hacker texano fondato dal taciturno e schivo Lex Luthor. Anche una ditta che produceva giochi di ruolo con ambientazione cyberpunk (scambiati per manuali di pirateria informatica), la Steve Jackson Games, dietro la giustificazione speciosa che uno dei suoi dipendenti, The Mentor, era un membro della Legion of Doom, si trovò privata da un giorno all’altro di tutti i suoi strumenti di lavoro, cioè i computer e gli appunti. La Steve Jackson fece poi causa per tutto ciò al Governo degli Stati Uniti e ottenne un cospicuo risarcimento. The Mentor è l’autore del famoso-flamigerato manifesto “La Coscienza di un Hacker” e attualmente progetta giochi e si diletta in musica elettronica. Altri hackers della Legion of Doom, definita dai Servizi Segreti una banda di strada altamente tecnologica, ora lavorano come consulenti per qualche investigatore privato e spesso passano al soldo di ditte che li affittano “a giornata” affinché controllino, provino e rimettano in ordine la loro casa digitale. Infine l’FBI decise di chiamare nei loro uffici due personalità sospettate di essere in combutta coi pirati: Mitch Kapor
e John Perry Barlow. Mitch Kapor è un ex hacker dichiarato, docente di informatica a Havard e presso il Massachusetts Institute of Technology (MIT). Ormai si sposta col suo jet privato visto che è uno dei fondatori della Lotus Development Corporation nonché il co-inventore del programma di contabilità best-seller delle vendite, Lotus 1,2 e 3. Pure John Perry Barlow è il tipico multimilionario americano. Ha un bel ranch nel Wyoming ma denaro e notorietà gli derivano dal fatto che da venti anni è il paroliere del gruppo rock Grateful Dead. Interrogati dagli agenti, Mitch e John e resi consci del pericolo degli errori giudiziari che sarebbero potuti piovere a cascata, dalle violazioni dei diritti fondamentali di milioni d’utenti che si sarebbero potute avere e dello spettro di un possibile futuro regime draconiano di tutela poliziesca della rete, decisero di fondare l’Electronic frontier foundation.
L’Eff, come organizzazione no profit tra le più attive in difesa dei diritti della libera espressione elettronica, ottenne il sostegno immediato dei maggiori nomi dell’informatica.

Prima ho paragonato gli hackers alle streghe. La caccia alle streghe, quella vera, nella storia dell’Europa Moderna all’incirca fra il 1450 e il 1750, fu anch’essa un’operazione giudiziaria. Le autorità e i predicatori (i mass media dell’epoca) alimentarono la paura delle streghe, per definizione creature intrinsecamente malvagie. Nessuno le vedeva agire, ma l’opinione pubblica doveva accettare l’evidenza dei loro malefici: le spighe di grano marcivano, i meli non davano frutti, i ricci dei castani erano vuoti, i neonati morivano in culla. Le streghe erano vecchierelle grinzose, sdentate, piene di gatti per casa e dannatamente eccentriche, oppure donne belle, anticonformiste e soprattutto non maritate. In ogni caso con una filosofia di vita ribelle. La strega non seguiva le regole di comportamento che richiedeva la sua comunità. Scatenando l’ostilità verso queste signore fuori delle righe, le autorità governative riuscirono a “prendere due piccioni con una sola fava”. Fecero sì che la società stessa richiedesse regole di procedure legali eccezionali (il rogo!) per scoprire e punire chi usciva dall’ordine e dalle regole; inoltre trovarono un nemico comune, un capro espiatorio per tutti i mali, disagi e angosce dell’epoca. Esiste uno stereotipo della caccia alle streghe, vale a dire quello della caccia al nemico nascosto della società, la storia si ripete per gli hackers. 

Due esempi di hackers di questa terza generazione caratterizzata da gesta non proprio legali ma senza fini di lucro sono: Condor
e Nobody. Nobody è ricordato per essere stato il primo hacker in Italia pizzicato per crimini informatici. Nel 1995 si beccò tre mesi agli arresti domiciliari per avere ficcato il naso nel sistema telematico della Banca d’Italia. Oggi ha un’agenzia che si occupa di sicurezza informatica ad alto livello, la Media Service, e scrive articoli sul controllo e lo sviluppo d’Internet; collabora anche con il centro interdisciplinare di ricerca sulla criminalità transnazionale dell’università di Trento. Insomma, chi si è fatto un’idea da racconti metropolitani dove un hacker ha un futuro da delinquente è fuori strada. Qualche riga in più per la vicenda di Condor,
 che gli hackers di tutto il cyberspazio considerano come un eroe. A 13 anni, ancora hacker in fieri, viene scacciato da scuola per essere entrato negli archivi degli altri istituti e nello stesso periodo trasferisce la bolletta telefonica di un intero ospedale sul conto di uno che gli stava antipatico. Nel 1991, a 17 anni viene arrestato per la prima volta: furto di libri d’informatica. Adolescente infatuato di computer e cellulari, con genialoide bravura e gran prurito di curiosità, avanzò come nel burro fra i segreti sistemi informatici di aziende e compagnie di cellulari: la Qualcomm, la Intermetrics, la Silicon Graphics, la Motorola, la Apple, la Jujitsu, la Novel, la Net, la Nokia, la Sun Microsystems e parecchie altre. L’FBI comprese il potere di Condor e lo inserì fra i suoi “Top Wanted”. La visita al computer di Mr. Shimomura, un eccellente informatico, esperto di sicurezza del San Diego Computer Center, fu per Condor un passo sbagliato. L’esperto di computer considerò l’intrusione una sfida; individuò la posizione di Condor, la snocciolò all’FBI e il 14 febbraio 1995 lo fece arrestare. Seguirono otto mesi in isolamento, un numero di capi d’imputazione che non finiva più, cinque anni di detenzione e, dopo la sua uscita dalla gattabuia avvenuta nel 2000, il divieto di avvicinarsi per tre anni a qualsiasi apparecchiatura tecnologica che gli possa consentire di collegarsi ad Internet. Dulcis in fundo, nel 1999 le aziende Motorola, Jujitsu, Nokia, Sun Microsystems, Novel e Net, gli chiesero un risarcimento pari a 80 milioni di dollari; questo perché Condor aveva avuto accesso alle loro informazioni riservate. Egli ha sempre sostenuto di non aver né rivenduto, né cancellato, né modificato le informazioni trovate, poiché il suo crimine è di sapere come funzionano le cose: un delitto di curiosità. Ha guardato soltanto; ed è stato punito. Dopo cinque anni di galera e tre senza Internet nel gennaio 2003 Condor ha finito di scontare la sua pena. Il suo ritorno on line è stato un evento pubblico, trasmesso dal vivo da un programma Tv di San Francisco. Con lui due ospiti di riguardo: Steve Wozniak e Emmanuel Goldstein, editore del periodico “The Hacker Quarterly” e animatore delle campagne in favore di Condor. Di lui Steve Wozniak
 ha voluto dire: ”Non ha causato danni irreparabili. Non ha distrutto alcun file né rubato denaro. E’ stato punito in maniera così severa, così insolita per reati che non ha commesso. In tal modo si è imposta un’etichetta negativa all’hacking, attività innocua”. Da questo punto di vista, Mitnick ha dato fastidio per aver messo a nudo la facilità con la quale è possibile raggiungere dati e risorse riservate, dimostrando come il livello di sicurezza delle aziende moderne sia soltanto una chimera. La punizione, infatti, che non parve equa per le reali illegalità commesse, ma sembrò in tutto e per tutto un castigo ad libitum delle superonnipotenti aziende informatiche per l’affronto subito, suscitò molta più sviscerata antipatia che riverenziale timore; così Condor fu riconosciuto, a detta delle comunità hacker, eroe. Arriviamo alla quarta generazione. Il progresso tecnico e scientifico creduto come il cammino dell’umanità verso un mondo migliore, comincia ad essere interpretato come la via della rovina del genere umano. E’ anche il momento del terrorismo di massa. Si vive, grazie ai nuovi sistemi di comunicazione, in una società globale: economia globale, solidarietà globale, terrorismo globale. Anche la guerra è globale, e per questo civile;  coinvolge anche se non si indossano divise. Tutto è insicuro; niente vale la pena. Persino le regole santificate dalla filosofia utilitaristica traballano. Il terrorismo è una realtà che cova sotto la cenere. La paura è una schiavitù del pensiero umano. “Teniamo gli occhi bene aperti!” E’ il motto degli hackers di quarta generazione. Se quello della prima generazione era “semplificare”, se quello della seconda era “metterci le mani sopra” per capire come funzionava il proprio computer di casa e quello della terza era il vagabondare in Internet, il Leitmotiv degli hackers di quarta generazione è l’etica. Il messaggio è: se non si è padroni del proprio pensiero e non si hanno le idee chiare, si rischia di fare i topi ballerini dietro al primo carismatico pifferaio magico che passa per strada. Gli hacker della quarta vogliono fare i guardiani, le sentinelle, i controllori di ciò che in Internet potrebbe ritorcersi sugli utenti.
Gli hackers sono semplicemente un gruppo di persone che

hanno preso conoscenza dei cambiamenti in corso nel mondo,

perché hanno dimestichezza con la tecnologia da cui derivano queste novità…

Come persone capaci di vedere nel sistema,

rappresentano una specie di garanzia e di resistenza passiva.

Chi fa danni per il gusto di farli, non può mischiarsi con noi.

Però la resistenza è una specie di monito,

ed è pronta a diventare attiva, quando dovessero nascere dei pericoli.

La sola presenza di un numero crescente di cittadini attenti,

obbliga chi possiede il potere a considerare bene le proprie azioni.      El Zorro

La tentazione di non vedere ciò che potrebbe pioverci sul capo può spingerci ad accettare una logica imperiale che con argomentazioni speciose conculchi i diritti di libertà e giustizia che ci spettano. Non sarebbe nient’altro che un déjà vu storico: questo è il discorso principe degli hacker e della filosofia post moderna e arrabbiata dei cyberpunk.

1.2 Cyber-World 

Cyberpunk
 è un termine
 inventato dal critico, nonché direttore della Isaac Asimov Science fiction Magazine Gardner Dozois a proposito dei romanzi di Willam Gibson,
professore di Tecnologia dei Media al Massachusetts Institute of Tecnology (il meglio noto MIT) e fecondo romanziere di storie cyber dove carne e circuiti s’integrano. “Neuromante”
è il suo romanzo più famoso nel suo incipit è riuscito a rinchiudere la visione del mondo dei suoi personaggi, riflesso di loro stessi: “Il cielo sopra il porto aveva il colore della televisione sintonizzata su un canale morto.” Questa frase è famosissima, e la ragione è che mostra lo sconfinamento tra il mondo naturale e il mondo tecnico, tra organico ed artificiale, tra reale e virtuale. Neuromante è un noir metropolitano e il paesaggio esteriore riflette il mondo interiore dei personaggi nonché ciò che si trova nel cyberspace. Gibson è l’esponente di una generazione cresciuta con la progressiva sofisticazione della grafica computerizzata e nei suoi romanzi, dimostra quanto sia sfuggevole la demarcazione fra reale e virtuale. Neuromante è un termine semanticamente intrecciato da negromante e neuroni. La magia del negromante consiste, infatti, nell’interfacciare direttamente il proprio sistema nervoso con il sistema elettronico. Anche la certezza di ciò che è umano diventa flebile. Gli argomenti caratteristici del filone cyberpunk sono le metafore dell’interfaccia corporea (il cyborg
) e dell’interfaccia topologica (la realtà virtuale) fra umano e macchina.
Ogni tecnica è una "tecnica del corpo".
Essa raffigura ed amplifica
la struttura metafisica della nostra carne.
M. Merleau-Ponty

Nelle storie di Gibson l’homo sapiens, sapiens s’è metamorforizzato in homo sapiens, tecnologicum o per dirla in gergo nel “cyborg”. Non è un’evoluzione tout court ma sui generis perché cyborg non ci si nasce: ci si costruisce. Inizia un rapporto organico con la tecnologia. William Gibson scrive dell’osmosi tra i sistemi nervosi cognitivi degli utenti e i sistemi di elaborazione della rete telematica, fra psiche umana e logica dei computer. Descrive cioè l’integrazione fra corpo, mente e la tecnologia come protesi che amplifica le facoltà dei primi due. “Il protagonista dei romanzi cyberpunk è un eroe solcatore di realtà neurali, fatte cioè di parti organiche legate al sistema nervoso umano e inorganiche proprie della tecnologia informatica; all’universo della fantascienza tradizionale si contrappone dunque uno spazio altro che è emanazione della mente umana attraverso i mezzi della tecnologia, che le consentono di vincere le barriere temporali e di essere simultaneamente in più luoghi, nodo di una rete di contatti e scambi di saper, e quelli dell’allucinazione che le permetto no di percepire realtà prescindendo dai suoi limiti fisiologici”.
 Nel cyberspazio si digita se stessi. Ossia come l’artificiale entra nell’umano, la vita umana entra nel cyberspazio (la tecnologia come prolungamento delle attività mentali), bisogna ridefinire il tradizionale rapporto tra res cogitas e res extensa. Gibson è colui che ha coniato il termine cyberspace. Cyberspace è uno spazio, non un luogo, fatto di informazione in formato digitale e gli strumenti per la gestione di quest’informazione sono essi stessi programmi e istruzioni per computer. Gibson in Neuromante descrive il cyberspazio con queste ormai celebri frasi: “Un’allucinazione vissuta consensualmente ogni giorno da miliardi di operatori legali, in ogni nazione, da bambini cui vengono insegnati i concetti matematici… una rappresentazione grafica di dati ricavati dai banchi di ogni computer del sistema umano.Impensabile complessità. Linee di luce allineate nel non-spazio della mente, ammassi e costellazioni di dati. Come le luci di una città, che si allontanano.”
 Seppur l’insigne professore non sia un hacker, leggendo i suoi romanzi non si fa difficoltà a capire per chi parteggi. Gli eroi appaiono quasi sempre come i ribelli in lotta contro i monopoli delle multinazionali. In “Johnny Mnemonic”,
ribelli sono i Lo-Tek, Low Tecnology, che si oppongono all’ipertecnologizzazione della Yakuza, una potenza multinazionale in odore di mafia giapponese. In “La notte che bruciammo Crome”, l’hacker viene definito un cowboy del cyberspace. Un hacker indipendente, e sempre refrattario ad ogni legame con le compagnie che anzi colpisce appena può. In questo romanzo gli hackers sono coloro che accedono al cyberspazio con un collegamento neurale fra se stessi e il computer, aggirando le difese degli ICE, i dispositivi informatici che proteggono le banche dati delle grandi compagnie. Johnny Mnemonic introduce un personaggio che poi tornerà in Neuromante e Monnalisa cyberpunk, una donna cyborg, con gli occhiali impiantati nelle orbite e le lame taglienti retrattili come artigli che escono da sotto le unghie. 

 “Un cow-boy… uno scassinatore,

un ladro che perlustrava il sistema nervoso elettronico dell’umanità,

razziava dati e crediti nell’affollata matrice,

lo spazio monocromatico dove le uniche stelle sono costituite da concentrazioni di dati,

e in alto bruciano le galassie delle multinazionali

e delle fredde braccia a spirale dei sistemi militari”

Nel mondo di “Neuromante”, Case è il protagonista hacker in una società dove innovazione tecnologica e le multinazionali hanno reso più greve il divario fra la ricchezza e la povertà creata in continuazione dal meccanismo degli affari illegali. Gli uomini con gli innesti della biotecnologia sono dei cyborg. Case lo è, ma nel senso che digita se stesso nel computer collegandosi con gli elettrodi. Non ne esistono quasi più di corpi naturali, organi e tessuti si riparano e ricostruiscono secondo le proprie necessità. Anche le personalità dei morti possono essere riprodotte e immagazzinate in un software. Neuromante, un’intelligenza artificiale con dei complessi e potentissimi software si presenta così: “Neuromante… Il sentiero che porta alla terra dei morti… Neuro dai nervi, i sentieri dorati, e negromante. Io evoco i morti”. Nel finale, enigmatico, Case, vagando di nuovo per il cyberspazio, incontra se stesso. In “Giù nel Cyberspazio”,
si ritrova l’ambiente sociale, i luoghi e qualche personaggio di Neuromante. Il titolo originale, “Count Zero” trattiene in se l’ambiguità semantica della parola “count”, come “conte” e “conto”. Il personaggio principale. Count Zero, è un hacker dilettante che si ritrova a dover scoprire chi sta attentando alla sua vita nelle profondità del cyberspazio. Qui Gibson, nell’intreccio riesce bene a spiegare, del suo personaggio, la filosofia di vita ribelle, amara e romantica. Anche in “Monnalisa cyberpunk”
si incontrano personaggi dallo stile hacker e, in “Luce Virtuale”
sebbene la protagonista sia una ragazza che porta in giro con la bicicletta per S.Francisco -dopo averli rubati- un paio di occhiali che permettono di vedere la città vera, cioè la realtà effettuale al di sotto di quella artificiale creata dalle reti telematiche, saranno gli hackers della “Repubblica del desiderio” ad avere il ruolo decisivo nella storia. Anche qui illustra l’abissale divario fra ricchi e poveri, fra la città opulenta e la “città dello scarto”, degli homeless insediati, costruendosi capanne con cartone, tela e ogni materiale di recupero sotto un pilone, non più utilizzabile del ponte della città.  Uno dei pochi romanzi dove non appaiono gli hackers, ma dove comunque tutta l’atmosfera cyberpunk resta, è “Aidoru”,
che narra di un cantante umano invaghito di una idoru, cioè un software sofisticato che in rete o in TV appare con l’immagine virtuale di donna, una cantante simulacro di musica popolare giapponese. Al posto dell’hacker in questo romanzo appare un mago, una specie di astrologo dei linguaggi informatici, capace di vedere i punti nodali nella rete nascosti agli altri e interpretarli; capace di cogliere le singolarità matematiche delle intelligenze artificiali, le configurazioni dei codici informatici che si vanno a formare quando sono imminenti grandi cambiamenti. Alla Gumi, una società in combutta con la mafia russa, spetta la parte del cattivo. Alla fine si arriva al matrimonio fra il cantante in carne ed ossa e la cantante virtuale anche se lei è soltanto un’estensione di una potente intelligenza artificiale. Gibson getta un ponte fra l’uomo carnale e gli esseri artificiali. Profila l’idea che siano possibili altre forme di umanità in supporti fisici diversi dal corpo umano. Ciò che può sembrare una fantasia insatanassata di un inquietante scrittore cyborg sono in realtà gli studi di cui ora si occupa il MIT, diventato uno dei più importanti centri di ricerca sull’applicazione dei software agli esseri umani. I ricercatori sono convinti che, entro i prossimi cinquant’anni, i cyborg saranno una realtà. Per ora popolano soltanto i romanzi cyberpunk, dove l’uomo ibrido sembra essere una integrazione fra l’uomo e il suo ambiente tecnologico. Il metallo (termine in gergo cibernetico per riferirsi agli impianti cibernetici) è migliore della carne e alla fine, nei cyborg le differenze fra carne e metallo si perdono. Non c’è più l’evoluzione umana ma la costruzione, che è un’evoluzione ma artificiale. Il corpo è il bersaglio preferito della cultura cyberpunk; inchioda, ingombra, bisogna nutrire, curare, mantenere… Cyborg, miscuglio inglese fra “cyber” e “organism”, cibernetica e organismo. Con l’uomo cyborg, intreccio di carne e tecnologia, fusione di intelligenza naturale e artificiale, si sposta anche il confine vita- morte, la morte entra nella vita e la vita entra nella morte. L’artificiale sconfina nel naturale e il naturale deborda nell’artificiale. Che i cyborg avranno successo è motivato dal desiderio umano di aumentare le proprie facoltà, con dei piccolissimi chip introdotti nei corpi; chip più utili e meno ingombranti dei telefoni cellulari. I corpi modificati da innesti cibernetici e congegni microelettronici, i cyborg, diventano sinonimo di libertà, il modo si poter sublimare la debolezza organica. 

Chi sono?

Da dove vengo?

Sono Antonin Artuad

e che io lo dica 

come so dirlo

immediatamente

vedrete il mio corpo attuale

andare in frantumi

e ricomporsi

sotto diecimila aspetti

notori

un corpo nuovo

dove non potrete

dimenticarmi 

mai più.
          Antonin Artaud

La comunicazione si fa nuova carne, la cultura si fa corpo, il corpo si fa un vestito da indossare, una protesi artificiale, una tuta per la realtà virtuale, un’interfaccia grafica, un qualcosa su cui sperimentare.

Il metodo deve essere purissima carne

 e non condimento simbolico,

visioni reali & prigioni reali 

come si vedono di quando in quando.

Prigioni e visioni presentate

con rare descrizioni 

corrispondenze esatte a quelle di Alcatraz e Rosa.

Un pranzo nudo è naturale per noi, 

noi mangiamo sandwiches di realtà 

ma le allegorie sono tali lattughe.

Non nascondete la follia.

Allen Ginsberg

Trascendendo i limiti del corpo umano, si prova una sorta di divinizzazione. La tecnologia viene vista come la via per diventare da uomo a super-uomo, o dal punto di vista mentale apprendendo dai nuovi mondi del cyberspazio o da quello materiale, passando da uomo naturale a uomo fuso con la macchina. In  Destroying Angel di Russo si può leggere: “Ali di penne lucenti si sollevarono allargandosi dietro di lui. Non portava vestiti e per quanto poteva vedere Sookie non ne aveva bisogno. Tutte e due le gambe erano di metallo, fino alla vita, e non c’era niente tra di loro. Asessuato. Il corpo era un incrocio di metallo e carne. –Io sono l’Angelo Distruttore, - disse. Le ali si fletterono. – Questo è il futuro… Il futuro dell’Uomo. La fusione del metallo in carne, della carne in metallo. L’organico con l’inorganico. L’uomo con la Macchina.-“ In Neuromante, Case, l’eroe hacker, scoperto paga una pena alla quale avrebbe preferito la morte. Gli viene danneggiato il sistema nervoso in modo che non possa più entrare nel paradiso senza corpo: il cyberspazio. L’eroe decaduto è condannato a lasciare il luogo in cui gli spiriti sono liberi e reintegrare il suo corpo. Finché non gli si offre un’altra possibilità. Noi, non siamo il nostro corpo. Mentre la stampa e la radio parlano, il teatro e i film mostrano, il cyberspazio assegna un corpo in un mondo nel quale il pubblico può agire senza interferenze, non solo nel senso che gli utenti possono immaginare di sperimentare una realtà interessante, ma in modo che questa realtà posso essere direttamente sperimentata. Offre nuove possibilità mentali. Anche intendendo cyberspazio come un medium che deriva dagli altri più vecchi media, è un medium che li migliora. La realtà virtuale raggiunge quello che i media precedenti avevano solo promesso: la tecnologia scompare, lasciando lo spettatore solo con la realtà che si suppone sia dentro e al di là della rappresentazione.

L’universo cyborg è l’ispirazione prima della cyber-art. Per spiegare di cosa tratti prendo ad esempio un’artista del filone: Sterlac. Noto performer australiano, Sterlac, sottopone la “vecchia carne”  a tutta una serie di innesti tecnologici. Tecnologia che non castra l’umano ma ne amplifica la sua azione corporea, fino ad arrivare alla costruzione di un organismo nuovo grazie alla tecnologia, capace di allargare l’area dell’esperienza e mostrare possibilità inimmaginabili. Sterlac paragona la tecnologia al crogiolo dell’alchimista. Le sue preferite creazioni artistiche sono uomini-robot
, cyborg, macchine viventi e metamorfosi chirurgiche, e l’intento risiede nel spingere il pubblico ad interrogarsi su quale sarà l’impatto sul corpo e sull’identità delle nuove tecnologie. Sterlac interpreta il corpo come fosse un vestito, che spesso si può cambiare. Originale è la sua “stomach sculture”. Nel 1993 arriva ad ingoiare una micro camera che riprende il processo di ingestione; giunta nello stomaco attiva un meccanismo che emette luci e suoni ripresi e mostrati al pubblico. L’arte assume il corpo proprio o altrui come luogo su cui o attraverso cui imprimere dei segni. Del 1994 è lo Stimbod o stimolatore muscolare multiplo, dove tramite mouse o touch screen del computer vengono inviate scariche elettriche di medio voltaggio su alcune zone del corpo del performer i cui muscoli cominciano a muoversi in modo involontario.
I cavi sulla pelle raffigurano un secondo sistema nervoso artificiale, e la pelle come interfaccia di comunicazione, come schermo. Il corpo è un oggetto di creazione scelta e sempre più reversibile. Sterlac sostiene che possiamo svuotare il corpo umano e sostituire gli organi inutili con tecnologie nuove, poiché invece di mandare tecnologie verso altri pianeti è preferibile farle atterrare sul nostro corpo. 

"Sai qual è il tuo guaio?

Tu sei il classico stronzo che vuol leggere prima il manuale.

 Qualunque cosa la gente costruisca, qualsiasi tipo di tecnologia, deve avere qualche scopo specifico. Serve a fare qualcosa che qualcuno ha già capito.

 Ma se si tratta di una nuova tecnologia, aprirà degli spazi a cui nessuno aveva mai pensato prima.

 Tu invece leggi il manuale, e non ti sogni neanche di cambiare una virgola. 

E ti senti sconvolto quando qualcuno la usa per fare qualcosa a cui 

non avevi mai pensato". (W. Gibson)

1.2.1 Cyber-Femminismo

L’OncoTopo è un nuovo essere vivente transgenico brevettato nel 1987. Nel DNA dell’OncoTopo e in quello di tutta quanta la sua progenie, c’è un gene che se stimolato dall’esterno con un ormone, sviluppa un tumore. L’OncoTopo è quindi un topo transgenico modificato apposta per gli studi oncologici. L’OncoTopo è stato il primo vivente brevettato ed è simbolo della proprietà intellettuale nello sviluppo capitalistico. Di più: rappresenta la biopirateria delle grandi multinazionali nei confronti del sapere. Attualmente, infatti, industrie biotecnologiche proprietarie dei geni della fibrosi cistica e del diabete, impediscono la possibilità della libera ricerca. Il brevetto dell’OncoTopo è in mano della DuPont e praticamente nessun ente pubblico può effettuare esperimenti con l’OncoTopo perché i tributi economici, i diritti che dovrebbe pagare alla DuPont sono esorbitanti.

OncoTopo, maschio o femmina che sia, è mia sorella.

Nella politica del’accumulazione flessibile di fine millennio,

questo animale brevettato significa l’appropriazione della natura,

la recinzione degli spazi comuni,

il commercio semiotico e corporeo che passa attraverso la privatizzazione del germoplasma e la mercificazione transgenica. (Donna Haraway)

 OncoTopo, per Donna Haraway
diventa un segno, la prova della logica capitalistica delle grandi corporation sul mondo della tecnoscienza. Dimostra il potere dei marchi e dei brevetti che forme di alleanze sociotecniche portano come “piccoli orpelli” a spese di molti e a beneficio loro. Haraway si sofferma sui marchi che funzionano come direttrici sulle mappe di potere e di sapere e “del modo in cui i membri delle culture tecnoscientifiche sono letteralmente investiti nella loro rete di relazioni proprietarie, sia dal punto di vista psichico sia commerciale”. Se con la figura dell’OncoTopo espone un pensiero non esclusivamente legato alle donne, al centro della sua teoria femminista, invece, c’è la metafora del cyborg. Ibrido di macchina, uomo, animale, minerale, organico, inorganico che fuoriesce da ogni definizione di univocità il cyborg può essere la figura sovversiva del sistema dominante fondato su tutta una serie di dicotomie (sé/altro, bene/male, mente/corpo, cultura/natura, maschio/femmina, civilizzato/primitivo, soggetto/oggetto, artefice/prodotto, uomo/macchina…) con i quali si è per secoli spiegato e ordinato il mondo. Il Cyborg è un mezzo di liberazione del dualismo uomo/donna che ha perpetuato l’affermarsi delle concezioni maschiliste nella cultura e nella società. La valenza del corpo delle donne è data da strategie di pensiero patriarcale occidentale. L’occhio che guardava e decideva i rapporti di potere è sempre stato quello di una sola parte del dualismo maschio/femmina, ossia quello dei soggetti maschili. L’occhio del soggetto femminile è sempre stato censurato dalla cultura egemone appartenente ai soggetti maschili. Lo slogan che, quindi, Haraway propone alle donne è: “Meglio cyborg che dea”
. Il cyborg è l’identità fluida e instabile da prendere per stare ai confini dei dualismi imposti dalla cultura occidentale e per agire sulla propria condizione di oppressione in modo di spostare continuamente i vecchi confini. Il cyborg è la nuova creatura post genere libera dal sessismo, è la soggettività che le donne possono assumere per poter agire in connessione con le nuove tecnologie. E il cyberspazio diventa il luogo di collasso delle dicotomie, delle categorie classiche della filosofia occidentale. La tecnologia, propone Donna Haraway, va usata come strumento di liberazione dei dualismi attraverso i quali costringevano le donne ad interpretare il reale. Le biotecnologie possono portare verso importanti modificazioni del reale, e scardinare”l’obbligatorietà storica” del ruolo “naturale” della donna. 

 “La questione della scienza nel femminismo

è connessa all’oggettività in quanto razionalità posizionata.

Le sue immagini non sono il prodotto della fuga e della trascendenza dai limiti, cioè la visione dall’altro,

ma il congiungersi di viste parziali e voci esitanti nella posizione di un soggetto collettivo che promette una visione di come radicarsi in modo continuo e limitato nel corpo, del vivere dentro limiti e contraddizioni,

cioè la vista da un certo qual luogo”.

“Le immagini cyborg possono indicarci una via di uscita dal labirinto di dualismi attraverso i quali abbiamo spiegato a noi stessi i nostri corpi e i nostri strumenti”
. I corpi sono le mappe del potere e dell’identità. Il concetto di ibridità che si trascina con sé la figura del cyborg ricorda come ogni separazione proposta dalle strategie di controllo non sia più attendibile né attuabile. Il cyberfemminismo, quindi, propone l’ibridazione dei canoni stereotipati e ricchi di pregiudizi che la cultura e società impone. Il cyborg è in grado di mettere in discussione, di svincolarsi dalle apparenze, dagli schemi incrostati di ruolo sessuale sostanzialmente dicotomici dove il ruolo della donna è cristallizzato dalla cultura. La messa in discussione dell’identità femminile, è lapalissiano, implica una crisi del sé maschile, ossia, qualcosa di storicamente interpretato come superiorità e dominazione nel rapporto con l’alterità femminile. Nel Manifesto Cyborg emergono tre punti cardine del cyber-femminismo: il diritto e dovere ad una propria collocazione nel cyberspazio, l’impegno politico concreto, un approccio positivo alla tecnologia che si prospetta utile alle donne. La tecnologia, la macchina, siamo noi (dalle lenti a contatto, ai pace-maker, ai cellulari, alle videocamere da polso..). Il limite dei corpi non deve per forza coincidere con la pelle. Il cyborg è un aspetto, positivo, della nostra nuova incarnazione. “Noi possiamo essere i responsabili delle macchine, loro non ci dominano né ci minacciano; noi siamo i responsabili dei confini, noi siamo loro.”
In questo modo di intendere, la telematica provoca una mutazione e occupandoci di tecnologie facciamo parte della mutazione. Il punto di vista del cyborg sul mondo è parziale, ma non relativistico. La parzialità si distingue dal relativismo in quanto è una posizione localizzata e critica, al contrario del relativismo che non è collocato in nessun luogo. L’unico modo per arrivare ad una visione più ampia, dice Haraway, è essere in un punto particolare.  L’occhio del cyborg ha una visione alternativa, cui non si è abituati. Esso è un ibrido di appartenenze o non-appartenenze e il suo punto di vista cambia a seconda del contesto. Ciò che Haraway alla fin fine, consiglia alle teoriche femministe è di cercare alleanze tra gruppi diversi ma affini, e non solo tra quelli femministi. Le coalizioni, per la filosofa, non vanno create in base all’identità ma all’affinità e quindi vi sono diverse strade trasversali tra le molteplici singolarità ibride e sovversive collocate all’interno del mostruoso sistema governato dall’informatica del dominio. L’obiettivo è un mondo post-genere. “Uno sforzo per contribuire alla cultura Social-Femminista e alla sua teoria in modo post- moderno, non naturalista, all’interno di quella tradizione utopica che immagina un mondo senza eneri, forse senza genesi ma proprio per questo, probabilmente, senza fine”.
 

1.3 Cause Famose

“Non reagire sarebbe come firmare un assegno in bianco

per queste grandi corporation.

Comincerebbero a portare in tribunale chiunque,

anche se cerchi solo di capire come funziona la tecnologia,

oppure il modo in cui puoi vedere un prodotto acquistato legalmente.

Quindi faremo ricorso alla Corte d’Appello, e poi magari alla Corte Suprema,

perché qui la storia non sono io, e neanche i DVD.

Il problema è chi avrà il potere di controllare la nostra era digitale,

e nessuno doveva aspettare di risolverlo con una sentenza.”

                                                   Emmanuel Goldstein
La Rete, Lester C. Thurow, brillante economista del MIT di Boston, l’ha soprannominata wild wild Web. Intendendola come un territorio selvaggio senza leggi né prigioni né uomini con la stella al petto, alla Far West. Così è Internet oggi: popolato dai soggetti più vari e disparati che compiono le più nobili azioni oppure cercano di fare fesso il prossimo. Tutto ciò al di là di regole, diritti, istituzioni, autorità, tribunali e sanzioni. Attualmente in Rete l’unica remora all’illecito è la personale responsabilità morale dei singoli operatori, vale a dire un criterio soggettivo estremamente variabile che permette ai fruitori di Internet di farsi liberamente i “cavoli loro”. Pertanto, se c’è anche chi chimericamente vuole globalizzare la solidarietà, esistono pure i truffatori, i ricattatori e le organizzazioni criminali. Nel prosieguo saranno trattati comportamenti da hacker, ovvero che esulano –a parere degli hackers- dalla delinquenza o dal cyberterrorismo. Salterà agli occhi come i tempi della legge siano troppo anacronistici per il regno del virtuale. Negli Stati Uniti un anno è il tempo perché un giudizio arrivi alla decisione finale, ma nella Rete poi è sufficiente un giorno per inserire un nuovo sistema che aggiri in qualche modo magari cavilloso ma legale il verdetto. Trovare leggi adatte che mettano al riparo dai banditi cibernetici ma che tutelino giustamente la privacy senza controlli draconiani o esagerate acredini moralistiche, che riescano a bilanciare l’interesse pubblico e quello privato non sarà cosa da poco ma c’è da scommetterci che nel futuro prossimo ci proveranno in tanti. Inoltre, che le cause siano state intentate dalle grandi corporation non pare un caso…

1.3.1 Napster 

La prima storia ha come protagonista Napster,
la famosa applicazione che tramite peer to peer permetteva di trovare file MP3 on line e di condividere i propri affinché altri li potessero scaricare. Napster fu davvero un’idea gagliarda e diventando l’epicentro degli MP3 in Rete, provocò l’ineluttabile terremoto delle grandi case discografiche. L’MP3 ottenne il brevetto negli Stati Uniti nel 1996 sebbene fu creato già nel 1986 in Germania. Le case discografiche sentirono la sua spina nel fianco da subito: se chiunque poteva mettere in Rete un brano musicale e chiunque altro dalla Rete registrarlo sul suo computer, l’industria dell’entertainment ne avrebbe pesantemente sofferto. MP3 è la contrazione di MPEG3 (Moving Picture Expert Group 3, dove 3 sta per distinguerlo dai precedenti sistemi 1 e 2); è un formato di compressione che permette di prelevare file di suoni e audio di ottima qualità dalla Rete in termini abbastanza accettabili anche con i normali modem casalinghi. Per ascoltare i file in questo formato bisogna disporre di un apposito software scaricabile gratuitamente dalla rete. In compenso, però, oltre che dal proprio computer si possono ascoltare anche sui lettori portatili. Con Napster, gli MP3 venivano scambiati da un computer di un utente a quello di un altro secondo il paradigma del peer-to-peer, del “da pari a pari”, P2P scorciando. P2P è una forma di baratto in natura digitale che sfrutta al meglio le potenzialità della Rete. Infatti, trova impieghi nei più svariati ambiti, per esempio nello scambio di file video, di documenti aziendali e per il lavoro collaborativi. P2P è un po’ l’emblema della Rete, del suo carattere orizzontale, della sua struttura decentralizzata che predilige un tipo di comunicazione dinamica di scambio fra utenti e una libera circolazione di conoscenza che i media tradizionali non permettevano. L’uso del sistema peer-to-peer, innesca un fenomeno sociale inarrestabile per le molteplici nuove possibilità di comunicazione. Grazie a P2P Napster funzionava così: dopo aver installato Napster sul proprio computer gli utenti ne lanciavano l’esecuzione collegandosi ad Internet. Già in precedenza però l’utente tipo napsteriano, aveva preparato una cartellina di brani musicali da offrire, ovvero da condividere in rete in modo che altri potessero scaricare i suoi MP3 mentre l’utente scaricava i file messi a disposizione degli altri. Poi impostava una ricerca, magari con il titolo della canzone preferita e Napster gli elencava i file trovati nel suo database, compresi di dimensione e velocità di trasferimento. Cliccava sul file scelto ed il gioco era fatto. Mi spiego in senso spicciolo: quando qualcuno si collegava, Napster aggiungeva al contenuto della cartella di MP3 che aveva scelto di condividere all’elenco di ciò che era attualmente disponibile per gli altri in Rete. Scollegandosi Napster rimuoveva i suoi file dall’elenco in modo che non apparissero più come disponibili. Napster però –tallone di Achille- necessitava di un server centrale che segnalasse agli utenti l’esistenza dei file nei computer. Bloccando questo server si sarebbe fermato Napster. La semplicità delle operazioni ha facilitato che moltissimi utenti, per la maggiore ragazzini e adolescenti,  si scambiassero liberamente musica glissando sulla normativa del copyright. Questo infuriò le multinazionali del settore musicale. Napster –a detta loro- procurava gravissime perdite pecuniarie agli autori, agli esecutori dei brani, alle case discografiche e agli Stati, poiché esso comportava l’evasione del pagamento del diritto d’autore, del prezzo d’acquisto dei CD e delle relative imposte.

Il software Napster è stato creato nel 1998, da un diciannovenne americano, Shawn Fanning.  Il suo software incorporava “una serie di caratteristiche ciascuna delle quali è un elemento costitutivo del web della prima ora: è una tecnologia democratica perché mette tutti i soci allo stesso livello; è collaborativi perché consente lo sviluppo di reciproche solidarietà; è gratuita perché gli scambi avvengono senza passaggio di denaro. Inoltre non prevede che alcuno degli utenti possa trarre profitti da tutta l’operazione”.
 Per motivi di valsente autori, case discografiche ecc. ottennero dai tribunali americani la chiusura di Napster. Con una nota di sacertà il 26 luglio 2000 fu ordinato a Napster di chiudere entro due giorni (per la mezzanotte del 28 luglio 2000, ora di S.Francisco). Si ebbe così un picco incredibile degli utenti che cercavano di scaricare più musica possibile prima della chiusura. In realtà Napster vinse subito un ricorso in appello e riuscì a restare aperto ma i ragazzi che si collegavano continuarono ad aumentare. Il 12 febbraio 2001, la Corte d’Appello ordinò a Shawn Fanning di impedire agli utenti di condividere materiale protetto dal diritto d’autore. Napster però si rifiutò di passare per un panegirista del furto di copyright dimostrando come si limitasse a mettere disponibile il software in Rete. Che dire dei produttori di video registratori? Non fanno forse lo gnorri su tutte le cassette VHS doppiate? L’accordo di licenza di Napster, inoltre, prevede che l’utente dichiari di sapere che è illegale scaricare musica senza permesso di chi di dovere e persino ogni volta che si avvia il software si può leggere un’avvertenza sui file illegali. Certo, fra tutte le canzoni, i file liberi da diritto d’autore sono una sparuta minoranza ed è logico presumere che lo scambio di MP3 avvenga per lo più fra quelli protetti. Però Napster non controlla la musica che viene condivisa. Il server manteneva l’elenco dei brani musicale disponibili ma gli MP3 restano memorizzati nei computer dei singoli utenti e il trasferimento avviene direttamente da un utente all’altro. Il fatto degno di nota fu il fiorire in rete di software per scambi P2P pronti a offrire gli stessi servizi di Napster (audioGnome,
 Gnutella,
 CuteMX,
 Aimster,
 eccetera) nel caso di una sua effettiva chiusura. Sopprimibili legalmente, forse sì, forse no, ma comunque dopo almeno un anno di contese legali. Il caso di Napster bene illustra come le beghe giudiziarie nel tempo reale siano toppo lente per raggiungere un qualche risultato nel veloce mondo digitale di Internet. Napster mostra come le legalità, privata del consenso degli utenti sia difficile da gestire. Il 5 settembre 2002, sul sito di Napster appariva una lugubre schermata nera, il famoso gattino-logo e la scritta tombale “Napster was here”, senza possibilità di un clic ulteriore. Napster è riuscita a raggiungere i 70 milioni di utenti prima di essere smantellata. La condivisione peer-to-peer però prosegue su tutta la rete per scambi di file musicali e non. Un accenno all’anomala filosofia di Gateway, terza produttrice di personal computer negli Stati Uniti. Gateway promuove campagne affinché sia legalizzato il diritto di fare copie in qualsiasi formato dei CD comperati legalmente e venga garantita la facoltà di scaricare musica da Internet (previo pagamento dei copyright o soltanto l’assenso dell’artista). In effetti condividere file musicale è il principale motivo d’acquisto di un computer negli USA. Ha aderito a questa idea l’Electronic frontier foundation, l’associazione no profit di Mitch Kapor e Perry Barlow, che contesta i presupposti della “Consumer Broadband and Digital Television Promotion Act”, la legge voluta da Hollywood. La Motion Picture Association of America (MPAA)
 e la Recording Industry Association of America (RIAA)
 ovvero Hollywood e li industrie discografiche, stanno, infatti, spingendo affinché una proposta di legge (la “Consumer Broadband and Digital Television Promotion Act”) venga approvata. Se così fosse i produttori di hardware e le aziende di hi-tech saranno obbligate ad inserire nei loro prodotti dei sistemi anti-copia. I siti dopo Napster sono in grado di offrire anche lo scambio di MP4. Ovvero non solo file musicali ma video. Kazaa
e Morpheus 2.0
 ne sono un esempio. A differenza di Napster, egli eredi non usano un server centrale è c’è una reale connessione diretta tra il computer che fornisce e quello che scarica. Un tuppertù privato fra utenti. Rendendo i siti innocenti per il P2P di file eventualmente pirati. Le major della RIAA (Recording Industry Association of America) e della MPAA (Motion Picture Association of America) però hanno redatto un esposto contro la Fast Track, la compagnia con sede ad Amsterdam che produce i software scaricabili per scambiare musica e video. I dati parlano di più di 34 milioni di copie del software scaricati e una quantità media di utenti che settimanalmente raggiunge i 600 mila. Le major, quindi, non digeriscono il sistema P2P. Kazaa e Morpheus replicano che basta esista un solo sito che dia la possibilità di scaricare il programma P2P che poi, anche oscurato, gli utenti potranno procedere con gli scambi da soli, fra di loro. Morpheus dichiara inoltre di essere prima di tutto un mezzo di comunicazione underground. “Molte importanti immagini oltre a notizie audio e video spesso non riescono ad arrivare in Tv o nei media tradizionali – spiega la compagnia sulla propria homepage - con Morpheus potete creare e condividere le vere notizie man mano che le vedete accadere in ogni angolo del mondo”.
Kazaa, inoltre, è un software –come si dice in gergo- “parassita”, in altre parole contiene nel suo interno programmi che interferiscono con la navigazione aprendo banner pubblicitari e comunicando a chi li ha costruiti le abitudini on line. Questa è la forma di reddito di Kazaa che non facendo pagare il download del software deve guadagnare in qualche modo. I software parassiti, nella new economy stanno diventando prassi comune.

Conclusione: la vicenda di Napster è un punto di svolta. Napster’s back! appare ora sul sito che però è diventato a pagamento (una cifra irrisoria per brano, $9,95 per album oppure sempre $9,95 per abbonamento mensile dove si può scaricare tutto ciò che si vuole senza limitazioni). Di fronte all’invenzione degli MP3 che permettono di condividere e scambiare file anche musicali su scala globale, le compagnie musicali hanno mobilitato tribunali e leggi per ripristinare i diritti di proprietà. I diritti di proprietà sono una fonte di reddito fondamentale in un’economia informazionale. La loro protezione serve, come sottolinea Manuel Castells nel suo “Galassia Internet”, per conservare la differenza di valore tra l’economia della conoscenza, che avviene nei network globali dominanti, e le economie manifatturiere, primarie nei paesi di sviluppo.  Qualsiasi tipo di informazione è ormai vista come merce e quindi indirizzata verso i mercati più remunerativi. Per applicare protezioni (copyright compreso), le imprese produttrici di informazioni hanno bisogno di controllare su Internet gli accessi e le identità e le destinazioni delle loro informazioni. Per tutelare i loro interessi, commercio e governi minacciano la libertà violando la privacy in nome della sicurezza.

1.3.2 Il codice DeCSS

Il Digital Millennium Copyright Act
 – DMCA – legge dal 28 ottobre 1998, fa da protagonista nel prosieguo. “Digital” in quanto adatta la legge sui diritti d’autore degli Stati Uniti all’era di Internet, estendendo alle opere digitali i diritti d’autore delle opere analogiche. Il DMCA definisce reato lo scavalcare le protezioni del copyright; inoltre tutela il codice informatico ovvero riconosce che anche il software con annessi e connessi è degno di copyright. A guisa di chiosa aggiungo che il MDCA è stato disapprovato dall’American Library Association, poiché limita l’uso delle risorse delle biblioteche, e quindi dell’informazione, anche quella scientifica che si deve assoggettare alle leggi sul copyright.
La prima causa orbita attorno ad un ragazzo norvegese Jon Johansens,
 autore del codice DeCSS, una utilità progettata nell’anno 1999 in grado di scavalcare il sistema di sicurezza Content Scrambling System (CSS) utilizzato per impedire che i DVD (Digital versatile disc) vengano copiati. I DVD sono compact-disc ma molto più capienti e veloci, contenenti anche video di qualità cinematografica che con un lettore apposito (DVD Video Player) collegato al televisore o al computer, offrono risoluzioni maggiori rispetto alle normali videocassette e suono multicanale simile a quello delle sale cinematografiche. Un menù interattivo sullo schermo consente all’utente di accedere a trailers, interviste, sequenze scartate in fase di montaggio. Insomma da leccarsi i baffi se confrontati con le vecchie video cassette. L’introduzione dei film in DVD, inoltre, implica il diffondersi dei televisori a schermo panoramico e, in generale un’ampliamento delle possibilità del consumo domestico di cinema. Ogni DVD in commercio dispone di dispositivi anti-copia e appunto fra i sistemi anti-copia più diffusi e più aggirati c’è il CSS. Le case cinematografiche vogliono controllare le uscite dei film nei diversi Paesi perché le uscite nei cinema non sono contemporanee. Le case poi, vendono i diritti di distribuzione a diversi distributori stranieri e vorrebbero garantire un mercato esclusivo. Perciò i DVD includono codici che evitano la riproduzione di alcuni dischi in determinate regioni geografiche. Ad ogni lettore DVD è affidato un codice che rappresenta la regione nella quale viene venduto e non sarà capace di riprodurre i dischi che non sono codificati per la sua regione. In realtà i codici regionali sono completamente facoltativi per i produttori di dischi, ma quasi tutte le uscite di Hollywood sono visibili soltanto in una regione. I codici regionali sono una parte permanente del disco, non si sbloccheranno dopo un periodo si tempo. Per prevenire le copie pirata le case cinematografiche sono poi intervenute ad un livello più profondo. Il sistema CSS (Content Scrambling System) cripta i dati dei DVD affinché gli utenti non possano accedere ai contenuti del DVD senza una chiave di decifratura né copiarli su di un disco rigido o un altro supporto di memorizzazione. Qualsiasi apparecchio per riprodurre DVD quindi, contiene una chiave cifrata. Il problema dell’hacker norvegese era che gli utenti di Linux non potevano utilizzare un riproduttore DVD. Cosa che invece con il DeCSS riesce. L’effetto immediato che il DeCSS ha avuto è stato così di rendere possibile la visione dei DVD sui sistemi Linux; ma anche quello di permettere la creazione di riproduttori DVD senza le necessarie specifiche autorizzazioni. Jon Johansens, ha ideato e anche messo in rete DeCSS, utilizzabile su Pc equipaggiati con sistema operativo Linux e in grado di permettere la copia su harddisk e la riproduzione illimitata di copie di DVD. L’accusa per Jon Johanses è di aver trafficato, sul suo lettore  comperato legalmente apposta per scavalcare le protezioni tecnologiche del copyright e vedersi un DVD legalmente acquistato. Il grande accusatore è la Motion Picture Association of America, la MPAA, che presuppone il totale divieto di guardare i DVD a  meno che i consumatori non acquistino un riproduttore autorizzato. Decisa a fermare il mercimonio di DVD contraffatti che le fa perdere miliardi di dollari. La MPAA è la lobby dei grandi produttori cinematografici di Hollywood e raccoglie tutte le principali case discografiche, come la Disney. la Time Warner, la Twentieth Century Fox, la Metro Gold Mayer, la Columbia Tristar, la Universal City e la Paramount. La lobby ha a capo Jack Valenti, uno degli uomini più potenti degli Stati Uniti che iniziò la sua carriera alla White House come aiutante dell’allora vice presidente Johnson. La difesa però  provocatoriamente pizzica gli avvocati dell’MPAA. “Tu scrivi un programma e non riveli com’è composto perché vuoi conservare i tuoi vantaggi. Io però sono in gamba, scopro da solo il codice sorgente e lo miglioro”. Il DeCSS è stato scritto dal ragazzo norvegese in ventiquattro ore. Quindi, fin dalle origini della sua creazione il DeCSS
 non era un codice eccezionalmente sofisticato. Oltre a Jon Johansens, la MPAA nell’agosto del 2000 ha denunciato Emmanuel Goldstein, reo di aver pubblicato sul suo sito il codice sorgente di DeCSS, inventato da Johansens, all’interno di uno speciale dedicato alla questione DeCss – DVD.

Eric Corley ha scelto il suo nome di penna nel romanzo 1984 di George Orwell, dall’avversario mortale del Grande Fratello: Emmanuel Goldstein, l’apostata. Difatti anche questo Emmanuel Goldstein, guru degli hacker newyorkesi, è considerato a tutti gli effetti dalle corporation il capo dell’opposizione. Laurea in Letteratura inglese alla State University of Newyork di Stony Brook, nel 1984 ha fondato la rivista “2600 The Hacker Quarterly”. La politica di fronda della rivista è palese. 2600 ritiene che il potere tecnologico e la conoscenza, di qualunque genere, appartengono di diritto agli individui. Apparecchiature tecnologiche, leggi o sistemi di criptazione che vietano l’accesso e la libera circolazione della conoscenza sono provocazioni. Organizza, inoltre, incontri, seminari in varie Università, convegni compresa la grande conferenza mondiale di hackers che si tiene ogni tre anni a New York, denominata HOPE, acronimo che suona ‘speranza’ e fa da sigla per Hacker On Placet Earth. Dal suo sito, 2600, oltre ad avere a disposizione articoli e notizie aggiornate si può ascoltare la sua trasmissione radio chiamata “Off the hook”, letteralmente ‘fuori dal gancio’ ma che nello slang degli hackers significa ‘svignarsela’. In aiuto a Goldstein è intervenuta la Electronic Frontier Foundation, insistendo sul Primo Emendamento della Costituzione Americana, quello che garantisce a tutti la libertà di espressione. ‘2600’ è una rivista, come tale ha il diritto di pubblicare le notizie che vuole; e, l’esistenza di un programma simile è una notizia. “Se Hollywood riesce a mandarci in galera per proteggere i suoi interessi economici, domani potrebbe finire in tribunale anche il direttore del New York Times perché magari il suo giornale ha parlato di qualcosa che dispiace alle aziende automobilistiche o alle banche. Con questa causa gli studios hanno detto che quando compri un DVD prendi solo in affitto un film: puoi guardarlo alle condizioni decise da loro ma non possiedi l’oggetto e quindi non puoi azzardarti a comprendere come funziona. Hollywood come tutte le lobby di potere vuole tenerci nell’ignoranza perché così è più facile controllarci, manipolarci e fregarci.” Ribatte Goldstein, sostenendo che nella rete ci può essere la tentazione per alcuni di impersonare il Grande Fratello orwelliano; di acquisire cioè potere sufficiente che permetta di assumere decisioni senza controlli esterni. La maggior parte degli utenti in rete è affetta da abulia nei confronti delle varie decisioni da prendere nel mondo digitale. Quest’indolenza è effetto dell’ignoranza riguardo alla rete. Il totalitarismo telematico che può far gola a qualcuno si basa proprio sull’assenza di protesta consapevole da parte degli utenti costretti per disinformazione ad accettare apaticamente decisioni per loro prese da altri. Secondo Goldstein, compito degli hackers è di esercitare un controllo informatico, facendosi estremamente attenti a tutte le possibili incrinature della libertà dei semplici fruitori di Internet. L’informazione nel mondo digitale è il potere, ma è controllata da un numero ridotto di persone; difendere il sistema dal totalitarismo potenziale è l’abilità dell’hacker. A Goldstein è stato dapprima imposto di togliere il DeCSS da sito ‘2600’, poi levare anche i link con gli altri siti che contenevano il programma. La decurtazione non è stata grave, poiché ha potuto continuare a pubblicare l’indirizzo dei siti con il DeCSS ma senza associare il collegamento ipertestuale.
 Questo perché la sentenza del tribunale d’appello ha dichiarato: la pubblicazione del codice sorgente del software per decriptare i film DVD è legale. La Corte ha sancito l’inviolabilità della libertà di parola evidenziando che il rispetto delle leggi non può far passare sottogamba la difesa del Primo Emendamento della Costituzione Americana sulla libera espressione. Così anche Jon Johanses è stato assolto, anche se la sua storia giudiziaria prosegue. Sapere, scrivere o raccontare quale sia il trucco per decriptare i DVD non può essere di per sé un atto illegale.
 

Agli hackers, piace scambiarsi idee e trucchi atti a migliorare i software. Condividere informazioni e competenze sui codici sorgente è un’abitudine iniziata ai tempi del MIT e protrattasi fino a trasformarsi in una sorta di dovere morale. Comportamento esecrabile per chi rischia di veder andare in fumo i suoi diritti d’autore. Trattare questo argomento è come camminare sui carboni ardenti. Fatto sta che, non si comprende pienamente la ragion d’essere di un hacker senza la filosofia dell’open source.

1.4 Software Libero

“Quando parliamo di software libero ci riferiamo alla libertà,

non al valore monetario. Non pensiamo a ‘free’ (libero o gratuito)

come in ‘free beer (birra gratis), ma piuttosto come in

‘free speech’ (libertà d’espressione).”

Richard Stallman

Le tecnologie digitali, è indubbio, modificano il modo d’intendere il diritto d’autore o copyright. Le opere protette diventano facilmente riproducibili, a costo zero e difficilmente controllabili. Oltretutto le opere digitali originali sono, per qualità praticamente indistinguibili dalle copie. Ma il falso che è identico all’originale, quanto falso è? Altro punto scabroso è il fatto che le nuove opere sovente non sono realizzate da un singolo autore ma da tutto un team di figure professionali dai ruoli tuttavia ancora troppo confusi per saper calcolare il loro relativo peso rispetto al diritto d’autore. Senza voler inficiare il valore del copyright ci si chiede insomma se in Internet esista una dinamica di commercializzazione dei nuovi prodotti più adeguata. Forse il draconiano controllo sulla riproducibilità dei beni e il riconoscimento della loro proprietà privata non è l’unica via possibile. In Internet i mercati per lo più reagiscono sostituendo il concetto di ‘proprietà’ a quello di ‘accesso’. Si pensa non tanto allo scambio di beni intellettuali e quindi sul passaggio di proprietà, ma sull’accesso temporaneo di cui vengono negoziate le relazioni economiche. Alcuni però si chiedono se le opere di ingegno non siano un bene pubblico. Il passaggio dal controllo della riproduzione delle copie al controllo all’accesso pone la domanda: “Chi può definirsi proprietario dell’esperienza culturale?”. Gli hackers rispondono a ciò proponendo il modello dell’open source. Il software esiste in due formati particolari: un formato “sorgente” e uno “eseguibile”. La parte sorgente è il codice del programma, modificabile da chiunque abbia le competenze per farlo. La parte eseguibile è la traduzione di quel codice in un linguaggio comprensibile solo al computer. Il formato eseguibile non è comprensibile dal programmatore e quindi non è modificabile. Dei programmi viene distribuita solo la parte eseguibile. Su ogni copia del programma la casa produttrice detiene i diritti di copyright e può imporre limitazioni nell’uso. Non capita così per il free software
 e per l’open source
.  Nei software non proprietari, infatti, esiste la libertà di migliorare il programma accedendo al codice sorgente e di distribuirne pubblicamente i miglioramenti.

Richard Stallman, laurea in Fisica a Harward nel 1974, hacker integerrimo al laboratorio per l’intelligenza artificiale del MIT fino al 1984, ora è presidente della Free Software Foundation
 e fondatore del sistema operativo GNU
(pronuncia con ‘gh’ dura). Il Leit motiv più famoso di Stallman è la domanda: “La pratica di questa società di limitare le informazioni è eticamente sostenibile?”.
I proprietari di software difendono e diffondono la convinzione che il software non possa essere condiviso o modificato sennò trattasi di pirateria. Il paradosso che Stallman illustra, dimostrando quanto stretta sia la dipendenza delle aziende tecnologiche dalla ricerca, è il seguente, ossia come il successo delle grandi aziende, e qui sta lo zoccolo duro, sia fattibile solo se la comunità scientifica degli alacri ricercatori resti aperta. Nutrirsi dell’infomazione prodotta da tutti gli altri e negare tutta l’informazione prodotta da sé è ciò che fanno le grandi aziende coprendosi le spalle col copyright. Stallman chiede: può esistere una libera economia di mercato in cui la competizione non sia basata sul controllo delle informazioni ma su altri fattori? Riassunte le idee di Stallman sono queste: copiare o modificare le informazioni diventa un’operazione di una schiacciante facilità, grazie alla raggiunta tecnologia digitale. Qualcuno per questo trema. I proprietari dei programmi software che come principale cespite di ricchezza usano il sistema del diritto d’autore vorrebbero essere i soli a poter copiare e modificare il software che gli utenti usano. Il sistema del diritto d’autore è nato e cresciuto con la stampa, mentre la tecnologia digitale è più flessibile della stampa tipografica. Quando l’informazione è digitale niente ci vuole a salvarla sul proprio computer e a condividerla con altri; questa grande flessibilità male si adatta ad un sistema come quello del copyright. Per portare avanti il suo discorso in modo concreto Stallman ha creato la General Public License (GPL), una licenza open source.
Come licenza open source permette di: installare il software su quante macchine si vuole e farlo utilizzare ad una o più persone contemporaneamente; avere accesso al codice sorgente e modificare il software (proteggendo comunque i diritti dell’autore originario) che dovrà essere rilasciato sotto la stessa licenza del software di partenza (questa che pare una limitazione è stata prevista per impedire che i software derivati siano venduti come programmi proprietari; copiare il software e distribuirlo (anche la vendita è permessa) da solo o aggregandolo all’interno di una distribuzione contenente altro software (anche se  prima questi veniva distribuito con licenza diversa) o altro materiale (manuali, ecc.) o servizi (contratti di assistenza, ecc.); utilizzare il software in ogni campo (la licenza non può discriminare alcun gruppo o persona o alcun campo di attività). La licenza GPL riflette l’idea della cooperazione: se si concede ad altri la possibilità di modificare il  proprio programma e poi di distribuirlo, questi altri sono tenuti a concedere le stesse libertà sulle loro modifiche.
Stallman ha coniato il termine copyleft
, per i diritti capovolti della licenza GNU, al posto del copyright. Copyleft, sta per permesso d’autore; invece di essere un metodo per privatizzare il software, consiste nel dare a chiunque il permesso di eseguire il programma, copiarlo, distribuirlo, leggerne il codice sorgente e modificarlo ma senza aggiungere altre restrizioni. Perché un permesso d’autore sia efficace, anche le versioni modificate devono essere libere. E’ il permesso d’autore che impedisce ai datori di lavoro di dire: “Non puoi distribuire quei cambiamenti, perché abbiamo intenzione di usarli per creare la nostra versione proprietaria del programma”. I diritti d’autore restano tali e quali come sono nel copyright, e quindi sono pienamente riconosciuti. Soltanto viene riconosciuto il diritto di modificare il software tramite il codice sorgente e di ridistribuire anche a pagamento il software modificato. E nel copyleft la copia è permessa.   La filosofia del software libero rigetta un sistema economico esistente, sì, ma non è contraria al commercio. Il fatto che un prodotto dell’intelletto sia libero non significa che debba essere gratuito.
 Se Richard Stallman
 è il guru del software libero, il paladino dell’open source è Linus Torvalds. 

1.5 Linux

“La cosa che stupisce un sacco di gente è che il modello open source funziona per davvero (…)

Gli hacker dell’open source non sono i corrispettivi hi-tech di Madre Teresa di Calcutta. I loro nomi vengono associati ai contributi che forniscono, nelle credit list o negli history file allegati a ciascun progetto.

Gli sviluppatori più prolifici attraggono l’attenzione delle aziende che analizzano il codice sperando di trovare – e in seguito assumere – i migliori programmatori. Gli hacker sono motivati in larga parte anche dalla stima che possono guadagnare agli occhi dei loro colleghi grazie ai propri contributi. E’ un fattore motivazionale importante.

Tutti vogliono fare bella figura con i propri colleghi, migliorare la propria reputazione, elevare il proprio status sociale. Lo sviluppo open source dà ai programmatori questa possibilità.”

Linus Torvalds

Linus Torvalds (il cognome va pronunciato con la ‘u’), il 25 agosto 1991 “posta” (gergo dei newsgroup per “invia”) al newsgroup comp.os.minix il messaggio che stava sviluppando un sistema operativo gratuito basato su Unix
 in modo che potesse girare sui più normali ed economici computer. Il suo programma Linux
 (Linus più Unix) oggigiorno è considerato il più serio concorrente di Window, il sistema operativo di Microsoft. A Linux hanno contribuito un po’ tutti i programmatori sparsi per il mondo, fino a farlo diventare il prodotto meglio riuscito dell’open source
e ancora cresce secondo la legge dell’accelerazione continua. Chiunque può partecipare al suo sviluppo nonché usarlo liberamente. Questa è la filosofia di Linux. Grazie all’open source non ci sono limitazioni d’uso e all’utente è sempre possibile accedere al codice sorgente del software e quindi a suo gradimento modificarlo. Un gruppo composto da Torvalds e altri sviluppatori di volta in volta decidono cosa incorporare per migliorare la versione di Linux. Non si tratta di decisioni sesquipedali d’un gruppo di luminari del campo, infatti, se la scelta non dovesse risultare gradita agli hackers, potrebbero comunque procedere a sviluppare il progetto nella propria direzione. Certo vi sono dei criteri burocratici e alcune clausole come il dover essere preservata l’integrità del codice sorgente dell’autore del programma. La gratuità di Linux, tra le altre cose, è servita a mantenere la Microsoft più onesta, impedendole di impennare ancora di più i prezzi. L’open source è strettamente imparentato alle norme degli scienziati del MIT e degli accademici in generale. Si è scelto questo modello, oltre alle ragioni etiche, perché è quello che nel tempo si è dimostrato più efficace a creare un sapere scientifico. Pochi ma doverosi gli obblighi del sistema: il citare le fonti per evitare il plagio e rendere pubblica a beneficio di tutta la comunità, la soluzione. Nuove aggiunte, versioni di sviluppo, dopo essere state testate vengono accettate nel corpus di conoscenze della comunità scientifica. Grazie a ciò, se è il caso si può verificare un “mutamento di paradigma”, e le teorie scientifiche prendere altre strade. L’open source è basato sull’idea di permettere a chiunque di entrare in gioco. Di contro c’è il modello autoritario e chiuso. Qui i capi scelgono per il lavoro un ristretto gruppo di persone. Una volta ottenuti dei risultati qualsiasi uso del lavoro diventa “non autorizzato”. “In effetti un modo per comprendere il fenomeno open source consiste nel pensare a come la scienza veniva percepita dalla religione parecchi secoli fa. La scienza era vista in origine come qualcosa di sovversivo e pericoloso per l’establishment: fondamentalmente la stessa cosa che a volte le software house pensano dell’open source. E proprio come la scienza non era nata da un tentativo di minare l’establishment religioso, l’open source non è stato concepito per far esplodere quello informatico. E’ nato per produrre la migliore tecnologia e per vedere dove va a finire. La scienza in sé non permette di fare soldi. Sono stati gli effetti secondari della scienza a creare tutta quella ricchezza. Lo stesso vale per l’open source”
. Le aziende che decidono di adottare un sistema open source possono prendere da loro le decisioni di ciò che vogliono fare sui software. E così che con l’open source si riesce a guadagnare.

1.6 L’Etica Hacker

e la Filosofia delle Rivoluzioni Tecnologiche 

“Il summum bonum di questa etica,

è guadagnare denaro, sempre più denaro”

Max Weber – L’etica protestante e lo spirito del capitalismo
Pekka Himanen è un filosofo finlandese, che però insegna in California, all’Università di Berkeley. Filosofia delle rivoluzioni tecnologiche! Nel suo libro “L’etica hacker e lo spirito dell’era dell’informazione”, introduce gli hackers come coloro che programmano con entusiasmo, passione e ritengono che la condivisione delle informazioni sia un bene positivo. La domanda di fondo del libro è: “Che significato ha la loro sfida?”. E la risposta che Himanen propone è che il significato sia principalmente spirituale, o se si vuole addirittura religioso. Max Weber
 definì l’etica del denaro come la componente fondamentale dell’etica protestante. Il fare soldi era visto come segno della benedizione divina, per questo si lavorava alacremente e con sacrificio; da ciò l’etica del lavoro protestante. Al giorno d’oggi, il denaro viene accumulato soprattutto tramite il possesso delle informazioni con un modo di produrre ricchezza che mantiene molte delle caratteristiche del passato. Il lavoro cioè viene considerato il fattore più importante nella vita di una persona e deve portare sempre con sé l’idea del sacrificio. Il culto del lavoro. La motivazione unica del lavoro è il salario. L’etica hacker, invece, potrebbe rappresentare una nuova visione del lavoro dove si intrecciano gioco, creatività, divertimento e cooperazione sociale. L’hacker ha un rapporto entusiastico con il proprio lavoro, prova piacere nel farlo. “Alla prima Hacker Conference di San Francisco nel 1984 Burrell Smith, l’hacker che stava dietro il computer Apple della Macintosh, definì il termine nel modo seguente: - Gli hacker possono fare qualsiasi cosa e restare sempre hacker. Per essere un hacker, l’alta tecnologia non è assolutamente necessaria. Penso piuttosto che l’essere hacker abbia a che fare con l’abilità e con la dedizione per ciò che si fa -.”
 Senza l’affermazione dell’era dell’informazione l’etica hacker non si sarebbe forse manifestata. Nella società industriale, spiega Himanen, c’erano lavori pesanti, svilenti, duri e non amati. Gli individui lavoravano stringendo i denti. Si necessitava, quindi, di un’etica del lavoro che rimuovesse domande imbarazzanti del tipo: “sto usando il mio tempo per qualcosa che ha un reale significato per me e che mi dà una reale opportunità per la mia realizzazione?”. Nell’era dell’informazione, la nuova risorsa per la crescita economica è la creatività. E creativi lo si è quando il lavoro  appassiona e diverte come fosse un gioco.  L’etica hacker del lavoro propone una sfida sociale. Lo spirito protestante del capitalismo ha fatto ruotare la vita sociale attorno al lavoro per il denaro. La gratificazione del lavoro è il denaro. In realtà c’è un antesignano, un precursore storico dell’etica del lavoro protestante che Max Weber rintraccia nella regola monastica. Nel Sesto secolo, per esempio, i monaci benedettini consideravano il lavoro assegnato come un dovere da non mettere in discussione. Il fine ultimo della regola benedettina non era quello di fare qualcosa, ma di sottomettere l’anima del lavoratore facendogli fare qualsiasi cosa gli venisse detta. Questa visione però, in epoca medievale non influenzò né la chiesa e men che meno la società. Il giro di boa si ebbe con la Riforma protestante, e questo punto di vista prettamente monastico diventò quello proprio dell’etica protestante. Cioè la base della mentalità capitalistica. Prima della Riforma, il lavoro non era tra i più alti ideali della chiesa. San Francesco era il giullare di Dio che mendicava vestito a stracci per le strade. Si insegnava che Dio aveva sì lavorato per sei giorni ma al settimo aveva riposato. Questo era il principale obiettivo umano, “in Paradiso, come di domenica, la gente non avrebbe dovuto lavorare. Il Paradiso era IN, l’ufficio era OUT”
. Lo scopo della vita era la domenica. Con la Riforma protestante l’atteggiamento nei confronti del lavoro si capovolse, lo scopo della vita, dalla domenica si spostò al venerdì. Persino in Paradiso si credeva non si potesse essere beati senza avere occupazioni da svolgere.

 “Nel nostro mondo globalizzato, dovremmo pensare al termine etica protestante nello stesso modo in cui consideriamo un’espressione come amore platonico. Quando diciamo che qualcuno ama platonicamente un’altra persona, non intendiamo dire che è un platonico – vale a dire che aderisce alla filosofia di  Platone, la metafisica ecc. (…) Allo stesso modo, possiamo parlare dell’etica protestante di qualcuno indipendentemente dalla sua fede o dalla sua cultura”.

L’etica hacker propone un modello di vita più simile alla domenica che al venerdì. Il duro lavoro e la costanza, anziché essere una triste sfacchinata per guadagnare lo stipendio, possono essere accompagnati dalla passione per quello che si fa. Se il denaro è una spinta, anche l’autorealizzazione e il riconoscimento sociale sono forze capaci di motivare le persone. In realtà questa dinamica vale già nel campo della ricerca scientifica, gli scienziati e i ricercatori considerano le loro scoperte “libere” di essere usate, studiate e criticate; gli hacker applicano questo modello di diffusione del sapere al software. Se ci si guadagna bene,  ma non è la massimizzazione del profitto che è alla base dell’etica hacker. “Il tempo è denaro”: il messaggio che se ne ricava è che bisogna avere fretta, arrivare prima della concorrenza. “In questo mondo della velocità, un rapido cambiamento nell’ambiente (per esempio un mutamento tecnologico o un’imprevista fluttuazione nel mercato finanziario) può causare problemi perfino a imprese eccellenti, costringendole anche a licenziare persone che hanno svolto magnificamente il loro lavoro”
. L’attività legata all’orologio, ha ancora una volta il suo precedente storico nel monastero; secondo la regola di Benedetto, ogni scostamento dagli orari quotidiani doveva essere punito. Il protestantesimo portò l’orologio nella vita quotidiana dando origine al concetto di “orario di lavoro”.  In una cultura del genere la maggioranza degli esseri umani si trova condannata alla obbedienza. Si verifica in nome del lavoro la riduzione del valore individuale e della libertà. L’ottimizzazione del tempo è così pressante che persino quando si stacca dal lavoro si deve realizzare il proprio tempo libero nel migliore dei modi pianificando e programmando. Un diverso punto di vista è la libertà di autorganizzazione del tempo che l’era dell’informazione lascia intravedere la possibilità di una nuova forma di lavoro; ma sarà difficile le cose cambino automaticamente. Per gli hacker, continua Pekka Himanen nel suo libro, innovare le forme di lavoro è una questione di rispetto non soltanto nei confronti dei lavoratori ma anche per gli esseri umani in quanto tali. Il modello dominante che la globalizzazione propone è quello di un piccolo gruppo di persone ricchissime a spese del resto del genere umano. La proprietà intellettuale può diventare uno strumento di mantenimento delle disuguaglianze sociali nel pianeta.  Invece, sempre secondo Pekka, la diffusione di Linux e le potenzialità di Internet potrebbero essere in grado di produrre mutamenti sociali in cui l’etica hacker della libertà svolgerebbe ruolo da protagonista. Se nell’etica di Max Weber il lavoro veniva comunque considerato più importante del denaro, nella new economy l’equilibrio tra lavoro e denaro sta lentamente pendendo a favore di quest’ultimo. Nell’economia dell’informazione, le aziende realizzano i loro profitti cercando di possedere le informazioni tramite brevetti, marchi di fabbrica, accordi di non divulgazione. Il nuovo tipo di economia, basata sulla impresa open source (Linux è l’esempio) lascia chiunque libero di imparare studiando il codice sorgente di questi programmi e svilupparli e crearne dei nuovi proposti sempre come prodotti aperti. L’hacker non è contrario a fare soldi, ma soltanto a fare soldi chiudendo le informazioni agli altri. In tal senso, viene proposto un nuovo tipo di economia di libero mercato, di cultura alternativa dove al centro brilla la creatività come motivazione principale. E’ paradossale la dipendenza dell’informazione chiusa dall’informazione aperta. “E’ soltanto quando la ricerca scientifica resta aperta che aggiunte marginali e segrete alle informazioni collettive conducono a guadagni individuali sensazionali. Nella nuova network society “ricevere l’informazione prodotta da tutti gli altri e negare tutta l’informazione prodotta da sé implica un dilemma etico che si aggrava con il progredire dell’età dell’informazione, dal momento che una parte sempre più ampia del valore dei prodotti deriva dalla ricerca che ne sta alla base”.
 
 “Anche se non posso negare che il nostro tempo sia ancora caratterizzato dall'etica protestante e dallo spirito del capitalismo,

 e che la sfida lanciata dalla cultura open source appaia ancora minoritaria,

 io penso che questa cultura sta crescendo rapidamente: 

c'è sempre più gente convinta che il denaro non sia la cosa più importante nel lavoro e nella vita, che crede nella possibilità di fare le cose in un modo più aperto, solidale ed etico (...) prima della crisi e delle Twin Towers tutti erano troppo impegnati a fare soldi e a giocare con le nuove tecnologie per interrogarsi sul senso del proprio agire.

 Oggi le domande sul valore di ciò che facciamo diventano urgenti.

 E' chiaro, per esempio, che non si può combattere il terrorismo rinnegando valori fondamentali della nostra cultura quali la privacy e la libertà di parola:

 i terroristi non ce li possono togliere, solo noi li possiamo tradire.

 Perciò l'etica hacker , che è sempre stata in prima linea nel difenderli, svolge oggi il ruolo di indurci a riflettere meglio su quanto facciamo. 

Per esempio: ci fa capire l'urgenza di condividere le conoscenze tecnologiche e scientifiche: la tutela dei brevetti sul software fa danni limitati, ma quella dei brevetti sui farmaci può avere un impatto devastante: si è visto in Africa con i farmaci anti Aids e ora gli americani lo stanno verificando con in farmaci contro l'antrace.

 Diventa sempre più difficile difendere il punto di vista di chi fa soldi sfruttando conoscenze collettive che appartengono all'intera umanità".

Pekka Himanen

1.7 Open Source e Pubblica Amministrazione

L’open source potrebbe essere la chiave di volta nello sviluppo della società dell’informazione. La visione dell’open source come la più grande minaccia per la tenuta del sistema produttivo basato sul copyright si sta dimostrando alquanto riduttiva. Infatti, se la pubblica amministrazione mette a disposizione software e codici sorgente, non è perché tutti possano prenderli ed applicarli tout court come pare e piace, bensì affinché la loro usabilità possa migliorare la cooperazione e il proprio lavoro
. Attorno all’open source ruota un noto pregiudizio, e cioè che il dibattito non si svolga sui pro e contro del software libero ma che ci sia in sottofondo una critica ad oltranza su un particolare caso di software proprietario: Microsoft. Non ci sono due fronti di guerra, Linux versus Windows; o per lo meno non dovrebbero esserci. L’open source dovrebbe essere un alettante modello alternativo di gestione del patrimonio informativo da parte della pubblica amministrazione, e questo non in quanto meno costoso o più democratico ma perché rispondente in modo migliore  alla modernizzazione e responsabilizzazione della pubblica amministrazione. L’informatica nello Stato e nella pubblica amministrazione locale è ancora oggi fortemente vincolata a massicce dosi di manutenzione e di assistenza affidata a terzi, l’open source, invece, contribuirebbe ad un processo di maturazione della pubblica amministrazione a favore di tutta la società dell’informazione.

Riassumiamo: l’open source, anche quello per la Pubblica Amministrazione, ha sempre gli stessi quattro diritti: libertà di utilizzare il software; libertà di studiare le sorgenti del software e di adattarlo ai propri bisogni; libertà di distribuire delle copie; libertà di distribuire le sorgenti (eventualmente modificate). In più ci sono gli obblighi che dipendono dalla licenza. Il software libero, quindi, rispetta il diritto d’autore, soltanto usando una licenza libera. L’uso dell’open source, nella diffusione di hardware e software anche nei paesi più poveri potrebbe inoltre contribuire a diminuire il digital divide. Grazie all’open source ci sarebbero più fonti di informazioni e servizi accessibili a costo zero o quasi, disponibili per chiunque e non soltanto all’elite ricca che controlla la scienza, la tecnologie, la comunicazione e le risorse del pianeta. La scelta dell’open source e dei free software rappresenta una scelta di autonomia dal monopolio, scelta che può rimettere in circolo importanti risorse oggi drenate in gran parte dalle multinazionali extraeuropee. Possedere, modificare e trasmettere informazioni è una scelta di democrazia. E’ una scelta di giustizia garantire a tutti l’accesso alle informazioni e alla cultura. Il monopolio o l’oligopolio frenano l’innovazione impedendo il pieno dispiegarsi delle risorse disponibili. Non può esistere autonomia se non si ha il pieno controllo sui mezzi con i quali si opera, a partire dal possesso del codice sorgente. Il software proprietario propone un dominio tecnologico culturale al posto dello scambio interculturale, e dell’ecumenismo tecnologico. Per ecumenismo tecnologico intendo anche la compatibilità dei formati per lo scambio di informazioni. In Internet vige la knowledge economy, dove il capitale è il sapere, meglio ancora se tecnologico. Per far girare l’economia occorre mettere in circolo il sapere. In Rete non c’è lavoro senza sapere. Il sapere, d’altronde, per aumentare ha bisogno della libertà di espressione… sempre, anche a proposito dei codici informatici. La libertà di espressione (e quindi di investigazione della verità, di pensiero e di manifestazione e di diffusione delle proprie opinioni) è la pietra d’angolo della democrazia. L’open source potrebbe dare maggior valore di mercato ai programmatori e ai loro prodotti. Nascondere un codice informatico è come nascondere una formula matematica. La libertà di diffondere nuovi saperi, la condivisione della conoscenza, dovrebbe essere un diritto ben bilanciato con quello degli autori e dei produttori. Il digital divide non è solo la differenza di dotazioni tecnologiche ma anche le opportunità di utilizzarle nei diversi paesi del mondo e la diversa alfabetizzazione informatica, un software a codice libero al posto di un software proprietario potrebbe fare la differenza.

Un software open source italiano è Mosaico, nato il 26 marzo 2002, progettato da Computer Inside, e scaricabile liberamente da chiunque.
Ormai siamo alla seconda versione Mosaico 6.1.0, arricchita di molte funzionalità. Mosaico è’ pensato per la gestione operativa della Piccola e Media Impresa ed è completamente gratuito senza costi di gestione e personalizzabile. E’ il primo gestionale italiano a sorgente aperta, formula di distribuzione del software tra le più innovative grazie alla quale chiunque può utilizzare il programma copiarlo, distribuirlo e modificarlo gratuitamente, eliminarlo completamente i costi di licenza d'uso. Come tutti i software open source. Mosaico è un open source scritto
 per lavorare in ambiente Windows.

31 ottobre 2002: il Ministro per l’innovazione e le tecnologie, Lucio Stanca firma il Decreto che istituisce la “Commissione per il software a codice sorgente aperto nella Pubblica Amministrazione”, incaricata di studiare e valutare le nuove tecnologie dell’informazione, con un occhio di riguardo all’open source. Il 14 marzo 2003 a Pisa si è tenuto un convegno, “Pubblica Amministrazione e open source” per discutere dei pro e contro dell’open source in uffici, scuole e Università. Siamo appena all’inizio.

CAPITOLO SECONDO 

©
2. Un po’ di Storia
La legge non può restare sempre la stessa:

la locanda dove si passa la notte non è la fine del viaggio […]

la legge, come il viaggiatore, deve essere pronta per il domani.

(avv. Stanley Rubinstein, durante una riunione della “commission de legislation” della Confederazione Internazionale delle Società di Autori e Compositori)

Prendo l’abbrivio per trattare del copyright sulle opere digitali dalla sua storia lungo i secoli. Storia pristina, di molto precedente, alla multimedialità. Nell’antica Grecia, dove leggi sui diritti d’autore non ve n’erano ma, poeti, filosofi e scrittori potevano puntare sul rispetto della paternità dell’opera, giacché il plagio era condannato dal sentimento comune come gesto abominioso. Anche nell’antica Roma i diritti economici degli autori di opere d’intelletto non esistevano, ma era riconosciuto all’autore il diritto di non rendere pubblica l’opera e il diritto di tutelare la personalità dell’autore, l’actio iniuriarum aestimatoria ovvero quello che oggi si chiama il diritto morale d’autore. Una volta pubblicata l’opera, e per quei tempi voleva dire, dopo la prima lettura in pubblico o dopo la diffusione o consegna del manoscritto ad un libraio, i diritti, compresi quelli di riproduzione e cessione spettavano a chi avesse legittimamente acquistato il manoscritto. Nel medioevo la cultura abita nei chiostri dei monasteri. La riproduzione delle opere è arte laboriosa e costosa. Ogni manoscritto ha colori, ghirigori, e tutta una particolare creatività artistica. Grazie all’estro e alla fantasia del monaco ogni libro diventa un’opera unica. Il mercato poi, è molto limitato. Per queste ragioni le questioni relative ad eventuali copie abusive non si pongono.   Pirati sono considerati solo quelli che solcano i mari, e non, per esempio, quelli che ricopiano le opere del Filosofo: Aristotele. Con la nascita delle università e la diffusione della cultura laica, aumenta la richiesta di amanuensi e spuntano vere e proprie officine scrittorie. 

L’anno spartiacque nella storia del copyright è il 1450, quando Gütenberg, un oscuro orafo di Magonza, inventa la stampa a caratteri mobili. I caratteri mobili e il torchio di stampa eliminarono una folta schiera di amanuensi che non servivano più data la possibilità di produrre molte copie in pochissimo tempo. Il nitore dei caratteri e le copie che non si distinguevano più le une dalle altre portavano con sé nuovi problemi. L’invenzione della stampa fu subito accolta come una nuova possibilità per l’economia e per la cultura. Su ogni copia veniva riportato il nome dell’autore, dell’editore, della sua città e dell’anno di stampa. Era difficile plagiare l’opera di un altro, in compenso gli uzzoli corsari potevano averceli degli editori stampando senza farsi tanti scrupoli l’opera di un autore – mettendogli sì, il suo nome in copertina, ma anche quello della nuova edizione, cosicché l’editore originale non ne ricavava alcunché. In primis, quindi, si tutelano gli editori, esposti alla concorrenza, potendo altri editori dare alle stampe la medesima opera già pubblicata. Si affermò così il sistema dell’attività editoriale. La concessione di privilegi agli stampatori ha inizio. Il più famoso di questi privilegi e uno fra i primi sembra essere stato quello affidato dalla Repubblica Veneta nel 1469 in favore di Giovanni de Spira. A lui fu concesso di essere il solo ad esercitare l’arte della stampa a Venezia per cinque anni. Tale forma di privilegio ebbe vita breve. In seguito si divisero i privilegi in tre categorie: i privilegi librari di carattere commerciale che venivano accordati in modo che una stessa opera venisse pubblicata sempre dal medesimo stampatore; i privilegi librari di carattere industriale con i quali era possibile proteggere vere e proprie invenzioni industriali utili per la stampa; i privilegi letterari. Fra i privilegi librari di carattere industriale, ad esempio, ci sono quelli che Venezia concesse nel 1500 ad Aldo Manuzio per il “formato in ottavo del suo Virgilio… nonché per il carattere corsivo o cancelleresco dei suoi caratteri”. Aldo Manuzio fu, infatti, l’ideatore del carattere corsivo, detto aldino (italico, all’estero), tuttora usato. I privilegi letterari, invece, erano quelli concessi agli autori per riservare loro il diritto di far stampare o ristampare una propria opera. E’ appunto dai privilegi letterari che derivò il moderno diritto d’autore. Stringendo di molto e tralasciando di tanto dalla storia del copyright, si può affermare che da un generico principio monopolistico a tutela dello stampatore e cioè dell’attività industriale, si passò al riconoscimento di un diritto d’autore, il quale poteva soltanto autorizzare o meno l’attività editoriale.

Approvando il cosiddetto Queen Anne’s Act, il parlamento inglese nel 1709 tutelò i diritti d’autore mettendo fuori legge le copie “pirata”. Questo naturalmente solo sul suolo inglese. Questo naturalmente solo sul suolo inglese. Lo Statuto della regina Anna fissava la durata di quattordici anni per i diritti degli autori a partire dalla prima pubblicazione a cui si dovevano aggiungere altri quattordici anni qualora l’autore fosse ancora in vita, per le opere inedite, e di ventuno per le opere che erano già state pubblicate. Venne riconosciuto agli autori il diritto di stampare le proprie opere e di agire nei confronti dei contraffattori puniti con la confisca dell’opera contraffatta e con la multa di un penny per ogni foglio stampato, a condizione che l’azione fosse esercitata entro tre mesi dall’avvenuta pubblicazione dei libri contraffatti. Il diritto riconosciuto agli autori venne denominato copyright, ovvero diritto di riprodurre l’opera. Nel 1775, si concesse alle Università inglesi e scozzesi e ad alcuni collegi la facoltà di godere in perpetuo dei diritti d’autore relativi ai manoscritti avuti in donazione purché tali opere fossero state stampate negli stabilimenti universitari, e nel 1776 venne aumentato il termine di tutela del diritto d’autore a vent’otto anni. In Francia la prima vera legge sul diritto d’autore fu emanata nel 1793. Grazie ad essa agli autori venne riconosciuto per tutta la vita il diritto di riproduzione e distribuzione delle proprie opere, furono concesse le azioni nei confronti dei contraffattori e vennero riconosciuti i medesimi diritti agli eredi e ai cessionari fino a dieci anni dopo la morte dell’autore. 

La primogenitura del diritto d’autore in Italia, nello Stato Sabaudo, spetta a Carlo Felice, che nel 1826 emanò le patenti regie. Con esse veniva riservato agli autori il diritto esclusivo della stampa e della vendita delle loro opere per quindici anni. L’esclusiva sorgeva per effetto della creazione stessa dell’opera e con il compimento di alcune formalità amministrative (depositare una copia dell’opera presso la Segreteria di Stato). Anche dallo Stato Pontificio, nello stesso anno, venne emanato un editto con cui si dichiaravano di assoluta proprietà degli autori le relative opere scientifiche e letterarie e quelle inedite. Tale diritto spettava agli autori per tutta la loro vita e, a morte avvenuta, per altri dodici anni agli eredi. Del 1840 è l’accordo austro-sardo in cui si invitavano gli altri stati a aderire ad un ampliamento delle patenti feliciane, per tutelare “le opere e produzioni dell’ingegno e dell’arte pubblicate nei rispettivi Stati” giacché le opere appartenevano “a quelli che ne sono gli autori per godere e disporne durante la loro vita”. Si fece chiarezza sul diritto esclusivo di traduzione spettante all’autore; si attribuì la titolarità dei diritti relativi alle opere anonime agli editori fino a quando gli autori o i loro aventi causa non avessero “fatto constatare” i loro diritti. A questa convenzione entrarono nello stesso 1840, gli Stati di Parma, Modena e Toscana, lo Stato Pontificio e il Canton Ticino. Non aderì il Regno delle due Sicilie a cui venne estesa la tutela del diritto d’autore solo a partire dal 1860, e per il Napoletano nel 1861. Le leggi del 1865, del 1875 e del 1882 vennero riorganizzate in un unico corpus legislativo unitario con il testo unico approvato nel 1882. La legge ricondusse la nozione di proprietà intellettuale, perpetua e trasmissibile agli eredi, ai caratteri di assolutezza riconosciuti e propri del diritto di proprietà su cose materiali. Il diritto d’autore fu considerato come un bene oggetto di proprietà: l’opera poteva essere trasferita con tutto il contenuto del diritto ad essa afferente. La tutela, in favore degli autori, riguardava le facoltà di pubblicare, di riprodurre, di tradurre le opere e di spaccio, mentre nulla si diceva sui cosiddetti diritti morali. Dette facoltà erano sottoposte ad alcune formalità (il deposito di un esemplare dell’opera e di una dichiarazione di riserva). Tale legge fu uniformata alle disposizioni contenute nella Convenzione internazionale dell’unione di Berna.  

Il fine che si propose la prima stesura della Convenzione di Berna, anno 1886, fu di assicurare una almeno minima protezione legale del diritto d’autore, a tutti i Paesi aderenti all’Unione di Berna, uniformando il loro diritto interno alle norme della Convenzione. L’Italia, con comodo, si adeguò alle disposizioni della Convenzione di Berna solo con la legge del 1925, abbandonando ogni formalità burocratica per l’esercizio del diritto d’autore. Ossia, il deposito di un esemplare dell’opera presso l’ufficio della proprietà intellettuale era un pro forma richiesto soltanto a fini amministrativi e il dimenticarsene prevedeva soltanto un piccolo indulto riparatore sotto forma di sanzione pecuniaria. In altre parole veniva riconosciuto il diritto d’autore in virtù dell’atto materiale della creazione e non per il conferimento da parte dello Stato a seguito dell’osservanza di alcune pignole formalità. Qui, per la prima volta, si tutelò il diritto morale d’autore e si introdusse una disciplina per le nuove tecniche creative (ad esempio, per quei tempi, le opere cinematografiche). La durata della tutela venne fissata in cinquant’anni dalla morte dell’autore.1
Il 22 aprile 1941, sempre in Italia, entrò in vigore la legge 633 (legge 633/1941, protezione del diritto d’autore e di altri diritti connessi al suo esercizio) che, pur con le dovute modifiche, regola tutt’oggi il diritto d’autore2(unitamente alle disposizioni – articoli 2575 e seguenti – del codice civile). Le caratteristiche riassunte di questa legge sono: affermazione del diritto d’autore in base alla creazione dell’opera, quale particolare creazione dell’attività intellettuale; maggiore tutela delle varie categorie delle opere dell’ingegno; disciplina degli enti quali la SIAE (Società Italiana Autori ed Editori). Risale al 1971 l’ultima revisione della Convenzione di Berna,3 ed è stata fatta a Parigi. L’atto di Parigi è stato ratificato dal Parlamento italiano nel 1978. Del 1996 è un atto internazionale autonomo, il Trattato OMPI sul diritto d’autore. OMPI è l’Organizzazione Mondiale della Proprietà Intellettuale, che ha tenuto conto dell’evoluzione tecnologica che ha modificato e potenziato i mezzi che consentono la fruizione delle opere, ed ha anche favorito la creazione di nuovi generi di opere4. Nuove invenzioni provocano sempre nuovi interessi giuridici. La legge del1941 permetteva la libera riproduzione per uso personale. Nel momento storico in cui fare copie non era né facile né economico. Di fatto, quindi, la riproduzione (di scritti, in quegli anni) aveva limitatissime possibilità e scarsa convenienza. Oggi la situazione si è rovesciata: le moderne apparecchiature elettroniche, di costo accessibile ad ogni privato cittadino, hanno trasformato tutti noi in possibili pirati, che possono copiare tutto praticamente, dai libri, alle musiche, ai film, ai software. Con risultati che raggiungono la perfezione dei prodotti industriali ed a costi inferiori. 

L’Unione Europea (U.E.) assicura la creazione di un mercato unico in Europa attraverso norme legislative regolamenti e direttive, o altre misure quali decisioni e raccomandazioni. Le Istituzioni della Comunità europea sono la Commissione Europea, il Consiglio dei Ministri, il Parlamento Europeo, il Consiglio Europeo. La Commissione Europea è composta dai commissari appartenenti agli Stati Membri. Uno dei compiti della Commissione è costituito dall’elaborazione di proposte legislative. Il Parlamento Europeo è composto di 626 membri che sono eletti, a suffragio universale diretto in ciascuno degli Stati Membri. Al Parlamento è affidata la funzione di modificare, approvare o respingere le proposte legislative elaborate dalla Commissione. Il Consiglio dei Ministri è composto di quindici Ministri, cui sono attribuite competenze per le materie trattate (industria, finanza, ecc.). Al Consiglio compete l’adozione della legislazione comunitaria, proposta dalla commissione ed approvata dal Parlamento. Il Consiglio europeo ha come membri, i Capi di Stato e di Governo e il Presidente della Commissione europea. Il Consiglio elabora le politiche di cooperazione intergovernativa e di promozione dell’azione comunitaria. A dicembre 2000 è stata sottoscritta la Carta dei diritti fondamentali dell’Unione europea; all’articolo 17 della Carta, fra i diritti fondamentali riconosciuti, è stato inserito anche il Diritto d’autore, insieme al Diritto industriale.

E per l’Italia in particolare, il 2000 è l’anno dell’introduzione del bollino SIAE. Il bollino, appiccicato a libri, CD-ROM, programmi per computer oltre che sui già “bollati” video, cassette e dischi, indica titolo, autore dell’opera, produttore, numero progressivo e destinazione d’uso (vendita, noleggio o altro)5. L’obiettivo è di combattere la contraffazione e il suo giro d’affari. Vendere CD-ROM copiati abusivamente o noleggiare videocassette falsificate provoca una serie di sanzioni che sono, rispetto a quelle previste dalla legge 633, molto più severe. Detenzione da sei mesi a tre anni, multe da cinque a trenta milioni di vecchie lire6. Punito anche chi acquista un libro o un cd senza bollino, e quindi falso. Gli interventi di questa nuova legge riguardano tutto il campo della produzione e della diffusione delle opere dell’ingegno, partendo dal libro per arrivare alle cassette musicali, ai CD, ai supporti informatici che possono essere utilizzati nel computer di casa e a quelli che consentono la comunicazione via Internet, oltre alle carte che permettono l’accesso alle televisioni criptate.

I diritti d’autore si pagano anche per le fotocopie, e dei libri si può fotocopiare solo il 15 per cento.  Le biblioteche hanno il piccolo privilegio di pagare i diritti d’autore in modo forfetario. I “copy center” pagano i diritti con un esborso che non può essere inferiore per ciascuna pagina copiata al prezzo medio per pagina. Niente royalties invece per le rassegne stampa.

2.1 Software, giornali on line e copie private
Il Computer software Amendment Act degli U.S.A., del 1980 apre la strada alla tutela dei programmi per computer nell’ambito del diritto d’autore. Nel 1984, è l’Australia a tutelare i programmi, seguita a ruota nel 1985 da Francia, Germania, Gran Bretagna e Giappone e nel 1987 dalla Spagna. Grazie alla CEE (Comunità Economica Europea) nel 1992 fu, dai Paesi della Comunità, assicurata la tutele del diritto d’autore dei programmi per elaboratore.

Nel Decreto Legislativo 29 Dicembre 1992, n.518, che è l’ammodernamento, con aggiunta di commi, della legge italiana del 1941, si legge all’articolo 2: “ i programmi per l’elaboratore in qualsiasi forma espressi purché originali quali risultato di creazione intellettuale dell’autore. Restano inclusi dalla tutela accordata dalla presente legge le idee e i principi che stanno alla base di qualsiasi elemento di un programma, compresi quelli alla base delle sue interfacce. Il termine programma comprende anche il materiale preparatorio per la progettazione del programma stesso". La tutela del diritto d’autore spesso contrasta con gli interessi delle industrie che vorrebbero l’acquisto del complesso dei diritti a titolo originario senza tener conto degli autori persone fisiche che hanno creato i programmi. Non tutti i sistemi legislativi si sono preoccupati di mantenere il principio ispiratore del diritto d’autore in base al quale l’autore, persona fisica, per il solo fatto della creazione, diviene titolare dei diritti morali ed economici: sibbene, alcune legislazioni più attente all’aspetto commerciale non hanno comunque esitato a consentire la nascita del complesso dei diritti a favore di persone giuridiche. A proposito della legge sul software, nell’ordinamento italiano, il titolare dei diritti è il creatore del software stesso, persona fisica. E sono protetti ed oggetto di diritto d’autore tutti i software che abbiano un carattere creativo. I programmi possono essere creati da un solo autore o anche da una pluralità di autori che sono coautori di un software realizzato in comunione. Invece si parla di opera collettiva software solo quando c’è la riunione di più software o parti di software, che hanno carattere di creazione autonoma. I creatori del software sono quindi i titolari di diritti d’autore. I software però sono opera d’ingegno ma immateriale. Nel senso che c’è la necessità di un supporto fisico per poter utilizzare l’opera. Nel caso specifico del software, serve un floppy disk o un CD Rom, cioè un qualcosa di autonomo e distinto dall’opera. C’è differenza di tutela giuridica, fra il corpus mechanicum (il supporto) e il corpus mysticum (l’opera). Ovverosia, mentre sul supporto, corpus mechanicum, ho un diritto pieno e se voglio e se è tecnicamente possibile posso registrarci sopra qualunque altra cosa, invece sull’opera, corpus mysticum, non ho diritto pieno perché posso utilizzare il software comperato ma non duplicarlo per rivenderlo. L’oggetto della tutela è la forma in cui il software è espresso, mentre esclusi sono le idee e i principi base di qualsiasi elemento del programma per elaboratore, compresi quelle delle sue interfacce. Si fa ciò per cercare di evitare la nascita di monopoli contrari alla libertà di creazione e di favorire l’interoperatività dei sistemi. Detto in soldoni, il diritto d’autore tutela l’espressione delle idee ma non le idee stesse.

Naturalmente i diritti sul software possono essere sia di natura morale (ad esempio la paternità), che di natura economica. I diritti morali sono inalienabili, non si possono acquistare. Padre di un programma è solo il creatore e non è prevista nessuna paternità “adottiva” se non nell’eccezione delle amministrazioni statali. Però, se lo vuole, al “babbo” del programma è consentito di restare anonimo o di nascondersi dietro a qualche pseudonimo. 

Senza essere azzardati si può dire che però, in realtà, pochissimi software sono prodotti con l’indicazione del nome degli autori. Molto spesso gioca il motivo dell’impossibilità di individuare con completezza tutti gli apporti creativi che hanno contribuito alla realizzazione del programma, e per non scontentare qualcuno non si cita nessuno. Di fatto, però, questa è un’operazione illecita ogni qual volta gli autori non abbiano volontariamente rinunciato al diritto di essere menzionati.

I diritti patrimoniali, e per ciò si intende qualsiasi forma di utilizzazione economica del software, sono invece trasferibili da soggetto a soggetto. Come esempio cito il leasing finanziario, in altre parole il contratto attraverso il quale un istituto finanziatore si impegna a mettere a disposizione del cliente per un certo periodo, un bene. Il diritto principe fra quelli economici è quello di riproduzione in copie (su supporti magnetici od ottici), e in questo caso si tratta di riproduzione permanente (riproduzione temporanea è la fissazione del programma soltanto sulla memoria fissa dell’hardware, per esempio).  

La comunicazione telematica è particolarmente congeniale a dare notizie aggiornate in tempo reale, accessibili con estrema facilità ed a costi accettabili. La principale e tradizionale forma di utilizzazione di un articolo rimane la sua pubblicazione su di un giornale, settimanale o periodico cartaceo, ma con l’evoluzione della tecnologia della comunicazione modi nuovi di utilizzare gli articoli nascono nel web.

Oggi esiste la possibilità di fare in modo facile ed economico fotocopie di articoli di giornale per produrre rassegne stampa cartacee, di scannerizzare i testi per formare banche dati, rassegne stampa da distribuire on line, di fare dei download da Internet degli articoli che interessano di più, eccetera. 

Moltissime sono le testate giornalistiche italiane presenti nella rete. Di alcuni giornali è possibile reperire l’intero “palinsesto” per leggerlo, scaricarlo sul proprio PC o stamparlo, di altri è messa a disposizione solo una selezione degli articoli pubblicati. Di norma la pubblicazione on-line di articoli viene fatta in tempo reale. I ritorni economici di questa forma di diffusione, per lo più gratuita, degli articoli di giornale sono sicuramente da individuare nella promozione della testata giornalistica e negli introiti dati dalla presenza dei banner. Repubblica e il Corriere della Sera, per esempio, dispongono on line di due versioni. La prima gratuita e aggiornata più volte in modo solerte nel corso della giornata; la seconda a pagamento, scaricabile, che riproduce papale papale la versione cartacea del quotidiano di quella data e che offre l’accesso all’archivio per poter trovare articoli anche di anni addietro.  

Velocemente e un poco approssimativamente si possono riconoscere quattro tipologie di giornali telematici. La prima è la testata giornalistica telematica con contenuti originali, gratuita o a pagamento, abbastanza simile ad un giornale cartaceo come architettura dei compiti lavorativi. C’è un direttore, una redazione di web-giornalisti, un “editore” e i contenuti posseggono i requisiti minimi di creatività necessari per poter classificare il web-giornale come opera dell’ingegno. Altra tipologia è quella del giornale telematico che appartiene ad una testata giornalistica, cartacea. E i contenuti che appaiono nel web sono quelli creati appositamente ed essenzialmente per l’edizione carta. Per la pubblicazione degli articoli nell’edizione on line è necessario però l’assenso degli autori di tali articoli. 

I giornali telematici gratuiti che nascono con un’organizzazione “alla mano” ed essenziale (uno o pochissimi addetti stabili e contributi esterni gratuiti e spontanei), rientrano nella terza tipologia. Nella quarta e per il momento ultima tipologia rientrano quei giornali telematici che hanno una modanatura tipica delle agenzie stampa con accesso gratuito. Forniscono, organizzate o per argomento o per cronologia degli eventi, informazioni, o dispacci, la cui forma di redazione difficilmente assume quei caratteri minimi di creatività che consentono la collocazione del loro insieme nell’ambito delle opere collettive giornale. Possono, invece, essere assimilati meglio alla categoria delle banche di dati. Comunque, per i giornali che nascono direttamente come telematici, è a volte difficile capire quale disciplina sia a loro da applicare, scegliendo fra banche dati ed opere collettive.

Più in generale, un prodotto editoriale nel terzo millennio è: “il prodotto realizzato su supporto cartaceo, ivi compreso il libro, o su supporto informatico, destinato alla pubblicazione o, comunque, alla diffusione di informazioni presso il pubblico con ogni mezzo, anche elettronico, o attraverso la radiodiffusione sonora o televisiva, con esclusione dei prodotti discografici o cinematografici” (legge 7 marzo 2001, n. 62, Nuove norme sull’editoria e sui prodotti editoriali e modifiche alla legge 5 agosto 1981, n. 416)7. Se poi il giornale on line ha lo stesso nome ed appartiene ad una testata cartacea e in più viene diffuso con periodicità, va registrato e  segue tutti gli obblighi della legge sulla stampa cartacea.  

Prima della legge 62/2001 la registrazione dei giornali telematici dipendeva semplicemente dal nebuloso e mutabile punto di vista dei giudici. Con la 62 invece, si è approdati ad una nuova definizione di prodotto editoriale che assembla le componenti tradizionali cartacee (quotidiani, periodici, libri) a quelle multimediali su CD Room o in Rete.

Ciò che ci domanda è se e quando, la trasmissione on-line, il download, la scannerizzazione, la riproduzione reprografica ecc siano consentite. Subito introduco il concetto di copia privata. La massiccia diffusione dei più diversi mezzi di riproduzione è fuori d’ogni dubbio, la causa principale del consolidato vizietto di molti di duplicare opere di vario genere (molto spesso composizioni musicali ed opere filmiche). Forse non tutti sono a conoscenza che, la copia privata, è consentita. Ma deve trattarsi di riproduzione fatta fra le quattro mura di casa propria, e l’uso che se ne farà non deve essere a scopo di lucro. Senza tanti infingimenti aggiungo che in realtà l’elemento essenziale alla liceità della riproduzione è la corresponsione del compenso previsto, pari ad una quota del prezzo di vendita, al rivenditore di nastri o videocassette o degli altri supporti o degli apparecchi di registrazione audio (per i video registratori invece, stranamente no, non è dovuto nessun compenso). La misura del compenso è fissata nel dieci per cento del prezzo di vendita delle musicassette, nel cinque per le videocassette, mentre per gli apparecchi di registrazione audio è dovuto un tre per cento. Disdicevole sapere che si è considerati “pirati”, e puniti a pagare le colpe in anticipo, con le royalties anche se, poi si volesse restare ligi a ciò che consiglia la legge.   

La Direttiva 2001/29/CE del Parlamento Europeo e del Consiglio; del 22 maggio 2001, è stata pubblicata nella Gazzetta ufficiale delle Comunità europee 22 giugno 2001 LL 167/10. In essa sono trattati alcuni aspetti del diritto d’autore nella società dell’informazione. Principalmente si occupa dell’utilizzazione delle opere in ambiente digitale, sono solo escluse però le utilizzazioni analogiche di tipo tradizionale. I diritti d’autore presi in esame nella direttiva sono tre: il diritto di riproduzione, il diritto di comunicazione al pubblico, intendendosi per tale la comunicazione diretta ad un pubblico potenziale, non presente nel luogo di “intenzione” ed infine il diritto di distribuzione.

Diritto di riproduzione. Come si intuisce, il diritto d’autore (possibilità di autorizzare o meno l’utilizzazione, di ottenerne il guadagno desiderato) fa a pugni con la libera utilizzazione. Più ampio è lo spazio concesso alle utilizzazioni libere o soggette solo al pagamento del compenso (in genere di finalità culturali), tanto più è compresso il diritto d’autore. Le nuove tecnologie che hanno reso facile e conveniente le riproduzioni private hanno fatto decidere chi di dovere che le innumerevoli piccole violazioni non erano materialmente perseguibile, per mancanza di convenienza economica e per la difficoltà di provarle visto che avvenivano in ambienti privati. Quindi le strade seguite sono state sostanzialmente due: quella di concedere libere utilizzazioni, purché non abbiano rilevanza economica, e quella di esigere compensi fissi (tipo royalties).

Il concetto di riproduzione, prima era inteso come la moltiplicazione di un’opera, in copie materiali, fatta con la stampa, i dischi, le musicassette, le videocassette, i CD. La nuova normativa ora, codifica, invece, come riproduzione anche quella forma di duplicazione dell’opera immateriale che si mantiene in forma immateriale: il che avviene attraverso le memorie digitali che ne consentono certamente la percezione ma non il materiale possesso, se non nel successivo passo di un procedimento di riversamento e fissazione su un supporto direttamente (per esempio su carta) o indirettamente (per esempio floppy, CD rom, DVD) leggibile.

Un’opera immateriale se si trova nella RAM del computer, ovvero nella sua memoria elettronica volatile, pare priva di calore e colore ma soprattutto di supporto materiale e si dissolverà nell’etere non appena si spegnerà il PC. Trattare tale argomento sarà un po’ come maneggiare la famosa patata bollente, e la questione sarà risolta probabilmente con artefici tecnologici che impediranno il download dai siti, per esempio, o si terrà conto dei possibili o meno cespiti di reddito. Si può dire che, in gergo, la riproduzione temporanea dei file sul computer eseguita mentre si naviga in Internet, si chiama copia tecnica e, non è considerata violazione del copyright.  

Di argomenti scottanti al riguardo, in verità ce n’è più d’uno sull’immagazzimento e la trasmissione on line di opere. Non solo i servizi di connettività ma anche tutti i possibili punti di scambio in rete fanno capo a soggetti singoli, ma anche ad enti no-profit e anche a veri e propri imprenditori. Quindi bisogna far chiarezza sul transito dell’opera, che magari potrebbe pure venire suddivisa in segmenti e prendere percorsi diversi per poi magari ricomporsi in un’unica destinazione. La rete è globale, e quindi globali dovrebbero altrettanto essere i diritti d’autore. 

Per quanto riguarda l’argomento giornali on line, quelli accessibili e quindi di tipo gratuito, gli articoli che interessano si possono prelevare e salvare con i semplici comandi copia e incolla. Buona norma sarebbe fare attenzione ai simboli del sito; © sta per copyright, ® significa un marchio depositato, mentre il simbolo ™ è quello del marchio registrato.

A proposito delle utilizzazioni libere dei giornali in genere, la legge dice che sono liberi “gli articoli di attualità, di carattere economico, politico, religioso, pubblicati nelle riviste o giornali (…) se la riproduzione non è stata espressamente riservata, purché si indichino la rivista o il giornale da cui sono tratti, la data e il numero di detta rivista o giornale e il nome dell’autore, se l’articolo è firmato”8.  

Non solo gli utenti ma anche i web-giornalisti, i giornalisti che lavorano in Rete, devono fare attenzione alle informazioni che prelevano. C’è poi l’argomento link. Se nel proprio giornale on line si inseriscono link che portano su altri siti, si potrebbe infrangere la legge sul copyright.9 In ogni caso, l’editore deve sempre chiedere l’autorizzazione prima di inserire link esterni al proprio sito. Se poi il discorso si allarga ai siti commerciali, allora le cose si complicano perché si potrebbero usare link per fare della concorrenza sleale. Ecco che qui l’attenzione della giurisprudenza è senza dubbio maggiore.

Lo spauracchio nella rete, l’International Federation of Phonografic Industry (IFPI) lo vede nelle enormi potenzialità di utilizzo e scambio delle opere musicali. Lo scambio della musica on line, i download sui computer sono in grado di squilibrare il mercato. Lo scopo precipuo è, allora, di evitare la pirateria del diritto d’autore, proteggendo gli interessi delle etichette discografiche e degli editori musicali. In realtà problemi analoghi accomunano tutte le industrie la cui attività ruota intorno al diritto d’autore. La distribuzione digitale on line può riguardare infatti oltre alla musica anche film, giornali, libri e tanto altro.

In particolare in Italia per la riproduzione digitale sono già protette, senza possibilità di applicare eccezioni, le fotografie, la corrispondenza epistolare, titoli di opere, le rubriche, le informazioni o notizie pubblicate o radiodiffuse e talvolta i titoli di giornali e riviste e di altre pubblicazioni periodiche se si ritiene che possano considerarsi opere della stessa specie o carattere i giornali telematici, le riviste e le altre pubblicazioni periodiche telematiche. Invece, sono esentati dal diritto di riproduzione “gli atti di riproduzione temporanea”, perché privi di rilievo economico e transitori. Ma con ciò si dà la possibilità ai soggetti che gestiscono i cosiddetti motori di ricerca, programmi che aiutano la ricerca di informazioni nelle rete, di effettuare quelle copie temporanee delle opere presenti sui siti e portali per poterne poi estrarre gli elementi necessari per indicizzare i siti. E’ bensì vero che le copie fatte dai motori di ricerca hanno il carattere della temporaneità e sono gratuite, ma così si glissa sul fatto che si possono o si potranno in futuro ottenere dei profitti economici grazie alla messa a disposizioni delle enormi banche dati create grazie a queste procedure. 

In vieppiù le direttive per le banche dati europee non valgono per i motori di ricerca gestiti da soggetti extracomunitari che possono estrapolare e reimpiegare contenuti di data base di proprietà europea a loro gradimento; mentre gli operatori Internet europei non possono operare con altrettanta libertà.   

Altro problema di non poco conto, le regole della comunicazione dell’opera al pubblico. Proprio perché anche la definizione di pubblico si modifica a seconda delle tecnologie. Oggi per esempio si parla di pubblico virtuale accessibile a distanza all’opera dell’ingegno. E la comunicazione al pubblico dell’opera arriva via filo, cavo, etere e persino dallo spazio. Il Trattato OMPI a questo proposito, è il più chiaro ed adeguato di tutti i trattati internazionali che assicurano solo una tutela minimale equivalente nelle nazioni che li ratificano, perché esso invece, cerca di armonizzare le legislazioni degli Stati per creare un mercato unico che favorisca la libera circolazione delle opere. Perché tutto non resti un’utopia bisognerà arrivare ad un’univoca definizione di cosa debba intendersi per diritto esclusivo di comunicazione al pubblico. Purtroppo la definizione non c’è ancora. 

La questione più scottante su questo argomento vede fronteggiarsi coloro che vogliono escludere la responsabilità del service provider, per le trasmissioni on line e coloro che quantomeno vorrebbero fare dei distinguo. Riassunta e stringata, la direttiva 2000/31/CE dell’8 giugno 2000 del Parlamento europeo e del Consiglio, in proposito alle responsabilità per violazioni del diritto d’autore del provider Internet, dice: non è responsabile chi si limita a fornire il servizio tecnico per l’accesso alla rete a condizione che non sia a conoscenza che sta trasmettendo opere protette e nel caso si accorga di attività illecite sulla rete da lui gestita, tolga o renda inaccessibili tali opere. Questo perché, all’incontrario, invece, diventa  responsabile se la sua intenzione è quella di commettere la violazione del diritto d’autore. Insomma, è l’intenzione che fa l’innocente o il colpevole, e questo lo diceva già nel medioevo la filosofia di Abelardo. E siccome tutti i gestori di provider si dichiarano sempre di buone intenzioni, la tesi diffusa è che il provider è innocente e deve soltanto attivarsi per rimuovere le opere illecite che potrebbe scoprire. La legge, allora, toglie ogni responsabilità al provider per il semplice trasporto, la memorizzazione temporanea e per l’hosting, cioè lo spazio web su cui pubblicano i clienti. Ciò salvo nel caso in cui questi non fosse effettivamente al corrente dell’illiceità dei contenuti diffusi. 

Secondo convinzioni diffuse fra molti navigatori del cyberspazio, le opere dell’ingegno, quelle stesse che su supporto hanno copyright e prezzo, in Internet dovrebbero circolare gratis. Si dovrebbe, in rete, gettare la tonaca dei diritti d’autori alle ortiche. Se agli intermediari della comunicazione, i provider, fosse rimesso il compito di controllare il materiale in rete, essi potrebbero accoglierlo con l’ottusa spietatezza dei censori e togliere la libertà di manifestazione del pensiero. Infatti, se facessero da filtro alle opere, oltre ai diritti d’autori si troverebbero a decidere ciò che è lecito far vedere on line e ciò che non lo è; ciò che è libera manifestazione del pensiero e ciò che è o a loro sembra, diffamazione. E questo importante compito potrebbe essere deleterio nelle mani di un provider privato.

Il diritto di distribuzione è limitato dalle copie private, dagli atti di riproduzione effettuati da biblioteche accessibili al pubblico, istituti di istruzione, musei o archivi che esulino da vantaggi economici o commerciali, dalle registrazioni effimere fatte per le successive emissioni e, se hanno un carattere documentario, dalla loro conservazione in archivi ufficiali, dalle emissioni radiotelevisive duplicate per ospedali e prigioni e simili. 

2.2 Digital Millennium Copyright Act 

Il  Digital Millennium Copyright Act è una legge emanata il 28 ottobre 1998 negli Stati Uniti. Voluta più di tutti dall’industria discografica per tutelare il diritto d’autore e il diritto connesso in ambiente digitale (soprattutto sulla musica compressa in formato MP 3).  Contiene norme sulla salvaguardia delle protezioni tecnologiche e sulle informazioni relative ai diritti (nome dell’autore, titolo dell’opera, identificazione del titolare dei diritti di utilizzazione economica). Violare il Digital Millennium Copyright Act significa incorrere in punizioni civili e, c’è dolo e fine di lucro, anche penali. Le sanzioni sono più severe di quelle applicate in Italia ed è prevista anche la reclusione10.

Il caso Napster da questo punto di vista ha fatto scuola. I tribunali americani a cui si è rivolta la RIAA (Recording Industry Association of America) hanno respinto tutte le argomentazioni del sito per lo scambio di MP 3 musicali, confermando che con il suo operato Napster viola la normativa sul copyright. Il sito si era difeso principalmente richiamandosi a una sentenza americana del 1984, nota come "Sony contro Universal city studios", con la quale era stato respinto il ricorso presentato nei confronti di produttori di videocassette, accusati di vendere oggetti predisposti per la violazione del copyright. Sotto accusa era il Betamax della Sony, che consentiva di copiare i film passati in TV su un videoregistratore casalingo. In quell’occasione si era riusciti ad affermare che gli utenti, registrando opere protette su cassetta non facevano altro che spostare il tempo in cui potevano godere del diritto di vedere il film senza violare i diritti degli autori. Detto anche in altre parole, Sony vinse perché si provò che, seppur quel suo nuovo aggeggio tecnologico consentisse la violazione del copyright a livello casalingo e quindi di massa, avrebbe benissimo potuto servire per tanti altri scopi non condannabili. Morale finale: la società non poteva privarsi di un’invenzione tecnologica nuova, solo perché poteva anche essere utilizzata in modo illegale.
Per Napster invece i giudici hanno nello scambio di brani in formato MP3 c’era l’intenzione di diffondere illegalmente musica con diritti d’autore.

In realtà questa è l’epoca del dopo Napster, e i nuovi siti fax-simili si difendono ricordando che il cyberspazio è come un gran salotto dove gli utenti scambiano e condividono musica proprio come fossero nel loro salotto reale di casa e, sottolineando, certo non a fini di lucro. Sicuramente quest’inedita convivialità del salotto globale peer-to-peer non verrà vista di buon occhio dalle potenti associazioni delle industrie discografiche. 

In Europa invece si parte dal principio fondamentale che vede gli autori, gli interpreti e i produttori come i possessori delle loro opere e in diritto di utilizzarle e di ricevere da questo un compenso. In realtà il diritto di copyright, come già menzionato, ci sono un sacco di eccezioni facoltative, questo perché lo spazio lasciato dalle direttive agli Stati membri è piuttosto ampio proprio per evitare tensioni e situazioni discordanti. 

2.3 La SIAE

La SIAE, Società Italiana degli Autori ed Editore, è una società di gestione collettiva a tutela del diritto d’autore. L’autore, avrebbe davvero un gran daffare nel cercare di controllare l’utilizzazione, al giorno d’oggi anche in digitale e on line, delle sue opere. Sarebbe esposto a saccheggi indiscriminati del suo repertorio. Gli organismi di gestione collettiva salvano il suo diritto di autorizzare l’utilizzazione delle opere e di fissare le condizioni economiche. Si sottrae l’autore alla contrattazione e, quindi, alla discrezionalità del singolo titolare dei diritti la facoltà di gestirne la cessione poiché l’organismo di gestione collettiva negozia al meglio per suo conto. L’utilizzatore, parimenti, potrà acquisire le licenze che gli occorrono senza distinzione fra materiale di maggior o minor valore: non esistono infatti, salvo particolari eccezioni, discriminazioni qualitative fra opere. Inoltre, acquistando dei diritti si avrà la certezza della loro legittimità, perché è la società di gestione collettiva ad assumersene la responsabilità.

In tutte le nazioni vi sono società ed enti che tutelano gli autori, e svolgono la loro attività concedendo licenze di utilizzazioni. Sono legate da Convenzioni internazionali e l’autore iscritto gode quindi di una tutela molto ampia. Le loro forme giuridiche possono essere diverse: Enti pubblici, Enti pubblici economici, Enti e/o organismi privati. In Italia l’autore conserva la libertà di tutelarsi in proprio (anche se non i tutti i casi), ma se vuole essere rappresentato fa altri deve necessariamente rivolgersi all’unica società degli autori cui è riservata l’attività di intermediazione, la SIAE per l’appunto.

La SIAE nasce nel 1882 a Milano, come sodalizio privato, proponendosi di diffondere l’idea, ma ancor più, il principio giuridico della protezione delle creazioni letterarie e artistiche e, qualche anno più tardi anche di opere teatrali e musicali. Nel 1891 fu eretta a ente morale. Nel 1920 si aggiunse la Sezione Libro.  Nel 1921 fu stipulata la prima Convenzione con lo Stato per la riscossione e l’accertamento delle imposte sugli spettacoli. Nel 1927 diventa Società Italiana Autori e Editori. Nel 1941 diventa Ente Italiano per i diritti d’Autore. Nel 1945 si chiama Società Italiana Autori e Editori.  Dopo modifiche dello Statuto, dal 1999 la SIAE è definita Ente pubblico a base associativa. 

Il compito primario della SIAE è quindi l’intermediazione per l’esercizio dei diritti d’autore, su mandato dei suoi aderenti. Questa attività è esercitata in via esclusiva dalla SIAE, ma non si può sostenere che sia un monopolio perché gli autori non sono obbligati ad iscriversi ed è stata riconosciuta legittima dalla Corte Costituzionale. Di fatto però rappresenta uno sportello unico per opere dell’ingegno con il precipuo scopo di assicurare il pagamento dei diritto d’autore al creatore dell’opera. 

La SIAE pubblica inoltre la rivista “Il diritto d’autore”, “l’Annuario Statistico”, “Lo spettacolo italiano” e altre riviste.

Come già scritto in precedenza, nell’art. 181-bis della legge del 18 agosto 2000, numero 248, “Nuove norme di tutela del diritto d’autore”, si parla del nuovo servizio di contrassegno, cioè il bollino anti pirateria, per tutti i supporti contenenti opere dell’ingegno destinati al commercio o ceduti in uso a qualunque titolo a fine di lucro. Attualmente la SIAE contrassegna ogni anno oltre dodici miliardi di supporti contenenti opere dell’ingegno. In verità, già nell’originaria stesura della legge sul diritto d’autore del 1941, si prevedeva l’obbligo di una contrassegnatura delle opere pubblicate per le stampe. Ma il bollino, cioè una vidimazione di un supporto, porta alla conoscenza di tutta una serie di dati. Innanzi tutto, sul bollino e sulla scheda di lavorazione che rimane negli archivi SIAE, viene identificato l’autore, il titolo dell’opera, il produttore e anche l’importatore che ne ha fatto la riproduzione, il tipo di supporto (VHS, MC, CD, LP, software ecc), il numero progressivo di lavorazione (dal quale si desume il quantitativo prodotto), il tipo di utilizzazione consentita (vendita, noleggio…) e chi più ne ha di dati, più ne metta. Il bollino diviene così elemento per distinguere il prodotto lecito da quello contraffatto perché non vidimato. Non solo per la Guardia di Finanza ma soprattutto per il consumatore se “contraffatto” vuol dire anche più scadente. Altra novità della legge 248/2000 fa sì che la contraffazione del contrassegno preveda l’applicazione della legge penale. Naturalmente, a tutela dei diritti esclusivi di natura patrimoniale viene anche penalmente sanzionata la vendita o la messa in circolazione di opere dell’ingegno con segni distintivi “atti ad indurre in inganno il compratore”.

Per l’ultimo Statuto SIAE basta risalire al decreto 4 giugno 2001 del Ministero per i beni e le attività culturali che reca l’”Approvazione dello statuto della Società italiana degli autori ed editori” e nell’allegato contiene il testo dello Statuto. Il Decreto è stato pubblicato nella Gazzetta Ufficiale n. 166 del 19 luglio 2001. L’Allegato, cioè lo Statuto della SIAE è stato ripubblicato il 14 agosto 2001 nella Gazzetta Ufficiale – serie generale n. 188 per rimediare ad errori verificatisi nella stampa del provvedimento sulla Gazzetta Ufficiale. Lo statuto è composto di 23 articoli. Chiaramente l’aggiornamento è stato fatto pensando soprattutto alle nuove tecnologie dell’era digitale11.

L’approvazione, in ambito comunitario, della Direttiva sul Diritto d’Autore e diritti connessi nella Società dell’Informazione, 29/2001 è un atto legislativo a cui i vari Governi nazionali devono adeguarsi per riaffermare il principio del diritto d’autore anche nell’ambito delle nuove realtà tecnologiche. Più che fare del proibizionismo si cerca una soluzione che nonostante l’inevitabile diffusione delle tecnologie, non rechi danno ai diritti d’autore. . L’opera dell’ingegno che nasce con un impegno creativo, ha un costo e produce un bene dotato di un valore morale, giuridico ed economico degno di tutela.

Un occhio di riguardo si ha verso la diffusione della musica in Internet. L’affermarsi delle nuove tecnologie digitali ha, infatti, aumentato a dismisura la pirateria. A tale proposito la SIAE ha realizzato e sta sviluppando un sistema di licenze per l’utilizzazione di opere musicali ma non solo, sulle reti telematiche, esteso anche alle forme di diffusione attraverso la telefonia mobile (ringtones, dediche, utilizzazioni multimediali, ecc.).

La SIAE ha realizzato, tra le prime Società d’Autori nel mondo, e sta sviluppando un sistema di licenze per l’utilizzazione di opere tutelate dalla SIAE sulle reti telematiche, esteso anche alle forme di diffusione attraverso la telefonia mobile, con l’intenzione di offrire al mercato delle reti (Internet e wireless) uno strumento di espansione legale nel rispetto di tutti i diritti utilizzati12.

2.4 Filosofie sul copyright nel Web

"Penso che sia impossibile filosoficamente,

 ma è possibile tecnologicamente creare piccoli spazi riservati,

 in cui si potrà custodire con precauzione il diritto di proprietà, in cui ci si potrà chiudere nel proprio "copyright".

Ma c'è un altro concetto che mi sembra più interessante, quello di "copyleft". Alle zone privilegiate, private, dei "copyright" bisognerà opporre delle zone generose,

 di distribuzione dell'informazione,

 che serviranno la distribuzione gratuita delle idee, 

indirizzata soprattutto verso le scuole, verso l'educazione in senso lato,

 verso i paesi in via di sviluppo, mediante le azioni necessarie a ridurre le distanze tra gli "have" e gli "have not", tra chi ha e chi non ha, tra gli info-ricchi e gli info-poveri.

 Queste azioni potrebbero appoggiarsi su un aspetto del diritto d'autore e del diritto morale di proprietà, concetto molto interessante della giurisprudenza anglosassone,

che è il diritto di "fair use": un diritto che non è dell'autore, ma del lettore,

 non del proprietario dell'opera, ma dell'utente, perché bisogna pensare anche al bene comune e il bene comune esige che si protegga non soltanto il diritto degli autori,

 ma anche quello degli utenti”.

 Philippe Queau, "Copyright e copyleft" (Parigi - European IT Forum, 04/09/95)

Ci sono tutta una serie di interrogativi, per quanto riguarda la trasmissione in forma telematica di opere letterarie, artistiche, musicali ed altro. E’ il carattere globale di questa nuova forma di comunicazione che lascia sbigottiti. Il rischio è di affondare nel paradosso; ovvero in Internet, sebbene la legislazione (italiana sì, europea anche ma non proprio in tutti gli Stati) riconosca  all’autori di diritti necessari per controllare l’utilizzo delle opere su Internet, manca poi la capacità, non solo tecnologica per controllare e far valere questi diritti.

Oggi il diritto d’autore è divenuto un fattore della produzione. Fino a qualche anno fa le spese per il supporto materiale, la stampa, la registrazione, la spedizione, la distribuzione avevano un’incidenza di gran lunga maggiore di quella dei meri diritti d’autore. Nell’era del digitale, invece, i costi materiali si sono drasticamente ridotti e la corresponsione dei diritti d’autore diventa una voce di costo più visibile, perché più pesante e quindi anche più antipatica. La difesa del diritto d’autore, in questa prospettiva, non deve cercare di resistere irrigidendosi ma cercare di rinnovarsi.

Definire che cosa sia un diritto d’autore, quando , come e soprattutto dove lo si paghi significa anche considerarlo attraverso punti di vista di diversa natura come quelli economici, di investimenti industriali, quelli sociali e culturali di un’utenza planetaria. La paura che il Grande Ragno si pappi i diritti d’autore nella Grande Ragnatela Web è palpabile, e a questo proposito vi sono più prese di posizione: quella filosofica, quella tecnologica, quella politica e quella legale. L’intento di tutte è ripensare all’idea del copyright e modificarla.

La posizione filosofica, è tipica di coloro che lavoravano per la rete ai suoi albori, ma anche di coloro che sono stati educati con quello spirito. Spirito hacker tanto per chiarire. Le idee hanno origine accademica, dove appunto si sognava una condivisione del sapere scientifico senza limiti e confini, tutto messo a disposizione dell’intera umanità. Il cuore di questa ideologia batte ancora nel movimento detto Open Source Software13. Negli ambienti scientifici, il concetto di software libero è tenuto in alta considerazione per la fecondità di idee ed invenzioni e l’enorme crescita del sapere che potrebbe arrecare. 

Lo scambio di idee alla base del concetto di libertà di pensiero e di espressione. Il concetto di software libero fu formalizzato nei primi anni Ottanta da Richard M. Stallman, che nel 1984 diede vita al progetto GNU, con lo scopo di tradurre in pratica il concetto di software libero e creò la Free Software Foundation per dare supporto logistico, legale ed economico al progetto GNU14. Le libertà fondamentali sui software che il progetto GNU proclama sono quattro. Prima: la libertà di eseguire il programma per qualunque scopo, senza vincoli sul suo utilizzo. Seconda: la libertà di studiare il funzionamento del programma e di adattarlo alle proprie esigenze. Terza: la libertà di ridistribuire copie del programma; e quarta, la libertà di migliorare il programma e di distribuirne i miglioramenti.  

Vi sono alcuni miti da sfatare a proposito. Il primo fra tutti è la credenza che il software libero sia sempre e totalmente gratuito, mentre in realtà i programmatori vivono della vendita e della manutenzione dei loro programmi. Nemmeno è vero che sia totalmente privo di copyright. Certo, si può rinunciare in maniera totale ai propri diritti in modo da rendere il software di pubblico dominio, ma sarebbe una rinuncia in stile francescano e non una regola del movimento di software libero che distribuisce i programmi con licenze, anche se per qualificare queste ultime  non si parla di copyright, diritto d’autore ma di copyleft, permesso d’autore.

Il software libero, è già stato detto, è apprezzato in ambito accademico e i sistemi più usati sono appunto GNU e Linux. Liberi e disponibili a costi molto bassi. Gli inciampi di questa filosofia sono numerosi ma qui ne sottolineo solo due. Grazie al copyleft, chi modifichi e migliori un programma può distribuirlo con le modifiche apportate. Però concedendo le medesime libertà sulle ultime loro migliorie, con la stessa licenza del programma originale. Chiunque potrebbe così, una volta modificato il programma, appropriarsene e distribuirlo in forma chiusa con copyright. Inoltre, spesso l’artista è attirato al lavoro più che per ragioni umanitaristiche per l’alta remunerazione. E con il copyright il guadagno è più alto e sicuro.

La posizione tecnologica, invece, è basata sulla convinzione che nessuna protezione tecnologica a protezione del copyright è sicura. Qualsiasi criptazione, qualunque algoritmo prima o poi verrà svelato. Inoltre le tecnologie rendono sempre più facile e meno costoso riprodurre illegalmente un’opera dell’ingegno. Di conseguenza la legge sul copyright pare inapplicabile, a meno di non incriminare milioni di persone per pratiche illegali verso il diritto d’autore. Le copie poi sono della stessa qualità degli originali perché i bit riprodotti non si deteriorano e la distribuzione telematica fa circolare in fretta la merce illegale. La repressione dell’illecito in rete, insomma, appare inapplicabile. Si dibatte sulla possibilità di micropagamenti nel momento in cui si accede al documento on line protetto da copyright, ma il discorso non si è ancora concretizzato.

Si prende in considerazione anche qualche tipo di protezione tecnologica che riguardi i supporti materiali. Lettori DVD che non consentano di leggere dischi contraffatti, per esempio; e tante altre sicurezze tecnologiche agganciate a qualche forma di hardware. La posizione tecnologica, ovviamente è seguita con particolare attenzione, poiché attorno ad essa ruotano interessi commerciali di non poco conto. La posizione tecnologica che parte dall’impossibilità di proteggere seriamente il contenuto delle opere d’ingegno in realtà inciampa proprio sulle capacità di cui volendo sarebbe capace l’odierna tecnologia di utilizzare sicurezze sofisticate negli hardware, difficili da “far saltare” con gli strumenti che si aspetta siano a disposizione del consumatore normale. Qui però nasce un altro dubbio. Un soggetto potrà essere perseguito per il solo fatto di aver usato un dispositivo atto a scavalcare la protezione, per aver manomesso fra le sue mura di casa un qualche apparecchio regolarmente acquistato, indipendentemente dal tipo di utilizzazione che poi potrà fare dell’opera “craccata”, e quindi, anche nel caso in cui, per ipotesi la sua utilizzazione fosse totalmente legale. 

La posizione politica è ispirata dall’idea che se a tutti i cittadini si potessero permettere forme di accesso gratuito alle opere, sarebbe poi dovere dello Stato remunerare gli sforzi intellettuali degli autori. Il mancato reddito per i detentori dei diritti poteva essere considerato incluso nel costo dell’autorizzazione data dallo Stato allo sfruttamento monopolistico della proprietà intellettuale dell’opera.

Questa è la visione tipica del fair use della legislazione statunitense, che permette l’uso di un’opera senza remunerazione ai detentori di diritto quando sono soddisfatte alcune condizioni (primariamente quando l’uso è per scopi educativi o senza fine di lucro). Molto delicati sono i bilanciamenti di interessi contrapposti per cui gli incentivi concessi agli autori hanno come contropartita la previsione di un limitato diritto di libera riproduzione delle opere a favore di utenti privati.

Ci si chiede come verrà garantito il fair use se la legge permetterà protezioni tecnologiche sui supporti hardware. Difatti la posizione politica viene appoggiata anche da i sostenitori della posizione tecnologica quando sono a corto di argomenti. Le protezioni tecnologiche potrebbero essere dichiarate illecite quando hanno lo scopo di precludere all’accesso dell’opera, mentre sarebbero considerate lecite quando servirebbero ad impedire la riproduzione dell’opera tutelata. Sarebbe questo un modo perché le misure tecnologiche di protezione non finiscano poi per ridurre l’accesso degli utenti Internet all’opera. 

Questa idea di fair use, tradotta con “utilizzazione libera” è, soprattutto negli Stati Uniti presa in considerazione e studiata per come potrebbe essere in futuro applicata su Internet. In fondo sarebbe l’equivalente della consultazione gratuita di un libro nelle biblioteche e darebbe agli utenti diritti più ampi piuttosto che ai produttori. 

In realtà impostare un dialogo equilibrato ed aperto attorno alla dottrina del fair use è ben difficile. Sulla scia del Digital Millennium Copyright Act, in Europa, la direttiva 2001/29/CE, “sull’armonizzazione di taluni aspetti del diritto d’autore e dei diritti connessi nella società dell’informazione”, ha dichiarato illegali tutti i possibili dispositivi per la decriptazione, e quelli atti a scavalcare le sicurezze tecnologiche utilizzate per impedire l’accesso e la copia non autorizzata di opere  protette distribuite in rete. Nella direttiva europea non si fa distinzione tra misure di controllo dell’accesso e misure di controllo della riproduzione. Eppure, questo quando le copie private sono ammesse, a volte “a condizione che i titolari dei diritti ricevano un equo compenso (royalties) che tenga conto dell’applicazione o meno delle misure tecnologiche di protezione”.E’ prevedibile il dibattito sulle questioni del fair use, sarà ancora lungo e di non facile soluzione. Il nocciolo del problema è il punto d’incontro in cui sia bilanciato il dovere degli autori di dare accesso alle opere come parte del costo dell’autorizzazione che lo Stato dà loro di sfruttare monopolisticamente le loro opere e, il dovere da parte dei cittadini-utenti che accedono alle opere di rispettare in modo sostanziale i beni degli aventi diritto. Pensando all’impossibilità di usufruire di lecite copie private, la posizione politica parla di attacco alle libertà individuali, che starebbero proprio nei dispositivi di sicurezza atti ad impedire ogni equo comportamento di fair use. 

La posizione legale è quella che prendono alcuni detentori dei diritti d’autore. Essi rispondono intentando cause e trascinando in processi quelli che credono possano cospirare alle loro proprietà. Per chiunque sorprendano, ciò che chiedono è la condanna a “morte ignominiosa”, cioè per fucilazione alle spalle, riservata ai farabutti di prim’ordine, i pirati. Tale atteggiamento dogmaticamente intransigente non può che portare all’indisponibilità al dialogo e ad una guerra acerrima alle frange estreme dei sostenitori a oltranza della dottrina del  fair use. L’impressione che se ne ricava è che alcuni autori e le loro associazioni preferiscano sempre lo scontro legale in tribunale piuttosto che cercare un punto d’incontro e discussione. In modo che si possano trattare apertamente e cercando di risolverli, i problemi creati dal progresso inarrestabile della tecnologia studiando un’evoluzione naturale della legislazione in proposito.

Con questa posizione simpatizzano i colossi editoriali, dell’industria dello spettacolo, un enorme numero di autori, affiancati dalla maggior parte delle aziende tecnologiche. Secondo questo loro punto di vista, il diritto di autore è funzionalmente indipendente dalla tecnologia di riproduzione e diffusione dei contenuti, e la sua legittimità resta valida, anche nel cyberspazio. Si ipotizzano sistemi basati sulle tecniche di cifratura asimmetrica o a doppia chiave15, come quelli dei pagamenti on line. Cioè si vorrebbe fornire ogni utente di una chiave privata con cui può crittografare il file e quindi guardare l’opera protetta. Poi bisognerebbe evitare che il contenuto digitale, una volta inviato, possa essere dall’utente duplicato gratuitamente o letto su più postazioni. E qui sta l’inciampo, perché se si compera un libro cartaceo nessuno ora ci proibisce di leggerlo dove vogliamo o di prestarlo ad un amico. Mentre con un file protetto, queste sarebbero cose vietate.  

2.5 La Nuova Dura Legge sul Diritto d’Autore

Il decreto legislativo 9 aprile 2003, n.68 (emanato in attuazione della direttiva 2001/29/CE del Parlamento europeo e del Consiglio del 22 maggio 2001, “sull’armonizzazione di taluni aspetti del diritto d’autore e dei diritti connessi nella società dell’informazione”), introduce modificazioni alla legge 22 aprile 1941, n.633, per quanto riguarda la protezione del diritto d’autore e di altri diritti connessi al suo esercizio. Il decreto legislativo 9 aprile 2003, n.68 si sofferma soprattutto sulle misure tecnologiche destinate ad impedire atti non autorizzati su materiali protetti seppur questo contraddica il diritto di avere una copia privata dell’originale per uso personale. Altri articoli di questo decreto hanno sollevato un gran polverone perché se il legislatore li ha pensati per proteggere l’industria della musica e del cinema soprattutto, lanciando nuove e più severe disposizioni contro la pirateria, ha scontentato gli utenti che non capiscono né l’enorme divario tra il prezzo che devono sborsare per acquisire legalmente i contenuti e il costo della copia registrata illegalmente che si avvicina allo zero, né le tasse su i supporti di registrazione che paiono multe pagate in anticipo, senza aver commesso il reato. Cd scrivibili e masterizzatori, per esempio, vengono considerati prodotti illeciti ex se, senza tener conto che di essi si possono fare usi perfettamente leciti e non sanzionabili.

Ciò che indispone gli utenti è il fatto che la tutela giuridica protegga sempre le case discografiche, le major… insomma, i più forti e le leggi sui diritti d’autore non diano mai un’occhiata dall’altra parte della medaglia, ossia dove stanno i consumatori. Sia l’industria musicale, che quella relativa ai film su DVD o ai produttori di software, seguono una linea terroristica che alla fin fine ammanetta i diritti degli acquirenti onesti invece che reprimere le illegalità sistematiche. “Se è vero che si devono tutelare i diritti degli autori e gli interessi dell’industria, è vero anche che si devono proteggere gli utenti e assecondare le loro tendenze verso nuove forme di acquisto. Il problema non è colpire gli eredi di Napster, ma trasformarli in canali legittimi e redditizi. Occorre pensare a nuove forme di distribuzione legale dei contenuti, come ha fatto Steve Jobs16 (Apple), forse il più grane innovatore del mondo delle tecnologie: patti chiare, limitazioni ragionevoli, eccoti il contenuto che cerchi al modestissimo prezzo di un dollaro. Forse meno di quello che ti costerebbe il download illegale, a pensarci bene17.” 

Dal 29 aprile 2003 con il supporto di un decreto legge approvato un mese prima, gli aumenti sia sui supporti registrabili che su apparecchi per la registrazione,  hanno debordato. Gli aumenti non ogni caso non allontaneranno l’ombra della pirateria perché la differenza fra originali e supporti vergini resta comunque abnorme18. Questa “gabella” che raccoglie la S.I.A.E. è stata richiamata, senza successo, da due sentenze sfavorevoli da parte del TAR, in quanto non è possibile sapere a priori quali opere saranno riprodotte sui supporti o mediante quali degli apparecchi venduti; anzi, non è nemmeno accertabile se quei supporti e apparecchi saranno effettivamente utilizzati per duplicare opere tutelate. Viene quindi tassata la semplice possibilità di effettuare copie. I compratori vengono multati perché sarebbe anche possibile che registrino opere protette. “L’assurdo è che: a) il diritto d’autore già da me pagato all’origine io lo paghi una seconda volta se voglio duplicare una cassetta per averne una copia anche nella casa di campagna o se voglio prestare un CD a mia zia evitando il rischio che me lo perda; b) che io non possa senza questo sovrapprezzo farmi registrare ongi sera il Tg principale o, ammesso mi piacesse, il programma di Pippo Baudo dato che io la sera torno a casa troppo tardi; c) che tutto ciò che metto in floppy o su CD dal mio computer per uso personale o di lavoro deva essere pagato in più; d)che tutto questo non serva minimamente a diminuire il fenomeno delle riproduzioni pirata (su cassette audio/video e CD, perché sui floppies chi vuoi che pirateggi?), una volta che, pur pagando adesso pure lui un pedaggio superiore, all’abusivo la riproduzione “in nero” converrà sempre, sia perché la farà sempre rientrare nel più conveniente prezzo di vendita che praticherà a chi compra, sia perché lui lo fa in scala19.” 

2.6 E-book

Sebbene l’età dello stupore per gli strumenti scientifici e tecnologici sia finita da un pezzo, ora da dieci anni a questa parte stiamo cavalcando una vera ondata tecnologica che sta modificando i ritmi di produzione e distribuzione del sapere divulgativo.

Il libro è stato per un mezzo millennio e passa il simbolo indiscusso della cultura. Al trionfo della carta stampata si associavano sapere e potere. La conoscenza, il sapere, la storia erano in fondo conoscenza di carta, sapere di carta, storia di carta. Prima c’erano le pergamene, che erano un bene troppo prezioso per potersi permettere di sprecare (occorrevano ben otto pecore per fare una pagina), poi i manoscritti, su carta fatta con gli stracci, poi i libri stampati e ora vagiscono i libri elettronici.

La parola libro ha avuto sempre una doppia valenza, cioè ha indicato sia il contenitore (“quel libro è caduto per terra”), sia il contenuto (“il libro di Nathaniel Hawthorne mi è piaciuto”). Anche per l’e-book succede lo stesso, e con esso si indica sia il testo elettronico sia il dispositivo informatico grazie al quale è adoperabile.

Queste le profetiche parole di uno dei protagonisti della rivoluzione informatica degli anni Ottanta, Alan C. Kay, inventore del sistema a finestre della Apple, poi divulgato da Windows: “In un futuro non lontano tutte le rappresentazioni che gli esseri umani abbiano mai escogitato saranno accessibili all’istante in qualche punto del mondo su calcolatori “personalissimi” non più grandi di un quadernetto.” 

La scrittura, la stampa, i computer sono tutti mezzi per tecnologizzare la parola. Il libro appartiene alla serie di oggetti di cui fanno parte anche la ruota, il cucchiaio, il martello, la pentola. La loro esistenza è intrinsecamente legata alla loro funzione. Difficile pensare di mangiare la minestra con qualche attrezzo migliore del cucchiaio o di battere un chiodo senza martello. Per quanto la moda e la tecnica abbiano fatto loro cambiar forma, l’essenza del cucchiaio e del martello è sempre rimasta la stessa. Così per il libro, che negli anni si è andato perfezionando. Scrivere e leggere su tavolette di argilla o cera o su rotoli in pelle o di papiro era faticoso, finché si capì che comodità fosse utilizzare dei singoli fogli rilegati fra loro. Così, la forma odierna dei libri standard, è quella ritenuta più agevole e dipende dalle dimensioni della nostra mano.

Un allarme a proposito del libro elettronico potrebbe arrivare da McLuhan che insegnava come la forma del supporto di informazione determini le caratteristiche dell’informazione trasmessa e strutturi i tipi di pensiero perché noi siamo quello che vediamo. Detto in poche parole, il mezzo è il messaggio. Ma questa assomiglia troppo alla tipica diffidenza verso i fenomeni nuovi, ed è fin troppo facile cadere nella tentazione di vedere nei nuovi mezzi di comunicazione, e-book compresi, le cause di prossimi e repentini cambiamenti nella società e nel modo stesso di ragionare.

Gli e-book si trovano in rete. Ovvero il loro contenuto lo si scarica da Internet, pagando o gratuitamente a seconda dei casi. La distribuzione rende i libri elettronici, disponibili ad un pubblico sempre più vasto. A questo proposito va citato l’intento di Gutenberg Project, nato già nel 1971. Questo progetto si propone di diffondere gratuitamente la cultura on line mettendo a disposizione di chiunque i principali testi della letteratura mondiale ormai esenti da diritti d’autore. Invece per le prime pubblicazioni su supporto elettronico (floppy disk o CD-Rom) bisogna sorpassare gli anni Ottanta.

Infatti, il problema principale della diffusione degli e-book è proprio il diritto d’autore. Per garantire la tutela del diritto d’autore si vuole quindi ancorare il libro elettronico ad un supporto fisico tecnologicamente a prova di illecite duplicazioni. Non sarà facile. 

L’editoria in rete si trova a fronteggiare nuovi problemi di non facile soluzione. Già molti testi, per esempio, appaiono soltanto in rete, senza essere stampati su carta e senza essere messi in circolazione da case editrici e da agenzie di distribuzione (che non lavorando ci rimettono!). Notevoli saranno, quindi, le conseguenze sul piano organizzativo ed economico quando i testi elettronici – e lo si prevede senza ombra di dubbio – aumenteranno esponenzialmente di anno in anno. La produzione intellettuale, l’opera dell’ingegno rimarrà, ma non avrà più bisogno del potere d’intermediazione né del controllo delle case editrici. Dovrà nascere allora un nuovo modo di intendere la circolazione dei prodotti intellettuali e bisognerà rivedere i vincoli del copyright e di proprietà in questa nuova luce. 

Gli e-book hanno come caratteristica quella di apparire diversi a seconda dei dispositivi di ricezioni adoperati, ad esempio per quanto riguarda le dimensioni del carattere o la visualizzazione delle immagini. Infatti l’e-book presenta essenzialmente due possibilità di lettura. Lo schermo di un normale personal computer oppure un dispositivo portatile, a sua volta denominato pure e-book. In generale questi nuovi dispositivi hardware di e-book riproducono le fattezze esteriori dei libri, anzi, come rileva Roger  Fidler, professionista dell’editoria elettronica, l’aspetto ricorda piuttosto quello delle tavolette d’argilla di memoria sumera o quelle ricoperte di cera dei Greci.

Un ulteriore passo nel futuro viene dalle ricerche in corso allo Xerox PARC di Palo Alto e al Media Lab del MIT. Si parla già di inchiostro elettronico, e-ink e di carta elettronica, e-paper. Il tutto pensato sulla possibilità di caricare elettricamente le microcapsule che costituiscono l’inchiostro di ottenendo così un cambiamento di colore a seconda della carica elettrica cui sono sottoposte. L’idea base di questi progetti è la creazione di un qualcosa che possa assomigliare al vecchio caro foglio di carta, ma in grado di svolgere tutte le funzioni di output visivo attualmente effettuate dagli schermi del computer.

Novità è il print on demand (stampa su richiesta), cioè  il libro che grazie a server di stampa e a stampanti ad alta velocità viene prima trovato nei database on line e poi stampato al momento direttamente nella libreria dove lo si richiede. Questo perché sebbene i libri leggibili dai computer siano ormai una moltitudine, il numero di persone che preferisce la lettura di un saggio o di un romanzo dal video è veramente ancora esiguo. Perché, usando una famosa conclusione pro prodotto cartaceo di Umberto Eco,  i libri possono “essere presi in mano, anche a letto, anche in barca, anche là dove non ci sono spine elettriche, anche dove e quando qualsiasi batteria si è scaricata, possono essere sottolineati, sopportano orecchie e segnalibri, possono essere lasciati cadere per terra o abbandonati aperti sul petto o sulle ginocchia quando ci prende il sonno, stanno in tasca, si sciupano, assumono una fionomia individuale a seconda dell’intensità e regolarità delle nostre letture, ci ricordano (se ci appaiono troppo freschi e intonsi) che non li abbiamo ancora letti, si leggono tenendo la testa come vogliamo nei, senza imporci la lettura fissa e tesa dello schermo di un computer, amichevolissimo in tutto salvo che per la cervicale”20. 

In realtà il nodo critico degli e-book che frena il commercio degli e-book, più che il rapporto affettivo che da sempre lega il lettore ai suoi libri è la difficile gestione del diritto d’autore per i contenuti digitali. Nel copyright di un e-book confluiscono questioni tecnologiche, economiche, giuridiche, sociali oltre al solito e non sempre facile rapporto fra autore, editori e utenti. Alla sua base c’è l’idea che il prodotto dell’attività intellettuale sia appunto un prodotto di cui si può rivendicare la proprietà, e il cui sfruttamento si può cedere o dare in concessione a terzi. L’autore è il titolare naturale del diritto di proprietà sulla sua opera. Egli la cede ad un editore che può produrne delle copie da vendere agli utenti. Gli utenti pagando una certa cifra, possono acquistare una di tali copie e usarla, ma non diventano proprietari del prodotto intellettuale né ereditano il diritto di copia. 

Il problema sta nel fatto che la protezione giuridica del diritto d’autore e di copia ha finora fatto leva su un dato di fatto molto materiale: la produzione e riproduzione fisica (di un libro a stampa o disco in vinile). Ma poi arrivò l’epoca della smaterializzazione, con l’invenzione della radio e della Tv. Grazie alla radio le persone potevano finalmente togliersi lo sfizio di ascoltare una canzone, quando andava in onda e poi, andare a colpo sicuro a comperare il disco. Con la Tv si poteva lasciar perdere l’uscita per andare al cinema e vedersi il film al tepore delle proprie quattro mura di casa. La possibilità di registrare su supporti magnetici complicò ancora di più le cose. Prima si poteva mandare in onda una canzone sperando entrasse nelle orecchie e nel cuore degli utenti e che da ciò ne potesse derivare un incremento delle vendite. Ma se chi ascoltava una canzone dalla radio, poi poteva farsene una copia per risentirla a suo gradimento, la motivazione a comperare il disco o la cassetta crollava. 

Per i film le cose vanno in modo diverso, visto che se si può desiderare di ascoltare in continuazione una canzone, normalmente il film viene visto una volta sola. E inoltre la distribuzione dei film è diversa. Prima avviene la proiezione solo nelle sale cinematografiche, poi viene rilasciato in video cassetta con tanto di divieto – destinato alle anime pie – a non farne copie personali, e solo dopo un po’ lo si vede in televisione. Così quando con il videoregistratore lo si registra, ormai non saranno più possibili grossi effetti negativi sul cinema.  Non manca però lo strumento legislativo antipirateria. Infatti, acquistando una cassetta audio o video, si paga una royalty che viene distribuita a coloro che sono potenzialmente la parte lesa del fenomeno di copia di musiche e film. Sempre si paga la tassa, anche se sulla cassetta verranno poi registrate cose che, con le opere coperte dal diritto d’autore non hanno nulla a che fare. Si fa così poiché la trasgressione è così diffusa che la sua sanzione diviene praticamente inapplicabile.

Un oggetto digitale, può poi essere riprodotto in un numero infinito di copie identiche a costi effettivi quasi nulli, senza alcuna difficoltà e senza alcun degrado qualitativo rispetto all’originale. La produzione di prodotti pirata, quindi si diffonde a macchia d’olio. C’è una vera incongruenza, un’antinomia vera e propria, tra la possibilità tecnica e la forma giuridica della distribuzione di prodotti intellettuali.

Le posizioni eccessivamente rigide assunte dall’industria editoriale e informatica sulla spinosa e ancora piuttosto oscura questione del copyright stanno frenando la diffusione dei prodotti intellettuali in formato digitale, compresi gli e-book. Altro freno è la politica dei prezzi, ovvero gli editori preferiscono camminare sul terreno solido e sicuro del mercato dei libri cartacei, piuttosto che su quello sconosciuto dei libri elettronici. Detto senza discettazione alcuna e in modo molto spiccio, il motivo per il quale gli e-book non decollano è il timore che non siano una buona fonte di guadagno. E poi, aggiungendo il punto di vista dell’utente, i libri elettronici sono eccessivamente costosi in confronto ai  reali costi di produzione quasi nulli. Se al costo elevato si aggiungono i laccioli della protezione esasperata dei contenuti, si capisce perché non è facile si crei un mercato per questi prodotti.

Nonostante tutto, le opportunità aperte dal mercato e-book, magari dai settori editoriali considerati di nicchia, come la letteratura scientifica e accademica non stanno passando inosservate. La rete è un laboratorio in ebollizione, in tutti i campi, anche nell’area del diritto d’autore e quindi tutto quanto è stato scritto finora in questo capitolo, probabilmente, non rimarrà valido ancora per molto. 

CAPITOLO TERZO

3 Cybercrime

Un giorno i computer e la tecnologia digitale diverranno elemento imprescindibile di ogni comparto della vita umana. Gli individui in futuro diverranno quindi perfettamente consapevoli dei crimini commessi attraverso le reti telematiche. Il computer crime sarà allora definito semplicemente crimine. 

Marco Strano1
Cybercrime è il crimine cibernetico. Le principali società europee lo temono come la peste. Negli ultimi anni, infatti, si sono persi parecchi miliardi di dollari a causa delle truffe in rete e perciò il cybercrime è considerato come la minaccia più grossa alle proprie attività. D’altronde con la veloce crescita di possessori di computer, anche il crimine cibernetico si diffonde e prolifera. 

A controllare questa nuova piaga high-tech ci prova, in Europa, l’Osservatorio Permanente sulla Criminalità Organizzata. Il 23 ottobre 2001, a Budapest, gli Stati membri del Consiglio d’Europa e gli altri Stati firmatari si sono riuniti per fare il punto della situazione2. Il 2, 3, 4 ottobre 2002 a Palermo, palazzo dei Normanni, si è tenuta un’importante conferenza sul cybercrime, la Convenzione del Consiglio d’Europa, la cooperazione internazionale, le tecniche investigative; organizzata dall’Osservatorio Permanente della Criminalità Organizzata. Gli atti del convegno sono serviti a redigere questo capitolo.  

La criminalità informatica è in continua espansione e il Consiglio d’Europa si è rivelato preoccupato che le reti informatiche e le informazioni in formato elettronico possano anche essere utilizzate per commettere reati. L’antinomia appare subito palese. Perché o si controlla con forti azioni repressive o seguendo il rispetto dei diritti umani fondamentali (come la privacy), ci si lega le mani. 

La necessità dei criminali di tenersi in contatto nei modi più rapidi e sicuri ha fatto sì che la rete, la posta elettronica, chat segrete e persino gli s.m.s. (short message service), siano i metodi di comunicazione privilegiati. Così comunica chi ha a che fare con il traffico d’armi o di sostanze stupefacenti ma anche con il terrorismo internazionale. Soprattutto tramite gli s.m.s. che, possono essere spediti non solo da un cellulare ma anche dai siti Internet, poiché è un servizio reso disponibile da quasi tutti i provider. In questo caso gli s.m.s. spediti da un qualunque Internet caffè risultano anonimi. Oggigiorno poi con i cellulari di nuova generazione è possibile collegarsi in rete utilizzando tutti i servizi Wap (Wireless Application Protocol, i servizi che connettono il cellulare ad Internet), per visualizzare siti, spedire mail e inviare fax senza bisogno di un personal computer. E tutti questi nuovi strumenti di accesso alla rete rendono poco controllabile la comunicazione e quindi più faticoso il lavoro d’indagine contro il cybercrime.

Le e-mail per esempio, permettono di scambiare messaggi con altri utenti allegando anche file di qualsivoglia natura. Le caselle di posta sono solitamente gestite dai provider e le cose si complicano per chi indaga perché per ottenere gratuitamente gli indirizzi di posta elettronica non è necessario dare le proprie generalità, ma a volte si possono inventare nomi fittizi.  Ma anche le chat preoccupano chi si occupa di cybercrime. Poiché ci sono tre modalità di “conversazione”: la chat pubblica, liberamente accessibile a qualunque utente; la chat privata alla quale si accede solo su specifico invito da parte di uno dei partecipanti alla discussione e la chat su canali segreti la cui presenza non può essere visualizzata con alcun tasto del computer o qualsivoglia comando. La possibilità di aprire un canale segreto fa sì che la chat sia lo strumento di comunicazione più sicuro usato dagli hacker di tutto il mondo. Ma ciò ora fa gola anche dai gruppi terroristici o dal crimine organizzato.

Innanzi tutto, per il cybercrime non esiste ancora un codice che disciplini ordinatamente i reati informatici. Si passa dai soliti copiatori3(chiunque duplica per trarne profitto, programmi per elaboratore e tutto il materiale informatico o concede in locazione programmi e altro non contrassegnati dalla SIAE), per arrivare alle truffe commerciali on line, alla pedofilia e pornografia on line.

Le frodi informatiche s’inventano di giorno in giorno costringendo i legislatori a prevedere sempre nuove ipotesi di reato. Inoltre Internet pullula di materiale illegale, usabile presumibilmente per scopi illegali, scaricabile con soltanto tre o quattro clic. Facili da trovare in rete sono i programmi per craccare le passwords di accesso.4 Gli sniffer, ovvero i programmi diagnostici utilizzati legalmente per la rilevazione di guasti in rete ma che potrebbero intercettare i codici di accesso ai vari server,5 sono altrettanto semplici da avere. I Rootkit6 invece sembrano nati solo e soltanto per un uso decisamente non legale; sono pacchetti software Trojan, cioè, si comportano come fece Ulisse nel cavallo di Troia. Nascondono all’interno di programmi apparentemente puliti funzionalità supplementari, che proprio perché invisibili si ritengono non richieste dall’utilizzatore. Ma poi ci sono anche i programmi scanner, che esaminano porzioni di reti alla ricerca di server vulnerabili.

Una nota a parte per la steganografia. Ovvero l’”arte” di occultare messaggi dietro immagini o file musicali e resi invisibili all’occhio di un normale navigatore. Spesso vengono messi a disposizione direttamente sul Web (con predilezione per chat porno e sportive), e scambiabili con il sistema peer-to-peer. Per identificare il messaggio bisogna adoperare software appositi che consentono di riportare un’immagine digitale modificata dalla steganografia, al suo stato originale. D’altronde, i software che invece servono per steganografare i messaggi sono piuttosto diffusi in Internet e spesso scaricabili gratuitamente. 

Una classificazione del cybercrime potrebbe essere così riportata:7 violazione di reti protette, spionaggio industriale, pirateria software, mail bombings (invio di grandi quantità di mail in modo di far intasare per il traffico eccessivo le caselle postali), sottrazione di password, spoofing (cioè travestire il proprio computer in modo che appaia come un altro), frode (ogni tentativo di ingannare l’utente a fine di lucro). Nella categoria frode possono essere inserite le seguenti pratiche: uso non autorizzato (di computer, sistemi, posta elettronica…), accesso non autorizzato alle informazioni, modifiche non autorizzate a dati, diffusione di virus, denial of service (attacco maligno alle risorse informatiche e di telecomunicazione), accesso non autorizzato ai servizi di telecomunicazione, furto di apparati informatici contenenti dati. Una nota a parte meritano i crimini orientati all’abuso e alla distribuzione di materiali illegali: pedofilia, pornografia estrema, scambio procedure per azioni terroristiche, scambio informazioni per reti di stupefacenti e punti di contatto, gioco d’azzardo illegale.

La Cybercriminologia8 studia in particolar modo il fenomeno hacker perché denso di controversie. Le intrusioni clandestine nei sistemi telematici sembrano, infatti, avere molteplici motivazioni, da quelle più ludiche a quelle maggiormente vandaliche per giungere a vere e proprie operazioni professionali di intrusione o sabotaggio finalizzato alla concorrenza sleale. Presumibilmente i profili personologici, motivazionali e percettivi degli autori varieranno notevolmente in base al tipo di intrusione. Dietro all’esecuzione di un accesso illegale c’è una tipologia di autori notevolmente variegata dal punto di vista psicologico che necessita di approfondite ricerche. 

Non c’è ancora nemmeno un protocollo unitario, cioè, un modo d’indagare comune. E’ necessario quindi produrre tecniche investigative nuove, adatte all’ambiente cyber in cui s’investiga. L’analisi in cybercriminologia parte dall’atto criminale che in sé risulta l’unica traccia interpretativa sicura. Un altro elemento di indagine importante è costituito dalla percezione sociale del crimine. “Molti individui, pur consapevoli che alcuni comportamenti sono un atto illegale si giustificano dal farne uso in quanto percepiscono tali azioni come impersonali, che non producono danni economici diretti e non causano danni evidenti alla collettività. Le caratteristiche delle vittime elettive del computer crime (organizzazioni), personificate e strutturate, sembrano facilitare tale atteggiamento. L’azione criminale, eseguita ai danni di una vittima personificata e non presente nella scena del delitto (grazie alla mediazione del computer) sembra, infatti, facilitare l’insorgenza/applicazione delle tecniche di neutralizzazione del senso di colpa9”.

Diciamo che, secondo un criterio sociale, per lo più si commettono tre tipi di crimine: si attaccano i sistemi informativi per prendere dei dati o per rubare dei dati; si attaccano i sistemi informativi per distruggere dei dati; si attaccano i sistemi per far vedere che si è bravi, per un’affermazione del proprio io, per fare i giocherelloni.

Categoria a parte, gli hacker di tipo ideologico, che puntano sulla libertà dell’informazione,10 credendo che brevetti e licenze costituiscano dei freni, delle barriere allo sviluppo della società. Queste idee vanno incluse nella società moderna dell’informazione e della comunicazione. Non si può poi trascurare il fatto che gli antesignani di tutti gli hacker sono stati gli studenti al MIT di Boston, cioè personaggi in grado di trasformare il computer da una semplice macchina di calcolo a ciò che c’è oggigiorno sulle scrivanie di tutti.  

In genere si cerca di risalire al computer dal quale è partito il crimine. Ogni P.C. ha un suo IP Address che è l’identificativo univoco assegnato dal provider all’utente nel momento in cui si connette ad internet, è un numero associato all’utente per tutta la durata della connessione. L’investigazione, più che sulla persona è sull’informazione e sulle tracce lasciate. Una volta arrivati al computer si provvede al sequestro dello stesso e di tutto il materiale tecnologico. 

Sfiorando, la spinosa questione della pedopornografia on line,11 si nota che in questi casi vengano nominati esperti in materia informatica per seguire meglio le operazioni presso i provider, e creati dei siti civetta. 

Il sito civetta, più che altro funziona da cornacchia, avvertendo i navigatori, magari incappati lì per puro caso o per un’innocua bagattella curiosa, con un’anonima maschera di deterrenza che stanno per entrare in un sito con quel determinato materiale. Mira, quindi, a provare la sussistenza dell’elemento psicologico. Dopo qualche contatto con il sito si procede alla verifica delle condotte truffaldine mediante acquisizione dell’ IP Address, presso il provider del personal computer utilizzato per la connessione e tutta l’utenza chiamante finisce per venire a galla. C’è, ovviamente, la perquisizione e il sequestro del PC e dei materiali tecnologici (videocassette, CD, floppy, computer portatili…). Gli utenti risultanti collegatesi ai siti, vengono perquisiti per accertare che abbiano effettivamente scaricato materiale vietato. In realtà, soprattutto per la delicatezza e la complessità dell’investigazione necessaria per questo tipo di reati, non si è definito finora, un protocollo di indagine unanimemente riconosciuto.

La difficoltà principale nella lotta contro la pedofilia (e della pornografia estrema) on line, deriva dal modo ostico (e a volte del tutto fortuito) adoperato per individuare il sito Internet in cui avviene lo scambio di notizie (e quindi anche via Chat, News group, e-mail), e che spesso chi divulga tale materiale si appoggia presso provider collegati all’estero, dando non poche “gatte da pelare” a chi è impegnato nelle indagini, per quanto riguarda tutti i problemi di competenza territoriale.

Nella pedopornografia molte attività d’indagine si svolgono sotto copertura (per esempio gli acquisti simulati di materiale pornografico, le attività di intermediazione, la partecipazione ad iniziative turistiche, l’attivazione di siti fasulli nelle reti, la realizzazione di aree di comunicazione o scambio su reti o altri sistemi telematici).

E’ affidato esclusivamente al servizio di Polizia Postale il compito di indagare in via telematica sotto copertura,12innanzi tutto per la necessità di centralizzare le attività sotto copertura, per controllare e monitorare costantemente tutte le notizie attinenti a siti pedofili e pedopornografici, e poi per la convenienza di servirsi di personale altamente specializzato sotto il profilo tecnico-informatico. E’ possibile inoltre procedere ed intercettare i flussi telematici direttamente sul provider e poi, una volta individuato il computer, restringere l’intercettazione dei flussi telematici con il telemonitor, che consente le intercettazioni telefoniche per avere un quadro più chiaro e certo del reato. Solo a grandi linee si può evidenziare una certa traccia di tecnica investigativa perché la materia è ancora in evoluzione. Per esempio non è ben chiaro se i provider sono tenuti o no a fornire i dati e comunque per quanto tempo debbano poi conservate tale documentazione poiché tali aspetti non sono disciplinati dalla legge.

Più pericoloso ancora del cybercrime inteso finora è il cyberterrorism, ovvero il terrorismo nel cyberspace. Qui non ci sono più di mira singole aziende ma gli obiettivi diventano politici, sociali e contro i governi. Sono seri attacchi contro infrastrutture, oppure la comunicazione on line fra terroristi per mettere in atto azioni che portano a stragi, esplosioni, contaminazioni o pesanti perdite economiche per destabilizzare il paese. Il cyberspazio è costantemente sotto assalto. Cyberspie, cyberladri, cybersabotatori che cercano di irrompere nei sistemi informatici, rubare dati e segreti, compiere atti vandalici in siti Web, distruggere servizi, sabotare banche dati, e far mangiare dati e memoria dei computer altrui da virus e worms, condurre transazioni di denaro fraudolente… 

Spesso i terroristi usano il cyberspazio per rendere più semplici le loro tradizionali forme di terrorismo. Detto in modo spicciolo, usano Internet per comunicare e coordinare le azioni. Non solo per questo però. Potrebbero tendere attacchi che causino la distruzione di difese tecnologiche (come per esempio la crittografia) di molte infrastrutture. 

3.1 Information warfare

Le informazioni senza intelligenza sono rumore;

l’intelligenza senza informazioni è irrilevante.

Gen.Alfred.M.Gray, USMC13
Information warfare è l’altro termine con il quale si designa la cyberwar. Sono interscambiabili poiché l’arma è la stessa: l’informazione.

Un tempo, neanche molto lontano, l’informazione era successiva ai fatti; ora grazie ad Internet, la velocità dell’informazione è diventata iperbolica e, ai fatti è addirittura simultanea. Dietro a ciò, nella scia dell’informazione a velocità supersonica, viene trascinata anche la difficoltà di verificare in un tempo a disposizione pressoché nullo, l’attendibilità della notizia, condizione sine qua non per la credibilità di chi la diffonde. La difficoltà di controllo dell’informazione quindi, pesa sia su chi come utente finale e “lettore”, ne fruisce come su chi all’utente finale, nel ruolo di fonte, la trasmette.

Oggi c’è un’overdose di notizie che arrivano da ogni dove e che sono in grado di rallentare i processi decisionali. Devono essere selezionate, analizzate, classificate, soppesate e giudicate. Inoltre il controllo totale dell’informazione elettronica è impossibile. Assicurarsi dell’integrità, della fondatezza, della serietà della notizia è così difficile e complicato che a volte, nel mare magnum delle informazioni, ci si muove per “istinto”.

Se le testate giornalistiche sono soggette a controlli, in Internet chiunque altro potrebbe diffondere, nel senso elettronico che si dà ormai al termine “pubblicare on line”, su qualche sito le informazioni più destabilizzanti e bizzarre. L’informazione diventa così sempre più vulnerabile, perché si dà per scontato potrebbe essere inattendibile.

Un’informazione non veritiera induce all’errore, spinge a pensare in modo sbagliato a comportarsi secondo un’errata concezione di come stanno le cose. E’ capace, insomma, di produrre grandi guai. Per questo motivo è tenuta in massimo conto ed è maneggiata coi guanti bianchi, come la miglior arma di guerra. 

La rete, da questo punto di vista, è il sistema nervoso attraverso il quale circola l’informazione mondiale. L’informazione è calcolata come l’arma vincente per sottomettere l’avversario, capace, se usata e diffusa bene si disturbare le strutture di comando, di comunicazione e di pensiero. Avere in pugno l’opinione e il pensiero del nemico è vincere la guerra.

John Arquilla e David Ronfeldt sono due ricercatori americani. John Arquilla è un ex marine, docente di scienza dell’informazione in un’università a Monterrey, a sud si San Francisco; David Ronfeldt è analista alla Rand Corporation, istituto di ricerca vicino all’apparato militare e ai suoi servizi d’informazione. Ambedue, specializzati in conflitti dell’era dell’informazione, sguazzano bene in tutta una serie di concetti nuovi ed originali: la cyberwar detta anche information warfare (la guerra dell’informazione), la netwar (la guerra in rete) e la noopolitica (politica della conoscenza) sono alcuni dei loro argomenti prediletti. 

Secondo Arquilla e Ronfeldt, il nuovo modo di informare in Internet può essere in grado di alterare la natura dei conflitti, introducendo nuove modalità nell’arte della guerra, del terrorismo e del crimine. La nostra epoca, sempre secondo i due ricercatori, sarebbe caratterizzata da un cambiamento nel rapporto tra il tangibile e l’intangibile, sia nei metodi di produzione come in quelli di distruzione. L’intangibile trattato quindi come la miglior caratteristica del nostro tempo presente. E di conseguenza anche il vero potere diventa immateriale. Da una diversa concezione della potenza si altera anche il significato di guerra.

Marte, dio della guerra ha ceduto lo scettro del potere a Minerva dea della saggezza. La potenza si ha con la conoscenza. Sapere più dell’avversario sul teatro delle operazioni belliche è ciò che conta. Il sistema di comunicazione diventa così ciò che c’è di più prezioso e delicato. Di qui anche il valore della dis-informazione, che in breve si trasforma in dis-organizzazione. A prevalere potrebbe essere, in questo caso, non chi lancia la bomba più grossa, ma chi spara la “balla” migliore. L’informazione rientra nella strategia, e viene impiegata in luogo degli eserciti o delle sanzioni economiche. Disorganizzare il nemico, dis-informandolo, questo è il primo comandamento.

La cyberwar usa computer e reti di comunicazione come fossero armi convenzionali, puntando a smantellare i sistemi di comando, controllo e comunicazione delle truppe avversarie. E’ la guerra di eserciti invisibili e servizi segreti. Le tecniche sono varie, un miscuglio di campagne di informazione e di strategie comunicative che mirato a mettere in cortocircuito l’informazione onesta. E’ normale che un’informazione non veritiera e indebitamente alterata induca in errore. Ancora di più, se usata in modo perverso può condizionare un soggetto, più soggetti, una massa. Può sollevare un vespaio. Legati spesso ad una singola informazione sono equilibri sociali, economici e politici. Chi ha il dominio di quella informazione (conosce ciò che gli altri non sanno, è capace di diffonderla o al contrario di tenerla celata se lo vuole) è il padrone del mondo, e domina l’universo industriale, commerciale e in genere la società. Non è cosa da poco.

John Arquilla e David Ronfeldt, in "Cyberwar is coming!",14 accostano il dominio dell’informazione alla possibilità di spargere la nebbia della guerra per disorientare il nemico. E non si parla nemmeno più di superiorità del sapere ma di assoluta supremazia d’informazione.

Nella cyberwar “le operazioni di informazione sono quelle che possono rendere il campo di battaglia trasparente a proprio favore e opaco per gli avversari”.15 Nell’era della digitalizzazione, il campo di battaglia è il cyberspazio e l’informazione la guerra. Di più: il dominio delle informazioni è il fattore critico per il successo militare. L’informazione è l’equivalente della vittoria sul campo di battaglia.

“In tempo di guerra la verità è così preziosa che

dovrebbe sempre essere protetta

da una scorta di bugie”16
Churchill

Come già Carl von Clausewitz diceva, la conoscenza deve diventare abilità, per vincere la guerra, così anche Arquilla e Ronfeldt iniziano il loro saggio spiegandoti come “per le tue forze militari, la warfare non si prefigge più come fine investire il massimo capitale, lavoro e tecnologia nella guerra ma di avere, sulla guerra e a proposito del campo di battaglia, la migliore informazione. Così ciò che distingue i vincitori è il loro afferrare l’informazione, e non soltanto da una visuale meramente terrena e materiale come il poter stanare il nemico riuscendolo a tenere all’oscuro, ma pure nel senso dottrinale e organizzativo del termine. Tutto ciò è come in una partita a scacchi, in cui tu sei in grado di vedere l’intera scacchiera, ma il tuo avversario invece sa soltanto dove sono i pezzi suoi. Allora tu sei in grado di vincere, sebbene a lui sia permessa la prima mossa e pezzi, pedine di valore in aggiunta”.17 

“L’informazione diventa una risorsa strategica che, nell’era post-industriale può rivelarsi tanto preziosa e determinante quanto il capitale e il lavoro lo furono nell’età industriale”.18
Nell’era dell’informazione, è proprio l’informazione on line che sta alterando la natura dei conflitti, dei crimini e delle strategie politiche e militari. I punti focali attorno ai quali orbiteranno i futuri conflitti saranno l’informazione e i modi di comunicazione di questa. I due principali nuovi modelli di conflitto intravisti da Arquilla e Ronfeldt, in un altro loro saggio, “A new epoch – and spectrum – of conflict”, sono la cyberwar e la netwar, in entrambi i termini l’approccio al conflitto è basato sulla centralità dell’informazione, comprensiva di tutte le possibili combinazioni al riguardo (informazione strategica, organizzativa, dottrinale, tattica, tecnologica…) sia dalla parte offensiva che quella difensiva.

Per information warfare, quindi, si intendono le azioni fatte per la conquista della superiorità dell’informazione. Si oscura l’informazione al nemico andando a colpire i sistemi informativi avversari e nello stesso tempo si proteggono gelosamente i propri; è una guerra sia offensiva che difensiva. Ad essere puntigliosi, l’esatta definizione ufficiale tratta da “Cornerstones of Information Warfare”, considera l’information warfare ogni azione mirata a demolire, distruggere e inquinare l’informazione avversaria e le sue funzioni, proteggendo la propria informazione da analoghe iniziative.

Richard Szafranski è colonnello dell’US Air Force, e autore di “A Theory of Information Warfare: preparing for 2020”, nonché del saggio “Neocortical Warfare? The Acme of Skill”.19Szafranski è propenso a definire l’information warfare come l’attività ostile contro qualsiasi parte dei sistemi di conoscenza e di convinzione di un avversario; facendo notare però che le attività di guerra dell’informazione possono aver luogo nei confronti di un avversario esterno come anche all’interno di una medesima organizzazione.
Szafranski ricorda che, come già insegnava Sun Tzu, sottomettere il nemico senza combattere è il culmine dell’abilità. “Inoltre, i migliori strateghi e artisti della guerra dell’informazione – Krishna del Bhagavadgita, Sun Tzu, il Khan, Machiavelli, Lenin, Liddell Hart, Mao, John Boyd – e molti dei dominatori indiscussi della guerra – Napoleone, Clausewitz, Guderian, Patton, Slim, Magsaysay, John Warden – enfatizzano, nei conflitti, l’importanza della morale, della forma mentale e della volontà. Sono così importanti, questi elementi celebrali e metafisici che Eliot A Cohen and John Gooch20 lasciano intendere di come molti fallimenti militari possano avere la loro genesi nell’inettitudine psicologica che prende il generale e poi intacca la truppa nella gerarchia militare”.21
Szafranski pone l’accento sulla fragilità del conoscere e del credere spiegando che non si decide e agisce solo sulla base della propria esperienza e conoscenza del momento ma anche grazie ad altri fattori che possono essere i più diversi e perfino irrazionali. Simpatia, credenze, impulsi, superstizioni, cultura, tradizioni, abitudini e persino eredità genetica influiscono sul titolare del processo decisionale. Un leader americano avrà condizionamenti diversi da quelli che può avere un suo omologo giapponese o cinese e così a seguire.

 Tenendo conto dei condizionamenti e del carattere personale, ecco che colpire l’avversario e ottenere precisamente il risultato che si è prefissati può risultare non così semplice. L’attacco su grandi gruppi con lo scopo di sottomettere la volontà ostile del leader è la tattica preferita nella cyberwar. Non di meno si può andare ad influenzare o manipolare conoscenze, opinioni e convinzioni dei soggetti da cui il leader dipende per la concreta realizzazione dei suoi programmi. Questo nuovo tipo di guerra si poggia su attività di intelligence (o servizio segreto di informazioni), di security, di guerra elettronica, di operazioni psicologiche (destinate a colpire il cuore e la mente dell’opinione pubblica propria e avversaria), di sistemi informativi di comando e controllo.

L’obiettivo dell’Information Warfare sono le opinioni e i pensieri della gente, che da quando mondo è mondo, nei confronti dei loro leader passa facilmente dall’osanna al crucifige e, i mezzi di attuazione di tali imprese sono le reti di comunicazione in quanto struttura vascolare di tutta la società. Il bersaglio è la mente umana, il fine quei soggetti in cui, in tempo di pace e di guerra sono affidate le decisioni e la scelta di come, se e quando impiegare le risorse strategiche.Lo spettatore reagisce alla presentazione degli avvenimenti, fidando nella veridicità di quanto riportato e senza preoccuparsi, per poca disponibilità di tempo e possibilità, della completezza dell’informazione che gli viene presentata. E, alle emozioni date dalla notizia che riceve, seguono le azioni.Parliamo chiaro: la totale libera circolazione delle informazioni, nessuna società sa neanche dove stia di casa, e neanche se la può permettere. Le informazioni stanno bene circoscritte nei limiti della prudenza, oltre potrebbero risultare un pericolo per il sistema.

Attraverso l’informazione e la comunicazione, la massa cerca di capire qualcosa della realtà. Ma le parole, possono giocare brutti scherzi. “Comunicare deriva dal latino dotto ‘commune’, etimo composto da ‘munus’ e ‘cum’, vale a dire ‘che compie il suo incarico insieme ad altri’. Da qui qualcosa che appartiene a più persone o che si trasmette ad altre. […] Informare, modellare secondo una forma chiusa, deriva anch’esso dal latino: ‘in-formare’ cioè ‘dare forma’. Di qui dare notizia, cioè informazione, rappresentazione, idea, forma-formula."22 

Uccidere un uomo può essere cosa da poco, ma uccidere un’opinione, tramite informazioni date in modo inadeguato, cioè tramite la disinformazione, ha effetti più forti e duraturi. Anche riuscire a formare un’opinione è un’arma potente, tanto più se si tratta di opinione che condivide tutta una massa. Le opinioni sono le nostre mappe mentali con le quali osserviamo il mondo. Consideriamo le mappe, e crediamo di osservare il mondo. Basta che qualcuno ci faccia passare per buona una mappa falsa e la realtà risulterà estremamente diversa da come noi la crediamo.Naturalmente, il nemico non dovrà venire a conoscenza delle intenzioni dell’avversario. Lo scopo è il controllo delle conoscenze (sapere di più, sapere giusto, sapere prima) e la modifica delle sensazioni, l’inquinamento delle percezioni dell’avversario. Confusione e disorientamento: l’idea è quella di annebbiare il processo decisionale, di mettere in scacco la reattività emotiva del soggetto.

Tra i due termini, cyberwar e netwar, c’è una lieve sempre più lieve ma non ancora indifferente diversità. Tutte e due distorcono la percezione della realtà. La realtà è quella, ma cyberwar e netwar si danno da fare per modificarne la percezione. Ambedue agiscono, spesso contemporaneamente, creando confusione militare e problematiche sociali nelle forze del nemico, ma nella cyberwar rientrano ruoli militari a tutti gli effetti, mentre nella netwar sono principalmente usate figure paramilitari e forze irregolari. La cyberwar può usare armi tecnologicamente avanzate, persino virus sublimali23 (programmi software che nascondono messaggi sublimali visivi o sonori, non rilevabili dalla parte cosciente della mente e indirizzati ad influenzare il comportamento). La netwar è invece in un certo modo ancora più subdola e predisposta per creare conflitti sociali. Cerca di distruggere le opinioni della popolazione, per poi crearne altre, con propaganda e compagne psicologiche, politiche e sovversione culturale, ingannando i media locali, promuovendo dissidenti e movimenti d’opposizione che comunichino le loro idee tramite la Rete. 

Lo sforzarsi ad essere obiettivi, a vedere le cose come stanno,  comprende due azioni: prima, quella di tenere in debito conto le opinioni altrui e magari cercare di rispettarle; seconda, cercare di considerare i fatti con il massimo distacco. L’obiettività è quindi una sorta di ricerca della verità. Ricordando che la mappa non è la realtà e che seppur vicina, né da sempre un’idea un poco deformata. Classico l’esempio di due persone che vedono lo stesso bicchiere, una mezzo pieno e l’altra mezzo vuoto.Le rappresentazioni interne della realtà, se irrigidite, portano ai pregiudizi che se cristallizzati diventano fisse regole mentali, che non permettono una reale comunicazione con l’altro che si preferisce incastrare in un ruolo, vederlo attraverso uno stereotipo (i tedeschi? Tutti biondi e attaccati al boccale di birra. Le segretarie? Tutte eleganti e un po’ oche. I professori? Lagne! Gli studenti? Fannulloni!). Dal ruolo e dallo stereotipo non c’è via d’uscita. Niente dialogo.

La realtà, poi, è ampissima e quel che ognuno ne coglie è quel tanto che interessa, che è poi ciò che ci emoziona. Pertanto è con le emozioni che viene percepita la realtà. Sono le emozioni che mettono in moto i pensieri e, i nostri pensieri diventano poi, le nostre mappe del mondo. Ovvero i filtri su cui viene costruita la visione del mondo. Ma la mappa non è il territorio; i pensieri non sono la realtà. Un essere umano agisce, sente e si comporta in conformità di ciò che egli immagina essere vero riguardo a se stesso e al suo ambiente. Questa è una legge mentale fondamentale.

La dis-informazione, come arma di guerra, non fa nulla per eliminare le mappe mentali distorte, anzi se ne serve. Non è la realtà a decidere ciò che si comprenderà o vedrà ma le proprie interne mappe mentali. Questo per un istintivo atteggiamento psicologico che rende prevenuti. Ossia dopo aver investito tempo ed energia nelle proprie convinzioni, piuttosto che modificare le opinioni, si preferisce deformare la realtà a misura della propria mappa mentale. Rimettere in gioco i nostri punti di vista non è uno scherzo; ci si può trovare a fronteggiare dolori non superati, ricordi e disagi che si vorrebbero evitati. 

Per cambiare un punto di vista ci vuole qualcosa di straordinario e forte che scardini gli schemi di percezioni abituali. Quello che è successo l’undici settembre 2001, è un esempio di fatto che scuote gli schemi mentali.

Queste cose chi si occupa di notizie da dare al pubblico, le conosce molto bene. Sa di avere a che fare un gruppo sociale determinato e determinabile, che vuole sapere ciò che si aspetta già secondo i suoi propri schemi mentali. Che non ha il tempo, la voglia o la possibilità di andare a controllare se poi davvero le cose sono andate come sono state raccontate. Si dà quindi, per scontato la veridicità dei fatti soltanto perché ci provengono da fonti che noi consideriamo affidabili.

Cautela. L’informazione non è mai lo specchio della realtà. Ma è in grado di produrre anche forti effetti sociali. Ancor di più se il recettore ha piena fiducia nella fonte, sia essa una persona fisica, un giornale o un computer, a maggior ragione se quello che vedrà avrà le caratteristiche delle realtà. Se usata acutamente l’informazione può far crescere ideologie, ossia pregiudizi a priori, causa di notizie bevute e non indagata. E “un’ideologia è una rappresentazione del mondo impermeabile al confronto con il mondo. Una specie di avarizia del pensiero”24.

Le ideologie implicano pregiudizi e questi impediscono di ragionare autonomamente e in modo obiettivo. A questo punto è sufficiente far crollare l’ideologia per spaesare e creare insicurezza. Lo scopo è di propinarne subito un’altra, più conveniente.Altra “fissazione” comune è avere un punto di vista e non ammetterne altri alternativi. Si cerca così di cancellare l’avversario, di diminuirlo con giudizi severi, drastici, taglienti. Questa mentalità così rigida non lascia scampo a chi vede le cose da un altro punto di vista. L’altro è la contraddizione e perciò giudicarlo incapace, inferiore ed in torto, pare l’unico modo per rimettere ordine nel mondo. Le altrui opinioni diventano un “crimine di pensiero”. Su questo marasma di visioni del mondo, specula il sabotaggio mediatico.

Nessuno, creda a me,

è mai correttamente informato di qualcosa,

nemmeno l’informatore che, sotto l’impatto dell’avvenimento,

ne racconta ciò che, sul tamburo, riesce a saperne,

e che non è mai tutto ciò che è realmente accaduto.

(Indro Montanelli)

Il sabotaggio mediatico. L’informazione, se non si è più in grado di controllarla, può poggiarsi sull’inganno. E chi vuole forgiare opinioni pubbliche, pregiudizi ed ideologie usa quello che ho scritto sulla psiche umana nei paragrafi precedenti e tanto altro. La guerriglia mediatica sa bene come agire dentro il sistema di comunicazione mass-mediatica.

Ogni notizia ha un margine di verificabilità. Cioè ogni notizia ha un nucleo verificabile e controllabile e un alone di non totale verificabilità, di penombra. Ed è in questa penombra che si gioca ad interpretare la notizia, a modificarla ad in-formarla. In-formare la notizia senza che nessuno se ne avveda. Nemmeno il giornalista, anzi proprio a lui (l’allocco), bisogna far credere di avere il controllo assoluto sul materiale a disposizione. Deve poter convincersi di essere arrivato da solo alle notizie, magari casualmente. Questa, - spiega Rametto, comandante del Gruppo Anticrimine Tecnologico GdF, e dirigente l’area sicurezza all’Authority per l’Informatica – è la stessa tecnica usata nel controspionaggio verso le talpe identificate: non si eliminano, ma si passano informazioni distorte. I giornalisti quindi, possono venir trattati da alcune importanti fonti, come vere e proprie talpe, convinte di vedere e ripetere realmente come stanno le cose ma in realtà cieche. Nella guerra informatica, questa è l’arma potente della disinformazione. 

E’ un astuto gioco di ruolo. Si cerca di conoscere il clima del posto nel quale si vogliono far fiorire certe opinioni. Si tasta l’ambiente, comprese le leggende metropolitane, le storielle, le barzellette, le dicerie e i “per sentito dire”. Le possibilità di intervento sono infinite, poiché le reti formali ed informali si influenzano reciprocamente, dalla stampa locale, ai circoli, dall’ambiente politico a quello underguround e dei centri sociali, a quello delle Forze di Polizia e ai vari ambienti religiosi ed esoterici, a quelli criminali e ovviamente, Internet con le sue chat e i newsgroup.

La strategia è integrale: guerra psicologica, disinformazione, guerra elettronica. Una guerra basata sul predominio dell’intelligence, della tecnologia e della simulazione, che potrà essere completamente invisibile e gli attacchi si manifesteranno soltanto a danno avvenuto.

L’obiettivo della disinformazione è di “avvelenare l’acqua del mare in cui nuota il pesce”. Durante l’approssimarsi della guerra, come durante il suo svolgimento, cresce inevitabilmente la domanda e l’offerta di informazioni allo scopo di dare senso a cosa sta succedendo. Da una parte c’è la popolazione che chiede informazioni, dall’altra le esigenze del Governo e dei comandi militari di nascondere le verità o le informazioni ritenute non opportune, e di passare solo le informazioni ritenute opportune. Perché come disse Eisenhower, “è l’opinione pubblica che vince la guerra”. 

3.2 L’isola che non c’è: T. A. Z.

Il territorio della Rete è detto cyberspazio.  Cyberspazio è come dire Internet. La parola ha origine letteraria in quanto fu coniata da William Gibson che, nel suo romanzo “Nueromante”, ne fornì la prima definizione: “Un’allucinazione vissuta consensualmente ogni giorno da miliardi di operatori legali, in ogni nazione, da bambini a cui vengono insegnati i concetti matematici… Una rappresentazione grafica di dati ricavati dai banchi di ogni computer del sistema umano. Impensabile complessità. Linee di luce allineate nel non spazio della mente, ammassi e costellazioni di dati. Come luci di una città, che si allontanano”.

Il cyberspazio può essere anche un territorio anarchico. E ciò che può preoccupare chi si occupa di cybercrime, cyberwar, netwar e quant’altro. Quello che più “scotta”, in Internet, da questo punto di vista, sono le TAZ25, zone temporaneamente autonome, in italiano più gergale, interzone. Le comunità di queste interzone, in genere cyberpunk, non avendo luogo fisico sono comunità nomadi e possono apparire e sparire in un batter d’occhio. Poco controllabili dal potere sono classificate quindi come pericolose. Una TAZ può apparire e rapidamente dissolversi in Internet. E’ temporanea per non essere distrutta o controllata o normalizzata. Queste comunità virtuali mettono a disposizione il loro sapere in un territorio immateriale permettendo a chi naviga di partecipare a quello che è una sorta di agorà virtuale.

Hakim Bey26 è un cyber-filosofo costantemente arrabbiato, sempre in bilico tra avanguardia e opposizione. Definito di volta in volta un filosofo d’opposizione o un poeta-terrorista (il terrorismo poetico inteso come azione non violenta, ma che cambia le coscienze), sempre e comunque un teorico della Rete. E’ autore di TAZ, un testo base sulle interzone, che spiega il concetto di nomadismo psichico, inteso come abbandono delle appartenenze familiari, nazionali, geografiche di gruppo politico, alla ricerca di nuove possibilità nella costruzione dei rapporti umani e nei confronti del potere. Una possibile strada di ribellione. Il libro, in sé molto vivace, è preso come manifesto di molti gruppi cyberpunk. Si parla di cibernetica, di scienza dell’informatica, capace di creare un mondo in cui il computer assume una tale rilevanza da poter creare universi paralleli rispetto al nostro e quasi altrettanto reali. 

Una TAZ serve per spiazzare, depistare, confondere i media, il potere che cerca di omologare, far “rientrare nelle righe”, per rendere innocue le idee. La TAZ assomiglia alla Tortuga, l’isola dei pirati: un territorio liberato dalle logiche di dominio economico e mentale dell’epoca imposti dall’Impero delle Merci. I pirati, i contrabbandieri, avevano creato una rete informativa, losca ma funzionante. Disseminate per i mari c’erano moltissime minuscole isolette usate per nascondiglio e rifornimenti. Queste isole ospitavano comunità di persone che avevano deciso di vivere al di fuori di tutte le leggi del mondo. Spazi virtuali, nei quali si può fuggire dai condizionamenti, spiazzando così il nemico e scomparendo dalla sua vista.

E’ lo stesso Hakim Bey a chiamare questi villaggi virtuali dal sapore anarchico “Utopie Pirata”. Le TAZ sono le porte d’ingresso ad un universo di contro-informazione. Sono l’alternativa. La versione moderna delle reti dei bucanieri. “Le TAZ rievocano l’esperienza delle libere enclavi pirata in un’epoca in cui la tecnologia moderna le ha rese geograficamente impossibili. In un mondo cioè in cui tutte le isole sono note, tutti gli anfratti osservati. Dalla consapevolezza del fatto che non esiste più un rifugio permanente nasce l’idea di una zona che sia liberata solo temporaneamente che Bey chiama le “gerarchie oppressive”, una zona la cui forza è l’invisibilità e che nel momento in cui nominata e rappresentata svanisce”27. 
Il pensiero di Hakim Bey prende forma a metà degli anni Ottanta con l’espandersi della telematica. E’ influenzato dagli scrittori cyberpunk. Bruce Sterling, scrittore di fantascienza, nel suo “Isole nella Rete”,28 scrive appunto, di quando, nel medioevo, alcuni assassini fondarono uno “stato”, che consisteva di una rete di valli, montagne e castelli, separate da migliaia di miglia ma rese invulnerabili dalle invasioni poiché collegata dal flusso informatico di agenti segreti, in guerra con tutti i governi. I satelliti spia e gli occhi elettronici oggigiorno renderebbero questo tipo di autonomia un sogno romantico. Ma ora è possibile creare nel cyberspazio, un mondo di zone temporaneamente autonome, di interzone. Ciò sconfina con la fantascienza o le teorie filosofiche dei mondi possibili? Hakim Bey in tanti modi ne parla ma certo mai come di una fantasia poetica. 

Secondo Bey, in un mondo interamente occupato dai confini degli stati-nazione, il potere ha bisogno di cartografare il territorio, di tracciare delle mappe per esercitare il suo dominio. Ora le mappe, per quanto esatte possano essere, non sono mai perfette: non c’è mai segnato tutto. Tra queste e la realtà si aprono dei buchi, delle falle, dei quid spazio temporali incontrollati in cui le Taz possono fiorire. Per la loro incontrollabilità e quindi presunta anarchia, non saranno mai viste di buon occhio dagli apparati polizieschi che tenteranno di monitorarle. Ma le TAZ hanno scelto come politica il nomadismo, sono sempre in movimento e scompaiono con la stessa velocità con cui appaiono. La TAZ, promette questo strano personaggio che è Hakim Bey, è uno strumento, a volte un’arma per raggiungere la libertà29.

CAPITOLO QUARTO

Web-giornalismo

 “Bisogna seguire i grandi eventi, 

specialmente quando sono luttuosi”

Tim Stehle1
4 Dal giornale all’e-giornale

“Medium” è latino e significa “ciò che sta nel mezzo, ciò che costituisce un tramite”. Non per questo tutti i media sono “mass” media. Lo sono, per esempio, i giornali, la radio, la Tv e, invece no, il telefono o il fax. La qualifica di mass media, infatti, si connette con l’idea di un ipotetico “centro” che produce e distribuisce conoscenza, informazioni, idee. Si tratta della capacità di comunicare “da uno a molti” (one to many), quindi moltiplicandolo, il medesimo messaggio.
Entro questa prospettiva, i giornali possono essere considerati come le prime forme di mass media, giacché i mass media vengono intesi come media per la massa. Dove per massa s’intende ampio pubblico, piuttosto eterogeneo, attento (ma anche manipolabile) alla fonte mediale percepita come più esperta, più autorevole e più prestigiosa.I primi giornali quotidiani, grazie a telegrafo e telefono potevano acquisire velocemente le informazioni e le notizie rendendo i lettori partecipi a fatti accaduti anche in luoghi lontani. Lo spazio di riferimento e di conoscenza veniva così dilatato in modo impensabile prima dell’avvento del telegrafo e le notizie, rese accessibili a larghi strati della popolazione.

Lo scopo precipuo dei giornali è sempre stato quello di assicurare alla società una sufficiente base informativa; di formare un’opinione pubblica grazie ad informazioni attendibili; di togliere le ubbie con onesti resoconti dei fatti; di fornire notizie interessanti, approfondimenti culturali e banalità ma utili, come l’elenco delle farmacie di turno. Più di ogni altra cosa, hanno tenuto a diffondere le notizie nel minor tempo possibile. Ciò che risultava soddisfacente ai tempi dei soli telefono e telescrivente, però, diventò praticamente partita persa, quando in campo a giocare entrarono radio e televisione.

I giornali affiancati da radio e televisione preferirono, invece di gareggiare a chi comunica prima la notizia, puntare su approfondimenti più dotti e ragionati, puntare sull’intelligenza e la selettività del lettore. Approfondimenti dei fatti, riflessioni sulle notizie, dando per scontato che il lettore li abbia già appresi almeno superficialmente dalla Tv. La televisione, infatti, è un medium che informa ma non richiede grande sforzo di attenzione e, il linguaggio usato è piuttosto frusto, cioè non necessita di cultura particolare per essere compreso. Offre frammenti molto ridotti e semplificati di notizie. Ma un poco di concorrenza alla Tv comunque il giornale ha cercato di farla. Ed ecco apparire accanto agli editoriali e agli articoli “pesanti”, interviste e chiacchiere (quasi da comare) su personaggi più o meno noti e stelline dello spettacolo per divertire e alleggerire l’attenzione del lettore. Inoltre le pagine del giornale hanno vivacizzato l’impatto visivo con foto, anche a colori e titoli a caratteri particolari. E se questo non è stato fatto sulle pagine del quotidiano, allora nei magazines allegati ad esso. Si è cercato, in altre parole, di riprodurre quegli spazi di spettacolo e comunicazione visiva per riattirare a sé i telespettatori. Si è cercata un’imitazione degli stili comunicativi, dei formati e dei codici espressivi dell’audiovisivo. L’obiettivo era la riconquista del mercato. La televisione, pure lei, ad onor del vero, non si limita a fornire informazione e divertimento, l’infotainment,2come si dice usando una sola parola. Spesso dopo i telegiornali apre spazi culturali per approfondimenti e riflessioni. 

Oggi fra quotidiani, radio giornali e televisioni, il flusso comunicativo è pressoché continuo. Essere informati è un diritto e dovere, un requisito minimo per potersi considerare individuo sociale. Un flusso così continuo di informazioni, richiede notizie freschissime e aggiornamenti solerti, in una sorta di dipendenza dai mezzi di comunicazione di massa. La dipendenza deriva dalla consapevolezza dell’effimero. Nuovi fatti e nuove notizie arrivano nell’arco di periodi sempre più brevi. La caducità delle notizie ridefiniscono il rapporto con il tempo.

La guerra dell’informazione fra giornali e Tv si combatteva oramai a sassate, cioè a colpi di gadget e supplementi colorati da aggiungere ai quotidiani, quando è spuntata (con il dilagare del personal computer quasi in ogni casa) la possibilità del giornale telematico.  

Il giornale on line apre una nuova epoca di cambiamento. Al giornale cartaceo a stampa, dal quotidiano al periodico, si affianca l’edizione on line, non solo aggiuntiva ma integrativa e complementare, capace di aggiornare le notizie e le informazioni (ad esempio i listini di borsa) pressoché continuamente.
Cambia così il lavoro nelle redazioni e il rapporto tra il giornalista e il suo pubblico. Ma ancora di più cambia lo stile comunicativo grazie alla possibilità di interazione fra produttore e fruitore. L’ipertesto e la connessione ad Internet costituiscono i due principali nuovi fattori.

Per Giuseppe Mazzei,3Internet è paragonabile a quel famoso meteorite che, abbattendosi sulla Terra sconvolse il clima, causò cataclismi e portò all’estinzione dei dinosauri. Per dinosauri intende i giornalisti “vecchia maniera”. La Rete ha sconvolto il clima intellettuale, causato cambiamenti sociali e tecnologici e porterà tra non molto all’estinzione i giornalisti tradizionali. Il giornalista tradizionale è il giornalista con una formazione unidirezionale o meglio con il sapere a compartimenti stagni. Quello che si specializza in un solo tipo di linguaggio, ad esempio la scrittura per il quotidiano, e poi di altri moduli linguistici non se ne interessa affatto. Per non parlare delle conoscenze tecniche e tecnologiche.Il giornalista dinosauro è portato a soccombere. La rete mescola e contamina i linguaggi dei diversi media: il linguaggio del cinema, del teatro e della fotografia. Non potrà, quindi, più esistere un giornalista che non conosca tutti i trucchi della comunicazione a 360 gradi; che non sia in grado di far tesoro delle potenzialità dell’informatica; che non senta il bisogno di aggiornamenti e apprendimenti continui. E, continuo con le parole di Mazzei, 4poiché “l’informazione è tutto, e tutto è informazione”, il giornalista deve saperla padroneggiare, selezionare, confezionare e sbriciolare, per adattarla ai vari mezzi e ai vari linguaggi in modo che risulti sempre efficace.  Le nuove leve di questo mestiere, saranno i cybergiornalisti.
La lettura di un quotidiano è diversa da quella di un libro ed ha molto più in comune con la navigazione in Internet di quanto si è normalmente disposti a pensare. Innanzi tutto, se non nel caso in cui si trovino lettori particolarmente pazienti, nessuno si aspetta che un giornale venga letto tutto quanto ogni giorno. Non è un percorso di lettura dall’inizio alla fine, quindi, c’è una ricerca attiva dell’informazione che potrebbe interessare. Si sbirciano le foto, si leggono titoli ed occhielli. Ognuno sfoglia rapidamente le pagine del giornale, con le notizie proposte e va a cercare l’informazione che gli interessa. Una certa analogia con la lettura on line, da questo punto di vista, esiste. 

All’inizio dei quotidiani on line, gli editori misero in Rete papale papale la versione cartacea del loro giornali, giustamente chiedendosi se non si stessero dando la zappa sui piedi, proponendo la possibilità ai lettori di usare gratis lo stesso prodotto che nelle edicole si doveva pagare. Questo era uno dei giudizi, o pregiudizi di più largo corso sulle edizioni sul Web. Poi si resero conto che la versione on line permetteva di adoperare e integrare codici comunicativi diversi, testo, suoni, immagini e filmati. La versione on line sfruttava potenzialità prima impensabili, compresa la possibilità di collegarsi a catena con link esterni e i banner della pubblicità, e perfino fidealizzava il navigatore al nome della testata che poi avrebbe preferito fra le altre (non piaciute o non trovate sul Web) comprando in edicola. 

Il risultato finale all’attuale è un processo di simbiosi. Un’integrazione tra versione su carta e on line, che assicura l’aggiornamento continuo delle notizie. I giornali on line quindi non sono più sostituti ma aggiuntivi alle versioni a stampa.  Dire di più: in Internet, un semplice articolo può diventare una base di partenza per una ricerca seria sull’argomento, sfruttando l’archivio e i link di siti segnalati. Internet, infatti, è un medium capace di memoria storica, ovvero dà la possibilità in qualsiasi momento di rileggere ciò che interessa ed approfondirlo, a differenza della radio o della televisione dove l’informazione passa e non può essere recuperata. E la versione on line del giornale offre molto di più in servizi ed approfondimenti di quanto non riesca a fare la copia stampata.

Internet permette persino la scelta dei contenuti informativi da parte dell’utente. Il Daily Me è il giornale personale, con contenuti composti sulla base delle preferenze dichiarate dall’utente o generati automaticamente da “agenti intelligenti”, ricavati da preferenze implicitamente manifestate durante la navigazione.

4.1 Spazio infinito e Tempo accelerato

“Il tempo reale ora prevale sia sullo spazio reale che sulla geosfera.

Il primato del tempo reale, dell’immediatezza,

sullo spazio e sulla superficie è un fait accompli

e ha un valore inaugurale. Annuncia una nuova era”.

Paul Virilio

Lo spazio e il tempo dei giornali cartacei sono due categorie che hanno subito una significativa mutazione, on line. Lo spazio, cyberspazio, è infinito, una risorsa di cui si può a piene mani disporre, sia per la lunghezza degli articoli sia per i link di approfondimento correlati. Il tempo invece tiranneggia ancor più che nella carta stampata in un certo senso. Il giornale in rete non esce una volta al giorno, ma si aggiorna continuamente nell’arco della giornata. Quando gli editori si accorsero che lo spazio web è enormemente più economico della carta stampata, gettarono alle ortiche anche le loro ultime riserve sulle edizioni on line. I veri costi, infatti, sono quelli degli stipendi da dare ai giornalisti e dell’affitto dei locali della redazione. Siccome pubblicare in rete costa così poco e si può abbondare, ci presero gusto e cominciarono a dare ospitalità a fatti che altrimenti non sarebbero riusciti ad oltrepassare la soglia di notiziabilità tradizionale (un fatto accaduto a persone conosciute, una tragedia con molti morti, qualcosa di interessante capitato vicino geograficamente ai lettori, un’incredibile stranezza…). Un’eruzione vulcanica nell’isolotto di “vattelapesca” non è una notizia da dare su un giornale cartaceo, ma se on line si ha la possibilità di trasmettere in diretta- grazie alla telecamera digitale del geologo che sul posto studia il fenomeno-  immagini di lava traboccante, magari in 3D e con col sottofondo dei boati originali? 

“Nel giornale di carta la scelta è di cosa mettere in pagina e cosa lasciare fuori, non di fare un giornale a 52 pagine oppure a 54, se c’è qualcosa che meriterebbe di essere aggiunto. Online il ragionamento è diverso. La risorsa delle pagine non è fissa, ma variabile: se serve una pagina per ospitare una scheda che racconti in dettaglio scientifico come funzionano i diversi tipi di armi batteriologiche, la si crea a costo zero. E quindi il dubbio tra pubblicare o non si può sciogliere, con meno patemi d’animo che sulla carta, a favore del sì5”.
L’illimitata disponibilità di spazio apre la possibilità ad un archivio del giornale on line. Si offre così al lettore un contesto storico, che altrimenti resterebbe seppellito negli armadi più remoti del giornale. E anche una nuova entrata di reddito. Un esempio fra tanti, il New York Times, benché, lasci leggere la propria copia telematica gratuitamente e completamente, si fa però pagare per i migliori articoli del suo archivio, due dollari ad articolo. Il background consente al giornale on line di far convivere la notizia dell’ultimo minuto con l’insieme di informazioni laterali, che ne garantiscono il contesto e gli approfondimenti.

 Un giornale on line è aggiornato molto più frequentemente in confronto al corrispettivo cartaceo. I giornalisti colgono al volo i dispacci delle agenzie che danno il la della notizia al loro lavoro. Ogni attimo è prezioso. I lanci di agenzia non sono più appannaggio e privilegio dei soli giornalisti, ma pescabili in Internet da chiunque altro navigatore. Privilegio nell’accesso e nel controllo diretto delle fonti. Il valore primo della notizia on line è quello della novità, ossia si fa leva sulla velocità.

Una certa periodicità, è vero, permane, e riguarda i periodici (come la versione dell’Espresso o di Panorama on line); ma per ciò che concerne i quotidiani la velocità di reazione rispetto all’accadere dell’evento si fa sempre più breve e la copertura continua (in un flusso informativo quasi ininterrotto e in alcuni casi anche di 24 ore su 24). I giornalisti si scapicollano per far sì che nella versione on line ci sia l’aggiornamento continuo impossibile al giornale cartaceo. Con Internet si ha il passaggio dal concetto di periodicità del giornale a quello di flusso continuo dell’informazione è la conquista tecnologica del tempo: il tempo reale.

 La tempestività, cioè gli aggiornamenti rapidi e costanti è uno dei principali fattori che distingue il giornale on line dall’edizione cartacea, ma anche un giornale on line da un altro sempre on line. L’altro fattore è lo spazio illimitato, l’enorme quantità di dati di completamento sotto forma di link messi accanto all’articolo. Generalmente i siti sono disposti a tre colonne: a sinistra il menù di navigazione, nella parte centrale gli articoli, e a destra i link di approfondimento e le rubriche fisse. I dati possono assumere le forme più varie, dal testo al video, ai grafici alle animazioni. Ma non sono solo queste le novità dei siti di informazione on line.

4.2 Come si scrive on line

“Dire molte parole e comunicare pochi pensieri

è dovunque segno infallibile di mediocrità;

invece segno di testa eccellente

è saper rinchiudere molti pensieri in poche parole.

La verità quando è nuda è più bella.”

(Ernst Bloch)5
Alcune avvertenze, certo sono in comune. Quanto s’inizia l’articolo, vale anche per un giornale on line, è bene chiedersi se sarà in grado di suscitare interesse (ovvero, se sarà letto). Nel caso si capisca che l’argomento potrebbe attirare soltanto l’attenzione del gommista sotto casa e non si sta scrivendo in un giornale specializzato sui pneumatici, non conviene pubblicarlo. Buona politica, nonché educazione verso il pubblico, è scrivere solo di ciò che potrebbe interessare al lettore o ciò di cui dovrebbe venir informato. L’etica da seguire, su carta come su Web, è scrivere basandosi su un’informazione libera, incondizionata e vera.Più si controllano le notizie e si verificano i fatti e meno si rischiano querele per diffamazione. Quest’equazione inversamente proporzionale è una buona regola da seguire, ma non un dogma. Se si lavora per un giornale scandalistico, scriverla grossa e gonfiata non è peccato. Codesta “licenza poetica” viene concessa perché, in fondo, il testo – cioè lo stile e i termini – deve essere diverso a seconda del destinatario previsto. Un quotidiano nazionale richiede un certo stile, un giornale femminile di moda un altro, un articolo sportivo un altro ancora, con altri toni che non somiglieranno per niente a quelli usati in un giornale per gli operatori in borsa.   

La questione etica è stata affrontata dalla Online News Association che sulle orme del liberale giornalismo americano ha proposto un nuovo codice etico basato su cinque principi basilari: integrità editoriale (pubblicare dei link su un sito web consente di raggiungere fonti disparate di informazione come se fossero pubblicati da una singola organizzazione; si tratta quindi di saper distinguere nel sito tra le notizie redazionali indipendenti dalle informazioni promozionali a pagamento e da altre non notizie), indipendenza redazionale (i giornalisti online devono prestare fedeltà ai principi di imparzialità, precisione, obiettività e cronaca responsabilmente indipendente), eccellenza giornalistica (fare cronaca di notizie originali per Internet e riprendere e approfondire informazioni da altre fonti), libertà di espressione, libertà di accesso (alle organizzazioni che diffondono notizie su Internet deve essere consentito l’accesso a informazioni e fatti in ordine a una più ampia libertà di informazione).
Altra cosa che accomuna carta e Web sono le risposte alle famose cinque domande “W” della tradizione anglosassone: “Who?”, “What?”, “When?”, “Where?”, ”Why?” più alla sesta, che però inizia con l’”H”, “How?”. Adoperando un ordine di risposta variabile e scelto di volta in volta fra quello più adatto a catturare l’attenzione.

I giornali on line hanno però le loro peculiarità, e la loro vera, arcinota caratteristica (che appartiene anche a quasi tutti i tipi di sito) è l’interattività.  Ossia la componente di coinvolgimento dell’utente, che on line è alta, altissima, la più alta di ogni altro media. Le caratteristiche che definiscono il livello d’interattività di un media sono il tipo e la qualità del controllo che l’utente può avere sugli strumenti, sul ritmo di presentazione dell’informazione, sul contenuto stesso dell’informazione, nonché il numero di scelte che questo controllo offre, e la possibilità per l’utente di creare a sua volta contenuti.

Il testo interattivo per antonomasia è senza dubbio l’ipertesto. I link costituiscono la parte più importante di un ipertesto, e la prima gran differenza dal il modo di scrivere su carta. Il link è un collegamento ipertestuale che consente di richiamare da una pagina altre sezioni della stessa pagina oppure altri documenti o risorse presenti in rete. Un ipertesto è un modo non lineare di organizzazione delle informazioni. Quando si usa un sistema ipertestuale si può saltare da un argomento ad un altro argomento correlato per trovare rapidamente le informazioni cui si è interessati e poi tornare al punto di partenza o passare ad un altro argomento. L’autore dell’ipertesto sceglie i termini da trasformare in collegamenti ipertestuali raggiungibili con il clic dell’utente. Nel Web i collegamenti ipertestuali possono essere testi o immagini e possono inviare a un’altra pagina Web, aprire un file (anche un suono, un’immagine, un filmato) o un programma eseguibile.  

L’ipertesto non è fatto per venir trattato in modo lineare e sequenziale. La sua forma di testo sono i blocchi di scrittura e le immagini uniti da link; la lettura con essi è fatta in maniera multisequenziale. L’Hypertext Markup Language, detto più semplicemente HTML, è il linguaggio utilizzato per strutturare un sito Web, e quindi è il modo utilizzato per visualizzare l’ipertesto. Anche XML (acronimo di eXtensible Markup Language), più semplice e generalizzato ma anche più nuovo e non ancora conosciuto da tutti, è un linguaggio per visualizzare ipertesti nei siti Web.

Se leggendo un romanzo, un libro, un qualsiasi testo, si è obbligati a seguire un percorso (riga dopo riga, pagina per pagina, dall’introduzione all’epilogo), l’ipertesto, invece, non prevede una lettura sequenziale dei contenuti, ma una navigazione libera, intervallata da cambi di percorso e poi ritorni. La sua progettazione da parte dell’autore, richiede una notevole attenzione alla creazione dei diversi itinerari di lettura secondo priorità (o livelli) da lui stabilite, pur stimolando la fantasia e la ricerca inedita nel lettore.

Nel libro ogni approfondimento o studio è esterno al volume che si sta leggendo; in un ipertesto si possono invece aggiungere, oltre a tutti i documenti usati – rendendoli fruibili anche al lettore dell’articolo – anche gli eventuali percorsi per approfondire lo studio. Inoltre, in uno scritto ipertestuale è possibile anche effettuare ricerche all’interno di tutti i documenti, grazie all’aiuto di programmi che consentono in pochissimi secondi di trovare l’argomento desiderato o la parola cercata. Gli ipertesti, in più, semplificano la navigazione nei glossari e in altri documenti ad elevata densità. La forza dei link è di aprire il testo, di predisporlo ad approfondimenti e di provocare digressioni di ogni tipo. L’ipertesto, grazie ai numerosi link aggiuntivi, permettere di approfondire l’argomento; quindi non è necessario dire tutto alla prima videata, ma è bene abituarsi a progettare i testi in profondità, spezzettati link dopo link.

Un esempio pratico di come cambi un articolo su un giornale ipertestuale che usa i link? Se si scrivono articoli nel corso di una guerra, su un giornale elettronico, nel dare l’ennesima notizia di un nuovo forte scontro, non è più obbligatorio, come sul giornale cartaceo, partire con un breve riassunto degli ultimi eventi, nel raccontare ancora una volta le circostanze per le quali si è arrivati allo scontro, se i vecchi articoli restano a disposizione di un clic. 

Oltre alla scrittura per così dire, sbriciolata dai link, su Internet, per gli articoli, vale il principio della piramide rovesciata, consigliato da Jacob Nielsen,6guru della web usabilità, ovvero prima le conclusioni e poi il contenuto con i dettagli. La struttura classica tipicamente piramidale, che in Rete non conta più. In Rete conta dar modo al lettore di decidere in un attimo se leggere tutto l’articolo o no. Anche per il pratico problema dei costi della bolletta telefonica. Se deciderà per il sì allora poi approfondirà gli argomenti. Nel primo paragrafo, nelle prime righe allora ci deve stare la conclusione, spiegata nel modo più coinciso possibile e con poche parole in maniera che il lettore possa scorrere il testo con un colpo d’occhio. L’attacco della notizia deve contenere più informazioni possibili. L’adozione della piramide rovesciata, ossia della notizia disposta al contrario, risponde alle esigenze dell’utente. Questo modo di scrivere che molto si differenzia dai classici libri, in realtà ricorda il sommario e l’occhiello usato negli articoli di giornale per spiegare in breve l’argomento in questione.

 Le parole chiave e le frasi importanti vanno evidenziate, quasi fossero dei piccoli testi perché grazie ad una rapida lettura di solo quelle il lettore deciderà se vale la pena soffermarsi. La scrittura per il Web è, quindi, di tipo visivo. Di primo acchito, sostiene Nielsen, la gente non legge le pagine Web ma le scandisce cogliendo parole e frasi individuali.

Lo schermo del computer non è una pagina stampata. Intanto non ne ha la forma. Mentre la maggior parte dei testi stampati ha una disposizione verticale, lo schermo del computer usa notoriamente una disposizione orizzontale, in altre parole è più largo che alto. Mentre il foglio di carta riflette la luce, lo schermo del computer è una sorgente di luce. Inoltre ha una risoluzione inferiore rispetto alla pagina stampata che rende, per esempio, più fastidiosa la lettura di un testo tutto in corsivo. La lettura poi, lo dice sempre Nielsen, è più lenta del 25%. Cose che un web-giornalista deve conoscere per attirare l’attenzione del visitatore che in un battibaleno può scappare su un altro sito perché non ha trovato le informazioni che cercava.

Un web-giornalista utilizza anche nuovi sistemi per realizzare le interviste. Ricorre, infatti, molto spesso alla posta elettronica, meno faticosa di un lungo viaggio, più rapida nonché economica. Si scrive al proprio interlocutore inviando le domande direttamente alla sua casella di posta. In questo modo non si farà nemmeno perder tempo all’intervistato che risponderà con tutta calma nel momento che crederà più adatto. I vantaggi, sì, ci sono. Il giornalista riceverà un testo già scritto e in formato digitale, già bello e pronto per essere pubblicato. Niente più ore perse a sbobinare cassette audio o a cercare di riscrivere i testi annotati. Soprattutto il rischio di smentite è ridotto perché l’e-mail potrebbe valere come prova.In realtà la vecchia intervista dal vivo non va demonizzata. Il classico colloquio dove una certa risposta può suggerire un’imprevista ma sagace domanda, diversa da quella prevista dà la possibilità di fare interviste originali ed imprevedibili e quindi più gustose. Di contro, l’intervistato potendo rispondere alle domande per iscritto e per tempo, si sentirà più al sicuro, ma di certo toglierà un pizzico di autenticità al lavoro. 

Ci sono, in ogni caso, alcune tracce da seguire per migliorare la credibilità di un articolo prodotto Web, sono le sette regole di trasparenza per l’editoria in rete suggerite da Steve Outing, direttore di Content Spotlight, sito specializzato sulla scrittura di prodotti editoriali per l’on line. Ciò di cui ci si fida di più è il prestigio della testata (se l’edizione on line si rapporta con quella tradizionale cartacea), la presentazione del giornalista che firma l’articolo (con un link diretto alla sua biografia), la proprietà del sito (in una pagina solitamente intitolata “chi siamo”), la pubblicizzazione della linea politica del giornale, la possibilità di trovare e scaricare il codice etico e lo style book (un esempio alla pagina www.corriere.it/speciali/cdr), la professionalità di writers ed editors, la disponibilità a pubblicare rettifiche. 

4.2.1 la morte di Agnelli,

e la rivincita dell’e-giornale 

Venerdì, 24 gennaio 2003-02-02, muore Giovanni Agnelli. E’ mattina: le 7 e 59 secondo reperto. Il primo flash di agenzia è quello dell’Adnkronos, alle ore 8 e 40; l’ansa fa il lancio alle 8 e 46. La notizia è il tipico piatto caldo da servire ancora fumante. E così fanno i Telegiornali e Giornali radio che interrompono i programmi con edizioni straordinarie. I giornalisti della stampa si mordono le mani, le edicole stanno appena aprendo e il giornale è già ammuffito. La notizia portante non c’è. Non ci sarebbe stata per tutto un intero giorno, e il giorno dopo risaputa ormai da tutti, non sarebbe neanche stata più una notizia.

Stampare una costosa quanto inutile edizione straordinaria? Inutile perché sarebbe in ogni caso arrivata in ritardo e per ultima rispetto a televisione e radio (due eccezioni a parte, l’Unione Sarda e La Stampa in edizione locale). Allora di articoli riguardanti il luttuoso fatto si sono riempite le edizioni on line. 

Per presentare la morte dell’Avvocato sulle edizioni elettroniche dei quotidiani, si è lavorato su due binari paralleli. Il primo è stato l’aggiornamento frenetico della notizia, dichiarazioni dei familiari, degli amici eccetera; il secondo l’approfondimento, la biografia e tutta la photostory disponibile.  

Come esempio prendo le versioni elettroniche de “La Stampa”,7“la Repubblica”,8il “Corriere della Sera”,9“Il Sole 24 Ore”,10quotidiani italiani, sia cartacei sia digitali. L’ordine con il quale ho elencato le testate, è puramente casuale. 

“La Stampa Web” ha visto la luce il 18 dicembre 1999, anche se la grafica ha subito una decisa risistemazione nel dicembre 2002. Il sito, attualmente, è a due colori: blu ed arancione. Per questioni di estetica e di praticità organizzativa. Il blu caratterizza i contenuti del giornale cartaceo, riportati nella colonna di sinistra e tutti cliccabili; l’arancione segnala i contenuti interattivi specifici della redazione Web. A onor del vero non c’è la completa versione cartacea ma solo quella definita “accessibile”, che però è molto ampia (prima pagina, editoriali e opinioni, interni, esteri, cronache italiane, economia, cultura, spettacoli, sport, pagine speciali, Torino cronaca, Piemonte, Liguria, Valle d’Aosta, vivere Roma, vivere Milano, la vignetta di Forattini eccetera)  I titoli dei dispacci Ansa scorrono sopra la testata, basta cliccarci dentro per leggere il dispaccio completo. Vicino al logo della testata c’è un disegnetto che cambia durante la giornata in tre modi. Un sole che brilla caratterizza il palinsesto diurno e nel sito abbondano gli aggiornamenti di giornata seguiti dalla redazione; un tramonto, palinsesto serale, lascia maggior spazio all’interattività con i lettori e contiene in vetrina forum, instant poll (quasi dei sondaggi) e  novità pescate di volta in volta da vari canali telematici; uno spicchio di luna, palinsesto notturno, segnala che in primo piano ci sono i titoli del giornale che esce in edicola al mattino. In alto a sinistra c’è il servizio per la ricerca nel giornale inserendo parole chiave; sempre in alto ma sulla destra del logo c’è la finestra “link veloci”, da lì si apre un menù a discesa che permette di collegarsi con un clic alle testate del gruppo (La Stampa Web, La Stampa NordOvest, La Stampa Shop, e i settimanali: Torino Sette, Tutto Libri, Tutto Scienze, Tutto Soldi, Specchio). Proprio sopra i “link veloci” ci sono quattro piccole icone che consentono di ingrandire o rimpicciolire i caratteri del sito e a fare de “La Stampa Web” l’homepage predefinita dal computer. 

Sotto il logo della testata c’è una striscia orizzontale di bottoni arancione, per permettere al lettore di raggiungere subito i contenuti più letti: Sport, News, High Tech, Borsa, Rubriche (che apre una specie di mappa con vari argomenti), Speciali, Scuola, Forum. In alto a sinistra, sotto il servizio per la ricerca nel giornale, c’è un bottone, “scrivi” che mette a disposizione gli indirizzi e-mail della redazione, di tutti i giornalisti elencati in ordine alfabetico, direttore compreso, e di molte rubriche (“Lettere al giornale”, “Specchio dei tempi”, “La mia città”, “Salute”, “Saper Spendere”). Anche il bottone “credits”, lì accanto, apre interessanti finestre con altre rubriche e articoli.   

Parlando di ciò che si poteva trovare nell’home page del 24 gennaio, ovviamente la notizia della morte di Agnelli, c’era, così anche le foto, e già tutta una serie di articoli, segnati con il triangolino arancione per far capire l’esclusiva del web. Il primo articolo dell’elenco apparteneva a Marcello Sorgi. Apro una chiosa per dire che anche il giorno seguente ci sarà un editoriale del direttore ma stavolta su ambedue le versioni, cartacea e digitale. Vi era, creata ad "hoc" una sezione speciale della versione elettronica che permetteva ai lettori, nel giorno stesso della morte di Gianni Agnelli, di scrivere messaggi di cordoglio e di leggere quelli già scritti nel sito da altri.

Continuo con un altro giornale che on line ha ben due versioni, l’extra e la light, vale a dire quella ad abbonamento e quella gratuita. La Repubblica ha fatto un timido ingresso on line nell’aprile del 1996, in occasione delle elezioni politiche. “Un successo (350.000 contatti in 20 giorni) che convinse l’editore a procedere sino all’inaugurazione ufficiale del 14 gennaio 1997, giorno simbolico in quanto ventunesimo compleanno del quotidiano”.13
Non descrivo nuovamente tutta la mappa del sito. Anzi i siti, dato che ve ne sono due. Il giornale on line a pagamento, Repubblica extra, permette di consultare nel Web, l’intera edizione cartacea, con varie modalità: l’edizione navigabile con immagini che consente di sfogliare il giornale come lo si trova in edicola; l’edizione in pdf (Portable Document File. Formato per visualizzare testi e immagini delle pagine stampate), che può essere stampata e/o salvata in toto nel proprio computer; la versione solo testo, per consentire la consultazione rapita nel caso di connessioni lente. Si può accedere anche a tutte le edizioni locali (Bari, Bologna, Firenze, Genova, Milano, Napoli, Palermo, Roma, Torino) e ai servizi altrimenti a pagamento, del portale Kataweb extra Gold: news, finanza, sport, SMS, mail, newsletter. Gli abbonamenti sono per un anno, per sei mesi o a scalare, cioè si sceglie di leggere un certo numero di copie nell’arco di tot mesi.

Se, il direttore di Repubblica è, Ezio Mauro, e mi pare di scrivere qualcosa si scontato; il sito di Repubblica.it, cioè quello gratuito, fondato da Vittorio Zambardino, ora è diretto da Vittorio Zucconi (tra l’altro anche direttore editoriale di Radio Capital). Gli aggiornamenti sono frequenti e l’ultimo è segnalato (giorno, ore e minuti) in alto, a destra della testata. Nel giorno in questione, ovvero, il 24 gennaio 2003, oltre agli articoli, per così dire “freschi di giornata”, si potevano leggere parecchi coccodrilli, cioè del materiale preparato per tempo e in “previsione di”, come pure l’album fotografico e il video. Originale l’articolo nella rubrica “la Repubblica of the arts”, che trattava dei rapporti di Agnelli con il mondo dell’arte. E con uno dei link associati si poteva accedere alla galleria delle foto della sua personale Pinacoteca. 

Uno dei punti forti di Repubblica.it sono i link associati al sito. Primo fra tutti, il portale di Kataweb,14 un grande fra i portali italiani che sta al passo di aziende come Iol e Tiscali e gestisce 35 siti e portali propri, continuamente aggiornati (alcuni esempi: kwFinanza, kwSport, kwScuola, kwSalute, kwOroscopo, kwCucina…). Kataweb gestisce anche 37 siti editoriale del Gruppo Espresso. Nasce a settembre del 1999, per essere ridisegnata esattamente un anno dopo, nel settembre del 2000. Le notizie sono aggiornate più volte nell’arco di un giorno. Ogni mattina la riunione quotidiana comprende le redazioni di Kataweb, CNNItalia, Radio Capital e Repubblica.it, per decidere assieme la linea di quel giorno e come trattare i principali temi. 

Un altro link interessante, sempre in prima vista nell’home-page di Repubblica.it è quello che collega al settimanale l’Espresso.15 L’Espresso in versione elettronica è gratuito solo in alcune parti, permette di leggere i nuovi articoli come quelli già archiviati, comprese le vignette di Altan e offre rubriche extra che nella versione cartacea non appaiono. Fino a poco tempo fa era completamente gratuito (ossia si potevano trovare tutti gli articoli che apparivano sul numero cartaceo) e offriva un servizio di newsletter.

Le newsletter sono un servizio, offerto da molti siti web e da giornali elettronici (New York Times, 16o Washington Post17per fare due nomi illustri), grazie al quale gli utenti registrati ricevono periodicamente una serie di aggiornamenti, via e-mail, di soliti relativi a un determinato tema a loro scelta. In un certo senso le newsletter aiutano l’utente a risolvere il problema della ricerca affannosa delle notizie nel mare magnum di Internet. L’abbonato alla newsletter riceve via mail le notizie selezionate e attinenti all’argomento da lui scelto al momento dell’abbonamento. E’ un modo quindi di personalizzare l’informazione, di costruirsi un giornale personalizzato, on demand, cioè su richiesta. In fondo, può essere l’equivalente di comperare in edicola una rivista specializzata.

Anche il Corriere della Sera (direttore Stefano Folli), sul Web, possiede due versioni. La prima risale alla primavera del 1995 e riportava soltanto gli articoli dell’edizione cartacea; la seconda, ossia un vero sito web in piena regola nasce nella primavera del 2000. Il “pacchetto d’abbonamento” permette di collegarsi alle versioni on line integrali del Corriere della Sera e della Gazzetta dello Sport. L’abbonamento può essere giornaliero (che permette di leggere esclusivamente la copia del giorno di entrambi i quotidiani), temporale (per un periodo di tempo più lungo) o scalare (valido per leggere un determinato numero di copie di uno o entrambi i quotidiani). Si può accedere inoltre all’archivio che però permette di leggere solo i giornali di non più di 20 giorni addietro. 

Nella versione gratuita, invece, l’home page si apre con un'unica grande foto che illustra il fatto del giorno in primo piano. Nella fattispecie, il 24 gennaio, appariva una foto di Giovanni Agnelli. Senza articolo né didascalie accanto ma con sotto una serie di titoli linkabili dei servizi relativi. Quello stesso giorno, infatti, sebbene nel giornale cartaceo non apparisse nulla visto che l’apertura delle edicole e la notizia della morte di Giovanni Agnelli, erano avvenute quasi  contemporaneamente, nell’edizione on line si riuscì ad inserire articoli, testimonianze, video ed immagini dedicate all’Avvocato.

Cito alcuni lavori disponibili quel giorno: un filmato (la testimonianza di Piero Ostellino, ex direttore del Corriere della Sera), un’animazione (l’albero genealogico della famiglia), un “audio” (le testimonianze di Occhetto, Sgarbi e Curzi), ma anche un ricordo di Cannavò e una carrellata di immagini. Articoli e articoli, l’immancabile biografia,la storia dell’azienda, la passione per la Juventus, la Ferrari e per la vela, e poi le sue frasi famose e la raccolta delle battute più sagaci, eccetera, eccetera.

Ogni giorno, invece, nell’home page del Corriere.it, alla sinistra della foto con il fatto del giorno è posizionata la colonna degli “Speciali”, mentre a destra della foto c’è la colonna elenco delle news. In alto sotto la testata, icone colorate danno la possibilità di raggiungere con un clic altri servizi del sito. Al di sotto della foto, circa a metà video, guardando dal computer di casa, una riga orizzontale con  le icone di quei “Speciali” che in forma cartacea sono i cosiddetti supplementi (Soldi & Borsa, Corriere & Lavoro, Viaggi & Vacanze…). Nella parte bassa dell’home page c’è lo spazio per altri innumerevoli link, ad esempio: le lettere di e a Paolo Mieli, i collegamenti con i “siti amici” ( Sette, Io Donna, La Gazzetta dello Sport…), “Il Corriere dei Piccoli” (è l’edizione on line del celeberrimo giornalino), “Mondo Internet”, il “Corriere Salute”, “Corriere Scienze”, oltre a molti Forum e Sondaggi (sulla scuola, sul fumo eccetera). I Forum e i Sondaggi sono una caratteristica peculiare dei giornali sul Web, infatti, una novità del giornalismo on line, è saper creare comunità all’interno delle quali i lettori possano interagire tra loro o con la redazione. I testi degli articoli sono decisamente più brevi di quelli cartacei, le parole chiave sono evidenziate dal carattere in grassetto e ogni articolo può essere approfondito tramite i link.

Solo brevi cose su “Il Sole 24 Ore”(direttore Guido Gentili), versione on line, naturalmente;  giornale dedicato alla finanza e ai signori della Borsa.  Il giorno della scomparsa di Gianni Agnelli aveva, cliccabili dall’home page degli articoli dal sapore amalgamabile al resto del giornale. In effetti subito dopo al primo intitolato “La biografia”, già il secondo era “Il titolo in Borsa”.

La versione sul Web di un giornale come Il Sole 24 Ore, aggiornato più volte al giorno, rappresenta per il business man, una vera e propria coperta di Linus. Fra i link disponibili nell’home page, quello dell’Agenzia Radiocor, in Italia il leader dell’informazione finanziaria e acquistata nel 1994 proprio da Il Sole 24 Ore. I servizi del sito sono a tre livelli, gratuiti, gratuiti per i registrati (la registrazione prevede un nickname, una password e la propria e-mail, ma è del tutto gratuita), e per abbonati. 

Fra i servizi per i navigatori anonimi, cioè non registrati, cito “24 Ore Mutui” che offre la possibilità di comparare i mutui erogati dalle banche e farne richiesta direttamente on line; e “24 Ore Prestiti” che dà la possibilità di confrontare le condizioni applicate dalle banche per l’erogazione di prestiti e farne richiesta direttamente on line. Invece, per i registrati, alcuni dei servizi disponibili  sono “24 Ore Mail” ossia la possibilità di avere una casella di posta elettronica gratuita con il dominio di @24oremail.com; e “Job Alert”, che avvisa tramite e-mail della presenza di annunci di lavoro corrispondenti ai parametri impostati. Gli abbonati godono di ogni possibilità e servizio del sito, per esempio possono leggere il giornale esattamente come uscito in edicola in versione cartacea, compresi i periodici del gruppo, possono accedere all’archivio del Sole 24 Ore e di altre testate collegate, possono accedere a molte informazioni come i bilanci delle società italiane e i protesti. “Lex 24” è un altro link riservato agli abbonati, e lo segnalo perché è un archivio legislativo contenente tutte le disposizioni vigenti nell’ordinamento giuridico italiano, dall’unità d’Italia ad oggi! Segnalo, Radio24, 18una radio sul Web, radio di parola più che di musica, quindi di informazione e commento delle notizie.

E’ giusto far notare che i prodotti giornalistici che si incontrano sulla rete non dipendono necessariamente da testate della carta stampata. Un esempio è “Il nuovo”,19giornale disponibile solo in forma telematica diretto da Andrea Marini. Nato nell’ottobre del 2000, come emanazione editoriale delle e-Biscom, società per i servizi a banda larga, propone informazione e notizie “leggere”, i cosiddetti “gossip”, con parecchie immagini di pin up fra le sue pagine.

 Siti web giornalistici sono prodotti, oltre che dai giornali, anche da agenzie di stampa, televisioni, radio, portali, motori di ricerca, ecc. Spesso viene trasferita sulla rete la linea editoriale del prodotto ma ovviamente le potenzialità d’Internet sono diverse e quindi alla fin fine non ha più grande importanza se la “base reale” del sito virtuale sia un giornale cartaceo, una redazione televisiva, radiofonica o altro. In Italia, i pionieri del Web, nel lontano 1995, furono l’”Unione Sarda”20 e “l’Unità”.21L’Unione Sarda fu il giornale telematico promosso dall’editore Nicola Grauso, mentre l’Unità on line nacque con la direzione di Walter Veltroni, come giornale dell’allora PDS.   

Nel mondo Web, quindi, i concetti di spazio e tempo sono diversi, e l’aggiornamento dell’informazione nei giornali on line ormai rasenta la continuità ininterrotta. Nove possono essere i punti da sottolineare parlando d’informazione on line: uno, l’ipertestualità, che consente di arricchire il contenuto con contributi diversi; due, l’autenticità, cioè la possibilità di legare con un link all’articolo anche la fonte stessa; tre, la multimedialità ossia il contributo al testo di immagini, animazioni, video, suoni…; quattro, l’interattività tra testata e lettore, grazie a mail, forum, newsletter; cinque, l’organizzazione impaginativa, ossia l’attenzione nel creare le varie pagine Web del sito, e nell’home page la capacità di riempirla con il maggior numero di informazioni e rimandi ad altre pagine; sei, la tempestività nel dare la notizia; sette, l’aggiornamento, nel corso della giornata come il più prezioso valore aggiunto al giornale stampato; otto, facilità di ricerca nel sito, con un occhio di riguardo per gli archivi del giornale; nove, equilibrio fra costi e benefici, ossia rispetto per la bolletta telefonica dell’utente e quindi costruzione di pagine Web “leggere” e veloci da scaricare, nonché facili da navigare.  

Internet è in grado di offrire incredibili strumenti ad un giornalista che opera on line come, ad esempio, la ricerca di informazioni, la comunicazione con colleghi di altre redazioni, l’aggiornamento sulle principali notizie della giornata in tempo reale. La struttura della rete consente di scaricare, trasferire e condividere file. La filosofia della Rete è ancora di tipo free, con l’offerta di risorse e contenuti gratuiti in cambio di guadagni provenienti da investimenti pubblicitari. Dietro al tutto gratuito, infatti, vi sono le aziende sponsor, e la principale fonte di guadagno su Internet è la pubblicità (mentre nell’editoria tradizionale il guadagno proviene sia dalla pubblicità sia dalla vendita delle riviste in edicola). La telematica ha sicuramente rivoluzionato il mestiere del giornalista, offrendogli un nuovo e più ampio tipo di comunicazione con il pubblico e conferendogli anche maggiori responsabilità. 

4.3 La Tecnologia della Scrittura: l’Ipertesto

(Serendipity e i Tarocchi di Italo Calvino)

“La fine dell’era della scrittura non significa che non si scriverà

 e non si leggerà più, 

né che si cesserà di produrre libri e riviste.

La fine dell’era dell’oralità e l’avvento della scrittura 

hanno forse voluto dire che l’uomo ha smesso di parlare e si è messo solo a scrivere?” (Antonio Caronia)22
La mente dell’uomo è oramai da secoli alfabetizzata e, la parola non è più soltanto un suono, ma rimanda ad un segno ben conosciuto, cioè ad un qualcosa che viene percepito visivamente. Il “filo logico” del discorso risulta meglio organizzato in una civiltà scritta che non in una orale. Il pensiero e il discorso “lineari e non ripetitivi, o analitici, sono creazioni artificiali, strutturate dalla tecnologia della scrittura”.23
La civiltà orale è basata sulla memoria (l’aedo, der Minnesänger, il Trovatore, il Cantastorie…),  da esercitare in continuazione perché l’espressione orale scompare appena è stata detta. Il pensiero è, quindi, più lento, giacché l’energia mentale deve impegnarsi ad ascoltare ma soprattutto a ricordare i discorsi già fatti. La scrittura, in questo senso, ha trasformato la mente dell’uomo più di qualsiasi altra scoperta umana. “Chi ha interiorizzato la scrittura, non solo scrive, ma parla anche in modo diverso, organizza cioè, persino la propria espressione orale in ragionamenti e forme verbali che non conoscerebbe se non sapesse scrivere”.24  
Persino la filosofia può nascere solo dopo che l’uomo ha interiorizzato la scrittura. Se esiste uno scritto, recuperabile tornando indietro nel testo, posso spingere la mente ad andare avanti, con pensieri mai avuti prima; non serve si affatichi nel ricordare il già detto perché è leggibile ogni volta serve. La scrittura, da questo punto di vista, libera la mente; sebbene poi il modo di interpretare l’alfabeto si comporti come uno specchio della mente che riflette le nostre stesse strategie cognitive.

La scrittura si diffuse fra la metà del VIII secolo e la metà del VII secolo a.C. La prima cosa che si penso di mettere per iscritto con la scrittura alfabetica furono i due grandi poemi di Omero: l’Iliade e l’Odissea. Per salvaguardarli dall’arbitrio degli aedi sempre tentati a ricamarci sopra nuovi fatterelli di testa loro. L’avanzare della civiltà del testo scritto fu comunque graduale e lentissima. La prosa seppur scritta, per secoli conservò un carattere orale. I celeberrimi dialoghi di Platone, ma anche le opere medievali e fino al Rinascimento usano la forma dialogica per dare agli insegnamenti scritti qualcosa del loro originale carattere orale. Le opere filosofiche soprattutto parevano trascrizioni di performance orali; con dialoghi strutturati come dispute fra lo scrittore e immaginari contestatori. L’occhio, quindi, con molta calma e tanta pazienza acquisì un’importanza sempre maggiore rispetto all’orecchio, ma alla fine ebbe il sopravvento e la scrittura fece valere le sue leggi del testo anche al pensiero. L’alfabeto determina persino il modo in cui rappresentiamo il tempo e lo spazio nella nostra mente. La lettura propone alla mente la priorità del riconoscere il più velocemente possibile la giusta sequenza delle lettere. Questo processo implica l’utilizzo di zone particolari del cervello, diverse da quelle che vengono stimolate per riconoscere altri tipi di strutture.

Edward Sapir25spiega come il linguaggio non solo ci permetta di comunicare con gli altri e con noi stessi, ma anche di come forgi l’intera nostra visione del mondo. Ossia di come le parole non descrivano obbiettivamente la realtà, ma la interpretino, secondo la loro struttura logica e grammaticale, facendo vedere delle cose e velandone altre. Vediamo il mondo come il nostro linguaggio ce lo fa vedere. E, il pensiero analitico nasce appunto grazie all’architettura del testo scritto. La cultura aristotelica che spiega il mondo tramite una sequenza di cause ed effetti, in fondo si basa su una visione sequenziale degli accadimenti.

Gli schemi grammaticali e logici di un testo scritto, in realtà incanalano le forme del pensiero, forgiano la forma mentis. Detto in altro modo, il discorso scritto condiziona intimamente pensieri, che il discorso soltanto orale non avrebbe mai potuto far fiorire. E anche il tempo lineare è condizionato dal modo di intendere l’alfabeto.

Oggigiorno quello che più di qualche intellettuale teme dall’avvento dei computer e di Internet è di dover recitare un Requiem per la scrittura. Scrittura intesa, appunto come struttura che ha modificato (migliorandolo) il modo di pensare e di percepire il mondo. Il nuovo tipo di scrittura apparso, l’ipertesto, espressione della cosiddetta multimedialità, suscita la seguente domanda: Continueremo a pensare secondo l’idea sequenziale, lineare, strutturata del sapere organizzato del testo o avremo un altro modello, un’altra idea della conoscenza, un’altra pratica del rapporto fra sapere e vita?
I link dell’ipertesto però, a ben guardare, non appaiono per la prima volta sulle pagine del World Wide Web. Ecco un esempio. “Il castello dei destini incrociati”26è un testo scritto da Italo Calvino con notevole intraprendenza nella ricerca di nuove forme comunicative, pubblicato nel 1973. Più che un testo, anzi, si tratta di un ipertesto, poiché non ha un vero inizio e si può modificare lungo la lettura il percorso, nonché la fine. Molteplici, quindi, i punti da scegliere per l’entrata e l’uscita dal testo. “Il castello dei destini incrociati” viene così ad essere un romanzo “rete” di link di tarocchi verticali e orizzontali. Il significato d’ogni carta dipende anche dal posto che essa ha nella successione di carte che la precedono e la seguono. Un castello rustico e fuori mano, anzi in mezzo ad un fitto bosco, funge da rifugio, quasi fosse una locanda di passo, a molti ospiti, viaggiatori sorpresi dalla notte. L’atmosfera incantata toglie la favella e l’unico modo per comunicare fra i commensali si rivela essere un mazzo di carte, di quelli usati dalle zingare per predire il destino. Le carte affiancate a caso danno una storia, due storie, più storie, fino a formare il quadrato magico dei tarocchi. I racconti s’incrociano tra loro, un cruciverba fatto non di lettere ma di figure che raccontano, evocano immagini per ogni pezzettino della storia, in cui per più di ogni sequenza si può leggere nei due sensi. 

George Paul Landow,27spiega la scrittura in ambiente elettronico. Definisce l’ipertesto come qualsiasi forma di testualità - parole, immagini, suoni - che si presenti in blocchi o  unità di lettura collegati da link. Come una forma di testo che permette al lettore di abbracciare o di percorrere una gran quantità di informazione in modi scelti dal lettore stesso, e, nel contempo, in modi previsti dall'autore. Per definire l'ipertesto con una o due frasi, dice: “l'ipertesto è una forma di testo composta da blocchi di ‘scrittura e immagini collegati da link, che permette una lettura multilineare: non una lettura non lineare o non sequenziale, ma una lettura multisequenziale". 

Un ipertesto, secondo Landow, è navigabile, interattivo e multimediale. Navigabile perché permette al lettore di scegliere la rotta di navigazione (i contenuti da cercare) secondo un suo preciso programma di studio e ricerca; interattivo, poiché si può saltabeccare da un documento all’altro per mezzo dei link; multimediale perché si possono ascoltare brani, ingrandire immagini, spedire ciò che si è trovato ad altre persone. L’ipertesto supera la limitatezza della pagina scritta e mette il pensiero al bivio di innumerevoli direzioni; apre la mente ad ogni sorta di mondi possibili, nel senso che si possono seguire e costruire differenti opinioni sulle cose.  

I tarocchi di Calvino come antesignani blocchi di scrittura, lessie28 di Landow. “Mentre un commensale avanza la sua striscia un altro dall'altro estremo avanza in senso opposto, perché le storie raccontate da sinistra a destra o dal basso in alto possono pure essere lette da destra a sinistra o dall'alto in basso, e viceversa, tenendo conto che le stesse carte presentandosi in un diverso ordine spesso cambiano significato, e il medesimo tarocco serve nello stesso tempo a narratori che partono dai quattro punti cardinali”.29Italo Calvino ben prima dell’invenzione dei link dei siti Internet scardina il testo e lo trasforma in ipertesto.

La possibilità di fare link permette sia al lettore sia all'autore di imbattersi negli argomenti in ordine diverso. Citando un esempio di Landow: molte volte, ci sono tre modi per fare qualcosa, ma questi tre modi sono solo una questione di numerazione, non c'è un vero crescendo. "Tre" non è per forza più importante di "uno". Il lettore di un ipertesto vedrà i link degli approfondimenti  proposti dall’autore, ma può accettare di guardarne solo alcuni, tutti o nessuno. “L’ipertesto comporta perciò un ruolo più attivo del lettore che non soltanto sceglie i suoi percorsi di lettura, ma che ha anche l’opportunità di leggere da autore: egli può creare collegamenti, aggiungere testo al testo che sta leggendo”.30Questo è proprio quello che Calvino prima dell’arrivo del w.w.w. cerca di fare scavalcando gli schemi della scrittura tradizionale, dove la pagina scritta può essere letta in una sola direzione e seguendo un filo lineare.

Nel quadrato magico dei tarocchi, il destino di ogni commensale è intrecciato a quello degli altri. La rete delle figure delle carte appoggiate sul tavolo della sala da pranzo del castello, permette un’interpretazione pluridirezionale, a zigzag ma anche lineare volendo. Ogni illustrazione rappresenta un pezzo di racconto (un’unità informativa, un nodo, una lessia) e da questo partono i collegamenti (link) che da un tarocco (blocco di scrittura) permettono di passare ad un altro, o a più altri, fra molteplici percorsi che portano a più diverse conclusioni. Il testo resta sempre aperto, mai delimitato e i suoi confini non sono né la prima né l’ultima pagina. 

Le unità di lettura, lessie, acquistano vita propria ma ogni singola lessia continua ad avere legami forti o deboli con qualunque altra parte del testo da cui venga linkata. Con l’ipertesto si intrecciano fa loro testi anche di autori diversi (e non è detto che non siano figure, video, database, grafici o altro); l’effetto di ciò è indebolire il senso di unicità testuale.Possiamo partire alla ricerca di qualcosa e cliccando su un link, trovare per caso altre notizie che ci interessano e fermarci di più ad approfondire queste nuove. Questa è la Serendipity31 della Rete: la capacità di trovare qualcosa senza cercarla, di cogliere un’intuizione felice e casuale e trasformarla in base per la nostra ricerca, i nostri studi.  E’ la capacità di cercare una cosa e di trovarne un’altra; la facoltà di captare un indizio, di cogliere al volo un’intuizione e sfruttarla, anche se non rientrava nei programmi iniziali. E’ l’opposto del lavoro e del progetto costruito rigidamente a tavolino. Con un libro non è facile incrociare la Serendipity32, navigando in Rete l’incontro non è raro. 

“Non si tratta di inseguire o dare la caccia a un’informazione particolare, ma di cercare, qua e là, senza avere idee preconcette. Il verbo to browse (“cercare a caso”, ma anche “dare uno sguardo”) è impiegato dagli americani per definire il singolare modo di procedere di chi naviga in un ipertesto. Per muoversi all’interno di un libro o di una biblioteca, si ha bisogno di alcune mediazioni e carte come l’indice, la tavola degli argomenti o lo schedario. Chi legge un giornale, invece, naviga direttamente a vista. I titoli grossi colpiscono l’occhio, e già questo permette di farsi un’idea, si procede spigolando qua e là alcune frasi, una foto, e poi, all’improvviso, può capitare che un articolo attiri la nostra attenzione come il miele le api… Fino a che punto l’interfaccia di un giornale o di una rivista sia perfezionata, ce ne rendiamo veramente conto solo quando cerchiamo di ritrovare la stessa facilità di sorvolo di fronte a uno schermo e una tastiera. Il giornale è tutto in open field, già quasi interamente dispiegato. L’interfaccia informatica, invece, ci pone di fronte ad una grande quantità di pagine la cui superficie è direttamente accessibile solo per porzioni limitate e successive. La manipolazione deve allora sostituirsi al sorvolo”.33 

Calvino, prima dell’avvento del World Wide Web propone un nuovo modo per scrivere letteratura: l’ipertesto. Con il suo romanzo, “Il Castello dei destini incrociati” (e in un certo qual modo anche “Se una notte d’inverno un viaggiatore”) si può dimostrare che non sono tanto i mezzi tecnologici a cambiare la letteratura e la lettura, quanto la creatività di chi scrive. Il testo ipertestuale riesce a stare nei libri cartacei grazie al genio di Calvino, come invece molti testi digitali, pescabili nella Rete, non sono propriamente ipertestuali ma lunghissime sequenze di testo con animazioni, suoni e colori che non si potrebbero avere in un libro ma che non hanno le ramificazioni proprie dell’ipertesto.

Sebbene George P. Landow paragoni la scrittura ipertestuale ad un libro scientifico nel quale ogni nota esplicativa suggerisce un approfondimento relativo ad un argomento (ma bisogna fermarsi, alzarsi e andare a cercarsi un altro libro); il rinvio ad un altro documento nel web potrebbe essere un concetto che rimanda ad un link con un approfondimento più arguto, profondo e magari più ampio dello scritto base. Questo senza bisogno di ricerche esterne oltre ai link inseriti. 

Il lettore, quindi può scomporre i testi e riorganizzarli secondo il suo personale filo di idee e la sua interpretazione. Di conseguenza a ciò cambia anche l’azione della lettura. Scrive Pierre Lévy in proposito: “Sappiamo che nei primi testi alfabetici non vi era separazione fra le parole. Solo progressivamente furono inventati gli spazi tra i vocaboli, la punteggiatura, i paragrafi, le suddivisioni in capitoli, gli indici, gli apparati, l’impaginazione. La rete dei rimandi delle enciclopedie e dei dizionari, le note a piè di pagina… insomma, tutto ciò che serve a facilitare la lettura e la consultazione dei documenti scritti. Contribuendo a piegare i testi, a strutturarli, ad articolarli oltre la loro linearità, queste tecnologie ausiliari costituiscono quello che potremmo definire un apparato di lettura artificiale. L’ipertesto, l’ipermediale e il multimediale interattivo proseguono quindi un processo secolare di artificializzazione della lettura. Se leggere significa selezionare, schematizzare, costruire una rete di rimandi interni al testo, associare ad altre informazioni, integrare le parole e le immagini alla propria memoria personale in perenne ricostruzione, allora si può davvero affermare che i dispositivi ipertestuali costituiscono una sorta di oggettivazione, di esteriorizzazione, di virtualizzazione dei processi di lettura.”34 

La rivoluzione nella tecnica di lettura in Rete è questa: non è più il navigatore a seguire le istruzioni di lettura dell’autore, ma si muove nell’ipertesto a suo piacimento, secondo possibili percorsi di lettura. Il navigatore si crea una sua personalissima edizione del testo che legge poiché è lui a determinare la sua organizzazione finale scegliendo i collegamenti. Ciò, avvicina la lettura dell’ipertesto a quella del giornale. L’ipertesto, è chiaro, non fa piazza pulita della lettura lineare, che rimane all’interno di ogni singola lessia. 

Una buona parte delle scoperte astronomiche del Rinascimento si sono fatte in assenza del telescopio. Grazie alla stampa, Kepler e Tycho Brahe hanno potuto avvalersi di raccolte di osservazioni antiche o moderne esatte e disponibili e di tavole numeriche precise. All’epoca del manoscritto era per lo meno rischioso trasmettere graficamente la struttura di un fiore, la curva di una costa o qualche elemento dell’anatomia umana. In effetti, anche se l’autore fosse stato un disegnatore senza pari, C’erano poche possibilità che lo potesse essere anche il copista successivo. La cosa più probabile era che dopo due o tre generazioni di copie, l’immagine ottenuta non assomigliasse più all’originale. La stampa trasforma questa situazione. L’arte del disegnatore può mettersi al servizio di una conoscenza rigorosa delle forme. Gli editori di opere di geografia, di storia naturale o di medicina ricorrono ai migliori talenti. In tutta Europa si diffondono tavole anatomiche o botaniche di buona qualità, con nomenclature unificate, carte geografiche sempre più sicure e trattati di geometria senza errori accompagnati da figure chiare.

Con l’invenzione della stampa, e quindi dei libri copie uguali, il sapere ha acquistato una memoria sicura e indipendente dall’uomo. Nel software di oggi, la scrittura ha aumentato sapere e indipendenza in modo esponenziale. Inoltre, il software è un ottimo contenitore culturale, ma al suo interno, il codice, sono stringhe di scrittura; scrittura che si può “aprire” da sé, mettersi a interrogare altri software, azionare programmi o periferiche collegate al computer, volendo, persino attivare un robot e auto-riprodursi (queste le tipiche istruzioni nelle stringhe dei virus telematici) in modo sempre più autonomo di quanto possa fare una parola stampata. Oltre all’ipertesto, anche i codici scritti dai programmatori sono in fondo un nuovo e più complesso modo di interpretare la scrittura. 

C’è da aggiungere che la nostra esperienza percettiva non è costituita da informazioni strutturate, ma da singoli dati. I dati di per sé non hanno valore, finché non vengono organizzati, trasformati e presentati in una modalità significativa. Poi vengono trasformati in informazioni e queste vanno sottoposte a un processo che le cambi in conoscenza e questa a sua volta può diventare sapienza. Il giornale on line può, in certo qual modo, ridurre il caos dei dati a un insieme di informazioni che grazie agli articoli associati all’argomento, all’archivio e ai link ai quali si rimanda per approfondimenti possono condurre a una conoscenza.

Tutto sommato, il modo di scrivere e di leggere che si ha nell’ipertesto - dove ogni testo può virtualmente disperdersi in altri testi, e il lettore è un lettore frammentario che legge non per tomi e volumoni ma per lessie e blocchi di scrittura – rispecchia il concetto di postmoderno. Il testo non è un tutt’uno rassicurante, ma mobile, e modificabile. C’è il disancoramento dalle regole di scrittura e lettura dettate fino ad ora. L’ipertesto appare, in confronto al testo tradizionale, più globalizzato da un lato e più frammentato dall’altro. Implica nuovi e inediti punti di vista, fra loro diversi ma anche contemporanei. Non c’è un centro principale, una lettura base ma ogni link può vivere a sé a fare da centro per altri modi di ordinare il testo. La lettura, come la scrittura ipertestuale, implica più riflessione, più attenzione nel controllare le idee. Più apertura nel confrontare il proprio punto di vista con quello degli altri. Ogni volta che si curiosa in un link si ha un’informazione non necessaria ma aggiuntiva che costringe il lettore a riconoscere i limiti del suo sapere generando una condizione di instabilità della conoscenza e della coscienza. I link nella Rete apportano conoscenza, ma instabile, perché cambiata o messa subito in discussione da informazioni successive. Le nuove tecnologie stanno facendo crollare tutti gli steccati mentali che abbiamo eretto, stanno scuotendo alla base tutte le certezze sia fisiche che metaforiche, sulle quali ci siamo basati. In questa prospettiva, l’ipertesto35, con l’individuo post moderno abituato a vivere nel mondo relativo ed instabile delle mezze verità, non avrà nessuna difficoltà a  continuare ad imperversare nel World Wide Web.

4.4 Blog e il Giornalismo in Proprio

Il 1999  fu l’anno in cui il ventottenne Evan Williams e la ventinovenne Meg Hourihan inventarono un software per aggiornare i propri siti personali postando messaggi in tempo reale e con pochi clic, senza tener conto del linguaggio HTML. I due ragazzi americani chiamarono questi nuovi siti blog (contrazione di web log, “diario di bordo sul web”) e il software per crearli blogger. Nell’immediato crearono il sito Blogger.com36offrendo gratuitamente a tutti di crearsi un proprio blog nel giro di un paio di minuti. La procedura per avere un blog è semplice, occorre innanzi tutto registrarsi presso chi offre il servizio blog37,e poi scegliere se utilizzare lo spazio web gratuito offerto o un altro spazio web (il proprio sito). Si scrivono i testi, si arricchiscono di immagini, suoni, link e, finito, con un click sul tasto Publish tutto il materiale si trasferisce on line. Gli argomenti non devono necessariamente essere di matrice giornalistica ma si può trattare di musica, letteratura, scienza, economia, pettegolezzi, fatti quotidiani della propria vita privata. In realtà le due grandi aree di utilizzo dei blog sono il diario personale e la pubblicazione di notizie. Ciò che viene pubblicato per ultimo appare in testa al documento, i testi più datati scivolano verso il basso fino a finire negli archivi. Il lettori del blog possono interagire con l’autore inviando commenti su ciò che stanno leggendo o anche foto ed altro materiale.

Molti giornali con versione on line hanno dotato i loro giornalisti di blog, l’Espresso on line38è uno fra i tanti, ciò che questi scrivono, anche se deve in qualche modo concordare con la linea editoriale della testata, ha comunque tutto un altro stile dell’articolo da giornale, e la vivacità e la scioltezza sono le note dominanti.38Anche Il Foglio39, il giornale diretto da Giuliano Ferrara ha nella sua versione on line il blog Wittgenstein, scritto dal giornalista Luca Sofri, che conta un centinaio di visitatori al giorno. Il blog Leibniz40appartiene al giornalista Piero Macchioni (Il Tempo), ma non è legato al giornale bensì del tutto privato. Viene così usato dal giornalista, per scrivere in piena creatività, ciò che vuole, con le immagini che vuole, con la grafica preferita, in assenza di vincoli imposti dal marketing, senza pensare di confezionare un prodotto per un certo tipo di pubblico ma in piena libertà. 

Uno dei più noti blog di personale vita vissuta è quello di La Pizia41, che a proposito dei blog redatti come diari personali scrive: “Perché un blog non è un diario? Perché è pubblico, inutile nasconderlo. Quando scrivi un diario sei praticamente certo che nessuno lo leggerà e scrivi davvero quello che ti passa per la testa in quel momento. Quando scrivi sul blog sei praticamente certo che qualcuno lo leggerò e non c’è giustificazione che tenga, questo dato incide sulla tua scrittura. Ma non è vero che sul blog si scrive per gli altri; sarebbe come dire che nei romanzi non c’è verità perché ogni scrittore sa che verrà pubblicato. Invece la verità c’è, ma è romanzata. Sicuramente il diario è più vero, perché non ci sono filtri. Ma a chi interessa la cruda verità? Chi non si annoierebbe a leggere pagine e pagine di un diario qualsiasi?. (…) Ogni romanzo è la messa in forma artistica di pensieri e opinioni personali dello scrittore, che ben poco interesse susciterebbero se fossero spiattellate in poche righe. La forma serve a veicolare il messaggio, come l’aspetto voluttuoso di un cioccolatino. Se l’odore, il colore, il sapore non avessero importanza assorbiremmo carboidrati via endovena invece di comprare Ferrero Rocher. Ecco, un diario personale è come spararsi una flebo di una soluzione chimica che in quel momento ci serve. E’ pura, diretta, utile al suo scopo ma assolutamente insapore. Un blog è trasformare quella soluzione in una densa crema alla nocciola racchiusa in un guscio di cioccolato, fa lo stesso effetto ma procura piacere al palato.42” 

Un blog, diventato via alternativa ai mezzi di comunicazione in tempo di guerra è il famoso Where is Raed?43scritto dal cuore di Baghdad da un’iracheno che si firmava Salam Pax, nick name di due parole, una araba e una latina con lo stesso significato di pace.  Il Blog di Salam Pax è ancora attivo (anche se gli uomini di Saddam erano riusciti ad un certo punto, a censurarlo senza però poter risalire all’identità dell’autore), e ai tempi dei bombardamenti scriveva in inglese gli episodi di guerra vissuti in prima persona quale cittadino iracheno. In realtà, il blog Salam lo aveva creato per tenere i contatti con il suo amico Raed (da qui il titolo del blog), palestinese di Giordania, e all’inizio veniva usato per raccontare cosa succedeva agli amici comuni e per i saluti, poi, resosi conto che nessun media parlava di cosa stava realmente succedendo ha deciso in piena guerra di testimoniare on line cosa stava succedendo a Baghdad. Il suo blog durante la guerra è diventato un evento mediatico mondiale ed ha fatto più audience dei network che pure con ingenti mezzi e investimenti coprivano l’evento guerra. Forse perché le sue osservazioni erano troppo scomode per l’una e l’altra parte in conflitto. 

CAPITOLO QUINTO

Il Mondo Connesso

“Internet non è una cosa,

non è un’entità, non è una organizzazione.

Nessuno ne è proprietario, nessuno la gestisce.

E’, semplicemente,

tutti i computer connessi”

James Gleick

5 Privacy fra Spam e Cookies

Per motivi di comodità, tradizione ed economia familiare, le credenze delle cucine americane contengono spesso Spam: un tipo di carne e gelatina in scatola, la nostra Simmenthal versione maiale, per interderci, giacché Spam sta per “spice ham”, prosciutto speziato. Celebre lo sketch: la vignetta di una coppia che al ristorante si accomoda al tavolo accanto a quello di un gruppo d’esuberanti beoni (con tanto d’elmetti vichinghi in testa) che asfissiano l’ambiente con canti sguaiati, fragorosi ed assillanti: “Spam! Spam! Spam!”. Gli “Spam! Spam! Spam!” berciati con tutto il fiato in gola coprono le voci dei due indaffarati ad ordinare la cena, inutilmente, e alla fine l’uomo esasperato dal fastidioso frastuono si arrenderà ad ordinare al cameriere, per l’appunto, la Spam. Per il termine Spam, dalle molestie al ristorante a quelle nelle caselle di posta elettronica, il passo è stato breve. Dicesi così Spam tutta l’e-mail immondezza non richiesta né voluta (sconti convenientissimi, offerte vantaggiose, pubblicità di siti porno, suonerie per cellulari eccetera). Chi riceve Spam
 se la deve sbrogliare eliminando messaggi inutili, perdendo tempo e soldi per scaricarli quando arrivano. Per giunta è un fenomeno in piena espansione. Le Spam vengono spedite sia da aziende come da privati; i cui punti in comune sono mancare di scrupoli e aver la volontà di raggiungere più utenti possibile. Ciò di cui gli spammers (coloro che mandano le Spam) si mostrano ghiotti sono gli indirizzi e-mail giudicati attivi. Per questo è meglio evitare di rispondere ad una Spam, per chiedere che non scrivano più ma neanche per improperare. Lo spammer già lo sa d’essere molesto e in ogni caso i reclami contano quanto il due di briscola; si confermerebbe solo che quell’indirizzo e-mail è attivo. Qualche appiglio buono per le eventuali indagini comunque rimane sempre indicato nel corpo del messaggio; il nome dell’azienda o l’indirizzo di un sito, ciò serve per arrivare ad identificare il provider su cui lo spammer si appoggia. E’ il provider a fornirgli l’accesso ad Internet ed è al provider che si possono segnalare le moleste e-mail Spam.
 In genere i provider sono piuttosto zelanti nel cercare di reprimere il fenomeno per non rimetterci in immagine e per gli eventuali problemi che un’inutile traffico di mail può generare.

In realtà la vera discussione attorno allo Spam affonda le radici nel problema della Privacy. Alle proteste degli utenti le società che avevano inviato e-mail Spam rispondono che i loro indirizzi di posta elettronica sono stati raccolti in rete (spesso usano software spia appositi che rastrellano automaticamente, attraverso siti web o newsgroup, indirizzi di posta elettronica) e che pertanto erano pubblici. L’Autorità Garante
 afferma il contrario; accoglie l’allarme per la sempre crescente quantità di posta spazzatura e richiama le disposizioni legislative regolamentari e amministrative sull’invio di messaggi commerciali non richiesti. Il punto caldo della questione è la discutibile natura di “dato personale”. Gli indirizzi di posta elettronica non provengono da pubblici registri o elenchi tenuti da uno o più soggetti pubblici e la circostanza che l’indirizzo e-mail sia conoscibile di fatto, anche momentaneamente da una pluralità di soggetti non lo rende liberamente utilizzabile e non autorizza comunque l’invio di informazioni, di qualunque genere (commerciale, promozionale…) senza un preventivo consenso. Perché i dati personali, fra cui c’è anche l’indirizzo mail, non sono merce, e non vanno interpretati con la logica del mercato. In base alla normativa vigente in materia di privacy e a quella sulla protezione dei consumatori il Garante dichiara che l’invio di materiale pubblicitario rientra nei casi in cui è vietato l’impiego della posta elettronica da parte di un fornitore senza il consenso preventivo del consumatore
. Quindi, anche per quanto riguarda gli indirizzi conoscibili da chiunque o il mail grabbing
, il Garante sostiene che l’uso di tali indirizzi per l’invio di comunicazioni commerciali è in contrasto col “principio di finalità” dei trattamenti e quindi non è consentito. Anche se trovare Spam nella casella e-mail rimane una costante per gli utenti.   

… Le informazioni sulle persone, sui loro gusti e le loro attività, sono ormai una materia prima di cui il sistema delle imprese non può fare a meno. […]

Si registrano interlocutore e durata di ogni telefonata; la videosorveglianza dilaga; le schedature genetiche hanno già fatto il loro debutto. Una rete a maglie fittissime avvolge sempre di più i cittadini. Il mezzo sovrasta ormai la finalità. La lotta al crimine o all’evasione fiscale vengono delegate alla tecnologia, diventano affare di tecnica e non più di politica. […]

 L’unica risposta ai problemi sociali rischia di diventare quella tecnologica. Viene così cancellato uno degli elementi costitutivi della democrazia e della civiltà giuridica: il rapporto tra mezzi e fini perseguiti. Si è rinunciato alla tortura, che era anche un efficiente strumento per raccogliere informazioni, e si è riconosciuto all’inquisito il diritto di non rispondere. La civiltà giuridica moderna è nata grazie a queste “rinunce”, che hanno fatto prevalere le ragioni della libertà sulla lotta al crimine (o all’eresia, o al dissenso) a qualsiasi costo.

Oggi proprio questo principio rischia di saltare. Schediamo tutti, se questo consente di scoprire dieci evasori fiscali. Diamo alle imprese libera patente di raccolta dei dati personali, se questo fa crescere il commercio elettronico.

Considerata da questo punto di vista, la società dell’informazione diviene, più analiticamente, società dell’identificazione, della classificazione, della sorveglianza. Ma che timore può avere delle schedature chi non ha nulla da nascondere?

Torna l’antico interrogativo: qual è il prezzo della libertà? 

E di quale misura di libertà godremo in un ambiente tecnologicamente ridisegnato in forme tali da ridurre diritti fondamentali delle persone?…

Stefano Rodotà

Veniamo al sodo. Tutti i siti Internet che campano con la vendita di spazi pubblicitari si sono accorti che non conoscere i propri visitatori è una vera iattura. Gli inserzionisti vogliono sapere dove e come vive chi arriva in quel sito, cosa mangia, quanto guadagna e possibilmente anche che numero di scarpe porta. Così molti Internet service provider e altri magliari dagli operati a volte un po’ equivoci, fanno soldi vendendo informazioni sui propri clienti, informazioni di cui sono ghiotte le aziende che fanno marketing soprattutto via e-mail. Non c’è niente di nuovo sotto il sole: da anni la carta di credito lascia notizie del possessore eccetto che non glielo si vieti espressamente firmando fior di formulari che, data la loro mole o si firmano fidandosi o si leggono attentamente e ci si rimette una settimana. Lo scrutinio del privato diventa, in parole povere, una normalità.

Le imprese in Internet hanno bisogno di conoscere gli utenti fin nelle viscere, poiché l’obiettivo primario è il controllo e la fidelizzazione del consumatore. Controllare il cliente significa essere in grado di gestire e orientare la sua attenzione fin nei più reconditi recessi. Il controllo sul cliente è più importante del controllo sul prodotto, che si trasforma in una mera componente del servizio che costituisce la relazione con il cliente. Per questo motivo la maggioranza delle pagine Web contiene files di riconoscimento, chiamati cookies,
 biscottini, che si installano sull’hard-disk per lo più ad insaputa dell’utente. Nel cookie viene registrato il tipo e la versione del nostro browser, numero indicativo dell’utente
, il sistema operativo che utilizza, quali aree del sito ha visitato e in che date
in modo di essere a conoscenza non solo dei percorsi scelti navigando ma persino di un’eventuale cambiamento degli interessi. Così è possibile registrare quante volte un utente visita quella pagina Web, e con un poco di pazienza in più tracciare una costruzione scrupolosamente documentata dei suoi gusti. Il consumatore involontariamente informa il fornitore dei propri bisogni e i bisogni vengono tradotti in prodotti realizzati su misura; lo scopo è più o meno questo. Cliccando su un banner pubblicitario che reclamizza un prodotto si verrà inseriti nella tipologia del possibile acquirente di quel determinato tipo di merce. La domanda sorge a questo punto spontanea: “Siamo sicuri che i dati personali non verranno utilizzati senza il consenso dell’interessato o che si sarà tutelati nei confronti di eventuali utilizzi impropri?”

Lo scopo principale è “succhiare” informazioni sul modo di navigazione degli individui. Gli stili di vita delle persone solo la nuova ricercata merce da commercializzare, così, conosciuto il cliente si può personalizzare la pubblicità I dati personali si trasformano in una merce, in beni immarcibili, con l’irrispettosa riduzione della persona alla pura logica di mercato. Indirizzi, gusti e stili di vita sono un bene commerciale. Con una frase un po’ corriva ma, non molto lontana dal vero: la privacy di ognuno è diventata un bene commerciale! La navigazione non dovrebbe essere anonima? Il disco rigido del navigatore, che è di sua esclusiva proprietà non dovrebbe essere scritto altrove solo con l’approvazione del proprietario?

Il tallone di Achille di quest’epoca zeppa di apparati tecnologici è la riservatezza. E aggiungiamo anche qualche osservazione su un concetto alquanto misterioso: il segreto. Riassunto, ciò che si dice a tal proposito nei tomi di Diritto Amministrativo, è scritto nelle righe seguenti.

Filosoficamente, con “riservatezza” ci si riferisce ad una qualità della persona e al suo diritto morale di essere sottratta all’indiscreta conoscenza altrui. E’ un habitus della persona e la sua tutela conferisce dignità umana e consequenzialmente libertà della persona. Scusate se è poco. Nella Costituzione, invece, “riservatezza” significa libertà da intrusioni della curiosità sociale e da intromissioni che possono derivare dall’altrui impazienza comunicativa.

La tutela della riservatezza, termine demodé per ciò che oggigiorno si preferisce chiamare privacy, nasce in Inghilterra e si afferma negli Stati Uniti soltanto nel secolo scorso. In effetti, non trova nessun tipo di riscontro nelle repubbliche antiche né nei comuni medievali, ed è semplice pensare che la possibilità di anonimato ed isolamento sia più facile in una società urbana ed industrializzata che non in una rurale. Oggi la rabbuffata dei progressi scientifici e tecnologici ha dischiuso all’ingerenza altrui possibilità fino a qualche anno fa inimmaginabili. I punti salienti in proposito sono quindi la facoltà di accesso, di controllo, di rettifica e di cancellazione sui dati personali inseriti nelle banche dati, in special modo nei database dei server o di agenzie on line. La tutela della riservatezza o privacy, assume oggi sempre più la veste di diritto di compiere libere scelte senza essere condizionati o discriminati in base all’immagine che altri, nei loro database, hanno costruito su di noi.

La riservatezza indica tutto quel complesso di dati, notizie e fatti che riguardano la sfera privata della persona e la sua intimità. La pretesa del cittadino alla riservatezza implica l’esclusione di “altri” dalla conoscenza di certi fatti e situazioni: e il Right to be let alone, il “diritto di starsene da soli” e per tale motivo la privacy è destinata in numerose occasioni a cozzare con l’esigenza di diffondere atti, notizie e dati che contengano indicazione relativa a dati attinenti alla sfera personale dei soggetti.

Il trattamento dei dati personali (che comprende qualsiasi operazione concernente la raccolta, la registrazione, l’organizzazione, la conservazione, l’elaborazione, la modificazione, la selezione, l’estrazione, il raffronto, l’utilizzo, l’interconnessione, il blocco, la comunicazione, la diffusione, la cancellazione e la distruzione di dati) nella Pubblica Amministrazione è consentito soltanto per lo svolgimento delle funzioni istituzionali. 

Tornando ai cookies inoculati negli hard disk degli utenti, su di loro che legge c’è? Per intanto, nel Diritto di Accesso (per la diffusione e comunicazione dei dati) c’è una profonda differenza fra dati personali (stato civile, anagrafe, liste elettorali, cittadinanza, immigrazione, esercizio dei diritti politici, istruzione) ritenuti dati d’interesse pubblico e, dati sensibili, ovvero quelli idonei a rivelare l’origine razziale ed etnica, le convinzioni religiose, filosofiche o di altro genere, le opinioni politiche, l’adesione a partiti, sindacati, associazioni od organizzazioni a carattere religioso, filosofico, politico o sindacale, lo stato di salute e la vita sessuale. E’ sui dati sensibili che la privacy, per legge, dovrebbe essere garantita. Per diffondere questi dati, che da solo il buonsenso dovrebbe annoverare fra le chiacchiere di portineria, la legge richiede, in generale, il consenso scritto dell’interessato, l’autorizzazione del Garante per poter trattare i dati stessi e, per quanto riguarda gli Enti Pubblici (diversi da quelli Economici: da questo punto di vista non vi è corrispondenza di ambito soggettivo rispetto alla legge sul procedimento), la specifica autorizzazione da parte di “espressa disposizione di legge”. Detto senza frasi barocche: una cosa è spifferare ed appropriarsi dei dati personali altrui, e altra cosa – ben peggiore - è appropriarsi e comunicare ad altri i dati sensibili che necessitano non solo del consenso scritto dell’interessato ma anche della previa autorizzazione del Garante.

C’è il diritto all’anonimato per chi naviga in Internet? Si ha oppure no il diritto a tenere segreta la propria navigazione? Il “segreto” è il nocciolo duro della riservatezza e rappresenta uno dei concetti giuridici più tormentati ed incerti. “Segreto”, etimologicamente parlando, deriva da “secernere” e ricorda l’operazione con cui si separava il metallo nobile dalla ganga; la separazione di qualcosa ritenuta di valore e che poi veniva occultata alla conoscenza altrui. L’uso attuale del vocabolo continua ad esprimere sempre il concetto di separazione. “Il segreto da un lato separa e seleziona le informazioni, dall’altro opera una scelta fra soggetti ammessi alla conoscenza e quelli che invece ne sono esclusi”.

Il segreto non è in contrasto con la Costituzione, però necessita di un aggancio costituzionale. Pare sbatta contro la libertà dell’informazione ed il paradosso, indubbiamente esiste. Se da un lato, il segreto, è un mezzo eccezionale per limitare la libertà di informazione, d’altro lato è un mezzo di garanzia di altre libertà. Il giudizio su cosa andrebbe nascosto e cosa sbandierato la Costituzione suggerisce di basarlo sulla ragionevolezza. Nei testi di legge il temine “segreto” esprime una pluralità di situazioni ed è più spesso usato come aggettivo che non come sostantivo. Ovvero come qualificazione aggiuntiva di segreto, o segretezza, applicata a vari oggetti o situazioni. Un caso è il segreto voluto dal soggetto (come quando si chiudono a colla le lettere della corrispondenza), un altro caso è quando è la legge che qualifica “segreti” alcuni fatti o notizie e ne vieta la conoscenza e/o la divulgazione. Ancora un caso può essere quando il segreto indica una sfera interiore, privata, intima della persona, che deve essere protetta e difesa contro le violazioni altrui.

Nella Pubblica Amministrazione il segreto presenta vari aspetti, diversi l’uno dall’altro. In primo luogo vi è il segreto di Stato (in riferimento alla sicurezza, la difesa nazionale, le relazioni internazionali…); il secondo aspetto del segreto riguarda i documenti segreti per volontà della stessa pubblica amministrazione. Si tratta di documenti e dati pubblici formati per lo più all’insaputa del soggetto cui questi documenti si riferiscono. Il terzo aspetto riguarda l’impiegato che lavora in tale ambiente e che è tenuto a non rivelare informazioni, operazioni amministrative o notizie di cui sia venuto a conoscenza. Conclusione: il diritto all’accesso è la regola di fondo, che prevale sul diritto al segreto della Pubblica Amministrazione. Ma il diritto di accesso, espressione della trasparenza amministrativa, deve coabitare ed essere temperato dai diritti di riservatezza e di segretezza che rappresentano i limiti all’accesso stesso.

In Internet, invece, i dati vengono valutati in quanto personalizzati e attinenti alla sfera intima. Ragioni di mercato. Nella società dell’uomo di vetro l’idea di fondo che si cerca di far passare è che vive male solo chi ha qualcosa da nascondere. A questo punto va introdotto il discorso su Project Echelon
. Echelon
 è una rete informatica rimasta segreta fino la 1997. Nasce in Nuova Zelanda, come strumento della più grande agenzia di intelligence di quello stato: la National Security Bureau (GCSB). Poi è stato adottato dagli Stati Uniti e gestito dalla National Security Agency (NSA), nonché appoggiato da Regno Unito, Australia, Canada, Nuova Zelanda. Il nome in codice di Echelon
 è P415. 

Questa rete è composta da stazioni a terra con un certo numero di computer chiamati dizionari e da una rete satellitare in grado di intercettare le comunicazioni. I dizionari cercano tra i messaggi intercettati quelli contenenti le keywords, parole chiave che potrebbero rivelare comunicazioni dai contenuti “interessanti”. Che le agenzie di intelligence sorvegliassero e-mail, fax, telefonate e altri mezzi di comunicazione in nome della sicurezza, lo si sapeva ma lo scopo precipuo del progetto Echelon non è stato quello di spiare particolari individui sospetti ma lavorare indiscriminatamente intercettando grandissime quantità di comunicazioni, estraendo i messaggi interessanti dalla massa degli altri di nessun interesse. Quest’occhio intrusivo si basa su una catena di strutture di intercettazione a girotondo per il pianeta in grado di monitorare le reti di telecomunicazione globale. La sorveglianza di Echelon coinvolge chiunque proponendosi di scoprire crimini nazionali e internazionali anche prima che essi avvengano.

“Echelon nel 1979 era già capace di pedinare elettronicamente una persona ed entrare nelle sue comunicazioni telefoniche ovunque si trovasse, mentre nel 1984 era in grado di fotografare dal satellite un francobollo poggiato sul marciapiede di una strada”

I sostenitori del controllo elettronico hanno argomentazioni forti: sconfiggere il terrorismo, la criminalità e garantire la sicurezza del paese. Dall’altra parte le argomentazioni non sono da meno: ciò che dovrebbe continuamente mantenere viva la discussione è il rapporto fra istituzioni e pubblici cittadini, poiché quando si controlla una società se ne cambia la natura e se ne limitano le libertà. Onde evitare una patologia da Panopticon, dove ci si sa osservati e ormai ci si comporta di conseguenza docilmente, cito il fiasco di Echelon al G8 di Genova;
 poiché stava a vegliare sul capoluogo ligure nei giorni del famoso o flamigerato summit. E’ bastato un banco di nuvole per renderlo inutilizzabile! Dopo Echelon, di cui il Parlamento Europeo ha denunziato l’esistenza, si parla ma in modo ufficioso dell’esistenza di altri software, “Super Echelon”, “Omnivore” e “Carnivore”
 che il Federal Bureau of Investigation (FBI) utilizzerebbe per intercettare qualsiasi tipo di comunicazione. 

Solo due frasi sul “Grande Orecchio” russo, “nome in codice: Sorm. Paternità:FSB (a sua volta uno dei cinque eredi del più noto KGB). Maternità: Goskomsvyaz (ovvero la Commissione statale per le comunicazioni di Grande Madre Russia). (…)Sorm… ha mosso i primi passi schedando tutti gli utenti che hanno pensato di raggiungere Internet attraverso i 350 provider nazionali.”
E tiene d’occhio la corrispondenza, ovviamente. Gli esempi di software spia e l’elenco degli Stati che li usano sarebbe lungo.  

Per quanto riguarda la situazione a casa nostra, nel settembre 2003 è nato il testo del Codice in materia di protezione dei dati personali. Un tomo di 186 articoli, 3 allegati e 12 codici deontologici. Una vera raccolta in un corpo unico di tutto ciò che esisteva sul trattamento dei dati personali. Ciò che con esso si cerca di fare è educare la gente al fatto che i dati personali sono un bene di straordinaria importanza e come tale vanno tutelati. In particolare l’articolo 130, comunicazioni indesiderate, conferma le basi giuridiche per perseguire il fenomeno dello spam.
 La legge avrà un “effetto tecnico” dal 1 gennaio 2004, ma per adeguarsi sul piano tecnico verrà lasciato ancora un altro anno 

Al concetto di sorveglianza totale è legata anche la censura. Alcuni esempi. In Birmania (oggi Myanmar) paese dove l’accesso ad Internet era già scrupolosamente controllato, per acquistare un modem bisogna chiedere l’autorizzazione al governo e poi riferire le proprie passwords di accesso alla posta elettronica. La Corea del Nord ha dichiarato illegale qualsiasi forma di accesso al Web. In Cina la sorveglianza è totale e sono stati chiusi migliaia di cybercafè, scopo dichiarato da Pechino: impedire la circolazione di materiale pornografico. In Vietnam le autorità sorvegliano accuratamente tutti i clienti dei cybercafè per impedire l’accesso a siti “politicamente e moralmente discutibili”. Censura in toto anche in Turchia. In Egitto l’esempio è la condanna ad un anno di carcere inflitta al figlio del poeta Naguib Soror reo di aver pubblicato su un sito un poema politico scritto dal padre. Il governo invece provvede a filtrare completamente tutto il traffico Internet in entrata negli Emirati Arabi. Gli Internet provider dell’Arabia Saudita sono obbligati a tenere la registrazione delle attività degli utenti Web e a inviare un avviso automatizzato agli utenti non appena essi cercano di accedere a siti o a pagine banditi, per ricordare loro che sono sorvegliati. La situazione più stramba la si trova a Cuba, dove la popolazione può collegarsi solo ai siti approvati dal governo mentre i turisti possono navigare nella rete mondiale nei cybercafè. E in Russia si chiede l’approvazione di sempre nuove e più severe misure di sicurezza per le attività on line.

Se s’intende salvaguardare la libertà individuale pare non ci sia altra via che quella dell’anarchia totale, se si punta alla sicurezza invece, la secca alternativa è la sorveglianza totale e il sacrificio delle libertà individuali. Le democrazie propendono per difendere la libertà di comunicazione e la libertà commerciale, ma sono costrette ad assistere alla silenziosa conversione della liberà in licenza. Gli Stati non democratici non possono accogliere un sistema di comunicazione e di commercio basato sulla libertà e impongono la sorveglianza pressoché totale.

“La trasformazione della libertà e della privacy su Internet è una conseguenza diretta della sua commercializzazione. Il bisogno di rendere sicura e identificare la comunicazione per ricavarne profitti e il bisogno di proteggere i diritti di proprietà intellettuale in rete hanno condotto allo sviluppo di nuove architetture software che rendono possibile controllare la comunicazione tra computer. I governi del mondo sostengono queste tecnologie di sorveglianza e sono pronti ad adottarle per riprendere parte del potere che stanno perdendo. Ciò nonostante, nuove tecnologie di libertà vengono contrapposte alle tecnologie di controllo, la società civile prende posizione nelle trincee di nuove battaglie per la libertà e il sistema giuridico offre un certo grado di protezione contro gli abusi evidenti. Almeno in alcuni contesti (non sui posti di lavoro). Internet non è più un regno libero, ma non è nemmeno l’avverarsi della profezia orwelliana. E’un terreno conteso, dove si combatte la nuova, fondamentale battaglia per la libertà nell’Età dell’informazione.”
   

5.1 La New Economy

Il mercato, grazie ad Internet, diventa ancor più globale. Questo globale non significa però aperto a tutti gli abitanti del globo terrestre. Ammessi al gioco sono i consumatori che vantano un qualche potere d’acquisto. Gli altri sono gli emarginati. Come in ogni mercato, anche in quello telematico, l’importanza di ciascuno è valutata a seconda del patrimonio disponibile. 

Non siamo ancora usciti dai prodromi dell’economia digitale e risulta quindi difficile valutare a fondo i cambiamenti che sono ancora in pieno svolgimento. L’attuale sistema economico globale, - la globalizzazione dei mercati finanziari, l’ampia libertà di movimento dei capitali, il decentramento e la delocalizzazione della produzione di beni, la circolazione mondiale delle merci, la tendenza delle grandi aziende a stabilire alleanze o fusioni internazionali – è aiutato  ed avvantaggiato dalle possibilità della Rete. Tutto ciò potrebbe convenire soprattutto a ditte e competitori di già grosso calibro. Infatti, le grosse aziende per competere fra loro già tendono a spostare i loro stabilimenti produttivi negli angoli del mondo dove il costo del lavoro è inferiore. Inoltre, i grandi investitori internazionali possono con lesti clic di mouse spostare ingenti somme di capitale da un paese ad un altro che renda di più causando grossi disagi economici non controllabili. Questo è il bello, cioè l’orrendo, della globalizzazione.

Il mercato elettronico può dirsi vero mercato? Ha le sue leggi e, se sì, queste vengono rispettate? La lex mercatoria era quel diritto convenzionale, nel senso di ufficioso, dei mercanti all’epoca dei Comuni italiani del Medioevo. Questa lex mercatoria disciplinava localmente gli scambi mercantili, aggirando il diritto comune all’epoca ancora vigente, il Corpus Juris Civilis che era diventato del tutto inadatto rispetto ai nuovi scambi commerciali. Nel mercato on line, un minimo di norme giuridiche è certamente richiesto; anzi, perché un insieme di scambi commerciali possa essere considerato un mercato si deve sempre osservare almeno il principio del pacta servanda sunt cioè gli impegni presi debbono essere mantenuti. Questa è la condizione minima che distingue un mercato dallo scambio anarchico. Le poche regole che disciplinano il mercato on line sono regole poste e riconosciute dagli stessi mercanti/compratori cibernetici, quindi valgono, quindi quello on line può definirsi mercato. Anzi, il mercato on line, sotto molti punti di vista, ha tutte le carte in regola per essere definito la migliore concretizzazione dell’idea di mercato globale.

L’electronic business è la nuova economia che prevede affari in un mercato mondiale, con un’integrazione tra imprese, partners fornitori e clienti grazie alle possibilità di collegamento delle reti telematiche. Per e-business si intende un nuovo modo di fare economia, che vede un’operosa integrazione tra imprese, partners fornitori e clienti, fondata sulle possibilità di collegamento date dalle reti telematiche. Al mercato di merci materiali, fisici, si affiancano i beni immateriali, di natura finanziaria e soprattutto quelli informativi e culturali (cioè produzione, disposizione e acquisizione dell’informazione). Si parla di mercati della conoscenza, dunque e non più soltanto di mercati di merci o servizi. E-business ha presto partorito l’idea dell’electronic-commerce, ossia la possibilità d’acquisto attraverso la Rete; limitando intermediari, costi di magazzino, di pubblicità sul territorio e di distribuzione. L’e-commerce ha due grandi aree d’affari: il b2b, business to business, e il b2c, business to consumer.

B2b, business to business. Appartengono alla sfera del B2B tutte le transazioni e gli scambi che coinvolgono solo le imprese e non l’utente finale. Il commercio elettronico tra le imprese semplifica e rende più agevoli tutti i rapporti, compresi quelli con i fornitori. Tipico caso è rappresentato dalle reti geografiche delle grandi case automobilistiche che, effettuano scambi con concessionari loro clienti, partners e fornitori. Questo tipo di business aggruma molte delle attività d’impresa. Detto così parrebbe un Eldorado, ma in realtà vi sono problemi di ordine pratico, logistico, geografico e culturale. Il commercio digitale, infatti, è tanto più vantaggioso quanto più immateriale, dove i beni sono costituiti da bit navigabili nel cyberspazio e non da atomi; invece, nel caso dei beni materiali la transazione deve essere supportata da un apparato logistico che consegni fisicamente la merce.

B2c, business to consumer. Dal punto di vista organizzativo vi sono due modelli di vendita on-line: vendita diretta da parte del produttore e vendita mediata da distributori specializzati. Nel primo caso è saltata la mediazione tradizionale della distribuzione. L’azienda produttrice si assume direttamente la funzione di commercializzare on-line i suoi prodotti entrando in contatto diretto con i clienti. In alternativa alla vendita diretta da parte del produttore si pongono i centri commerciali virtuali, o i portali, o altro. In questo caso, alcuni grossi gestori di siti specializzati nella vendita on-line forniscono alle aziende delle vetrine virtuali. 

Che cosa si vende on-line? Di tutto. Elevate sono le vendite di prodotti informatici e di intrattenimento: il software è uno dei pochi beni che può essere non solo acquistato direttamente on-line, ma anche preso in prova prima di perfezionarne l’acquisto. Grande successo hanno avuto anche le librerie virtuali che permettono la vendita on-line di libri. Amazon.com per esempio contiene all’incirca cinque milioni di titoli, a cui recentemente sono stati affiancati CD musicali, CD-ROM, videocassette e DVD. Nessuna libreria ‘reale’ potrebbe mai fare tanto. Ma si vendono anche vacanze, abiti, oggetti quotidiani come vere rarità, e alcune catene di alimentari permettono di fare la spesa on-line, cliccando sul prodotto per farlo finire nel carrello elettronico. Sono catene alimentari a livello nazionale con distributori solerti che suonano il campanello di casa portando loro, la spesa scelta sul Web. Generalizzando si può affermare che i beni più acquistati in Rete siano quelli dal prezzo non eccessivo e accompagnato da buone e sufficienti informazioni sul prodotto. Ovvero, software, giochi per computer (il più delle volte sperimentabili nella versione "demo" in Rete), alimentari, video, libri, prodotti di nicchia, difficili da trovare nella propria città. Dalla parte opposta, quella dei prodotti che meno ispirano gli acquirenti, ci sono quelli contornati da non sufficienti spiegazioni e garanzie, e dal prezzo alto (abbigliamento, arredamento, gioielli, automobili). Chi acquista on-line? Chi compra in Rete è la stessa persona che compra nella realtà.

 Mentre negli Stati Uniti le compere on-line corrispondono ad un’acme del mercato, gli europei si mostrano ancora piuttosto renitenti. Lo scoglio riguarda i dati della carta di credito che pochi si fidano a rilasciare in Rete. Però tutto fa pensare ad una crescita esponenziale del commercio on-line per il prossimo futuro. Come si paga on-line? Oltre al timore che ai dati della propria carta di credito possa succedere di tutto, comunque rimane uno strumento non ideale per ogni tipo di acquisto. Ciascuna transazione attraverso carta di credito ha un certo costo e questo costo è abbastanza basso da poter essere trascurato quando la spesa è di una certa entità, ma nelle piccole compere, unitarie, con prezzi bassi, lo svantaggio del possessore della carta di credito è tale da scoraggiare l’acquisto. Inoltre, adoperando carte di credito on-line si viene registrati, schedati, archiviati e comunque la privacy viene messa a rischio.
 Si è allora vagheggiato su una moneta elettronica del tutto anonima come lo è la cartacea. Un esempio è l’e-cash, pensata dall’olandese David Chaum. Funziona aprendo un conto presso una delle banche autorizzate a coniare questa particolare moneta elettronica. Il versamento iniziale andrà fatto in una valuta reale, una volta aperto il conto sarà possibile ritirare un portafoglio elettronico, ovvero un programma capace di gestire i codici numerici che corrispondono alle nostre monete, opportunamente caricato.
 Altri sistemi di moneta elettronica prevedono anche la possibilità di trasferire delle cifre di denaro su smart-card, carte cioè dotate di microchip che possono registrare dati e programmi. In questo modo potremo usare il contante digitale anche nei negozi reali per acquistare pane e salame. L’applicazione della moneta elettronica, però, ha molti intoppi d’ordine legislativo, economico, finanziario, fiscale e politico e persino etico. In primo luogo, il diritto di battere moneta e di controllare la massa monetaria circolante è una delle prerogative che, per definizione, spettano agli Stati, i quali lo esercitano in genere attraverso le banche centrali. E’ l’autorità e l’affidabilità dello Stato che garantisce il valore delle banconote circolanti. Questo deve valere anche per il diritto di battere moneta elettronica? Fino a che punto la moneta elettronica può essere considerata una forma di valuta? Come controllarne la circolazione la convertibilità in valute nazionali ed eventualmente i trasferimenti attraverso i non-confini di Internet? Si riuscirebbe a proteggere la privacy del cittadino in modo da impedire che gli acquisti (e perciò gusti, disponibilità economiche e dati sensibili in generale) siano sotto controllo? Dall’altro lato si saprà controllare che la moneta elettronica non diventi un facile strumento per il riciclaggio del denaro sporco, per la realizzazione di speculazioni illegittime, per l’esportazione illegale di valuta? Ai posteri l’ardua sentenza.

Nell’economia digitale l’importanza insignita ai servizi on-line va sempre vieppiù accentuandosi. Qui vi sono una serie di iniziative commerciali che si possono dividere in due classi. Nella prima rientrano i servizi diffusi per abbonamento periodico, che d’altra parte, dal punto di vista dei pagamenti è la formula più diffusa anche perché non esistono alternative altrettanto valide. Nella seconda iniziativa commerciale rientrano tutti quei siti che riescono ad avere un elevato numero di visitatori al giorno. I loro navigatori tuttavia non sono propensi a pagare l’accesso a servizi e informazioni che possono trovare gratuitamente altrove in Rete. La fonte dei profitti diventa allora la cessione di spazi pubblicitari (che valgono parecchio perché si tiene conto che gli utenti di Internet sono di estrazione sociale medio/alta e con ottimi livelli culturali, perciò spinti al consumo). Un sito molto visitato rappresenta un’ottima tribuna per i manifesti pubblicitari virtuali, che in gergo sono detti banner. Molto spesso soltanto cliccandoci sopra si può acquistare il prodotto. Il valore dipende sia dal numero dei visitatori del sito, sia dalle cliccate degli utenti sui banner. I siti più pagati dal mercato pubblicitario sono, allora, quelli che maggiormente riescono a lusingare gli utenti, fornendo strumenti di ricerca delle informazioni, motori di ricerca, forum di discussione, spazi gratuiti per la creazione di pagine Web, posta elettronica sul Web, accesso ad operazioni sui conti bancari e il pagamento delle bollette, eccetera eccetera. Offrendo, all’interno di un unico sito tutti i servizi che generalmente devono essere rintracciati in molti siti sparsi sulla rete, si cattura la maggior parte del tempo di stazionamento dell’utente in Rete che resta entro i confini del portale. Quello dei portali è attualmente il teatro di guerra in cui si stanno combattendo le più grandi battaglie fra i protagonisti dell’economia digitale. Motori di ricerca, importanti siti giornalistici, grandi provider e giganti del software si sono affrettati ad investire miliardi di dollari in questo settore promuovendo accordi e fusioni. 

In Internet, quando qualcuno vede qualcosa se la può immediatamente comperare dal computer. E’ questa la differenza principe con la pubblicità degli altri media. Non c’è sistema di pubblicità e distribuzione ma c’è la visione e se si vuole, in un continuum fluido, senza interruzione, l’acquisto diretto. La differenza è cruciale. Il banner è pubblicità ma anche distributore diretto del prodotto. Questo significa che nella comunicazione tra azienda e cliente potenziale ci sono meno filtri, i banners e gli altri strumenti pubblicitari in Rete permettono di comperare il prodotto offerto semplicemente cliccandoci su. La politica dei prodotti cambia poiché questi vanno resi disponibili immediatamente per essere acquistati. Tutte le informazioni saranno sul bene stesso, insite nell’offerta, eliminando l’attrito di un passaggio ulteriore. Sono i provider a sfruttare a pieno il fenomeno Internet e l’economia digitale, puntando sulla fornitura di beni e servizi per i loro utenti. 

Già nell’era preistorica del Web fare una ricerca fortunata in Rete era paragonabile a trovare il famoso ago nel pagliaio. Allo scopo di aiutare l’incerto nauta nel trovare informazioni e indirizzi utili, nacquero i motori di ricerca. Negli Stati Uniti poi, per il volere delle major o di grandi aziende, i motori di ricerca si evolsero nei portali.
 Ossia motori di ricerca arricchiti di servizi e conglomerati di molte pagine e siti. Lo scopo era accontentare grazie a forniture inimmaginabili di servizi, in tutto l’utente, farlo felice come una pasqua in modo di agganciarlo e circoscrivere la sua navigazione nel loro ambito. Intanto l’utente che fa lo “zapping” a colpi di mouse, solo all’interno del portale, comunica grazie ai cookies dati importanti sui suoi movimenti che saranno utilizzati a scopo di marketing accrescendo il valore del portale nei confronti dei banners pubblicitari. Le società che gestiscono i portali intendono coccolare e mantenere il proprio pubblico, che rappresenta il nucleo del loro business. Infatti, il fatturato del portale dipende dagli introiti pubblicitari dei banners.

Il portale è un termine feticcio. Umberto Eco chiama “termini feticci” quei termini, o concetti specifici di una disciplina che debordano dai loro limiti semantici e finiscono con il riferirsi ad oggetti affatto diversi in ambiti disciplinari talvolta assai distanti. L’analogo moderno per il termine medievale di equivocatio. Portale, infatti, viene associato e confuso con provider d’accesso, fornitori di servizi di rete, produttori di contenuti, gestori di motori di ricerca, venditori telematici e poi un po’ a tutti coloro che hanno il sito un poco più grande piace chiamarlo “portale”. Veramente, un “portale” sarebbe un prodotto editoriale informativo non strutturato e a molto anche un poco disordinato, dove alla rinfusa c’è di tutto. Tale prodotto mira a divenire il punto d’accesso preferenziale e un riferimento costante per gli utenti del Web durante le loro navigazioni. Due le tipologie principali: i portali orizzontali e i portali verticali. 

I portali orizzontali sono i portali generalisti, i grandi siti che offrono solerti motori di ricerca e servizi vari, rivolti ad un’utenza indifferenziata. I portali verticali (vortali o portali tematici o di nicchia) sono siti che offrono contenuti dedicati a temi particolari. Ma cosa rende un portale, un portale? Nonostante le diverse architetture informative dei vari portali, c’è una lardellata di elementi a tutti in comune, e cioè: 

Strumenti di ricerca ( che possono essere cataloghi sistemati in ordine gerarchico o alfabetico, oppure motori di ricerca attraverso i termini chiave che indicano poi, l’elenco di tutte le pagine trovate in cui occorrono tali termini.

Canali( ogni portale sceglie come meglio gli aggrada che canali privilegiare (lavoro, moda, libri, sport, arte…) associando ad essi una selezione di siti e risorse esterne.

Risorse di contenuto e d’attualità informativa ( s’intendono le notizie giornalistiche, spesso tratte dai lanci d’agenzia o dagli articoli di quotidiani (generalmente legati allo stesso gruppo editoriale che ha la responsabilità del portale); gli aggiornamenti sono piuttosto frequenti. Ma in questa dicitura stanno anche i giochi on-line, la Web radio, gli archivi di brani musicali, i videoclip o i programmi di Web-television. Inoltre nelle informazioni rientrano anche veri e propri servizi come l’oroscopo o le previsioni meteorologiche o servizi di consultazione come la programmazione cinematografica o gli elenchi telefonici.

Servizi orientati al consumatore ( ossia tutti gli strumenti usabili dall’utente-consumatore. Comprende il commercio elettronico b2c, ma anche aste on-line o annunci commerciali.

Strumenti di comunicazione e d’utilità personale ( Si tratta di quegli strumenti che permettono agli utenti di aprire una o più caselle di posta elettronica consultabili dal loro computer o direttamente dal Web (e quindi da ogni computer), ma in quest’ambito rientrano i servizi di spazio gratuito per la pubblicazione delle proprie pagine Web, la possibilità di spedire cartoline elettroniche, i forum, le chat, gli sms spedibili dal computer ai cellulari GSM.

Sistemi d’accesso multicanale ( consentono l’accesso ai telefoni cellulari GSM tramite la tecnologia WAP; o ai computer palmari ecc. Questi elementi di un portale assumeranno un’importanza strategica nel prossimo futuro.

Sistemi di personalizzazione ( funzionano dopo che l’utente si è registrato. Spesso permettono di personalizzare la home page con i contenuti e i servizi che si preferiscono o si viene accolti con il proprio nome e un saluto sull’interfaccia del portale che pare, dalle frasi di benvenuto, felice come una pasqua che l’utente si sia di nuovo ricollegato a lui. La personalizzazione ha un costo di cui molti utenti non sono del tutto consapevoli, vale a dire, la consegna alla società che realizza il portale di una serie di preziose informazioni personali (che verranno adoperate ai fini di marketing), sia in modo esplicito, all’atto della registrazione, sia in modo velato, rivelando le nostre preferenze nel modo in cui personalizziamo l’interfaccia.

Lo scopo primo di un portale, ripetiamo, è sempre quello di attirare l’attenzione dell’utente e farlo restare lì, più a lungo possibile grazie al luna park dei servizi e dei contenuti, che nella quasi totalità dei casi sono gratuiti. Infatti, e anche qui è un pensiero lambiccato, il vero business sul Web è quello della vendita degli spazi pubblicitari (banner). L’utente di una pagina Web ha un ruolo molto attivo, ed è lui che sceglie di cliccare oppure no un banner da una schermata. Un’efficace psicologia della comunicazione, naturalmente, sistemerà la reclame di un libro su una pagina culturale e il banner di una casa di moda su una schermata rivolta al pubblico femminile; un’osmosi fra contenuti, servizi e distribuzione difatti pare la principale strada da percorrere. Comune fra non molto la maggior parte degli utenti disporrà delle connessioni ADSL e quindi si potranno offrire servizi dai contenuti audio e video d’alta qualità aprendo la branca del mercato dei contenuti digitali. Tuttavia ciò che si prevede per i prossimi anni sarà una forte selezione fra i portali operata dalle leggi del mercato (che poco si discostano da quelle della giungla).

In realtà, la navigazione entro un portale è semplificata ma anche difficilmente neutrale o imprevedibile (nessun effetto Serendipity); e dato che la Rete è una pluralità strutturata nella forma di un sistema di rimandi senza centro, restare nel recinto-portale, per quanto comodo sia, è in un certo senso rinunciare all’essenza stessa del pensiero libero, fuori dei modelli finora proposti. Fra i maggiori portali italiani comunque sono da menzionare Tiscali, uno dei primi portali italiani fondato da Renato Soru nel 1997,
 e Kataweb, progetto editoriale on line del gruppo Espresso; lancio nel settembre 1999 e ridisegno con ampliamento l’anno seguente.
 


Sempre più spesso, nella guerra fra i portali, vince il portale sito Web collegamento di altri siti che è pure provider Internet. Il provider è l’azienda, la società o l’organizzazione che fornisce l’accesso ad Internet; e, sui provider, c’è chi cerca di evidenziarne tutte le pecche e i possibili pericoli.   

“Stiamo viaggiando verso una nuova epoca, nella quale una porzione crescente dell’esperienza dell’uomo sarà acquistata,

attraverso l’accesso a reti poliedriche nel cyberspazio.

Tali reti elettroniche, nel cui dominio sempre più persone vivranno la maggior parte delle proprie esperienze quotidiane,

sono controllate da un numero limitato di potenti multinazionali dei media.

Queste posseggono i condotti attraverso cui le persone comunicano fra di loro e controllano una parte determinante dei contenuti culturali che costituiscono,

a loro volta, le esperienze a pagamento del mondo post-moderno.” 

Jeremy Rifkin

La rete è il medium di comunicazione principe e non si può evitare che la forma della sua interazione comunicativa modifichi e caratterizzi la forma della società.

5.2 La New Economy secondo Jeremy Rifkin 

“Il ruolo della proprietà privata sta cambiando radicalmente,

con effetti di straordinaria portata sulla società.”

Jeremy Rifkin

La new economy è l’inizio di una nuova era per il commercio: l’era dell’accesso. Dove il fornitore mantiene la proprietà di un bene che noleggia o affitta temporaneamente a chi lo richiede. In Rete la negoziazione avviene fra client e server a proposito di un accesso temporaneo. La proprietà del capitale fisico nel cyberspazio perde d’importanza, mentre di pari passo acquista valore il capitale intellettuale. D’altronde la proprietà male si adatta ai ritmi veloci della nuova cultura dove, la rapidità dell’innovazione tecnologica fa invecchiare tutto molto in fretta e anche per ciò che si possiede necessitano continue innovazioni e aggiornamenti. In un ambiente mediato elettronicamente, i beni e i servizi diventano obsoleti con gran rapidità rendendo la proprietà di essi inappetibile e l’accesso di breve periodo, una soluzione allettante. Nella new economy il mercato è d’idee, concetti, immagini e non cose. Dalla commercializzazione industriale si passa a quella culturale. In ogni caso anche il capitale intellettuale raramente viene scambiato; rimane in possesso del fornitore che ne autorizza l’uso da parte di terzi, esercitando quindi, un controllo sulle condizioni e sui termini per concedere l’accesso a conoscenze, idee e vari tipi di esperienze. Altra differenza sostanziale sta nella capacità delle imprese non di vendere qualcosa una tantum, ma di creare una relazione commerciale con il cliente che perduri nel tempo.

“La metamorfosi della produzione industriale in capitalismo culturale è accompagnata da una migrazione, altrettanto significativa, dall’etica del lavoro all’etica del gioco. Mentre l’era industriale è stata caratterizzata dalla mercificazione del lavoro, l’era dell’accesso si contraddistingue per la mercificazione del divertimento. Ovvero per la commercializzazione di risorse culturali – quali arti, feste, sagre, movimenti sociali, pratiche spirituali, impegno civile – trasformate in intrattenimento individuale a pagamento.”
La cultura venduta come attività a pagamento, trasforma in possedimenti preziosi il tempo, l’attenzione e la vita di ciascuno. Saranno i gatekeepers, pochi ma potenti “guardiani” a determinare le condizioni di accesso alla sfera culturale; faranno da intermediatori culturali controllando e condizionando conoscenze, informazioni, esperienze. E i gatekeepers saranno i più grandi ed importanti provider internazionali, ossia i possessori dei canali di comunicazione. Ad essere obiettivi, però, solo un quinto della popolazione mondiale si sta aggirando nel cyberspazio, mentre la maggior parte dell’umanità vive in un mondo dove scarseggiano i beni materiali necessari ad una vita dignitosa. Il digital divide è il nuovo divario della popolazione mondiale e separa chi è connesso da chi dal cyberspazio resta escluso, cioè non in grado di comunicare con gli altri nello spazio e nel tempo degli utenti connessi. Nell’era della new economy la parola magica è accesso. Nella new economy dominata da una rete di comunicazione elettronica a pagamento, garantirsi l’accesso è importante tanto quanto nell’epoca industriale lo era disporre di beni di proprietà. Lo status sociale, nella new economy, si misura sul grado di accessibilità alle risorse immateriali. Si vende l’accesso a mondi culturali. Tutto è servizio. 

Queste, le previsioni sul prossimo futuro digitale e le idee principali di Jeremy Rifkin, presidente della Fondation on Economic Trends di Washington e della Greenhouse Foundation, insegnante alla Wharton School of Finance and Commerce dove tiene i corsi dell’Executive Education Program sul rapporto fra l’evoluzione della scienza e della tecnologia e lo sviluppo economico, l’ambiente e la cultura. Ciò che preme a Rifkin è appunto ipotizzare cosa significhi vivere in un mondo connesso dove l’accesso è il bene più importante e la cultura è merce. Definire l’importanza sociologica e politica delle relazioni di accesso sarà uno dei più importanti studi da affrontare nel prossimo futuro. 

Mentre compratori e venditori nei luoghi geograficamente reali si scambiano beni e servizi fisici, nel cyberspazio utenti e fornitori si passano informazioni, conoscenze, esperienze e persino fantasie; l’accesso è sempre più verso un prodotto cerebrale, la conoscenza conta più del fare, la cultura è la maggiore risorsa economica. Pagheremo, sicuramente sempre di più e possederemo, in senso fisico, molto meno. Non c’importerà, d’altronde, perché il possesso di “roba” materiale sarà considerato non un pregio ma un limite alla capacità di adeguarsi ai veloci cambiamenti. Nell’economia delle reti, l’accesso a breve termine diviene un bene più importante dell’acquisto o del possesso a lungo termine, ed è più probabile che tutte le forme di proprietà divengano oggetto di rapporti di accesso piuttosto che di scambio. Gli individui tendono così a garantirsi l’accesso alla Rete e alle sue risorse culturali proprio come in passato cercavano di acquisire beni materiali.
I potenti provider, ossia le multinazionali dei media potrebbero detenere una nuova forma di monopolio e sottoporre l’accesso alla cultura alle regole dell’economia delle imprese globali. Il pericolo che scorge Rifkin è questo che la cultura, intesa come terreno fertile per la morale, l’educazione e la forma mentis della società, nell’era dell’accesso, sottoposta alle regole del commercio possa deteriorarsi e svuotarsi, possa venir depauperata proprio come nell’era industriale è accaduto alle risorse naturali. “Idee sotto forma di brevetti, diritti sulle opere dell’ingegno, marchi, segreti industriali e relazioni sono utilizzate per creare un nuovo tipo di potere economico in cui pochi megafornitori controllano estese reti di utenti.”
Si potenzia per esempio il franchising che è potere economico esercitato non attraverso il possesso e il controllo di materiale fisico ma attraverso il controllo del capitale immateriale, cioè del marchio, dell’idea e della formula. Il leasing è un modo poi, per dare corpo ad una relazione a lungo termine con il cliente; oggi, invece di considerare la vendita una transazione discreta, si pensa ad un rapporto continuo e prolungato.

Nella new economy anche il denaro non è più fisico e non si riesce a toccarlo. Il capitale si dematerializza e la nuova moneta è niente più che un insieme di codici binari, moneta digitale. Nella new economy, il modello “Max Weber” di organizzazione come struttura fissa, dotata di regole e procedure, comincia a disintegrarsi. In un mondo in rapido cambiamento come quello del commercio elettronico, le imprese devono avere una natura duttile come mai prima d’ora: devono essere in grado di mutare forma e aspetto in tempi brevi per adeguarsi a nuove condizioni economiche. Nell’economia delle reti anche possedere i beni di produzione non paga più; anzi risultano essere una palla al piede, il cui peso impedisce all’azienda di passare velocemente da una linea di business ad un’altra. Le aziende non pensano più ad acquistare beni capitali, ma a prendere a prestito ciò di cui abbisognano, inoltre un numero sempre crescente d’imprese cederà a terzi l’esecuzione di gran parte delle attività non fondamentali, rimanendo in costante comunicazione fra fornitori esterni e clienti grazie alle nuove tecnologie informatiche e di telecomunicazione. Internet, infatti, può trasmettere messaggi indifferentemente via cavo telefonico, fibra ottica o satellite e la sua tecnologia semplifica la connessione con tutti.

Nell’epoca dell’accesso le idee sono il fondamento dei commerci e le imprese saranno sempre più coinvolte nello scambio di idee. La capacità di controllare e vendere pensiero diventerà la forma più sofisticata di abilità commerciale, secondo Rifkin, ma non è detto che queste siano le premesse per un mondo dove egoismo, avidità e sfruttamento siano alle spalle, anzi visto che nella nuova era controllare le idee dà più potere, si investirà nel capitale intellettuale aprendo la società a nuovi rischi. “L’aumento dell’importanza delle idee nella sfera economica rivela una terribile minaccia: quando il pensiero diventa una merce tanto richiesta, cosa accade alle idee che, pur essendo importanti, non sono economicamente attraenti? Che spazio rimane per le visioni, le opinioni, le nozioni e i concetti non economicamente ortodossi, in una civiltà in cui la gente sempre più si affida alla sfera economica per attingere le idee a cui ispirare la propria vita? In una società in cui tutte le idee sono privatizzate, in forma di capitale intellettuale controllato da aziende globali, che effetti si produrranno sulla coscienza collettiva e sul futuro del dibattito sociale?”

Una volta era insegnato che accumulare proprietà è parte integrante del temporaneo passaggio terreno dell’uomo, e che in fondo l’uomo è ciò che possiede; veniva istillato un istinto a possedere e divenire proprietari. La società industriale indicava la quantità di beni come indice della qualità della vita; nella società postindustriale la qualità della vita viene misurata in servizi e comodità: assistenza sanitaria, educazione, ricreazione, arte…. E i servizi, immateriali e intangibili, non possono divenire proprietà, ma soltanto venire eseguiti e somministrati. Se i prodotti vengono venduti, i servizi sono resi disponibili. “In un’economia di servizi è il tempo a essere trasformato in merce, non lo spazio o le cose. I servizi implicano sempre una relazione fra esseri umani, non fra una persona e un oggetto, in cui l’accesso reciproco è mediato da rapporti pecuniari.”
Nella new economy quindi il tempo è merce più importante della materia. Nel vecchio modello economico si inducevano i clienti a fare acquisti ripetuti ma separati uno dall’altro, nell’era dell’accesso l’obiettivo e sviluppare un legame interattivo e continuativo con i clienti. La vera mercificazione è il rapporto col cliente e s’inventano feedback per controllare il consumatore nella soddisfazione dei propri bisogni. 

Nella new economy delle reti, piuttosto di vendere un solo prodotto a quanti più consumatori possibili è preferibile vendere tanti prodotti diversi ad un solo consumatore, in un arco di tempo prolungato. Il successo sta nel trattenere il cliente per tutta la sua vita. Le imprese studiano il potenziale di mercificazione dell’intera esperienza di vita degli individui, il celeberrimo LTV, lifetime value, la valutazione del tempo di vita come cliente, il valore della fidelizzazione del cliente. Il potenziale economico della conquista di un cliente è direttamente proporzionale alla durata ipotetica della sua vita di consumatore. Diventa essenziale controllare il cliente, che significa “essere in grado di catturare e orientare la sua attenzione e riuscire a gestire la sua esperienza esistenziale fin nei più reconditi recessi. L’agente economico viene così ad assumere un ruolo affettivo.”

Gli abbonamenti a tutta una gamma di servizi sostituiscono la compravendita, poiché il controllo sul cliente è ritenuto più importante del controllo sul prodotto il quale, dopotutto è solo una componente di quel servizio.  A questo punto la questione sociale è: “Cosa accade all’esistenza umana, a livello profondo, nel momento in cui è completamente avviluppata da un’intricata ragnatela di rapporti di natura economica?”
Le relazioni fondate sull’affetto, l’amicizia e l’amore sono studiate, copiate e cercate di costruirle artificialmente, dai professionisti del marketing, che in gergo le chiamano “intimità con il cliente”. Questi surrogati della sfera sociale a pagamento cercano di tramutare l’esistenza nella più sofisticata forma di prodotto commerciale, per trarre ogni profitto anche dalla vita personale, sociale e relazionale del cliente. Tallone d’Achille di quest’economia, sono proprio le relazioni umane mercificate e sostenute solo da convenienze e reti d’interessi condivisi per il tempo minimo necessario. Rifkin nota come nella relazione pecuniaria solo una minima parte dell’individuo (quella venale) venga coinvolta, mentre il resto della persona resti libero da qualsiasi vincolo. Le relazioni mercificate sono fondate niente più che su uno scambio di denaro e di conseguenza restano superficiali e opportunistiche. Non stiamo parlando di amicizie o simpatie, ma di servizi commerciali concordati e forniti a pagamento.

E’ l’economia dell’esperienza nella quale i professionisti del marketing vanno alla ricerca di significati culturali per trasformarli in esperienze mercificate. “Dopo centinaia d’anni dedicati a trasformare le risorse fisiche in beni commerciabili, ci stiamo rapidamente avviando ad un’economia basata sulla trasformazione delle risorse culturali in esperienze personali e divertimento a pagamento.”
L’accesso è più importante della proprietà nella strutturazione della vita economica, solo che se gli oggetti fisici sono facilmente misurabili, quantificabili e associabili ad un prezzo, per l’accesso, per la nuova economia immateriale, da questo punto di vista le cose si complicano. In aggiunta, se nell’epoca della proprietà privata era lo Stato a garantirla; nell’epoca dell’accesso ci si chiede come potrebbe riuscire lo Stato a tutelare il diritto di ciascuno di accedere alle Reti.

Comunità e comunicazione hanno la stessa radice linguistica, e non è un caso: le comunità esistono attraverso la condivisione di significati comuni e di forme comuni di comunicazione. La comunicazione non può essere disgiunta da una comunità e da una determinata cultura: l’una non può esistere senza le altre. Ma se questo è vero, allora, quando tutte le forme di comunicazione vengono trasformate in merce, la cultura – materia della comunicazione – diventa inevitabilmente una merce anch’essa. Se la cultura diventa merce, viene trasformata secondo parametri commerciali; già “Andy Warhol presentò come opere d’arte le sue riproduzioni serigrafiche del barattolo di zuppa Campbell e di altri prodotti, segnando il punto di passaggio dalla cultura tradizionale alla cultura del consumatore. L’arte, un tempo avversaria dei valori del mercato, ne era diventata il primo apostolo e il principale mezzo di comunicazione.”
Quindi, se il mercato continuerà a trattare cultura sotto forma di prodotti culturali, espressioni culturale eccetera, diventerà reale il rischio che la cultura si atrofizzi, smettendo di essere la base dell’agire sociale basato sui legami affettivi. Se, garantirsi l’accesso all’economia delle reti e al ciberspazio significa perdere l’accesso al capitale sociale, che vantaggio vi sarà per l’umanità? 
Nell’era dell’accesso, la produzione culturale sale al primo livello della vita economica, mentre informazione e servizi scendono al secondo, la produzione al terzo e l’agricoltura al quarto. Ogni livello comunque, si legherà a relazioni di accesso e svolgerà attività tanto nel mondo reale quanto in quello virtuale del cyberspazio.

L’accesso è una nuova forma di monopolio. Il potere, presto apparterrà ai gatekeepers che possiederanno i canali di comunicazione e controlleranno gli ingressi alle reti. In fondo, per accedere al World Wide Web gli utenti già si devono abbonare ad un provider e per accedere ad informazioni specifiche sulla rete, utilizzano i motori di ricerca. Queste aziende, tali provider, sono nello stesso tempo gateways (porte) e gatekeepers (guardiani) dei numerosi mondi che popolano il cyberspazio. Esse diventano tanto più potenti quanto più, in tutto il mondo, la gente si registra e utilizza Internet per attività sociali o professionali. I colossi dei media traggono numerosi vantaggi dal controllo delle gateways. Per cominciare, gli individui che utilizzano servizi di accesso e motori di ricerca sono una potenziale audience captive per la pubblicità sui portali d’accesso. 

“Nel cyberspazio, le uniche proprietà che vale veramente la pena di possedere, sono le radiofrequenze, le reti di cavi a fibre ottiche, i satelliti per le comunicazioni, le tecnologie hardware e software che compongono i canali di comunicazione, oltre ai contenuti che circolano attraverso tali canali. Con questi possedimenti saldamente in mano ad un nucleo ristretto di reti economiche globali, qualsiasi altra forma di proprietà perde di significato: le proprietà personali e aziendali continueranno ad esistere, ma saranno secondarie rispetto agli altri requisiti che garantiscono l’accesso ai canali di comunicazione e ai contenuti che collegano gli individui in reti di significati condivisi”.

“La questione non si riduce a chi può accedere, ma anche al tipo di esperienze e di mondi a cui vale la pena di accedere. La risposta a queste domande determinerà, nel ventunesimo secolo, la natura della società che creeremo per noi e per le generazioni a venire”.

Televisione e cyberspazio sono diventati i luoghi in cui si trascorre la maggior parte del tempo e sempre più il cyberspazio sarà luogo d’incontro per milioni di persone e gran parte della vita umana si svolgerà nel mondo virtuale. Cosa penseranno gli esseri umani l’uno dell’altro, quando cominceremo a passare buona parte delle nostre ore di veglia all’interno di mondi creati dal computer? Altra domanda da porsi è che cosa diventerà reale e cosa illusione. Secondo i post-modernisti, l’esperienza è più potente del reale, questo per un numero sempre maggiore di giovani, significa cercare la simulazione. Baudrillard sostiene che viviamo nel mondo immaginario dello schermo, dell’interfaccia e delle reti. Tutte le nostre macchine sono schermi, noi stessi siamo diventati schermi e l’interazione fra uomini è diventata interattività fra schermi. Insomma, è come se già vivessimo in un’allucinazione estetica della realtà.   
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La storia della dipendenza dal sistema dei media è cosa vecchia. I rapporti di dipendenza, infatti, sono stati studiati a lungo per spiegare gli effetti dell’esposizione ai messaggi dei media sulle opinioni e il comportamento individuale e della massa. La chiave per spiegare gli effetti dei media sulle opinioni e i comportamenti degli individui sta nei modi in cui le persone usano le risorse dei media per raggiungere i loro scopi personali.

Il processo psicologico della dipendenza, inizia con un individuo che esamina il medium per decidere attivamente che cosa vuole ascoltare, vedere o leggere; oppure con un contatto casuale con il contenuto del medium. Nel corso dell’esposizione per alcuni individui possono attivarsi dipendenze che li motiveranno a protrarre l’esposizione, per altri invece non si attiva assolutamente niente. Il grado di dipendenza non è sempre lo stesso e le variazioni d’intensità delle dipendenze individuali dai media vengono calcolate in base alla funzione delle differenze 1)degli scopi personali, 2)dell’ambiente personale e sociale, 3)delle aspettative circa l’utilità potenziale del contenuto mediale in questione e 4) della facilità d’accesso a quel contenuto. Le variazioni degli scopi individuali sono spesso il riflesso delle variazioni dell’ambiente personale.
  

La teoria della dipendenza si basa sull’assunto che il mondo sociale è un insieme di fragili interpretazioni soggettive della realtà; quando l’ambiente sociale viene sentito come particolarmente ambiguo, cioè minaccioso le persone tendono a sviluppare con i media delle relazioni di dipendenza sempre più importanti. Ossia quel particolare contenuto del medium diventa un veicolo di comprensione sul mondo e acquisisce un certo potere di influenza sui nostri pensieri, sentimenti e azioni. Essendo l’interpretazione della realtà soggettiva, anche la relazione di dipendenza e il suo grado varia da individuo ad individuo. Semplificando, il potere dei media, nella teoria della dipendenza, viene paragonato al potere dei genitori sui figli o a quello degli insegnanti sugli studenti, in breve al potere dei controllori della conoscenza.

Se il medium è Internet, la dipendenza prende il nome di Internet Addiction Disorder (IAD).
 Addiction è il termine inglese per tradurre dipendenza, quando non si tratta di sostanza chimica (che in quel caso è tradotta con dependance). La IAD viene collocata tra i disturbi del controllo degli impulsi e comprende diverse forme di dipendenza dalla rete. Le fasi della patologia sono essenzialmente due: fase tossicofilica (incremento delle ore di collegamento, con perdita di ore di sonno, controlli ripetuti di e-mail, siti preferiti, chat, gruppi di discussione, fantasie ricorrenti su Internet quando si è off line che generano un malessere generale), fase tossicomania (collegamenti talmente prolungati da compromettere la propria vita socio-affettiva e lavorativa).

Il tipo di personalità predisposto a sviluppare tale disturbo è caratterizzato da tratti ossessivo-compulsivi, inibito, con un vissuto di solitudine, e Internet rappresenta per lui un modo di sfuggire alla sua realtà. La dinamica di questa dipendenza quindi, ricorda quella che si verifica nella dipendenza da sostanze.  

Niente si vende bene come il sesso. Cosa c’entra il mercato a luci rosse con la IAD? Molto più di quanto c’entrano i cavoli a merenda, poiché di questo assioma si fa forza un lucroso mercato che della Rete sa sfruttare appieno tutte le possibilità telematiche e le debolezze degli utenti.

Pornografia deriva da due parole greche: porné, ossia meretrice e –grafia, quindi descrizione, rappresentazione, racconto o altro con oscenità. ‘Osceno’ è ciò che offende il senso medio del pudore, la moralità pubblica e il buon costume. Personalizzerei con l’aggiuntina tesa a giugulare la pornografia – stando porné per meretrice – all’ambito più maschile che femminile, anche se pare le donne voyeriste in Rete non siano una gran rarità. In termini di legge l’articolo 221 della nostra Costituzione garantisce la totale libertà di manifestazione del pensiero da un lato e altresì dall’altro vieta tutti gli spettacoli e le manifestazioni contrarie al buon costume che possano offendere il senso del pudore. Codesto però, oltre ad essere un sentimento soggettivo, varia a seconda dei periodi e delle epoche. Per pornografia, qui di seguito si intenderà il mercato telematico a luci rosse. Vorrei quindi, fare un chiaro distinguo fra il termine erotismo che deriva dal greco eros, amore, e indica sì l’eccitazione sessuale in tutti gli ambiti ma non ha nulla a che fare con porné, cioè con il mercato, con la vendita di sesso.

Internet è saturata di pornografia. Il sesso ha trovato nella Rete una sede in cui potersi esprimere liberamente, senza essere sottoposto ad alcun genere di restrizione. Siti hard-core, newsgroups sul tema sesso e chat-rooms private, sono numerose e a portata di clic.
 

Il motivo primo dell’esistenza della pornografia in Internet è che crea profitto. In questo particolare caso di e-commerce il guadagno si ottiene tenendo collegati gli utenti ai server a pagamento dei siti. Tali siti si trovano digitando le parole chiave (porno, sesso, pornografia, e tutti i pepati eccetera legati a questi ambiti semantici) nei motori di ricerca, oppure semplicemente cliccando sui numerosi banners, che frequentemente si incontrano navigando per altri motivi, dai quali fanno capolino ladies ignude. Ma ci sono anche le spam, e queste arrivano via e-mail, - seppur non si abbia mai lasciato in uno di quei siti il proprio indirizzo di posta elettronica - per suggerire nuove pagine web. In Rete, insomma, vale il detto che se l’utente non va al pornografico è il pornografico ad andare da lui. Ovviamente tutti questi siti, e queste mail che arrivano con immagini esplicite, sono vietati ai minorenni. Ovviamente se non si è preventivamente installato sul computer un software di protezione chiunque vi può accedere, e le spam erotiche arrivano in ogni caso. E di nuovo, ovviamente, le immagini scaricabili gratuitamente che a volte si propongono, non sono che un'esca per attirare il navigatore all'interno di siti a pagamento.

La pornografia on line è diversa dalla tradizionale: è interattiva! L’utente, davanti al monitor del computer, può scegliere quello che vuole dal menù. Il soggetto è attivo, va lui  in cerca fra le varie pagine web e clicca. Qui scatta il pericolo della IAD. In questo modo l’individuo senza accorgersene effettua un condizionamento operante su se stesso, e in soggetti di indole psichica particolarmente debole il decorso può essere simile a quello delle droghe, dell’alcool e del gioco d’azzardo, diventando una dipendenza. Si arriva cioè a preferire il sito hard ad una normale vita sessuale.

L’industria relativa alla produzione e distribuzione del materiale pornografico, s’ingegna a creare il bisogno secondario di sesso digitale che poggi sul bisogno primario di avere rapporti sessuali con il partner. Il bisogno sessuale secondario fa leva sul semplice, riservato e veloce modo di usufruire del mercato erotico in Rete. L’utente fruisce del materiale collegandosi al server del sito erotico,  che fa le mene di un’inghiottitore di scatti telefonici. In parole povere, si paga l’accesso ai siti pornografici per soddisfare perlomeno il bisogno sessuale secondario, vicario del primario; ma così facendo il bisogno primario  permane e si intensifica; lo sfogo però si ritroverà in quello secondario che aumenterà di più il primario, e così via.
Alcune altre considerazioni sui meccanismi psicologici usati come leva da questi siti. Condizionamento operante: è il condizionamento che spinge l’utente a cliccare su offerte sempre più prave e si distingue dal condizionamento pavloviano classico dove l’azione dell’individuo è una risposta ad un determinato stimolo. Il fisiologo russo (nonché premio Nobel) Ivan Petrovic Pavlov, agli inizi del Novecento comincia a fare esperimenti sui cani e ottiene risposte costanti e condizionate (i cani producono saliva) a stimoli neurali (il lampeggiare di una luce, precedentemente associato all’offerta di cibo). Qualche decennio dopo, il comportamentista americano Burrhus Frederik Skinner studia l’effetto che sull’apprendimento possono avere rinforzi positivi (premi) o negativi (punizioni), e formula la teoria del condizionamento operante. Nel condizionamento operante, l’azione è un’operazione che l’individuo compie sull’ambiente in vista di uno scopo. Malauguratamente il condizionamento operante agisce sulle reazioni comportamentali mediante il sistema nervoso centrale a cui sono da ricondurre le risposte volontarie e le dipendenze. Lo scegliere e il cliccare fungono da ottime vie per operare il condizionamento operante su se stessi. Con i contenuti proposti in Rete, l’utente è incentivato a restare nel sito proprio da com’è configurato il mezzo. Nei siti hard il materiale pornografico è presentato in escalation per agganciare l’utente e farlo rimanere connesso al server. Spesso dopo i primi clic di selezione è il sito ad annullare le classiche barriere di definizione quali la barra degli strumenti, i supporti per la navigazione, i tasti di ritorno, i siti porno usano anche la pratica invasiva dell’apertura di decine di finestre pop-up che impediscono fisicamente all’utente di abbandonare il sito bloccandolo per diversi secondi.

Si definisce “apprendimento” un processo psichico che consente una modificazione durevole del comportamento per mezzo dell’esperienza. (…)

Si è soliti distinguere due tipi di apprendimento: l’apprendimento associativo e l’apprendimento cognitivo.

Il primo, detto anche semplice, o meccanico, è fondato sulla relazione stimolo-risposta che mette capo alla formazione di abitudini (…)

L’apprendimento cognitivo, detto anche complesso, coinvolge funzioni psichiche superiori come la percezione, l’intelligenza e in generale i processi cognitivi propri dell’uomo e limitatamente estendibili ai mammiferi superiori.
Umberto Galimberti

La speranza di chi col sito porno mercanteggia, sta nella neanche tanto remota possibilità che la frequentazione continuata renda continuativo anche lo stimolo sessuale e si inneschi un meccanismo trascinante alla IAD. Lo stimolo, verrà poi livellato per effetto di adattamento all’ambiente e così tenderà a richiedere hard sempre più intenso perché a parità di stimolo e di reazione il soggetto rimarrà sempre più insoddisfatto. Per superare lo stress da inappagamento l’individuo cercherà di aumentare lo stimolo, spostando la soglia verso zone sempre più estranee ad un’esperienza sessuale comune e aumentando la frequenza dei collegamenti. La navigazione verso siti sempre più perversi, rischia di scantonare dai limiti della legalità. Per riuscire a provare una forte dose di eccitazione spesso si visitano siti di violenza, stupro, di pratiche di rapporto fatali (snuff movies), oppure siti di pedofilia. 

I fattori che possono trasformare il condizionamento operante in una dipendenza IAD sono principalmente: la quantità, il tempo, la natura. Il comportamento sessuale compulsivo come dipendenza,  può essere sintomo di profondi problemi di relazione col prossimo vissuti pesantemente; ma, il comportamento sessuale compulsivo si può generare anche in seguito ad abusi e traumi ricevuti, mischiando così il bisogno di affetto e con lo stimolo sessuale; si soddisfa uno non riuscendo a soddisfare l’altro. Alcuni bloccano la loro sofferenza emotiva utilizzando il piacere sessuale, e con il passare del tempo per via dell’assuefazione devono trovare forme di comportamento sempre più rischiose per cercare che alleviare la loro sofferenza; in poche parole, quando il comportamento sessuale persegue lo scopo di cancellare il dolore, molto alto è il rischio della dipendenza. La dipendenza in generale, scaturisce quando si usa la Rete (siti pornografici, di gioco d’azzardo; ma c’è anche lo shopping compulsivo, la dipendenza da chat, la “information overloading addiction” quando le informazioni non bastano mai, tipica dei giocatori in Borsa e dei manager…) come una scappatoia per allentare le emozioni negative causate da vari problemi e tensioni di molteplici nature. Sempre generalizzando, l’eccitazione non appagata o soddisfatta solo telematicamente si trasforma in stati di angoscia che alterano la personalità del soggetto.
 

Pervertiti? Per far chiarezza sui termini, in psicologia per perversione si intende un’incapacità totale o parziale di fronte alla funzione sessuale normale, in pratica qualcosa che ostacola la vita sessuale. Ha il carattere di una vera e propria malattia. Infatti, in realtà, gli elementi che caratterizzano le diverse specie di perversione, sono presenti in misura lieve e come elementi subordinati, a volte diversivi, anche nella attività normale; mentre, nella dipendenza, il comportamento sessuale è parte di un ciclo di pensieri, sentimenti ed azioni che non si possono più controllare. Invece di intendere una relazione sessuale come una fonte di piacere, il dipendente sessuale ha imparato a relazionarsi al sesso per confortarsi dal dolore, prendersi cura di sé, rilassarsi dallo stress. Sempre la psicologia (freudiana) insegna che qualsiasi forma di dipendenza trascina verso la depressione, poiché la dipendenza toglie un bisogno fondamentale per tutti gli individui quale è la libertà; la libertà di esprimere se stessi, che sta alla base di tutte le attività creative ed è per noi fonte di sommo piacere e tocca sana contro la depressione. La personalità dipendente non potendosi controllare, seppur cercando continuamente di mascherare ciò, perde la sua spontaneità, e il “sé” langue quando sono chiusi i canali della propria espressione. Detto così ogni dipendenza risulta come una prigione interiore. E poiché le dipendenze sono spesso inconsce o razionalizzate, la persona è più strettamente imprigionata da esse di quanto non lo sarebbe se si trattasse di forze esteriori. E’ il vecchio adagio popolare, infatti, ripete che, quando una persona deve proiettare l’immagine di “essere qualcuno” ciò significa sempre che dentro di sé non si sente “nessuno”. La dipendenza porta infine a non riuscire più a controllare la propria realtà. Il sesso, checché se ne dica, riguarda tutte le sfere della persona, e se si tralascia ad una sfera soltanto, può far sorgere conflitti motivazionali. E’ vero che si provano spesso bisogni che sono in conflitto fra loro, per esempio gli impulsi sessuali e la morale, e che il dramma di ciò può portare all’angoscia e alla depressione. Però i bisogni non vanno eliminati, soltanto gestiti, mediati. In modo che non trasformino la persona in dipendente succube, ma che siano un ottimo mezzo per realizzarla.  

Pre-teen sex. Qualche accenno sulla cyber-pedofilia. In letteratura la pedofilia è in genere interpretata come la risposta ad una serie di frustrazioni nello stabilire rapporti sessuali con adulti. Non potendo permettersi un rapporto simmetrico con i suoi pari, il pedofilo tenderebbe a compensare in rapporti asimmetrici riservandosi la posizione up. 

 In realtà, i cyberpedofili non trovano poi in Internet un ambiente così fecondo per conoscere bambini o scambiare materiale hard, poiché la Rete permette troppo facilmente di rintracciare chi la usa per scopi illeciti. E, le foto ambigue di minori sono illegali. Anche se Internet riesce a mettere in connessione i pedofili di tutto il mondo, il terreno di “coltura” della pedofilia rimane rappresentato dalla famiglia ristretta o allargata e da alcune categorie sociali e professionali facilitate nel contatto con i minori (parenti, educatori, preti, istruttori sportivi…) L’unico rischio di incontro tu-per-tu in Rete sono le chat che consentono conversazioni on-line in tempo reale tra due o più persone, celanti la propria identità dietro nickname.
 

Gli organi di Polizia
 monitorizzano costantemente siti Internet, Chat, News Group, E-mail in cui  si sospetti, avvenga scambio di materiale illecito.
 Una difficoltà è costituita dal fatto che spesso i siti Internet che divulgano tale materiale, sono attestati presso Provider collocati all’estero, con tutto quello che ne consegue in termini di competenza territoriale. Per monitorare tutte le comunicazioni comprese mail e le Chat su canali segreti, la Polizia usa l’intercettazione telematica. Le indagini telematiche consentono di risalire al computer da cui parte la connessione ad Internet ma non svelano con certezza chi sia la persona fisica, l’utilizzatore finale. Talvolta accade che intercettando le Chat vi sia l’indicazione delle reali generalità celata dal Nickname, proprio da parte del soggetto agente. Le indagini sono integrate dalle intercettazioni delle conversazioni effettuate telefonicamente per l’esito più sicuro che si ricava da esse. Una volta intercettati i flussi telematici e le conversazioni effettuate telefonicamente si ha un quadro chiaro della situazione.

La Polizia in alcuni casi, provvede a creare un sito civetta. Il sito civetta viene munito di maschere di deterrenza con cui si avvertono i navigatori, prima che possano entrarci, sul fatto che, il contenuto del sito è vietato dalla legge in quanto a contenuto pedopornografico. La predisposizione delle maschere di deterrenza ha la funzione di evitare che colui che effettua il contatto possa fondatamente affermare di essere incappato per puro caso in un sito pedopornografico. Una volta ottenuti una serie di contatti con il sito, si procede, alla identificazione, mediante l’acquisizione dell’IP Address presso il provider del personal computer utilizzato per la connessione e quindi dell’utenza chiamante. La verifica dell’effettiva acquisizione da Internet del materiale pedopornografico avviene mediante la perquisizione ed il sequestro dei computer e del materiale elettronico. In realtà dietro a questo mercato
 non c’è il singolo a tirare i fili, ma tutta una lobby pedofilo-culturale, delle macro-organizzazioni e vi fanno parte menti colte e raffinatissime.

Altro mercato, che ha a che fare con il sesso è quello dei server delle chat erotiche, ossia una forma di comunicazione che prevede la presenza contemporanea d’interlocutori collegati in rete. Gli utenti si scambiano messaggi sotto forma testuale scritta. Tutte le chat in generale permettono una comunicazione rapida, sintetica e con scambi frequenti. Sono utili, per le amicizie ma anche in campo lavorativo, perché permettono comunicazione simultanea, trasferimento di file e documenti in comune, sono associate alle web cam e quindi è possibile avere l’immagine di chi sta all’altro computer.

Tornando all’IAD e ai mercati, le chat alle quali, per partecipare bisogna collegarsi ai server dei siti pornografici sono, certamente a tema e non si scantona cambiando discorso con l’interlocutore, che paga e si aspetta quella determinata mercanzia. Non si comunica in genere con altri utenti ma con qualche operatrice del sito. Quindi in gioco è totalmente fittizio. La comunicazione in queste chat è dominata dalla sensazione, spesso illusoria, di essere capiti e di capire, di condividere le emozioni proprie ed altrui. L’illusorietà si rende evidente nel momento in cui si decide di abbandonare l’ambiente virtuale per quello reale. Se le chat sono un ottimo sistema per comunicare con gli amici e parenti lontani, e le web cam, un sistema per vederli anche se distano km o stanno in altri continenti, le nuove conoscenze tramite chat spesso non superano la prova della realtà. La modalità di conoscenza on line cioè, sembra fornire anche la falsa impressione di poter conoscere in brevissimo tempo una persona, annullando la quantità di tempo necessaria per la conoscenza reciproca.

In realtà esistono anche chat erotiche o che diventano tali, gratuite. In queste la comunicazione è più sincera, anche se, nel caso non ci sia web cam, non si sa con chi si sta interagendo perché l’identità, anche quella sessuale è celata dal nickname. Chi vuole può barare! E’ il nickname che in psicologia rappresenta il simulacro verso il quale si orienta la percezione e l’attenzione erotica; in altre parole ciò che attira e con il quale l’immaginario sogna è il nome seducente. Il poter inviare e ricevere istantaneamente i testi scritti dall’altro consente di coinvolgere due partecipanti in una situazione erotica interattiva. Il testo che si digita è vivo poiché provoca una reazione nell’altro che risponde. Si dialoga con un soggetto che è attivo, consenziente e risponde agli stimoli in modo immediato.

Ultima nota da inserire fra i balocchi vietati ai minori. Probabilmente la più pericolosa fra tutte le opzioni vietate ai minori: il gioco d’azzardo. Anche qui, la differenza tra l’abitudine sociale o il passatempo gratificante è data dalla frequenza e dalla durata della connessione ai casinò on line. I casinò on line  permettono di giocare da casa, dall’ufficio, dai bar e da qualunque posto e con qualunque aggeggio si possa collegare in Rete. Internet facilita l’accesso al gioco d’azzardo e ne amplifica l’ebbrezza. Attira per il piacere che si prova, il senso di soddisfazione della vincita; il problema è che non sempre si vince. Le perdite al giocatore dipendente non tolgono la voglia di continuare, anzi fanno sentire la vincita più vicina. Dopo dieci uscite sul rosso ritiene molto probabile l’uscita del nero e sul nero punta forte.
La nosografia psichiatrica internazionale chiama questi problemi “Disturbi del controllo degli impulsi” mentre l’Organizzazione Mondiale della Sanità “Disturbi delle abitudini e degli impulsi”, indipendentemente da come si chiami, è chiaro però che il problema più grosso per i giocatori d’azzardo abituali, è sempre quello economico. 

Compagnie che finora vantavano Casinò reali ora offrono blackjack, roulette e tutti gli altri giochi da brivido attraverso la Rete in modo che siano disponibili dal computer di casa; l’esperienza è un poco simile allo stare seduti davanti agli attuali video poker da bar. Su un tavolo verde virtuale vengono date le carte e per esempio un giocatore di blackjack può usare il mouse per cliccare sui tasti del sito per regolare le sue mosse e su altri bottoni per scegliere le scommesse, investendo a suo piacere il denaro, grazie ad altri ancora si ricevono le vincite. Tutto in solitudine e senza la gran ressa degli altri ospiti del Casinò come invece accade in quelli “reali”.
Certo legalmente la via del gioco d’azzardo on line non è ancora spianata.  Facendo un esempio, la compagnia MGM, che ha già sei Casinò reali in Nevada sta realizzando una base per un Casinò virtuale, sull’Isola di Man nel mar irlandese. On line offrirà il gioco dei dadi, della roulette, del video poker, keno, e tante slot machines; le puntate inizieranno da pochi pennies fino ad un maximum di $4,000 alla roulette. Assicura, la MGM, che non accetterà scommesse dai residenti degli Stati Uniti, dove è illegale offrire giochi d’azzardo on line. La Legge Federale infatti, proibisce, in accordo con il Dipartimento di Giustizia le offerte, scommesse, puntate sia ai Casinò che riguardanti avvenimenti sportivi, attraverso telefono e Internet. Non così per parecchi stati europei dove le scommesse on line sono lecite o ancora sconosciute sotto il profilo giuridico. La compagnia a tal proposito e per ulteriori motivi di sicurezza userà nuovi software per restringere le scommesse a chi è di età maggiore ai 18 anni.

I venti contrari soffiano, e le diatribe si accendono. Sui Casinò della Rete per gli scommettitori è troppo facile perdere denaro rapidamente, e la povertà può essere prossima quanto il click del mouse. Il vizio del gioco, si sa, è difficile da superare e può portare una persona sul lastrico. Inoltre si punta il dito agli esorbitanti incassi dei casinò che potrebbero venir usati per  riciclaggio di denaro forse anche da terroristi. Inoltre si parla di troppe questioni tecniche ancora non risolte; per esempio su come verificare in modo soddisfacente l’età e la reale locazione dei giocatori. A bistrattare così quest’industria non è una forte norma morale che intravede i pericoli di un gioco dove molto si perde e poco si vince, ma le banche. Un numero crescente di banche americane si sta rifiutando di permettere che le loro Master Card e Visa Credit Cards siano usate per scommesse in giochi d’azzardo on line. Oltre ad assistere alla materializzazione veloce del conto di un cliente giocatore, le banche guardano con circospezione e assai poca simpatia il giocatore che la sera in preda alla febbre del gioco fa puntate, scommesse e perde e più tardi si pente e nega le scommesse impugnando magari proprio le leggi degli Stati Uniti che possono rendere inapplicabili i debiti dei giochi d’azzardo. Correntemente sono circa 2.000 i siti on line di Casinò.
Gli operatori sono in genere situati oltre oceano, nelle isole dei Caraibi o in Costa Rica, dove le leggi per questo tipo di industria sono più favorevoli. In realtà, nonostante le leggi rendano illegale fare puntate d’azzardo ai residenti negli Stati Uniti, il 60 per cento delle scommesse arriva dall’America e circa il 20 per cento dall’Europa.  La MGM, presa ad esempio come casinò virtuale tipo, per superate gli ostacoli della navigazione ha come pilastro del sistema una tecnologia intesa a permettere affari “chiari” scoprendo dove i loro clienti in Internet siano fisicamente situati. In realtà nemmeno questo sistema è infallibile. Per esempio, qualcuno posizionato negli Stati Uniti potrebbe connettersi con un Internet access provider in Inghilterra e poi apparire al Casinò come se fosse connesso da quel punto. Oltre a verificare che la gente sia dove dice di essere, c’è poi il problema della reale identità di una persona e dell’età. Se non si è registrati in nessun database disponibile al pubblico, bisognerà spedire un fax con la copia della patente di guida o di altri documenti che verifichino l’identità. Ma qui siamo ancora un po’ nell’ambito “Fatta la legge trovato l’inganno”. Il tiro alla fune fra Casinò on line e  banche americane continua…  

CAPITOLO SESTO

6 Modi Nuovi di Comunicare

Le idee si comunicano prevalentemente attraverso il linguaggio. Quindi c’è un particolare rapporto tra mente e linguaggio, pensiero e parola. Il numero dei soli linguaggi verbali attualmente parlate è compreso fra 5.000 e 10.000; cifra piuttosto approssimata e sbrigativa in quanto non sempre è facile tracciare il confine fra lingue differenti o fra differenti dialetti della medesima lingua.

Sulle origini del linguaggio c’è buio pesto. Chi sostiene che l’evoluzione del linguaggio sia connessa alla pratica di cacciare mammiferi di grossa taglia. E chi, dando contro, asserisce che invece i cacciatori si scambiavano molte indicazioni, ma non verbali. Chi varia la teoria individuando nelle donne   che si occupavano della raccolta di vegetali commestibili, l’epicentro del linguaggio e chi dice di aver prove che le raccolte si eseguissero in sacrale silenzio per acchiappare anche eventuali piccoli uccelli e animaletti per la cena. Visto le numerevoli ipotesi non rimane che affermare il mistero sull’inizio del linguaggio umano.

Una piccola certezza dataci dagli scienziati c’è. Dal punto di vista anatomico, ciò che distinse l’Homo Sapiens dalle precedenti varietà di Homo e dai primati fu la discesa verso il basso della laringe. L’insediarsi della fonazione in un sito, destinato originariamente principalmente alla respirazione ridusse oltre alla capacità respiratoria anche quella di deglutire e masticare. L’acquattarsi della laringe nella trachea favorì, quindi, la fonazione, il parlare, a scapito della respirazione e di una efficiente capacità di alimentarsi. Questa evoluzione lascia intendere che per la specie umana il comunicare abbia avuto dagli albori il posto d’onore di tutte le funzioni.

L’abilità di comunicare non è una caratteristica peculiare della specie umana, anche gli animali hanno i loro linguaggi che usano “per scambiarsi precise informazioni su particolari stati del mondo”.
I richiami e i segnali degli animali non umani svolgono una funzione referenziale, ossia il segnale “sta per” l’oggetto o l’evento dell’ambiente, la loro capacità comunicativa implica sia l’abilità di formulare il messaggio, sia l’abilità di riconoscerlo, che sia corretto oppure erroneo. Per la specie umana invece, il linguaggio consente di organizzare e di comunicare il pensiero. La mente umana è in reciproca relazione con il linguaggio e grazie a questa intersecazione reciproca è possibile parlare di ciò che si vede, di ciò che si sente, di ciò che si prova.

Il linguaggio assolve a due funzioni biologiche: è un supporto per il pensiero (personale, meditativo, introspettivo), ed è un mezzo di comunicazione (un fatto sociale). La combinazione di questi due aspetti ha consentito al linguaggio di realizzare la trasmissione di complessi sistemi di conoscenza anche da una generazione all’altra. Il linguaggio, inteso in tutte le sue possibilità comunicative – non solo nella forma dell’eloquio scorrevole ed appropriato o del parlare a vanvera – deve sottostare a molti limiti. L’uomo non può, ad esempio, usare la frequenza del battito di ali e i volteggi a otto nell’aria, come le api, per comunicare. I modi di esprimersi possono variare ma solo entro specifici limiti fisici, biologici o tecnologici. Il linguaggio inoltre, ci consente di pensare con le parole. Il primo grande spartiacque nella storia del linguaggio si ha con la nascita della scrittura.

Scienza dei segni è la semiotica (dal greco semeion, “segno”), disciplina che studia i sistemi dei segni di comunicazione. La semiotica considera il linguaggio come un sistema di segni e quindi la comunicazione viene vista come codici destinati alla trasmissione di informazioni tra un emittente e un ricevente attraverso la produzione e diffusione di messaggi. La classe dei codici è vastissima: codici linguistici, segnali stradali, cifre matematiche, linguaggio dei fiori, quello dei colori, gli emoticons dei messaggi sui cellulari, il codice Morse… E si potrebbe continuare per pagine e pagine. Spesso i codici non sono così ovvii e allora sono convenzioni da studiare per riuscire a decodificare il messaggio e a rispondere. Diciamo che quindi la dizione “scienza dei segni” è riduttiva e non rende giustizia al semiologo che si occupa oltre che di segni, di tutta l’attività del significare e del comunicare.

Comunicazione deriva dal latino communicatio, a sua volta derivante dal verbo communicare, che significa mettere qualcosa in comune, passare qualcosa da uno all’altro. Per spiegare meglio cosa sia comunicazione uso le parole di Roman Jakobson:

“Il MITTENTE invia un messaggio al DESTINATORIO. 

Per essere operante, il messaggio richiede in primo luogo il riferimento a un CONTESTO. Contesto che possa essere afferrato dal destinatario, e che sia verbale o suscettibile di verbalizzazione; in secondo luogo esige un CODICE interamente, o almeno parzialmente, comune al mittente e al destinatario;

 infine un CONTATTO, un canale fisico e una connessione psicologica fra il mittente e il destinatario, che consenta loro di stabilire e mantenere la comunicazione.”

I pensieri, i concetti, le idee sono capaci di svanire non appena non ci si pensa più. Il segno, allora, ecco che viene utile. Identità vera e immediata tra segno e pensiero non ci sarà mai, ma è certo che il pensiero, il concetto, l’idea, il significato, se non trovano il segno a cui agganciarsi, rischiano di svanire. Le idee senza un segno sono fuggitive, e soprattutto difficili da comunicare. Incorporate in un segno invece si è più sicuri di possederle, anche nel tempo, e di comunicarle agli altri. Una delle caratteristiche essenziali di ogni linguaggio è, dunque, quella di renderci le idee più accessibili e fornirci al tempo stesso lo schema del ragionamento.
Oltretutto, il linguaggio e la comunicazione aumentano la cultura. Cultura intesa come conoscenza del mondo, come una realtà simbolica all’interno della mente dell’individuo e all’esterno dell’ambiente. “Far parte di una cultura significa condividere gli schemi mentali, i modelli comunicativi, le categorie interpretative e concettuali sottese alle conoscenze preposizionali (riguardano il “che cosa” si conosce) e a quelle procedurali (riguardano il “come” si conosce).”
 La conoscenza culturale, tuttavia, non risiede sempre e solo nella mente, ma anche negli strumenti che un determinato ambiente permette di usare. Lo slogan di McLuhan, il mezzo è il messaggio in fondo allude al fenomeno che ogni diverso mezzo di comunicazione “non si limita a riformare in modo nuovo i contenuti delle culture precedenti, ma porta con sé la nascita di un nuovo sguardo sul mondo, di nuove culture”.
Derrick de Kerckhove, allievo e collaboratore di McLuhan, arriva a credere che nuovi strumenti di comunicazione non cambino solo atteggiamenti o mentalità, ma che penetrino fino alla coscienza, ai confini dell’inconscio.    

In questo senso si parla di determinismo linguistico, secondo il quale, il linguaggio determina le forme del pensiero, tenendo sempre in conto che il pensiero è comunque assai più complesso di ciò che il linguaggio può esprimere.
  

Due sono le principali categorie di codici sotto il profilo della relazione tra espressione e contenuto: i codici iconici e quelli arbitrari. Nei codici iconici in qualche modo l’espressione ha un qualche certo grado di somiglianza con il contenuto che esprime; dall’altro quelli arbitrari, in cui non esiste alcun tipo di somiglianza tra espressione e contenuto che a prima vista sfugge.

Altra distinzione essenziale tra i codici riguarda il modo in cui essi codificano e trasmettono l’informazione. Da questo punto di vista alcuni codici si dicono analogici ed altri digitali. Come gli orologi. Il codice digitale, della radio-sveglia sul comodino accanto al letto, usa un linguaggio discreto, che in matematica significa non continuo, saltellante da uno stato a quello successivo; sequenziale, ovvero tende a disporsi in una successione temporale ed è astratto (cioè per capirlo bisogna conoscere il codice). La radio-sveglia, appunto, segna  l’ora in modo discontinuo. Dalle 06:58 si passa alle 06:59 e poi alle 07:00, senza un passaggio intermedio. Il codice analogico invece esprime una variazione in modalità continua, sovente contiene segni simultanei uno all’altro e ancor più spesso non ha un codice fisso per la decodifica e si lascia solo interpretare a seconda della nostra soggettività. Il linguaggio del corpo, per esempio, con posture, gesti, sguardi e smorfie è analogico. Analogici sono anche gli orologi con le lancette che percorrono lo spazio del quadrante in maniera continua. Le comunicazioni in genere, contengono più codici e contemporaneamente aspetti analogici e digitali.

McLuhan divideva i media in due categorie: media caldi e media freddi. La “temperatura” è legata al grado di partecipazione che un media richiede in chi lo utilizza o ne fruisce. I media caldi sono quelli che non esigono da parte di chi li utilizza una gran partecipazione, e media freddi sono quelli che richiedono al fruitore maggiore coinvolgimento. McLuhan cioè, dava più importanza al tipo di relazione che i media instaurano con il fruitore che al loro contenuto.

Internet, la Rete, sotto quest’ottica, appare il medium freddo per eccellenza. Inoltre è un medium pluricodice, ovvero trasmette messaggi prodotti medianti linguaggi diversi. In realtà i media monocodice sono una gran rarità. Anche un libro, che pur è basato principalmente su un linguaggio verbale scritto, usa con i tipi di carattere e le illustrazioni altri modi di comunicazione. Così è lo stesso, per esempio, con il cinema, dove assieme agiscono linguaggio verbale, linguaggio del corpo, delle immagini e della musica, anche se tutto assieme forma il codice cinematografico, dotato dei suoi caratteri specifici. Diciamo che il rapporto fra media e linguaggio non è mai banale ma sempre originale e ogni nuovo medium tende a modificare e rendere conforme alle sue caratteristiche il linguaggio. 

E questo era il preambolo. Da qui in poi è trattata la comunicazione nell’età di Internet. Ogni giorno escono novità tecnologiche che sul piano delle prospettive a volte sbagliano tutti i pronostici e si rivelano per clamorosi flop. Di una cosa però si può starne certi, da Internet non si potrà più indietreggiare e sempre più profondi si riveleranno gli effetti della Rete sulla società umana. Milioni di persone trascorrono una parte considerevole del loro tempo nel luogo etereo che è il cyberspazio; per scopi accademici e di affari, alla ricerca di informazioni serie o futili e per comunicare. Con il mondo e fra di loro. La rivoluzione digitale, investe in pieno la sfera della comunicazione. Con Internet non si accede soltanto alla profluvie di libri, di documenti e informazioni on line ma anche alle persone. In questi ultimi anni c’è stata un’impennata nella frequenza di comunicazioni mediate da nuove tecnologie. 

Se McLuhan divideva i media in “caldi” e “freddi”, Roger F.Fidler
 declina i media e i differenti stili di fruizione e comunicazione di ognuno di loro, attraverso una tripartizione di domini.  Il “dominio” interpersonale è uno dei tre domini fondamentali che Fidler postula, assieme a quello del broadcast e a quello del documento. 

Il dominio del documento include tutte le forme mediate che implicano la diffusione di contenuti scritti, o visivi, principalmente attraverso media portatili come giornali, riviste, libri. Ma anche le “pagine” all’interno dei computer. Il dominio del broadcast, comprende oltre che la radio e la televisione anche i moderni media elettronici e tutte le forme che implicano la diffusione a spettatori/osservatori, di contenuti audiovisivi strutturati come nel caso dei film, del teatro e dei dibattiti pubblici. Cose insomma, alle quali oggi si può accedere anche dal proprio PC. Il dominio della comunicazione interpersonale include ciò che prevede uno scambio d’informazione bidirezionale, come avviene nella conversazione faccia a faccia o al telefono. E’ l’unico dominio che offre la possibilità di una comunicazione immediata. Il termine “interpersonale” in realtà, è ingannevole, perché Fidler inserisce in questo dominio non solo le comunicazioni interattive fra uomini ma anche quelle fra uomini e computer come possono esserlo i programmi, i cd-rom, i videogames, i Mud…  

Il proliferare di innumerevoli forme di mediazione tecnologica della comunicazione è ciò che caratterizza questi anni. Qui di seguito verranno commentati gli abbozzi di alcune. La comunicazione mediante computer, Computer Mediated Communication, si usa abbreviare con la sigla CMC. Prima di prendere in esame un paio delle nuove forme di comunicazione via computer è utile far notare un fenomeno a loro comune denominato Flaming.  Flaming è la propensione (fra gli individui che comunicano fra loro usando le tecnologie telematiche e digitali), a spiegarsi con modalità meno diplomatiche ma più informali, più personali, quasi da amiconi. Pare che in Rete, insomma, l’etichetta obbligatoria nelle comunicazioni ordinarie faccia-a-faccia, perda la sua importanza. Nella CMC si ha una sorta di democratizzazione, che può portare maggiore visibilità ai soggetti normalmente esclusi o emarginati nelle interazioni faccia a faccia. “La CMC, infatti, produrrebbe all’interno delle organizzazioni un effetto di egualizzazione (equalization effect) che rende le informazioni più disponibili e che consente una maggiore partecipazione degli attori nelle decisioni.”
 D’altra parte la condizione di relativo anonimato che fa sentire più svincolati dalle regole sociali a volte rischia di portare a comportamenti antisociali e ad opinioni polarizzanti su posizioni estreme.

Bisogna fare, anzitutto,  un distinguo fra la modalità di comunicazione sincrona e quella asincrona. La distinzione si basa su criteri temporali ed è legata alla presenza o meno di una connessione di tempo reale tra i sistemi degli utenti coinvolti. La comunicazione sincrona avviene contemporaneamente tra gli utenti, come nelle chat; quella asincrona avviene in momenti distinti e i feedback quindi, non sono immediati. 

Visionando per primo il sistema CMC della videoconferenza si nota trattasi di comunicazione sincrona. Il linguaggio è misto: verbale e visivo. Digitale e analogico. Ciò che si constata di modificato sta nel linguaggio verbale piuttosto che in quello visivo. Succede, infatti, che nelle videoconferenze diventi copioso l’uso dei marcatori discorsivi. Nel parlato, diffusi e frequentemente usati lo sono sempre stati, ma nell’ambito dell’amichevole, del colloquiale. I marcatori discorsivi, sono per lo più usati inconsapevolmente da parte dei parlanti e non aggiungono nulla al discorso, se ne potrebbe fare a meno il più delle volte, epurando una frase da loro, il significato non dovrebbe restarne compromesso. Tuttavia condiscono il discorso  contribuendo all’interpretazione di un enunciato.

 I marcatori discorsivi che, si è notato, aumentano comunicando in video conferenza piuttosto che ad una conferenza a faccia a faccia, sono i segnali relativi al turno dei parlanti, alla presa di turno (“allora…”, “dunque”, “ecco”, “scusa un attimo”, “eh beh”…), alla richiesta di feedback e di accordo (“senti un po’”, “guarda che”, “O.K.”, “Come no”, “vero?”, “giusto?”…), come di controllo della ricezione (“eh?” “capito?”…). Si usano i fatismi, che sono i marcatori discorsivi che sottolineano l’aspetto di coesione sociale di una comunicazione (“cari amici”, “signori miei”…), i modulatori (“praticamente”, “circa”, “in un certo senso”, “se permetti dico che”…), i focalizzatori (“appunto”, “proprio”, “ma sì”…). E se ne potrebbero elencare di altri.
 

L’obiettivo esplicito delle tecnologie di video conferenza è quello di simulare gli incontri faccia a faccia, o quantomeno, di permettere un’interazione a distanza che possa essere soddisfacente quanto un incontro reale. Non solo; con i sistemi di desktop videoconferencing è possibile oltre che a vedersi sul monitor e parlarsi a distanza, anche lavorare assieme condividendo gli elaborati, ovvero lavorando su stessi documenti in quel momento condivisi. C’è una vera condivisione di spazi. Lo spazio personale, condiviso tra i membri del gruppo separati geograficamente, è lo spazio del monitor sul quale vengono veicolate le immagini dei partecipanti. Lo spazio del compito, è lo spazio di lavoro che si può condividere, documenti, tabelle, matrici, programmi di scrittura.  

Alle videoconferenze assomigliano le Audio Video Chat, ossia una chat in cui il testo è integrato o sostituito dalla comunicazione vocale o da un collegamento video, si differenzia però dalla videoconferenza perché qui può parlare un solo utente alla volta, come nelle trasmissioni mediante ricetrasmittenti.

Un altro sistema di CMC sincrona molto in voga è la Chat.
 La Chat permette una comunicazione rapida, sintetica, con scambi frequenti. Chattare sta per chiacchierare digitando alla tastiera. Infatti, il linguaggio delle chat viene definito discorso scritto interattivo e corrisponde ad un nuovo tipo di conversazione: il dialogo testuale sincrono. Ibrido tra oralità e scrittura. Si usa fare spesso uso di abbreviazioni, acronimi (anche presi dalla lingua inglese) ed espedienti paralinguistici specifici. La conversazione è frammentata e a più contesti in confronto a quella normale faccia a faccia. Si salta più spesso da palo in frasca, da un argomento all’altro, ma la chat permette di registrare gli enunciati a differenza di quanto avviene nel discorso orale e quindi gli interlocutori non hanno una memoria così a breve termine come i parlanti poiché c’è sempre la possibilità di rileggere i precedenti messaggi scambiati e volendo, riprendere il filo del discorso. Il modello comunicativo delle Chat, può inoltre essere quello di uno a molti (gruppi di discussione) oppure di uno a uno (chiacchierata privata).    

In questa nuova “conversazione scritta” si fa scialo di tutte le strategie possibili per superare i vincoli che il mezzo della scrittura può presentare quando viene usato secondo le modalità dell’oralità. Innanzi tutto è la rapidità con cui si digita nell’ambito della conversazione scritta che contribuisce a rafforzare negli interlocutori la percezione di quell’immediatezza propria della conversazione naturale. Gli interlocutori consapevoli del valore della velocità allora ricorrono a diversi espedienti: l’abbreviazione delle parole (“cell” per cellulare, “cmq” per comunque), la sostituzione di alcune parole attraverso numeri e simboli (“x” è per, “+tosto” è piuttosto…), la punteggiatura è usata in modo esuberante e personalizzato (“6 in ansia?!??”).

La punteggiatura, nella conversazione scritta, sottolinea l’intonazione da prendere per leggere le frasi. Tanti punti interrogativi e qualche esclamativo, ovviamente, significano che la frase è da leggere con una certa enfasi di meraviglia e stupore e domanda. Un po’ come nella lingua spagnola dove il punto esclamativo e quello interrogativo si sdoppiano e una va alla fine frase e l’altro capovolto, all’inizio per segnalare che si dovrà leggere con una certa enfasi.  Gli emoticons invece emulano le smorfiette, riproducono sorrisi o movimenti delle sopracciglia per comunicare una reazione fisica in modo non verbale. L’emoticon rimanda ad un’immagine, che a sua volta rimanda ad uno stato d’animo. Si reagisce a quel segno come si reagirebbe di fronte a quello stato d’animo. D’altronde a cosa servono lo dice l’etimologia stessa della parola: emotion + icon. Icona delle emozioni. Oltre al sorriso e alla tristezza ci sono l’occhiolino ;-) e poi la linguaccia :-P ma anche la bocca spalancata dallo sbalordimento :-O e poi se ne inventano di volta in volta. Nella comunicazione telematica gli emoticons richiamano l’originaria funzione ideogrammatica del linguaggio scritto, anche se richiedono una pur piccola dose di competenza linguistica specifica per essere usati e decodificati: in questo senso fanno parte di un patrimonio culturale acquisito durante uno specifico contesto di socializzazione.
 

Gli emoticons non sono solo espedienti scherzosi ma tendono a supplire creativamente alle limitazioni tecniche delle chat (e degli sms dei cellulari) e vanno usati anche in contesti seri o di lavoro. Va sottolineato che, mentre il sorriso fisico, in un dialogo può sfuggire inavvertitamente e una smorfia può essere spontanea e anche inopportuna, una faccina emoticons non può che essere inviata al destinatario in modo cosciente, digitata consapevolmente.

Anche la ripetizione di una stessa vocale (“nooooooooo”) viene usata per riprodurre un’intonazione di sorpresa o imbarazzo. Inoltre nella Chat il carattere maiuscolo ha un significato ben preciso: vuol dire gridare, urlare, ed è l’equivalente dell’alzare il tono di voce in una conversazione faccia a faccia.  

La scrittura è per definizione un sistema di significazione convenzionale, dove il segno significante, a differenza dei sistemi ideogrammatici, non ha alcun valore espressivo. Con la Chat si ha il linguaggio assolutamente non convenzionale, a vantaggio della comprensione. Questi escamotages di tipo espressivo (punteggiatura esuberante, uso di emoticons, abbreviazioni, prolungamento di parole, uso maiuscole…), che verrebbero definiti orrori grammaticali in altri ambiti, nelle Chat sono veri e propri elementi paralinguistici. 

Altra caratteristica delle chat è che ci si presenta con un nickname, ogni utente quindi è libero di usare la sua fantasia. In questo senso non ci sono garanzie sull’identità dei soggetti interagenti. Nelle varie Chat in Rete si trovano sempre più spesso dei contesti grafici che fanno da scenografia all’incontro. Questi elementi grafici possono essere delle immagini stilizzate dei partecipanti (avatar, o il proprio doppio digitale), e ambienti tridimensionali (piazze, locali, o scenari fantastici). Ma anche l’avatar non è necessariamente legato alle caratteristiche dei soggetti. 

Se le Chat sono il luogo adatto per “ciaccolare” scrivendo, pare che il modo preferito di comunicare degli utenti della Rete siano le e-mail. Ray Tomlinson nel 1972 introdusse l’e-mail, scegliendo personalmente il simbolo @,
la famosa chiocciolina; che già dal VII secolo veniva usata per scopi commerciali e sostituiva la frase “al prezzo di”.
 I messaggi e-mail che vengono scambiati ogni giorno raggiungono all’incirca i 1,5 miliardi. Trattasi di comunicazione asincrona, ma veloce ed economica. Stando al numero delle e-mail che quotidianamente volano per l’etere elettronico sembrerebbe il trionfo degli scrittori. In realtà l’enorme successo della posta elettronica è dovuto al fatto di poter spedire in allegato immagini, video, file musicali, disegni, fogli elettronici, documenti e programmi a prezzi stracciati. 

Anche in questo tipo di CMC, l’ortografia è più flessibile e risente meno delle rigidi regole linguistiche. Tutta l’attenzione e la prudenza che si poneva nello scrivere le lettere tradizionali sparisce davanti alla possibilità della velocità. Pochi istanti dopo aver schiacciato il comando “invia” del proprio programma di posta elettronica, messaggio e documenti allegati possono aver raggiunto il computer del destinatario e non importa se si trova in un altro continente. Paragonando la scrittura di lettere tradizionali e di e-mail, si avverte subito (per il fenomeno detto Flaming già citato), la maggior spontaneità anzi, impulsività di queste ultime. Lo stile di scrittura incorpora anche in questa CMC gli elementi dell’oralità, lo slang, e perfino qualche piccola animazione o una musichetta di sottofondo. La velocità del mezzo, in altre parole, ridicolizza uno stile di scrittura in pompa magna, arzigogolato e barocco.  

La posta elettronica è la forma più diffusa di cmc asincrona. Con la posta elettronica il soggetto emittente lascia un messaggio nella casella elettronica del soggetto ricevente che questo può leggere solo dopo averla aperta normalmente l’uso della posata elettronicha richede la presenza sul proprio computer di un client specifico come Eudora o  Microsoft Outlook o Outlook Espress.
 Inoltre vi sono i servizi di webmail che consentono di leggere e di inviare messaggi attraverso una pagina di internetl, una variante della posta elettronica è la mailing list, In questo caso il messaggio e le eventuali successive risposte sono spediti automaticamente a una lista di utenti potenzialmente interessati a riceverlo. Per poter far parte di una mailig list è necessario iscriversi alla lista degli utenti inviando un messaggio di richiesta. Una seconda variante della posta elettronica è data dal newsgroup. Si tratta di una bacheca elettronica che contiene una serie di messaggi inviati da diversi utenti in relazione a uno specifico argomento. Un soggetto aprendo il newsgroup oltre a poter leggere i messaggi in esso contenuti può inviare un messaggio alla totalità degli utenti.

Dulcis in fundo, la comunicazione attraverso il telefonino. Il telefono cellulare è, più o meno come un coltellino svizzero, cioè multiuso. All’inizio però serviva a telefonare! Il 1983 è l’anno della prima rete telefonica cellulare, nella città di Chicago. Non bisogna aspettare per vederlo diventare apparecchio di massa. Di fatto, in Italia, l’introduzione del telefono cellulare avviene nel 1985, e da subito la richiesta di mercato diventa alta. Sono i telefonini di “prima generazione”, servono “soltanto” come telefoni e la copertura vale a malapena per il territorio nazionale.  Nel 1990 si attiva il sistema GSM (Global System for Mobile Communication) che risponde ad esigenze di universalità, qualità e potenzialità del sevizio. Nasce il telefonino “europeo” capace di seguire l’utente nei suoi spostamenti anche internazionali. In Italia lo sviluppo del sistema GSM si ha soprattutto dal 1994 in poi. Questo sistema da anche la possibilità di un uso improprio del telefono: gli sms, Short Message Service. Cellulari di “seconda generazione”. “Oggi il 39% degli italiani usa gli sms per comunicare e se ne scambiano oltre 30 milioni al giorno”.
  

Con la “terza generazione” dei cellulari la comunicazione diventa per davvero telematica.  Il sistema è l’UMTS (Universal Mobile Telecommunication System), e oltre alle tradizionali telefonate e ai messaggi scritti, permette di scambiare immagini, grafici, filmati, diventa esso stesso capace di scattare foto digitali e può accedere a Internet e ai servizi on line. Tutto questo dopo pochi anni dalla loro prima comparsa; la tecnologia dei cellulari anche grazie alle richieste di mercato è davvero volata alla velocità della luce.

Le modifiche linguistiche nei telefonini appaiono ormai ovvie. Il cellulare è personale, ad ogni numero corrisponde non una casa, un appartamento o una famiglia ma un solo individuo, e quindi diventa inutile esordire con le locuzioni solite per i telefoni fissi (“Sto cercando…”, “Vorrei parlare con…”). Mutano le rituali frasi di apertura della sequenza comunicativa e anziché esordire con la richiesta di informazioni sulla persona con la quale si vuole interloquire (perché, ripeto l’identità è scontata visto che corrisponde al numero), molto spesso la prima richiesta di informazioni è sul luogo o sull’attività che il chiamato sta svolgendo in quel momento (“Ciao, dove sei?”, “Sei al lavoro?”).
 

Spesso la telefonata è breve  e la conversazione “fredda”, nel senso di non intima. Questo perché la comunicazione coinvolge spesso, volente o nolente, terze persone in qualità di ascoltatori. Parlando al telefono per strada, la presenza di “estranei” diventa la norma.  

La seconda generazione di cellulari porta con sé la fortunata possibilità di “telefonare brevi frasi scritte”, per la precisione il vincolo è di 160 caratteri. Gli Short Message sono l’analogo dei bigliettini che possiamo lasciare sulla scrivania di una persona non trovandola in quel momento; infatti, il segnale apparirà quando la persona potrà riaprire il cellulare.

La cesura dei 160 caratteri ha contribuito a creare un nuovo linguaggio che con poche battute dica più cose possibili. Largo uso di emoticons, acronimi e abbreviazioni; ma anche varie tecniche per sfruttare al meglio lo spazio. Uno dei modi migliori di economizzare gli spazi, per esempio, è di non lasciarne neanche uno fra parola e parola, scrivendo tutto di seguito e distinguendo ogni elemento con le maiuscole (NonDigitareGliSpaziTraLeParole). Poi c’è il gruppo “ch” che si sostituisce con una “k” e la preposizione “per” scambiata con una più economica ics, “x”.

Terza generazione. Gli sms imperversano e sono diventati disegnetti animati, il nome esatto è Short Messages Cartoon (smc). Ma il cellulare è anche macchina fotografica e può spedire foto/cartoline digitali assieme alla viva voce del mittente o ad una colonna sonora, mms si chiamano, Multimedia Messaging System. Con il cellulare si naviga in Internet. Il nuovo protocollo si chiama WAP (Wireless Application Protocol) e permette di scambiare dati tra telefoni portatili GSM e rete Internet, ma già si stanno studiando accessi alla rete più veloci, comodi e semplici. Non solo, è la Rete che può raggiungerci anche; e può spedirci sms con le previsioni del tempo, il nostro oroscopo, i dispacci di agenzia, eccetera eccetera.

Oggi i cellulari sono il risultato della combinazione di un computer portatile e di un telefono cellulare. La comunicazione diverrà sempre più interattiva e lascerà più spazio alle idee e alla creatività avendo a disposizione più linguaggi dai quali poter attingere a piene mani. Il nuovo cellulare, o communicator, integra un po’ tutti i media precedenti, scrittura, telefono, televisione e soprattutto il personal computer da scrivania. Usando le nuove tecnologie, gli utenti, cioè i fruitori, finiscono per riconfigurare essi stessi la tecnologia che utilizzano scoprendone le nuove possibili applicazioni. La diffusione della tecnologia, di conseguenza, accresce il potere della tecnologia stessa. 

Se i pensieri sono l’anima, lo spirito vitale dei linguaggi, e se gli interrogativi, le risposte, i problemi, le ipotesi e le filosofie crescono insieme con la complessità dei linguaggi. Allora, aumentando le modalità comunicative, aumentando la possibilità di usare più linguaggi per comunicare, aumenteranno anche i pensieri, i concetti e le idee?  

Così come l’ingegneria genetica offre il potenziale per creare nuovi genotipi che mescolano le caratteristiche di specie naturalmente incompatibili, è probabile che l’ingegneria digitale si troverà all’inizio del prossimo secolo a confrontare il genere umano con un vasto assortimento di nuove comunicazioni che combineranno le caratteristiche fondamentali dei domini dei media secondo modalità ancora inimmaginabili per la maggior parte delle persone. 

6.1. Comunicare Nei Mondi Magici Alternativi:

i MUD

“Più vai avanti, più il gioco si complica.

Deve succedere sempre qualcosa, sennò chi gioca si annoia.

E’ così, sono le regole!”

Una variante, molto interessante, della chat è data dai Multi User Dimension MUD
chiamati anche Multi User Dungeond. “Un Mud rappresenta una forma di CMC sincrona che permette ai diversi utenti l’accesso ad un ambiente condiviso, formato da stanze. Uscite e altri oggetti d’arredamento. Le caratteristiche dell’ambiente vengono descritte agli utilizzatori attraverso frasi di testo che compaiono progressivamente sullo schermo del computer. In pratica un MUD può essere considerato una realtà virtuale di natura testuale in cui i partecipanti possono parlare tra loro sia visitare gli ambienti in cui si trovano e interagire con gli oggetti.”
Un MUD è un ambiente di realtà virtuale basato sul testo e su un’avatar digitale che lo rappresenta. 

Esempio di avventura testuale multiutente: “Sei in una stanza umida, scavata nella roccia, vedi una porta ad ovest ed un tunnel che prosegue verso nord. Vedi anche: una spada. Thorin è appena arrivato. Thorin ti ha attaccato!” A questo punto tocca all’altro giocatore, deve scrivere cosa fare per levarsi dall’impiccio. Può prendere la spada, combattere con quello che trova, scappare nel tunnel a nord, eccetera. Attraverso dei comandi prestabiliti, simili al linguaggio naturale, si può muovere il proprio personaggio e farlo relazionare con le cose attorno a lui.
 

I MUD svolgono in modo ancora più forte che nelle chat la rimediazione del sé. I partecipanti umani rappresentano personaggi, spesso del mondo fantasy,
(nel MUD di Misterya, per es. in umani, elfi scuri, gnomi, nani, mezz’elfi, giganti, elfi marini, elfi dorati, elfi selvaggi, orchetti), scelti da loro. Un Mud quindi è un luogo virtuale, fantastico, dove gli altri utenti sono i personaggi di questa nuova dimensione. I MUD solo la rimediazione del racconto e del romanzo fantasy. Sono romanzi in tempo reale, interattivi e sofisticati.  Gli utenti dei MUD hanno maggiori possibilità di interagire di quanto non abbia chi chatta, con il gioco, visitandolo, con gli altri personaggi, giocando effettivamente o nel specifico caso di Misterya con gli Immortali (ovvero i gestori del gioco). Possono, oltre a trasmettere messaggi testuali, usare una serie di metacomandi che consentono di descrivere i propri stati emozionali e di effettuare azioni complesse come spostare, creare e utilizzare nuovi oggetti.
 Cioè ogni personaggio è caratterizzato da numerose variabili che identificano il suo stato (stanco, ferito, felice….); esistono quindi comandi per ridere, per sorridere, per piangere, per annuire e via dicendo. Il gestire e potenziare queste variabili è uno degli scopi del gioco. Esempio classico: un drago da uccidere! Nel MUD quel drago è probabile sia un giocatore con sue variabili di potenza acquisite nel corso del gioco, e chi lo affronta dovrà fare in modo che le proprie variabili siano tali da permettere una vittoria attraverso combattimenti e magie. Spesso si incontrano delle quest da superare, ossia un insieme d’enigmi e combattimenti. “Le quest possono essere ‘fisse’ o ‘mobili’. Per ‘fisse’ si intende una storia, composta di combattimenti ed eventuali enigmi che è programmata, e quindi ‘fissa’ e reiterabile. Per ‘mobile’ si intende una quest che viene creata (a volte sul momento) da giocatori che hanno comandi particolari per creare stanze, oggetti e personaggi non giocanti (di solito questi giocatori sono detti ‘immortali’, spesso fanno parte dello staff che gestisce il MUD, ma non è detto che siano i programmatori”
.

I MUD sono veri mondi virtuali attivi 24 ore su 24. Il giocatore entra in un mondo indipendentemente dalle storie che si stanno già svolgendo al suo interno. La funzione del gioco raccontato non è più lineare ma ipoteticamente ricorsiva, a bivi; il giocatore può scegliere di fare tutto quello che vuole purché il programma lo permetta. Il gioco inoltre continua per gli altri utenti a prescindere dal giocatore che si discollega dal server. Ricollegato il giocatore potrà continuare il gioco o la lettura interattiva.

Di seguito alcuni tralci di testo romanzato che spiegano alcuni ambienti del MUD Misterya. Della città del regno, si dice per esempio:

“Liasha è una delle prime città che il nuovo mondo ha visto nascere. Essa è abitata da gente di tutte le razze ma tutti professano un solo credo. Infatti i suoi abitanti hanno riposto la loro fede nel Dio della Giustizia, ne è prova i numerosi riscontri che possiamo trovare nella città dalla statua che domina la piazza principale al tempio a lui dedicato. La città offre oltre ad un accogliente luogo di ritrovo chiamato "la locanda del drago d'argento", un'arena dove vi è possibile sfidarsi all'ultimo sangue senza che venga infranta nessuna legge vigente nel reame.”

E delle divinità:

“Le Divinità delle Terre di Misterya si dividono in Creatori e Immortali. I Creatori sono coloro i quali hanno dato vita al mondo mentre gli Immortali sono coloro che aiutano i Creatori nella gestione del MUD. La scelta degli Immortali avviene in modo insindacabile da parte dei Creatori, tale decisione cadrà preferibilmente su chi dimostrerà di amare il MUD e condivida il sogno dei Creatori. Qualora si verificassero fatti per i quali i Creatori perderanno la fiducia nei confronti dell'Immortale non ci penseranno due volte a farlo uscire dal Team. Una volta Immortali non sarà permesso ritornare mortale sotto qualunque forma....quindi...prima di accettare un possibile incarico pensateci bene!”.

Il testo in un Mud segue i richiami del genere fantasy. I partecipanti che comunicano attraverso un computer sanno di dover abitare un luogo di fantasia. Le descrizione degli ambienti, coordinate dal master (l’equivalente del regista nei film) non sono fisse ma cambiano pur restando i luoghi gli stessi. Esempio di una narrazione di un interno con un tavolo e una finestra e di un giocatore che usa in seguito a questa il comando >guarda dalla finestra<. Se è notte, sta nevicando e il giocatore ha una torcia, si avrà una descrizione del tipo “Sei in una piccola camera scarsamente illuminata dal*la torcia che tieni in mano*. Le pareti sono in legno, e solo una finestra collega quest’ambiente con l’esterno. La finestra è composta da una grata in legno, dalla quale puoi vedere la valle di Aleerh. *I rumori sembrano attutiti, e tutto è come avvolto nel silenzio*” >guarda dalla finestra< “Dalla finestra si intravede appena la luce lunare che illumina la valle innevata”. Poniamo sia giorno e piova, arrivando nello stesso ambiente il giocatore troverà la seguente descrizione: “Sei in una piccola camera scarsamente illuminata dal *la luce che filtra dalle imposte*. Le pareti sono in legno, e solo una finestra collega quest’ambiente con l’esterno. La finestra è composta da una rata in legno, dalla quale puoi vedere la valle di Aleerh. *Senti un picchiettare continuo, come di pioggia che aritmicamente si abbatte tutt’attorno.* Poi, dopo il comando >guarda dalla finestra<, comparirà la scritta: “Dalla finestra si intravede appena *la valle di Aleerh colpita da raffiche di vento e pioggia.*Mettiamo che un giocatore poi si decida di spostare il tavolo (se il programma lo permette) nell’altra stanza; a questo punto la descrizione cambia e si modifica di conseguenza anche quella dell’altra stanza.
 

 Ma le relazioni reciproche non perdono per questo di immediatezza, immediatezza che si ottiene con la prosa e con i metacomandi digitali.
 In risultato è un romanzo “falso autobiografico” di tutti gli utenti che nel MUD interpretano e fanno progredire i personaggi fantastici scelti da loro, come se fossero persone reali in un mondo virtuale. E’ un racconto-gioco dove tante persone operano una mediazione su loro stesse in tempo reale. Oltre alla scelta del personaggio e del proprio nome nei MUD, ovviamente si può scegliere a quale sesso appartenere. Nel MUD possono intrecciarsi storie d’amore, si possono celebrare matrimoni e se il programmatore lo ha previsto, compiere atti sessuali. A questo proposito cito il famigerato caso di violenza sessuale avvenuto all’interno di un MUD LamdaMOO. Uno dei personaggi riuscì a programmare il MUD in modo tale che le descrizioni testali non erano più sotto il controllo dei partecipanti che venivano descritti nell’atto di avere rapporti sessuali. Le descrizioni apparivano sugli schermi dei personaggi stessi e di tutte le altre persone presenti nella stanza in quel momento. ”Uno stupro all’interno del MUD può solo voler dire che i partecipanti diventano rimediatori involontari, invece che consapevoli, del romanzo pornografico. Le vittime, comunque, in quella circostanza vissero la violenza come una violazione precisa e reale del sé, proprio perché ognuna di queste identità era stata costruita e veniva alimentata nel testo che adesso li stava tradendo.”
Esistono due categorie di partecipanti, i giocatori e il master. Il compito del giocatore è immedesimarsi il più possibile nel suo personaggio, pensare come penserebbe lui. Il Master narra la storia, guida i personaggi non giocanti e i vari mostri.

I MUD sono giochi di ruolo ma giochi di ruolo come comunicazione, gli incontri sono espressioni di immediatezza in ambienti testuali di natura virtuale. Ogni partecipante al gioco desidera essere presente e comunicare con gli altri e in un certo senso anche con sé stesso, il sé stesso rimediato nell’avatar virtuale. Il contesto fantasy rimane il bersaglio degli atti comunicativi. C’è la costruzione del sé inventato attraverso un medium: Internet. “Il MUD è considerato più efficace del romanzo sentimentale o di quello fantastico perché i partecipanti possono inserirsi nel testo che si sviluppa. Non è un libro perché non ci si prepara le frasi che si stanno per digitare. E nemmeno un teatro on line perché le battute e i gesti sono autentici e seguono la spontaneità del momento; non c’è nessun copione da seguire, se non quello minimo dell’ambientazione. Il sé creato nel MUD può così sostenere di essere più autentico della sua controparte, il sé nel romanzo sulla carta stampata.”

Ciò che lega il gioco di ruolo e la comunicazione è la speranza di un esito, che si potrebbe ottenere nel gioco influenzando in certe situazioni gli altri giocatori. Ogni singola frase digitata, e ogni mossa dell’avatar dipendono in un certo qual modo dall’altro con cui si sta interagendo. Ci si pone via a via nella posizione dell’autore e del lettore, meglio, si è allo stesso tempo lettore e co-autore dei racconti creativi e fantastici dei mondi possibili dei  MUD. I personaggi non parleranno dell’auto che hanno dal meccanico o di politica, ma di argomenti attinenti al mondo fantastico nel quale hanno deciso di partecipare e all’individuo che hanno scelto di impersonare. Ogni situazione immaginaria contiene le leggi del mondo virtuale in cui si sta giocando. Ogni utente è attore e sia in forma testuale che in avatar deve vivere il suo personaggio e deve partecipare attivamente alla comunicazione con gli altri personaggi. L’interazione con gli altri è così importante che molto spesso ci si organizza in Clan, Gilde, Cabale o in un Ordine, mettendo insieme conoscenze e abilità dei differenti avatar per raggiungere risultati migliori nel gioco.

Ciò che affascina di più dei MUD è l’identità che si può dare ciascuno, dal genere, alla cultura, all’abbigliamento, a tutte le caratteristiche, a come si possa cambiare con facilità il proprio avatar. Si è conosciuti per quello che si è scritto del proprio personaggio che si è creato apposta per il gioco. E’ come se si potesse far vivere il proprio alter ego, in una dimensione fantastica con regole diverse da quelle della vita reale e abitata da personaggi che non sono certo quelli di tutti i giorni. E’ come crearsi un proprio doppio; il giocatore diventa il personaggio “entrando” a far parte di una determinata situazione, una sorta di fusione mentale con il programma del gioco. Nel mondo del programma si immagina di realizzare il proprio sé secondo modalità assolutamente originali. Il giocatore è un avatar visibile e percepibile da tutti. La possibilità dell’anonimato, come per le chat, rende più intraprendenti. La libertà di essere se stessi, nei MUD, coincide con la libertà di diventare qualcun altro, e sperimentare sentimenti ed emozioni di altre identità. Si percepisce il virtuale come fosse reale, e l’ambiente del MUD viene percepito come una nuova forma di realtà che si interseca con quella di ogni giorno, quando si è scollegati dal server. Anche quando si legge un romanzo ci si sente trasportati nel mondo immaginario di quel libro, e pure i film a volte fanno provare la stessa sensazione. La comunicazione sincrona nei mondi possibili dei MUD è il primo passo verso gli ambienti simulati della realtà virtuale che offrono un’esperienza comunicativa ancora più intensa. 

C’è un film di un regista italiano, Gabriele Salvatores, nel quale appaiono queste tematiche del gioco e della realtà e della rimediazione del sé. Il film tratta di un videogame, Nirvana, infettato da un virus durante il Natale del 2005, che causa la coscienza di sé nel personaggio principale, che diventa così consapevole di non essere reale, bensì il protagonista di un videogioco che qualcuno ha creato e programmato.  Il personaggio comincia a chiedersi se sarà mai possibile cambiare le regole del gioco, se potrà mai porsi degli scopi differenti da quelli per cui è stato programmato, se riuscirà a comunicare questa sua scoperta (di essere solo un personaggio di un videogioco) agli altri personaggi del sul mondo. 

Al momento della presa di coscienza del personaggio il gioco non è stato ancora completato e quindi non è ancora in commercio. Solo, così è il nome del protagonista, resosi conto della propria condizione virtuale, riesce a mettersi in contatto con il suo creatore e gli chiede di distruggere il gioco che si ripete sempre uguale a se stesso tranne per qualche mutamento comunque previsto dal programmatore. La questione che pone il film è: cosa manca al gioco virtuale per divenire reale? 

Il tema della contaminazione fra reale e immaginario, è il centro attorno a cui ruotano tutti i dibattiti sulla realtà virtuale.

“Ma se tutto quello che vedi non esistesse. Se fosse come qui da me.

Se tu fossi come me…?

Sai qual è l’unica cosa che non riesco a fare io qui dentro? (…)

è smettere di giocare! (…) Tu invece puoi farlo, e allora smetti di giocare!

Se riesci a farlo allora vuol dire che sei vivo.”

In Nirvana, Salvatores fa intendere che la differenza fra realtà e finzione stia nel riuscire a smettere di giocare nel momento in cui lo si desidera, e il distacco dell’individuo dalla realtà (da quella che lui riteneva essere la realtà e che invece era in gioco impossibile da distinguere dal mondo reale per chi vive nel gioco e non sta al di fuori come il programmatore) rappresenta l’assumersi la responsabilità di scelta, prima delegata (inconsapevolmente) ad altri. Anche se tutto ciò, più che assomigliare ai MUD, ricorda da vicino la realtà virtuale.

6.2 Altri Modi di Guardare le Lettere

dell’Alfabeto 

“Quando il Santo, sia Egli benedetto, volle creare il mondo, 

guardò la Torah, parola per parola,

 e in corrispondenza di essa compì l’arte del mondo;

 giacché tutte le parole e tutte le azioni di tutti i mondi sono nella Torah…”

 Sefer ha-zohar (Il libro dello splendore)

Nei nostri alfabeti testo e contesto si percepiscono come una sola cosa; ogni testo, pur breve, per come e dove sta scritto contiene indizi relativi a un contesto, i quali aiutano a dare un senso logico, un significato chiaro del testo, a chi sta leggendo. In realtà, nelle cosiddette grammatiche libere dal contesto, la definizione di un simbolo è indipendente dai simboli che lo circondano. A esser pignoli si potrebbe puntualizzare che più che “grammatiche libere dal contesto” assomigliano a grammatiche ri-contestualizzate. Aggiungendo una nuova cornice al testo se ne orienta l’interpretazione, e il testo viene anche se in modo originale, ricontestualizzato.

La Torah, per esempio, nella mistica ebraica è intesa come lo spartito che ha in sé tutte le vicende storiche ma soprattutto la genesi e il progetto della creazione del cosmo. Lo sguardo divino si posa sul libro che comprende ogni azione e ogni mondo e crea. Dio esegue il codice sorgente dei programmi scritti nella Torah; la Torah, che racchiude il segreto della creazione, sotto la forma di un codice di istruzioni. Segreto perché appunto usa il simbolismo come strumento di comunicazione. Il simbolismo non delle parole, ma delle lettere che contengono un vero e proprio progetto è al centro della mistica ebraica della scrittura.

 “L’idea che l’alfabeto sia non solo uno strumento di denominazione, ma anche il mezzo per controllare la realtà e intervenire su di essa, testimonia di una riflessione linguistica che affonda le sue radici in un’epoca assai remota. Da questo punto di vista la tradizione giudaica si accosta significativamente ad altre culture della tarda antichità”.
L’uso dell’alfabeto per programmare e intervenire sul reale. Per comprendere la qabbalah bisogna abbandonare il denotato della parola e credere nei poteri racchiusi nella realtà grafica stessa delle lettere. Il cabalista agisce sull’alfabeto con lo stesso spirito con cui l’alchimista tramuta i metalli, ricavando attraverso successivi processi di raffinazione elementi sempre più puri, agisce con lo spirito del programmatore che con stringhe di linguaggi informatici (html, xtl, perl, java…) sempre più ordinate ed essenziali, fa eseguire programmi complicati al computer.

Manipolando il dettato originale della Scrittura, l’esegeta ebreo innalza nuove ardite costruzioni: accosta passi a prima vista lontanissimi tra loro, rovescia il significato apparente di molte affermazioni bibliche. Nella tradizione cabalistica, le parole della Torah sono soltanto uno dei possibili modi di aggregazione delle lettere che la compongono. L’atto creativo si esplica nel misterioso susseguirsi delle lettere, mentre le parole rappresentano solo il più esterno livello di lettura. Proprio così funzionano le stringhe dei linguaggi informatici.

Il golem! Le lettere dell’alfabeto svolgono un ruolo centrale anche in un altro ambito più oscuro e pericoloso della mistica ebraica, nella figura del golem, che il rabbino genera dall’argilla. Grazie all’uso delle lettere ebraiche e nel Nome ineffabile è possibile, secondo la qabbalah, creare l’apparenza della vita e risuscitare i morti. In alcune leggende, sulla fronte del golem si traccia la parola emet (verità, sigillo del Santissimo), la quale si scrive con una alef iniziale; cancellando questa alef, la parola si trasforma in met (morto) e il golem si disintegra immediatamente. Stendere le membra del golem significa, nella pratica mistica, imprimere un movimento rotatorio alle lettere dell’alfabeto. Le lettere danno il via all’energia vitale che anima i gesti e muove il corpo del golem nello spazio. Le lettere del linguaggio corrispondono all’energia vitale che anima i gesti e muove il corpo del golem nello spazio. 

Se l’uso del linguaggio per dare vita al golem corrisponde alla mistica ebraica che sconfina con l’illecita magia, così l’uso del linguaggio informatico per creare virus sconfina con l’illecito programmare, ma anche con l’arte. Il virus come atto poetico e allo stesso tempo rivoluzionario. Il codice sorgente visto come creazione artistica e di comunicazione, come una metaletteratura. Il codice dei virus visto come un atto poetico ribelle, come poemi maledetti, rivolti contro chi vende la rete come un posto sicuro e borghese. In Italia, la prima mostra sui virus si è avuta nel maggio 2001 a Bologna, si chiamava “virii virus viren viry” o “della bellezza del codice sorgente” ed era prodotta da epidemicC, un gruppo di artisti programmatori; a ruota il 6 giugno 2001, la 49esima Biennale d’Arte di Venezia; l’idea è che il virus possa influenzare l’arte digitale. Il codice sorgente come poesia che rappresenta l’ispirazione di chi lo ha scritto e che verrà interpretata dal computer che eseguirà ciò per il quale è stato programmato. Il codice sorgente dei virus poi è inutile e controverso, proprio come a volte si giudica l’arte contemporanea.

 Il codice sorgente dei virus considerato come un prodotto estetico “risponde all’esigenza spiazzante e incontenibile di sovvertire la prospettiva falsata che il sistema dell’informazione ha fino ad oggi espresso sul virus informatico”, hanno spiegato gli epidemicC a Bologna. “Negli ambienti informatici c’è già la piena coscienza che la scrittura del sorgente dei virus è la prova più alta nell’arte della programmazione. Agli occhi di un non addetto ai lavori quelle stringhe di testo appaiono senza significato e senza importanza. Salvo poi attendere, terrorizzati, l’arrivo dell’ultimo virus. Ma se il codice sorgente è un testo, e non c’è dubbio che lo sia, è a partire da quest’aspetto della questione che dovrà in definitiva giocarsi la partita”.

 Per l’occasione della Biennale di Venezia, ospiti del Padiglione Sloveno, gruppi di net-artisti hanno creato il virus biennale.py. Si poteva testare  il funzionamento del virus su un computer appositamente infetto, inoltre venivano distribuite t-shirt con la stampa del codice sorgente del virus. La provocazione è che il vero contagio dei virus informatici sia quello psicologico, dato che generano un senso di disagio a chiunque possieda un computer. I virus, entrati nell’immaginario contemporaneo della vulgata massmediale come il nuovo simbolo del male, per questi artisti è soltanto una mitologia negativa che la società ha costruito, quasi una visione esoterica delle tecnologie elettroniche. Ma ciò che pare magia in realtà non è altro che codice scritto e visto che sorprende tanto, allora è anche un’espressione estetica, arte.
 

Un altro modo di usare le lettere è l’Ascii-art. L’Ascii
è la prima forma d’arte realizzata attraverso il computer quando i programmi di grafica non erano quelli di oggi e restavano inaccessibili alla maggior parte degli utenti. Il codice Ascii è composto da lettere, numeri e da alcuni caratteri speciali, e per disegnare si usano solo questi caratteri. I primi disegni creati con l’Ascii furono gli emoticons, ma poi la fantasia fece il suo corso e comparvero disegni di grandi dimensioni. Attualmente l’Ascii art viene utilizzata nelle e-mail, nei newsgroups e nel mondo delle chat.
L’Ascii art è un’arte di sola scrittura monocromatica che usa i 128 caratteri disponibili fra lettere, numeri e segni particolari.

6.3 La Comunicazione delle Idee,

Nessuno sa Tutto, Ognuno sa Qualcosa

“La vera intelligenza dell’uomo

consiste nel rendere intelligente la sua società”. 

(Pierre Lévy)

Internet non è soltanto una rivoluzione tecnica. Tecnica, cultura e società sono sempre intrecciate. Gli ideatori di Internet avevano in mente un utilizzo del Web atto ad aumentare l’intelligenza dei gruppi e a favorire l’interattività fra gli utenti. In questa scia Pierre Lévy, filosofo di cultura virtuale contemporanea al Dipartimento di Hypermedia all’Università di Parigi, indirizza le sue ricerche; in special modo per quanto riguarda l’intelligenza collettiva studiata in un contesto antropologico.

Intelligenza collettiva come nuovo spazio antropologico del sapere. Dove per spazio antropologico si intende un sistema del mondo umano dipendente dalle tecniche, dai significati, dal linguaggio, dalla cultura, dalle convenzioni, dalle rappresentazioni nonché dalle emozioni umane. Lévy delinea quattro grandi spazi antropologici: lo Spazio della Terra, lo Spazio del Territorio, lo Spazio delle Merci, lo Spazio del Sapere.

La Terra è il primo spazio occupato dall’umanità, da sempre presente, permette l’apparire dell’uomo. Terra intesa non riduttivamente come pianeta ma ampliata a cosmo, in cui gli uomini sono in comunicazione con gli animali, le piante, i paesaggi, i luoghi e gli spiriti. Sulla terra l’identità è legata nel rapporto di filiazione o di alleanza con gli altri uomini: è il nostro nome – l’iscrizione simbolica in una discendenza – ancora oggi la prima voce del curriculum vitae.

Il secondo Spazio antropologico è quello del Territorio, all’inizio ridotto ai confini imposti dall’agricoltura, dallo stato, dalla città e dalla scrittura. In realtà non inquadrato secondo le sole assi spazio-temporali ordinarie. Per questo Spazio infatti due persone che si trovino da una parte e dall’altra di una linea di confine fra stati, sono tra loro più lontane rispetto a due persone appartenenti alla stessa nazione anche se geograficamente a più chilometri di distanza. In ogni caso nel curriculum vitae, dopo il proprio nome dobbiamo segnare il nostro indirizzo, che rappresenta la nostra identità sul territorio.

Lo Spazio Merci ha fatto sì che la ricchezza, prima proveniente dal controllo delle frontiere, derivi dai flussi mercantili. Lo Spazio Merci è lo spazio del capitalismo. “Così come re Mida trasformava immancabilmente in oro tutto ciò che toccava, il capitalismo trasforma in merce tutto ciò che riesce a far rientrare nei propri circuiti. Frumento, pelli, lana, cotone, tessuti, stoffe, vestiti, macchine da cucire, prodotti chimici, fertilizzanti, medicine, conserve, surgelati, frigoriferi, lavatrici, tabacchi, detersivi, pannolini, saponi, innumerevoli oggetti, montagne di cose, negozi, magazzini, depositi, cataloghi, grandi superfici, imballaggi, scatole, vetrine, consumi, scarti, scarichi.”
I parametri tecnici hanno influenzato in vario modo lo sviluppo del sistema capitalistico, permettendogli in genere di crescere o di superare momenti di rallentamento e di crisi. Così il capitalismo, ormai irreversibile, ha istituito l’economia come dimensione ineliminabile dell’esistenza umana. Come è ineliminabile la Terra e il Territorio, così è anche lo Spazio Merci con la sua infrastruttura del capitalismo. Possedere un’identità, esistere all’interno dello spazio dei flussi mercantili occupando una posizione nei nodi di produzione, transazione e comunicazione, corrisponde alla terza voce del curriculum vitae: la professione. Ma al vortice del capitale è possibile sfuggire? E’ possibile se l’umanità si apre su un altro Spazio, dice Lévy. 

Lo Spazio del Sapere è un u-topia, ovvero, un non-luogo che intanto getta radici ovunque. Come i precedenti spazi antropologici, lo Spazio del Sapere domina sugli spazi anteriori ma non li fa scomparire, poiché sia le reti economiche che le potenze territoriali dipendono dall’intelligenza, dall’immaginazione e dall’apprendimento degli esseri umani.

Ormai la conoscenza non è in mano di una casta di specialisti, ma è l’insieme del collettivo umano. L’informatica è l’infrastruttura tecnica del cervello collettivo, dove le nuove tecniche di comunicazione a supporto digitale non rimpiazzano l’uomo con la loro intelligenza artificiale, bensì favoriscono le potenzialità cognitive di ognuno. Nell’intelligenza collettiva le identità diventano identità di sapere; l’altro è qualcuno che sa cose che io non conosco. L’altro è diverso da me perché seppur come me ignora molte cose e padroneggia alcune conoscenze, i nostri ambiti di esperienza non coincidono e allora l’altro rappresenta una possibile fonti di arricchimento per la mia conoscenza e io potrei associare le mie competenze con le sue in modo di far meglio insieme che separatamente.

Il sapere mio e degli altri non è una somma, spiega Levy; l’ascolto dell’altro non può ridursi alla costruzione di un sapere che ricalchi il suo; al semplice assorbimento delle informazioni che possiede. L’apprendimento è anche affrontare l’incomprensibilità, l’irriducibilità del mondo dell’altro con ogni rispetto nei suoi riguardi. L’altro è fonte di conoscenza per me, ma vale anche l’incontrario. L’importante è riconoscere l’identità di sapere dell’altro in modo che non sia bloccato da classificazioni o pregiudizi sui saperi nobili o non nobili. L’intelligenza collettiva è l’intelligenza distribuita ovunque.

La possibilità che tutto ciò avvenga coincide con l’uso che si fa e si farà delle tecnologie digitali. L’intelligenza collettiva non è quella del formicaio dove le formiche mancano di una visione d’insieme anche se la loro interazione produce un comportamento manifesto globalmente intelligente. La loro struttura poi è fissa e divisa in caste, ossia l’incontrario dell’intelligenza collettiva, che però non è neanche una fusione delle intelligenze individuali in un magma indistinto, quanto piuttosto un processo di crescita, di differenziazione e di valorizzazione delle diverse qualità umane con il rilancio delle specificità; poiché gli spazi antropologici, della Terra, del Territorio, del Capitale e quello virtuale del Sapere, sono mondi di significato, e un fenomeno qualsiasi rientra in più spazi alla volta. 

“Per raffigurarsi il tipo di complessità qui in gioco, immaginiamo che un quaderno di quattro pagine (di cui ciascuna corrisponda a uno spazio antropologico) venga stracciato, spiegazzato o accartocciato. Supponiamo ora che un ago (che indica il fenomeno da rappresentare graficamente secondo il nostro sistema di proiezione) venga conficcato in questa palla di carta. L’ago attraverserà ciascuno degli spazi in un certo ordine e potrà forare diverse volte lo stesso spazio. Ogni nuovo ago conficcato nella palla intratterrà rapporti diversi con i quattro spazi, sia per quanto riguarda la successione sia per il numero dei contatti. A brandelli, strappati, accartocciati, forati, inestricabilmente ripiegati gli uni sugli altri, la Terra, il Territorio, il Capitale e lo Spazio virtuale del Sapere coesistono ovunque in maniera diversa.”
 

Il successo arriva ai gruppi di cui i membri lavorano con piacere, imparano in continuazione, mantengono gli impegni presi, si rispettano e si riconoscono a vicenda come persone, attraversano e fanno attraversare i territori piuttosto che proteggerli. Vincono i più capaci di costituire insieme un’intelligenza collettiva. Nell’economia del futuro, auspica Lévy, il capitale sarà l’uomo globale, ciò che non è automatizzabile, ossia i mondi sensibili: l’invenzione, la relazione, la creazione continua del collettivo. La capacità di ricerca, di innovazione, di apprendimento rapido oggi garantiscono la ricchezza delle nozioni.

Il riflesso di difesa di quella che si crede essere la propria categoria è forte, l’istinto primo è ancora quello di alzare reticolati piuttosto che aprire spazi liberi alla circolazione dei nuovi nomadi. Il nomadismo è quando si passa da uno spazio antropologico all’altro. L’identità territoriale, si è già detto, non ha niente a che fare con la geografia. Riguarda allo stesso modo i luoghi e i ranghi nelle istituzioni e tutto quello che organizza uno spazio con frontiere, scale e livelli. Per esempio, l’identità basata sul diploma, appartiene allo Spazio del Territorio e non allo Spazio del Sapere. Lévy propone un nomadismo antropologico, una deterritorializzazione che evita la massificazione, la convenzione, il controllo dell’informazione e della vita stessa. Perché appartenere significa sempre limitare le proprie potenzialità. L’identità piena attraversa i quattro spazi.

Lévy si augura un cambio di rotta; dalle tecnologie molari che considerano in blocco i loro oggetti, massificandoli, alle tecnologie molecolari, come quelle che organizzano e valorizzano i collettivi ma anche le singole differenziazioni. Le Tecnologie medianiche molari fissano i messaggi in modo da assicurare loro un effetto duraturo, una migliore diffusione nel tempo e nello spazio: la statuaria, l’oreficeria, la pittura, i sigilli, le monete e la scrittura nel suo aspetto ideografico (annotazione di un’idea attraverso un’immagine convenzionale). Ecco i media, la tecnologia digitale, che si accontenta di fissare, riprodurre e trasportare un messaggio prodotto. L’informatica è invece una tecnica molecolare perché non si accontenta di riprodurre e diffondere messaggi ma permette soprattutto di generare e di modificare. 

Nello Spazio della Terra tutto ci parla e tutto è  messaggio come ogni persona messaggera. Nello Spazio del Territorio la parola è separata, fissata su un supporto inerte quale la scrittura.  Qui i segni rendono presenti le cose assenti. Sul Territorio i segni possono essere separati dai loro autori, e il legame fra i segni e le cose è differito. Nello Spazio Merci parole, quadri, volti, paesaggi, musica, riti e spettacoli sono riprodotti e diffusi a libri, stampe, foto, cinema, radio, televisione… Nel quarto Spazio, lo Spazio del Sapere, i segni hanno linee di significazione erranti, singolari, occupano spazi di significato metamorfici.

Anche il potere può essere una tecnologia di tipo molare o molecolare, a seconda della tattica politica adottata. Le infrastrutture della comunicazione e le tecnologie intellettuali hanno sempre avuto relazioni strette con le forme di organizzazione economica e politica. Famiglie e clan sono i primi gruppi organici; stati, istituzioni, chiese ma anche grandi aziende e masse rivoluzionarie sono gruppi molari che ricorrono a una forza esterna per costituirsi o mantenersi. Per gruppi molecolari, invece, Lévy intende i gruppi autorganizzati che realizzano l’ideale della democrazia diretta in comunità molto grandi, in una situazione di mutazione e deterritorializzazione.

Nelle tecnologie politiche di tipo molare, le persone non vengono considerate per quello che sono in sé stesse ma per la loro appartenenza a categorie (caste, razze, ranghi, gradi, professioni, discipline) in seno alle quali gli individui sono interscambiabili. I gruppi molari fanno attenzione ai caratteri esterni cosicché usano scarsamente la qualità delle singole persone. 

“Manodopera industriale, carne da macello, pubblico dei media, disoccupati, poveri, esclusi, pazzi, minoranze (o anche maggioranze!) oppresse… dal trattamento di massa, allo scarto, al rifiuto e allo spreco non c’è che un passo. Anche la trascendenza e la separazione sono tecnologie molari, a caldo o a freddo, perché nei gruppi organizzati in base ai loro principi i cambiamenti costano cari, sono brutali e spesso catastrofici: colpi di stato, rivoluzioni, sommosse. Durante questi periodi di transizione violenta, sull’onda della rivolta, dell’entusiasmo, dell’identificazione con un capo carismatico, il gruppo si fonde. Esso diventa allora una fonte di energia sfruttata dai professionisti della mediazione.”

Le politiche della separazione e della trascendenza per Pierre Lévy stanno alle risorse umane come l’industria pesante stava alle risorse naturali e all’ambiente: le sfruttano e distruggono più di quanto non creino. L’ordine, inteso dalle tecnologie molari, sul piano delle vite individuali gli appare un enorme spreco. La politica molecolare, invece, potrebbe valorizzare l’ingegneria del legame sociale per far entrare in sinergia la creatività degli individui, le capacità d’iniziativa, la diversità delle competenze. Ciò non è così facile, “se un potere Qualsiasi controllasse persone e collettivi ‘qualità per qualità’, si rientrerebbe ancora in un tipo di tecnologia molare”. L’idea di fondo di Lévy è che tanto più sarà disponibile l’accesso a Internet, tanto più facile sarà l’evoluzione dell’intelligenza collettiva, che non può affermarsi senza le nuove tecnologie di comunicazione.

“Le estensioni elettriche di noi stessi sorpassano semplicemente il tempo e lo spazio,

e creano problemi di coinvolgimento umano

 e di organizzazione per i quali non ci sono precedenti”.
(Marschall McLuhan)

Con i nuovi media gli uomini hanno la possibilità e i mezzi per mettere in comune le proprie forze mentali: l’intelligenza. L’etica dell’intelligenza collettiva consiste nell’evitare che le risorse umane vadano sprecate; a tal fine è necessario che gli uomini possano mettere in comune le loro qualità. Il rapporto tra uomo e comunità è di osmosi: il singolo, al servizio di tutti gli altri trae a sua volta dalla collettività preziose risorse per il proprio arricchimento intellettuale. Mentre il Territorio tende a rendere perenni frontiere, gerarchie e strutture, lo Spazio del Sapere non può delimitare le aree affermando “questo campo è mio”, se lo si facesse, ipso facto non sarebbe più Spazio del Sapere, ma soltanto un nuovo Spazio del Territorio in ambito telematico.

Le caratteristiche principali di questo nuovo Spazio sono la deterritorializzazione e il nomadismo antropologico.  E’ qui che Lévy intravede la nuova democrazia in tempo reale. Ossia, il cyberspazio cooperativo concepito come un vero servizio pubblico potrebbe diventare il luogo di una nuova democrazia su vasta scala perché darebbe alla collettività la possibilità di esprimersi senza passare attraverso i suoi rappresentanti. La democrazia in tempo reale aumenterebbe la responsabilità dei cittadini, chiamati volta per volta a prendere decisioni e a subirne le conseguenze.

Il collettivo intelligente è più rapido nel far cambiare le cose di quanto non lo siano i gruppi umani organici o molari. Infatti tutte le creazioni dell’intelligenza sono invenzioni per accelerare il raggiungimento di un fine. La tecnica, il linguaggio e più in generale il pensiero sono catalizzatori che accelerano l’apprendimento e moltiplicano le potenzialità creative. Un gruppo intelligente è anche un gruppo più rapido.

La democrazia, nella sua accezione più comune è la forma di governo che si oppone all’arbitrio del tiranno o al potere di una minoranza e pone al loro posto una legge valida per tutti e voluta dalla maggioranza. Lo scopo della democrazia resta quello di realizzare l’autonomia dei cittadini, è la polis che si dà le proprie leggi. La democrazia è incompatibile con la rassegnazione al fatto compiuto poiché presuppone una attitudine al cambiamento e alla rimessa in discussione di leggi già istituite. Questo perché un individuo responsabile ed autonomo ha la capacità e il diritto di sottrarsi al proprio passato.

Nella democrazia in tempo reale, o  cyber democracy il tempo della valutazione e della decisione e un continuum. Orwell ha riassunto il totalitarismo nella famosa frase “Big Brother is watching you!”, la politica dei mass media rovescia perfettamente questa formula, ossia organizza la sorveglianza costante degli individui sul partito del dittatore; fa sì che gli occhi di tutti si fissino sulle celebrità politiche e i personaggi “mediatici” in genere. La democrazia in tempo reale partecipa effettivamente a un disegno di valorizzazione e anche di ottimizzazione di ciascuno.

La cyber democracy non sarebbe una democrazia rappresentativa che consente maggiore facilità d’accesso a chi è connesso alla Rete mentre gli altri resterebbero tagliati fuori.
 

Il problema è che oggi la politica, l’arte, la scienza, il linguaggio e un po’ tutto, è strutturato dall’alto in basso, con un sistema di gerarchie riprodotte ovunque con un’ostinazione frattale, in funzione della conservazione del potere. Questo tipo di società rischia di rendere sterile qualsiasi attività economica, artistica e intellettuale e a lungo termine di andare in rovina. Il cyberspazio oggi, spera Lévy, può aprire la via ad una sana democrazia grazie alla possibilità di comunicazione e di apprendimento che offre.

“Una nuova velocità e una nuova potenza

 non sono mai compatibili con gli assetti spaziali e sociali esistenti.” 

(Marshall McLuhan)

I vincenti saranno coloro che riusciranno a coordinare al meglio i saperi, le intelligenze , le immaginazioni e le volontà. Meglio circolerà l’informazione e più velocemente verranno prese le decisioni; più si rafforzeranno le capacità di iniziativa e di innovazione p più si diventerà competitivi. Rendere duraturi certi vantaggi, difendere a spada tratta i saperi acquisiti, mantenere certe situazioni, saranno atteggiamenti pericolosi nonché svantaggiosi. E’ per questo che la democrazia in tempo reale potrebbe essere il regime politico più adatto per educare all’intelligenza collettiva, valorizzando e impiegando al meglio le qualità umane. Dice Lévy: la potenza rende possibile, il potere blocca; la potenza libera, il potere subordina; la potenza accumula energia, il potere la dilapida. Per diventare potente quindi un gruppo umano deve disinvestire dalle gerarchie. 

La democrazia, era il regime politico meno negativo, non perché dava il potere a una maggioranza su una minoranza, ma perché limitava lo strapotere dei governanti istituendo rimedi contro l’arbitrio. Limitava il potere al minimo necessario per far rispettare il diritto. Oggi però il problema politico non è più prendere il potere ma accrescere le potenzialità del popolo e di qualsiasi altro gruppo umano. Si passerà allora dall’ideale della democrazia (démos, popolo; kratein, comandare) a quello della demodinamica (dynamis, forza, potenza), ossia ad una politica molecolare, che si riferisce a un popolo in potenza, perpetuamente in via di autocostruzione e autoconoscenza, un popolo a venire.  

La democrazia risente dei cambiamenti dell’ambiente mediatico, poiché usa i suoi canali per lo scambio di informazione e la partecipazione civica dei cittadini. La cyber democracy costringe la struttura gerarchica dell’amministrazione e del potere ad assomigliare sempre più alla fisionomia della Rete. La verticalità del potere deve cedere all’orizzontalità della decisione, la struttura classica “centro-periferia” alla “multipolarità”. Si potrebbe arrivare alla creazione di un Parlamento virtuale mondiale, questo risolvendo prima il problema del digital divide, cioè la differenza di posizione tra i paesi che partecipano all’innovazione tecnologica e quelli che ne sono esclusi.

“Per correggere, per rovesciare una tendenza immanente alla gestione esclusiva,

 di pochi, della rete, è necessario far interagire l’intelligenza connettiva. 

Il tempo diviene intelligenza, sapere, cultura. Il tempo è la nuova democrazia del millennio.

 (…)Qui, ora,è. Il cyber-tempo è immediatezza” 

(Vincenzo Vita)

Di per sé, il concetto di intelligenza collettiva non sarebbe cosa nuova; Lévy cita il pensiero di alcuni filosofi medievali (Al Farabi, 872-950; Ibn Sina conosciuto meglio come Avicenna, 980-1037; Abu’l-Barakat al-Baghdadi, morto nel 1164; Maimonide, 1135-1204), i quali parlavano di un’intelligenza unica e separata, la stessa per tutto il genere umano. Questo intelletto comune era chiamato intelletto agente, perché era un intelligenza sempre in atto che contemplava ininterrottamente le idee vere e rendeva effettive le intelligenze umane emanando verso di esse tutte le idee che  percepiscono o contemplano. Questo intelletto legava gli uomini a Dio, concepito essenzialmente come pensiero autopensante, conoscente, una pura intelligenza creatrice per sovrabbondanza. Le anime motrici o angeli erano immaginazioni pure. L’amore delle anime celesti metteva in movimento i cieli (da cui il nome di anime motrici). L’influsso divino e il processo di emanazione si esauriva con la decima intelligenza separata o intelletto agente; questo intelletto agente, chiamato L’Angelo illuminava gli esseri umani che, sempre intelligenti in potenza diventavano effettivamente intelligenti e conoscenti solo grazie all’intelletto agente. Così l’intelletto agente veniva visto come una sorta di coscienza collettiva alla quale ci si poteva collegare. Alcuni accoglievano le idee dell’Angelo in modo sovrabbondante, sotto forma di facoltà razionale e immaginazione spirituale e le ridistribuivano agli altri uomini profetizzando. 

Se Lévy scrive: “Il punto capitale dell’intelligenza collettiva non è l’insieme del collettivo, ma è l’idea di ottimizzazione della ricchezza capitale, del vero capitale: l’intelligenza”; De Kerckhove crede che siamo di fronte ad una nuova cognizione cognitiva, da lui definita però ‘connessione’ (webness) e sostiene che “La connettività è una delle risorse più potenti del genere umano. E’ una delle condizioni per la crescita accelerata della produzione intellettuale”. Gli utenti potrebbero essere paragonati ai neuroni del cervello, con la possibilità di lavorare soltanto se sono interconnessi agli altri utenti. Incrementando la connettività aumenta la comunità. La differenza fra intelligenza collettiva e intelligenza connettiva sta nel modo in cui Lévy descrive la rete, ossia un cervello che pensa senza un vero centro e la tecnologia che chiama creatrice di un uomo nuovo privo di coscienza personale. De Kerckhove diversamente intende l’intelligenza connettiva più come un ampliamento della morale individuale, del pensiero e del sentimento del singolo. La finalità pratica della rete in campo dell’apprendimento, nella politica e nelle aziende è la vera rivoluzione tecnologica.  Continua Lévy: sulla Terra, il soggetto del sapere è il clan, tutti i membri del clan prima imparano e poi trasmettono alla generazione successiva il loro sapere; se il clan è formato da non molti individui, anche una persona sola può controllare l’insieme delle conoscenze del gruppo. Sul Territorio il sapere è racchiuso e protetto dai guardiani del sistema, e il libro rappresenta il sistema. Il Libro contiene il sapere territoriale: la Bibbia, il Corano, i testi sacri, i classici, Confucio, Aristotele. Il Territorio legge e scrive per interpretare il Libro. Il Libro o il sistema. Nello Spazio delle Merci il soggetto del sapere è la tecnoscienza. La conoscenza non è più un tesoro sottochiave ma si diffonde, si mediatizza. Non più Libro ma Enciclopedia. Non più gerarchia per ordinata ma disordine alfabetico dove ci si orienta fra indici e schedari. La tecnoscienza circola, si divulga, attraverso conferenze, attraverso i media, i simposi. Si crede che la comunicazione consista nel ricevere e trasmettere messaggi ma, fatalmente, più si comunica, meno ci si capisce. La scienza e i media si compenetrano. Nel quarto Spazio il Sapere collettivo è aperto a tutti i membri, ad altri collettivi e a nuove conoscenze. Qui, invece di un testo a una sola dimensione o ad una rete ipertestuale, si parla di spazio multidimensionale di forme di espressioni di immagini fisse, immagini animate, suoni, simulazioni interattive, mappe interattive, sistemi esperti, ideografie dinamiche, realtà virtuali, vite artificiali…. Ossia si moltiplicano gli enunciati non discorsivi. In questo modo il sapere circola tra l’intellettuale collettivo e il suo mondo, in modo che le conoscenze non siano separate dagli obiettivi concreti. Il quarto Spazio è anche chiamato, in accordo con Michel Authier
 cosmopedia, una sorta di enciclopedia virtuale che si riorganizza e arricchisce automaticamente in base alle esplorazioni di chi vi accede. La cosmopedia è il luogo fondamentale di discussione, negoziazione ed elaborazione collettiva. Autori e lettori si somigliano perché nella cosmopedia ogni lettura è una scrittura. La cosmopedia è una struttura dinamica in relazione con l’intellettuale connettivo.

 “Le relazioni tra gli enunciati della cosmopedia sono implicate nella struttura della grande immagine multidimensionale, solo perché lo sono anche i membri viventi dell’intellettuale connettivo. Sono loro che secernono, tessono, cuciono e piegano lo Spazio del sapere; e fanno tutto questo dal suo stesso interno(..) Nello Spazio del Sapere l’oggetto costruisce il soggetto. Ora l’oggetto, non dimentichiamolo, è l’eterno cominciamento del divenire dell’intellettuale collettivo e del suo mondo(…) Così conoscere o implicarsi in un oggetto significa, in ultima analisi, farlo esistere. L’intellettuale collettivo, per sua natura, non smette di conoscere e dunque di fabbricare il proprio mondo, di produrre l’essere. Nello Spazio del sapere, oggetti e soggetti sono sempre già implicati l’uno nell’altro. Fin dalla nascita, il suo mondo è l’altra faccia dell’intellettuale collettivo (...) Il pensiero e l’essere, l’identità e il sapere, l’intellettuale collettivo e il suo mondo non si accontentano di coincidere, sono impegnati in un processo ininterrotto di pluralizzazione e di eterogenesi.”
 

Gli spazi coesistono, ossia nessuno viene mai del tutto superato  e spesso gli esseri umani sono immersi contemporaneamente in tutti gli spazi ed è il pensiero che fa passare da uno spazio all’altro. L’intellettuale collettivo è quindi non soltanto un progetto politico o etico, ma il tentativo, attraverso la cosmopedia, e quindi le nuove tecniche telematiche per la comunicazione, di rappresentazione del mondo. Ci sono tante qualità di essere quanti sono i modi di conoscere. 

6.4 Simulazione e Realtà Virtuale

”La fonte della perplessità sta nell’errore filosofico comune di supporre

 che il termine realtà debba riferirsi ad una singola super-cosa anziché considerare i modi in cui noi incessantemente rinegoziamo – e siamo costretti a farlo –

 il nostro concetto di realtà a mano a mano che il nostro linguaggio

 e la nostra vita si sviluppano.”Hilary Putnam



“La parola virtuale proviene dal latino medievale virtualis, derivato, a sua volta, da virtus, forza, potenza.”
 Del virtuale ne parlava Aristotele definendo ogni entità secondo i due termini di “in atto” (energeia) e in potenza (dynamis), ma fu Tommaso D’Aquino a sostituire il termine potenzialità con quello di virtuale e da lui in poi tutti i filosofi fecero lo stesso. Nel pensiero filosofico della Scolastica medievale una qualità virtuale sarà una qualità posseduta in potenza ma non i atto; concetto che è rimasto anche nella fisica moderna. Nel creare le sculture, si rende visibile ciò che virtualmente era già contenuto nel blocco di marmo. Il lavoro dell’artista sta nel rivelare quella figura che già c’è nel marmo, rappresenta un cammino verso il reale. Virtuale quindi significa “realtà potenziale”, “mondo possibile”. 

La possibilità, categoria logica, quindi, è legata ad Aristotele e al principio di non contraddizione; diventa anche categoria metafisica nel senso che è possibile e pensabile razionalmente tutto quello che non si contraddice. I requisiti di categoria morale li acquista con Schiller che identificandola con il concetto di libertà impiegata nell’agire la chiama “il momento generoso dell’agire umano”. Categoria interpretativa legata al concetto di condizione lo è nella “Critica della ragion pura” di Kant, espressa come condizione di possibilità (die Bedingung der Möglichkeit). Con Heidegger (in Essere e tempo) la possibilità diventa categoria esistenziale: “L’ente a cui nel suo essere ne va di questo essere stesso, si rapporta al suo essere come alla sua possibilità più propria. L’Esserci è sempre la sua possibilità”. Nella filosofia il concetto di possibilità può quindi essere letto in senso logico, metafisico, morale, ermeneutica ed esistenziale.

Rispetto al vero e al falso, il possibile è ciò che non è necessariamente falso e ciò che è vero e infine ciò che può essere vero. Di contro, sostiene Pierre Lévy, il virtuale non si contrappone al reale ma all’attuale: virtualità e attualità sono solo due diversi modi di essere.

Se il possibile è qualcosa che è, ma come latente nel limbo, da dove solo alcune condizioni contingenti potrebbero esser in grado di por mano alla sua esistenza; al virtuale, invece, manca l’attualizzazione. Il punto centrale è che se il reale assomiglia al possibile l’attuale per niente assomiglia al virtuale, casomai gli risponde. In questo senso, la virtualizzazione non può essere soltanto il passaggio dalla realtà ad una serie di possibili. Il virtuale è un gradino più creativo del possibile e, secondo Lévy, la virtualizzazione presume in più un cambiamento di identità e uno spostamento del centro di gravità ontologico dell’oggetto in questione. Nel virtuale le assi spazio-tempo alle quali si è abituati non coincidono. “Quando si costruisce una rete ferroviaria, è come se le città e le zone collegate dai binari si avvicinassero fisicamente le une alle altre e al contempo si allontanassero quelle escluse dalla connessione. Ma per coloro che non viaggiano in treno continuano a valere le vecchie distanze. Lo stesso vale per l’automobile, il trasporto aereo, il telefono, ecc. Si viene quindi a creare una situazione in cui coesistono diversi sistemi di prossimità, diversi spazi pratici.”
  

H. Bergson (1859-1941) osserva nel saggio del 1930 sul “Il possibile e il reale” che comunemente si ha soprattutto l’idea che il possibile sia meno del reale, e che, per questo motivo, la possibilità delle cose preceda la loro esistenza. La verità, dice Bergson, sta invece nell’inverso e nel contrario: è nella realtà che si forma e si prefigura retrospettivamente il possibile. Nel processo di crearsi e di inventarsi la realtà, la sua immagine si proietta e rimanda indietro, al passato ed è così che essa si è trovata ad essere appunto possibile. Pertanto “Il possibile è (…) il miraggio del presente nel passato”, Bergson ritiene una pura illusione l’idea che i possibili possano in futuro realizzarsi o compiersi, acquisendo un’esistenza. In realtà possibile è ciò che non è impossibile, cioè che non viene ostacolato, e questa è la condizione del suo concreto realizzarsi. Allora: “è il reale che si fa possibile, e non il possibile che diventa reale”.

Al di fuori dell’ambito filosofico, il termine Realtà Virtuale è usato nell’informatica per indicare sistemi di grafica interattiva computerizzata che coinvolgono i sensi, attraverso interfacce e persino caschi con visori, tute e guanti con sensori. “Il virtuale è una nuova forma di realtà che consente di comprendere il reale al meglio. Si può affermare che il virtuale è simile ad un nuovo mondo, ad una nuova America; esso ci permette di accrescere le nostre capacità di capire il reale. Questa è la ragione per la quale si parla di realtà amplificata.”

Morpheus: The Matrix is everywhere, it’s all around us, here even in this room. You can see it out your window or on your television. You feel it when you go to work, or go to church or pay your taxes. It is the world that has been pulled over your eyes to blind you from the truth. (…)

Neo: This can’t be…

Morpheus: Be what? Be real?

Morpheus: What if you were unable to wake from that dream, Neo? How would you know the difference between the dream world and the real world? (…)

Morpheus: Welcome to the real world, Neo. 

Neo: Why do my eyes hurt?

Morpheus: You’ve never used them before.

Neo: Right now, we’re inside a computer program?

Morpheus: Wild, isn’t it?

Neo: This isn’t real?

Morpheus: What is real? How do you define real? If you’re talking about your senses, what you feel, taste, smell, or see, then all you’re talking about are electrical signals interpreted by your brain. (…)

Morpheus: This is the Chicago you know. Chicago as it was at the end of the Twentieth Century. This Chicago exists only as part of a neural-interactive simulation that we call the Matrix.

He changes the channel and we see a very different Chicago as we enter the television.

Morpheus: You have been living inside a dreamworld, Neo. As in Baudrillard’s vision, your whole life has been spent inside the map, not the territory. This is Chicago as it exists today.

La realtà virtuale (VR) è una nuova tecnologia che apre una porta all’interno del mondo invisibile e si presenta come uno strumento in grado di migliorare la qualità della vita e di aprire le menti a nuovi universi, ma anche arma potenziale per lavaggi del cervello e forme di imprigionamento attraverso l’illusione. La VR ha cioè le potenzialità per diventare un microscopio per la mente, come anche un microscopio sulla mente.

I vantaggi se usata adeguatamente sono indubbi.  “Supponete di essere un neurochirurgo che ha in programma un’operazione per asportare un tumore. La posizione del tumore nel cervello ne rende rischiosa l’asportazione. Per decidere come procedere, voi e un altro medico indossate gli speciali occhialini RV, che vi forniscono un modello tridimensionale del cervello del paziente. Usate questo punto d’osservazione all’interno del corpo per esaminare la posizione del tumore da angoli altrimenti impossibili. Con questo nuovo modo di visualizzazione, un medico potrà collocare fonti di radiazione simulate al computer in modo da irradiare uniformemente il tumore con danni minimi ai tessuti circostanti”.
  Ma la RV potrebbe stravolgere le valutazioni della realtà in individui le cui capacità di giudizio non sono mature. Gli scopi insomma fanno la differenza. Il SIMMNET è la rete di simulazione militare degli Stati Uniti, con cui si addestrano i militari, i piloti di elicottero e di aerei a reazione nel corso di battaglie finte su campi simulati, progettati sulla base delle mappe digitali delle previste zone di combattimento. La guerra viene sperimentata in uno spazio di RV prima che abbia luogo e che sia presentata al mondo. “Come già Jean Baudrillard aveva previsto, la mappa precede il territorio.”

Un mondo virtuale è un computer nel quale si può operare non scrivendo programmi ma andandosene in giro, guardandosi intorno e utilizzando le mani per manipolare gli oggetti.

“Supponiamo che io sia cieco e che usi un bastone.

Cammino toccando le cose:tap ,tap, tap.

In quale punto incomincio io?

Il mio sistema mentale finisce all’impugnature del bastone?

O finisce con la mia epidermide? Incomincia a metà del bastone?

O alla punta del bastone?”

Batenson

La RV circonda come l’acqua quando si nuota,con i programmi tridimensionali, suono ed oggetti solidi che si possano toccare, sentire con le dita e le mani e manipolare. Infatti, qui, più della vista è il senso del tatto a fare da principe.  La RV offre soprattutto il prolungamento del tatto. Tatto inteso non semplicemente come pelle, ma come l’interagire dei sensi. La RV coinvolge i sensi reali; si può vedere, sentire e toccare. Da sempre si possono vedere e sentire le immagini delle mente. Le immagini del pensiero erano una sorta di sogno ad occhi aperti, e la differenza fra sogno e realtà stava in fondo proprio nella sensazione tattile, impossibile da provare con le sole immagini mentali. Con la possibilità di usare i dataglove invece nasce il concetto di RV come mano della mente.

“Con potenziare l’intelletto umano intendiamo accrescere la capacità dell’essere umano di affrontare una situazione problematica complessa, raggiungendo un tipo di comprensione adeguato alle sue particolari necessità, trovando soluzioni ai problemi- Capacità accresciuta, a questo riguardo, vuole dire che la comprensione può essere acquisita più rapidamente; che una comprensione migliore può essere acquisita; che può essere acquisito un utile grado di comprensione laddove prima la situazione era troppo complessa; che le soluzioni possono essere trovate più rapidamente; che possono essere trovate soluzioni migliori; che possono essere trovate soluzioni laddove in precedenza l’essere umano non poteva trovarne nessuna.” Douglas Engelbart (“A Conceptual Framework” for Augmenting Man’s Intellect 1963).

La mano della mente, cioè l’inclusione del tatto tra le nostre estensioni tecno sensoriali può cambiare il nostro modo di prendere le decisioni, può sviluppare un nuovo brainframe che De Kerckhove ha già battezzato cervello cibernetico. Nel mondo virtuale l’oggetto di studio (che in natura potrebbe essere invisibile come la radioattività, l’elettricità e la parte interna degli oggetti opachi), è osservabile da punti di vista differenti, è afferrabile e riplasmabile. La disponibilità di più punti di vista anima il significato dell’oggetto. Il coinvolgimento di più persone nello stesso ambiente di RV permette di interagire simultaneamente con un comune oggetto di studio: è   possibile, infatti, la comunicazione a distanza tra utenti di RV. Ciò che si può ottenere dalla RV è che sia usata come la più potente macchina pensante finora inventata: un collettivo pensante in cui il pensiero è collettivo. Noi cambiamo il mondo e il mondo cambia noi il continuazione. 

La tattilità ha a che fare con il pensiero in quanto partecipe dell’attività di pensare. “La simulazione tattile è la prima psico tecnologia abbastanza potente da strapparci dal brainframe alfabetico, teorico, frontale.”
 Ci offre, insomma, la possibilità di toccare gli oggetti del pensiero. 

Le interfacce per la RV hanno il compito di funzionare come uno specchio aperto su un paese delle meraviglie dove si possono utilizzare tutte le modalità sensoriali possibili. Al posto del casco per la visione in 3-D si usano già dispositivi montati su una fascia per la testa che proiettano le immagini del luogo virtuale, direttamente sulla retina dell’utente. In futuro le tecnologie di interfaccia diventeranno sempre più simili al corpo e alla fonte dei pensieri; si sta già studiando, infatti, come collegare tracciati elettronici direttamente alle nostre reti biologiche neuronali per mezzo di congegni di ingegneria bionica.   Non c’è dubbio quindi, che il cyberspazio e la realtà virtuali siano luoghi, sul che tipo di luogo però si sta ancora dibattendo. Si potrà essere creatori del luogo e fruitori dell’esperienza artificiale con il potere di utilizzare un gesto per riplasmare quel mondo che si vede, si ode e percepisce.

Fra una fantasia interna guidata dalla mente e una esterna rispondente ai nostri sensi, la differenza la fa la possibilità di essere oggettivamente condivisa della seconda. La RV potrebbe essere il primo livello di una realtà alternativa, possibile e oggettivamente condivisa e a disposizione dell’umanità. Una forma di saggezza sta nel comprendere l’interazione tra azione e conseguenza di questa. Se si trasporta l’ordinaria attività cognitiva nella RV, potrebbe essere possibile elaborare le conseguenze di una determinata azione, si potrebbe permettere a più di una mente di elaborare collettivamente una soluzione.

 L’apertura ai mondi della RV si delinea pertanto come una risorsa mentale. Una conoscenza che applica il “come se…” e fa esercizio sul possibile; si possono osare possibilità che nel mondo naturale comporterebbero esiti distruttivi. In fin dei conti, la RV rappresenta un altro mondo con un altro modo di pensare, quindi il fermare il pensiero solo al mondo reale alla fine diventerà un semplice pregiudizio se non un blocco del pensiero. Non si può dire quale delle due realtà, naturale e virtuale sia quella più simile al cartesiano inganno sensoriale. In fondo, secondo Baurdrillard la realtà stessa è una costruzione un modello, una formula che l’uomo ha strutturato nell’arco della sua storia; una formula nella quale probabilmente ha creduto, ma che può facilmente scomparire davanti a nuove prospettive. Questa realtà  si è costruita nella dualità che le ha opposto l’immaginario, il sogno. Dentro al cyberspazio il reale, invece, continua ad esistere, sotto l’effetto della simulazione. La realtà alla quale ci eravamo abituati, secondo Baudrillard era un simulacro, così come lo è la nuova. La realtà virtuale si sostituisce all’altra realtà perché è più controllabile e in questo senso più reale di quella che avevamo posto come simulacro.La tecnologia della realtà virtuale è in grado di mettere in dubbio lo stesso concetto di realtà.

 Nella RV, però, chi sogna non è chi vi entra ma chi l’ha progettata. Ossia il vero giocatore non è chi vi si addentra a sperimentarla, ma il creatore del software; l’altro è una pedina dalla coscienza limitata all’universo artificiale del gioco. Il fatto di essere entrati e stare in un mondo virtuale, potrebbe - nel caso il programma virtuale fosse creato per far credere di essere immersi nel mondo reale – persino passare inosservato.  C’è tutta una letteratura in proposito, che inizia con il famoso mito platonico della caverna e delle ombre, fin a Calderòn de la Barca e agli ultimi film di successo come The Matrix, dei fratelli Wachowski,  Nirvana di G. Salvatores e The Truman show, regia di Peter Weir e sceneggiatura di Peter Biziou. L’inganno ternina quando le pedine acquistano il libero arbitrio, ovvero la coscienza di Sé, non simulazione di coscienza ma coscienza e, di conseguenza, conoscenza di Sé. “La presa di coscienza, letteralmente drammatica, del carattere mimetico della realtà di cui si è parte, soprattutto se accompagnata dalla scoperta della non unicità del mondo in cui si vive, impone infatti di realizzare una scelta”.
 Nei film citati il corrispondente è la pillola rossa in The Matrix, il virus che infetta il software in Nirvana e gli errori nella regia della  mega soap opera nella quale fanno abitare il signor Truman Burbank che comincia ad insospettirsi. Ecco che quel mondo virtuale subisce un upgrade di programma non sopportabile, in quanto un essere virtuale deve solo essere convinto di pensare, senza in realtà poterlo fare, in quanto è “l’amministratore del gioco” a decidere per lui. 

“Il mio corpo individuale è la temporanea attualizzazione di un immenso ipercorpo ibrido, sociale e tecnobiologico.”
E se i sensi costituiscono l’interfaccia tra l’oggettività della realtà e la soggettività della coscienza, nella RV, le nuove possibili interfacce sensoriali possono modificare la “vecchia” concezione del mondo esterno ed interno e produrre nuove prospettive. La RV grazie ad Internet diventa un potentissimo mezzo di comunicazione e di creazione di nuovi comuni mondi virtuali. “Il telefono separa la voce (o corpo sonoro) dal corpo fisico e la trasmette a distanza. Il mio corpo fisico è qui, mentre il mio corpo sonoro, sdoppiato, è al contempo qui e altrove. Il telefono attualizza già una forma parziale di ubiquità e il corpo sonoro del mio interlocutore subisce a sua volta il medesimo sdoppiamento, di modo che entrambi ci troviamo rispettivamente qui e altrove, ma formando un incrocio rispetto alla dislocazione dei corpi fisici”.
 Il corpo, quindi, virtualizzandosi, si moltiplica. La virtualizzazione del corpo cioè, più che una disincarnazione è una moltiplicazione dell’uomo.

Da quel che si è detto finora si può concludere che la RV più che immateriale è ipermateriale. E’ la “macchina” che si combina con le possibilità umane, con l’intera sfera sensoriale, amplificando e dotando il cybernavigatore della RV di “nuovi poteri”. In ogni caso, il mondo virtuale non è una realtà permanente ma dura finché non si esce dal programma. Ma questo capita, in fondo, anche nella realtà naturale, quando situazioni mutano o si capovolgono inaspettatamente e ci si ritrova davanti ad uno stato di cose nuovo e inaspettato, come fosse davvero un’altra realtà.

In ultimo, il discorso fatto finora potrebbe anche essere ribaltato.  

“L’intelligenza artificiale si occupa del comportamento intelligente in sistemi artificiali. Tale comportamento, a sua volta, coinvolge capacità quali ragionamento, apprendimento, comunicazione e azione in ambienti complessi. L’IA ha fra i suoi obiettivi a lungo termine lo sviluppo di macchine che possano fare queste cose come o addirittura meglio degli esseri umani, nonché la comprensione di questo tipo di comportamento sia che esso si presenti in macchine sia in esseri umani o in altri animali.”
 Quindi l’IA ha obiettivi sia tecnici che scientifici che filosofici. La domanda di fondo in questi studi è: le macchine sono in grado di pensare? E la risposta dipende molto da come si intendono i termini “macchina”, “pensare” e “essere in grado”. Per questo le “scuole” in questo campo sono varie. C’è il tipo di approccio top-down (approccio dell’elaborazione simbolica) che usa operazioni logiche applicate a basi di conoscenza dichiarative, dove la programmazione simbolica usa un metodo di progettazione che inizia al livello della conoscenza e procede “in giù” verso i livelli simbolici. E poi c’è l’approccio in stile bottom-up (approcci sub-simbolici), dove si parte dal livello più basso e si procede verso l’altro, perché si cercano di seguire le tappe evolutive dell’intelligenza concentrandosi dapprima sulla duplicazione delle capacità di elaborazione dei segnali di animali più semplici per procedere per gradi sulla scala evolutiva. Le macchine della scuola sub-simbolica comprendono le reti neurali, sistemi ispirati a modelli biologici con un’alta capacità di imparare. Ma poi ci sono anche tutta una serie di approcci intermedi.

Ciò che forse va sottolineato è come l’uomo contemporaneo ritenga se stesso come un’entità predisposta a comunicare indifferentemente con entità simili a sé, oppure entità puramente immateriali o con macchine. A.I. Intelligenza Artificiale è un film tratto da tre racconti dello scrittore Brian W. Aldiss, progettato da Stanley Kubrick e realizzato da Steven Spielberg (su volontà testamentaria dello stesso Kubrick).

“- Sono umano, mamma. Ti voglio bene e sono triste come le persone vere, perciò sono umano… Non è vero? (…)

- Le macchine non hanno madre (..)

- Perché non dovrei essere umano, babbo? Non sono come i Dancing Devlins e l’altra gente che ho conosciuto nel Paese dei Balocchi Rotti. Io mi sento felice e mi sento triste. Amo la gente. Quindi sono umano. Non è vero? (…)

- David – gli disse il padre – tu eri un vecchio prodotto della mia prima compagnia di uomini meccanici, la Synthank. Da allora sei stato superato. Sai solo pensare di essere felice o triste. Sai solo pensare che vuoi bebe a Teddy o a Monica (…) 

Henry fece salire David sull’auto, dicendogli che la sua ossessione di essere umano sarebbe stata considerata una nevrosi, se fosse stato un uomo. C’erano degli uomini che nella loro malattia mentale credevano di essere macchine (…)”

David è un bambino robot che è stato programmato per amare la sua mamma organica, Monica. Adottato perché il vero figlio organico era stato ibernato in attesa di cure, una volta guarito questo, David viene abbandonato con il suo orsacchiotto di stoffa, un giocattolo intelligente e parlante. La storia si svolge in un futuro sconvolto da un progresso mal controllato.

 Il tema principale è l’individualizzazione, intesa come capacità di prendere le distanze e di osservarsi come un Sé distinto e separato dagli altri, nonché dotato di una capacita di relazione affettivo emotiva. Ossia caratteristiche umane, qui inserite in una macchina con le fattezze di un ragazzino. Le I. A. vengono quindi interpretate come macchine-uomo, che hanno nei loro programmi le caratteristiche  affettive umane. Lo scopo è di non pensarle più come macchine ma come individui capaci di sviluppare sentimenti, in altre parole, propongono di ripensare a cosa si intende per identità umana. 

Intervista a Maria Molinari, HK^WebMaster, Web Master sito dvara.net

www.dvara.net

e-mail  hk@dvara.net  e DaMe’@dvara.net

'Adolescente che combina guai telematici' è il significato "popolare" di 'hacker'. Fosse così non si spiegherebbero gli accostamenti alla Net Art, al Cyberpunk e ai Cyborg. Chi apprezza Gibson, legge Caronia e si interessa di grafica digitale è qualcuno diverso dallo smanettone passa-notti-al-computer o, sono proprio la stessa persona?

Purtroppo, il significato più popolare di Hacker, almeno quello diffuso attraverso i media, è di “pirata informatico”, se non addirittura di “criminale”. Che poi siano per lo più degli “adolescenti” a far parlare di sé, è vero! Ma, in genere, lo scopri, per esempio, a metà di un articolo di qualche nota rivista, nel cui titolo e all’inizio risaltano in primo luogo frasi del tipo: “Hacker nei guai”, “Aziende informatiche nel mirino degli hacker”, “Hacker: Blitz Della Polizia Postale”. Questo genere di notizie diffuse con termini così forti sono costruite per attrarre l’attenzione della gente (il che equivale a vendere) e per dare una visione falsamente positiva ed efficiente delle nostre istituzioni (abbiamo arrestato o fermato il minaccioso criminale), a danno della cultura hacker e se vuoi degli stessi adolescenti.

L’Hacker, di base, non è uno che combina guai telematici, né un pirata informatico e neanche un criminale. L’hacker è, ancora oggi, una “persona che prova piacere nell'esplorare i dettagli dei sistemi programmabili e come estendere le loro capacita', diversamente dalla maggior parte della gente, che preferisce imparare solo il minimo necessario” (significato n. 1 del Jargon File); ed è anche “un esperto o un entusiasta di qualsiasi tipo” (significato n.6 del Jargon File). Come vedi, se tieni conto in particolare di queste due definizioni, e dei principi dell’etica hacker, puoi capire perché l’”hacking” può essere applicato anche al di fuori dei computer, in ogni ambito, e non solo a quello dell’arte o della letteratura, fino a divenire, per esempio, un mezzo attraverso cui il popolo della rete può esprimere addirittura il suo dissenso e la sua protesta contro la guerra o la pena di morte (pensa ai Netstrikes
 e all’hacktivism). Quindi – e qui ti rispondo - è certamente possibile   che chi  legge Gibson, Caronia o s’interessi di grafica digitale sia un hacker (preferisco utilizzare questa definizione piuttosto che quella di smanettone passa-notti-al-computer). Però è anche possibile che un hacker sia più interessato alla geologia o all’archeologia, alla musica, lavori alla sua tesi in teologia o addirittura continui da nostalgico a realizzare del mobilio con ascia. :-)

"Non esistono rivoluzioni tecnologiche senza trasformazioni culturali. Le tecnologie rivoluzionarie devono essere pensate. Non si tratta di un processo incrementale; è una visione, un atto di fede, un gesto di ribellione. In realtà, saranno sempre le componenti finanziarie, produttive e di marketing a decretare la sopravvivenza di una tecnologia sul mercato, ma non necessariamente a stabilire quali tecnologie dovranno essere sviluppate, perché il mercato, per quanto importante, non è l'unico luogo decisionale del pianeta." Questo scrive Manuel Castells nell'epilogo del libro di Pekka Himanen, "L'etica hacker". Sei d'accordo?

Le rivoluzioni tecnologiche determinano delle trasformazioni culturali, alcune davvero di grossa portata! Ma credo che sia vero anche il contrario! Senza la cultura hacker, per esempio, quella cultura del “metterci le mani sopra” (hands on) e del “libero accesso all’informazione” (information wants to be free), quella cultura che ha sempre ritenuto legittimo utilizzare qualsiasi mezzo per redistribuire informazione e conoscenza, oggi noi non potremmo godere di alcun beneficio della tecnologia informatica, i computer apparterrebbero solo ai  palazzi del potere e a pochi privilegiati; non esisterebbe il software libero e la grandiosa comunità che si è sviluppata e continua a svilupparsi intorno ad esso. 

Le componenti finanziarie, produttive e di marketing possono poi, è vero, decretare la sopravvivenza di una tecnologia, ma non so davvero se ancora per molto! Forse c’entra poco, chissà, ma mi viene in mente la Dichiarazione d’indipendenza del cyberspazio di John Perry Barlow
 lì dove afferma: “Nel nostro mondo, qualunque cosa creata dalla mente umana può essere riprodotta e distribuita all’infinito senza alcun costo. La trasmissione globale del pensiero non richiede più l’appoggio delle vostre fabbriche”. 

La patente europea del computer, riconosciuta valida in tutta Europa (e che ormai, se si va avanti così, sarà obbligatoria anche alle elementari) e le altre certificazioni valide, per esempio gli esami MOUS (Microsoft Office User Specialist), danno per scontato il monopolio Microsoft. E qualsiasi tipo di monopolio è sempre pericoloso. Poche voci però si alzano per farlo notare. Non sarebbe questa una buona causa da hacker? Inoltre, l'open source sta ormai prendendo piede anche nella Pubblica Amministrazione e nelle Università italiane; ma non sembra un'aporia il monopolio di un sistema operativo e il software libero?
Scusami ma qui devo correggerti! In particolare quando affermi “Poche voci però si alzano per farlo notare. Non sarebbe questa una buona causa da hacker?”. Non è affatto vero che sono poche le voci che lo fanno notare! Piuttosto è vero che si fa di tutto per offuscarle ed emarginarle, ma direi quasi inutilmente dal momento che l’open source e il free software vivono, e non solo nelle parole ma di fatto; dal momento che sono sempre di più gli adolescenti che utilizzano Linux e questi adolescenti rappresentano il futuro, anche quello del mercato!!  Quanto agli hacker, da sempre rifiutano il monopolio ed anzi gli hacker sono quel che sono proprio perché hanno sempre rifiutato il monopolio. I gruppi storici dell'Icata '89,
 di Hacking In Progress (Hip97), della rivista “2600”
 come quelli attuali hanno lottato e lottano contro il copyright per esempio; da sempre bersagliano Bill Gates e le sue strategie di marketing aggressive. Bill Gates e la logica del copyright sottraggono alla comunità il sapere di molte generazioni. Ed è proprio per questo che i sistemi Microsoft continuano ad essere vulnerabili e pieni di bug!
 E ti dirò di più - anche se sembra paradossale -, sono anche le notizie di cui ti dicevo sopra… “Bucata la sicurezza di un noto provider”, “Aziende informatiche nel mirino degli hacker”, a mettere seriamente in discussione il monopolio Microsoft. Grazie a quel tipo d’informazione è vero che si diffonde un’idea negativa di hacker, ma è anche vero che nel contempo, si getta cattiva luce su Bill Gates e il suo impero. I suoi sistemi sono bacati! E’ questo ciò che dicono quelle notizie quando affermano che persino dei ragazzini riescono a penetrarli! E la gente questo, soprattutto le nuove generazioni, ma persino molte aziende e la pubblica amministrazione, stanno cominciando a capirlo. Che da un lato, poi, esista Microsoft e il suo monopolio e dall’altro si affermi sempre più il software libero, non è affatto un’aporia, se per aporia intendi un problema che rimane insolubile, un’errore o contraddizione in cui si cade nell’elaborare un pensiero per coerenza con le premesse poste. Bill Gates parte da premesse totalmente diverse da quelle del software libero e della comunità hacker. L’unica premessa su cui si fonda il suo impero, insomma, è che l’informazione non deve essere libera altrimenti non ci guadagna più soltanto lui! Se poi vedi contraddizione nel fatto che una società come la nostra che accetta e considera giusto la logica del  monopolio cominci ad avvicinarsi anche al software libero…beh che ben venga! E’ da questo tipo di contraddizioni che si può evolvere in positivo! Errare è umano e migiorarsi è bene!

Quanti sono gli hackers? Ci sei dentro anche tu?
Sono totalmente d’accordo con Raymond
 quando afferma che l’attitudine hacker non è confinata al solo ambito informatico e che è indipendente dal particolare mezzo con il quale l'hacker si esprime. Quindi, per risponderti, gli hacker sono tantissimi, li trovi anche al di fuori della rete e non si occupano solo di computer. Quanto a me, sono solo una curiosa, una che ha sempre molta sete di conoscenza e a cui piace condividerla. Forse, chissà, è proprio per questo che mi sento molto attratta dalla cultura hacker, una cultura che cerco, per quanto mi è possibile, con il mio sito, di diffondere e far conoscere meglio anche a chi non si occupa di informatica! Credo (e spero) che l’etica hacker possa davvero migliorare il mondo e per questo la sostengo e, se vuoi, mi ci sento dentro. Se poi la tua domanda “Ci sei dentro anche tu?” è un modo per chiedermi se sono un hacker, allora è il caso di citarti la definizione di hacking di Valerio "Elf Qrin" Capello,
 così potrai risponderti da sola. Elf Qrin scrive: “Per rendere l'idea, e' possibile "hackerare" un libro utilizzandolo per pareggiare le gambe di un tavolo, o utilizzare il bordo affilato di una pagina per tagliare qualcosa. L'importante e' andare oltre la sua funzione "convenzionale" di leggerlo.” :-)
	  
	


Intervista alla Dottoressa Flavia Marzano, Computer Scientist, membro dell’UPI (Unione Province Italiane) e responsabile  l’e-government per l’Unione delle Province Italiane.

Siti Web in proposito:

www.eisco2002.org/en/speakers/speak_f_marzano.html
http://opensource.provincia.pisa.it/opensource/interventi.html  

www.upinet.it
La fase pionieristica di Internet è finita anche per la Pubblica Amministrazione. La tecnologia e l’innovazione continua spesso a essere subita da chi lavora negli uffici più che desiderata. L’alfabetizzazione informatica di massa spinge le amministrazioni a mandare a scuola i dipendenti per far loro conseguire almeno il patentino europeo per il computer.
 La Commissione Europea indica nella cultura digitale un elemento essenziale per le prospettive di lavoro per tutta la popolazione europea. Passare ora all’open source significa un’ulteriore culturizzazione informatica in più. Ciò può essere un freno? 

1. La Pubblica Amministrazione italiana ha avviato da tempo (inizi anni novanta con la normativa sulla trasparenza e successivamente con le leggi Bassanini) un processo innovativo e di semplificazione! Con la prima fase dell'e-government poi, tutte le Amministrazioni Locali anche i più piccoli comuni si sono posti almeno il problema di innovare e ottimizzare le risorse. L'Open Source Software (OSS) può essere un'opportunità da cogliere anche se non si configura obbligatoriamente come la panacea per le problematiche della PA. Un'opportunità per favorire il riuso, per proporre alle scuole (anche inferiori) strumenti di studio e approfondimento dei sistemi informativi, per confrontarsi con altre amministrazioni e per avere più facili garanzie di disponibilità e accessibilità dei dati. La formazione non e' mai troppa e non può essere che continua non solo nella PA (long life learning); tuttavia nel settore del sw open source si può dimostrare più utile ad esempio per supportare nel passaggio ad applicativi open oltre che per "informare" sul potenziale e sull'esistenza di prodotti Open. 

La scelta dell'applicazione del tipo di software sul proprio computer - software libero o software proprietario - non può essere una scelta filosofica neutrale. Figuriamoci nella Pubblica Amministrazione. Al di là dei costi o della difficoltà di apprendimento, un software proprietario che proponga un dominio tecnologico culturale non pare neanche etico, poiché allargando la visione oltre i confini italiani, europei, mondiali, il software con i codici sorgente nascosti e intoccabili in nessun modo potrebbe contribuire a diminuire il digital divide.
 Digital divide inteso non solo come differenza di dotazioni tecnologiche ma come opportunità di avere il pieno controllo sui mezzi con i quali si opera, codice sorgente compreso. Questa è l'opinione, forse troppo idealistica, che mi sono fatta ascoltando ambedue le parti. Vorrei che lei la giudicasse. 

2. Come dicevo l'OSS non e' la panacea e circolano troppe opinioni "preconfezionate" e non dimostrate. Prima tra queste e' l'opinione che l'OSS abbia costi minori (non solo Open non significa gratis, ma i costi del sw non vanno calcolati esclusivamente valutando il costo del pacchetto acquisito ma anche in quello che viene piu' correttamente definito TCO (Total Cost of Ownership). Tornando alla PA: il passaggio da Office (sw proprietario) a Open Office (sw open e per di piu' gratuito) non garantisce che l'ente che decide di fare il passaggio alla fine del processo abbia speso meno (vanno infatti considerati i costi di installazione, migrazione dei dati, formazione del personale... ). Il Digital divide e' un problema serissimo non solo in termini di Nord e Sud del mondo: la forbice tra tecnoricchi e tecnopoveri e' ampia anche guardando nello stesso paese tra laureati e no, uomini e donne, ...  Un altro mito e' quello della difficolta' di apprendimento: un nuovo sw open o proprietario ha le stesse difficolta' di apprendimento. Sul controllo dei mezzi concordo con la sua posizione. Avere il sorgente mette l'Ente in condizione di poter verificare che il sw acquisito faccia TUTTO e SOLO quello per cui e' stato acquisito! 

La Commissione Europea sta portando avanti alcune iniziative con software non proprietari. Lo studio attorno a questi software in diverse Amministrazioni di diversi paesi (progetto IDA) si augura due risultati. Quello a breve scadenza è di aumentare la consapevolezza dell'esistenza e della disponibilità nonché dei vantaggi dei software a codice sorgente aperto fra le varie amministrazioni. A lunga scadenza, invece, si vorrebbe avere un'indipendenza da un sistema di software proprietario e la nascita della cultura dello scambio libero di idee e di informazioni su Internet. Nel nostro piccolo in Italia, a che punto siamo?

3. La Commissione Europea sta da tempo studiando le possibili soluzioni sull'OSS. In Italia il MInistro per l'Innovazione e le Tecnologie ha istituito una Commissione sull'Open Source nella Pubblica amministrazione che terminera' a giorni i propri lavori con una relazione. Inoltre sono state presentate due proposte di legge alla camera (on. Pietro Folena) e al senato (sen. Fiorello Cortiana
) proprio sull'OSS nella PA: la discussione non e' ancora iniziata! 
Questo e' quanto, spero di esserle stata utile.
Flavia Marzano

e-mail:

marzano@cibernet.it
Intervista a Giorgio Perego, gestore del MUD “Le Terre di Misterya”.

Nel MUD è Dexster, Dio della Giustizia.

(Gli Dei sono gli amministratori che possiedono il software del MUD)

Indirizzo del MUD telnet//:misterya.mud.it:8080

Sito web www.misterya.it
Nei MUD i giocatori impersonano un ruolo scelto da loro, ossia sono gli attori che recitano nel mondo virtuale. Scelgono i interpretare elfi, gnomi e via dicendo. Ciò che spinge maggiormente gli utenti ad entrare nei MUD, infatti, pare sia la ricerca di un luogo dove sperimentarsi modificati ai propri occhi e a quelli degli altri. Cosa significa (come fa sentire) avere un’identità, una persona, un avatar on line? Cosa implica adottare il punto di vista di un cavaliere, di un elfo o di un gigante? Un’interpretazione potrebbe essere l’idea di un mondo dove l’uomo non è al centro dell’universo e dove sono possibili altre forme di umanità. Mi discosto molto dal vero?  

Bisogna fare un distinguo sulla tipologia di persone che solitamente giocano ai Giochi di Ruolo. Molti non sanno cosa sia l’interpretazione di un ruolo GdR e preferiscono di gran lunga giocare in Power Play
, cioè prediligendo la potenza del proprio personaggio alla caratterizzazione di esso, un po’ come se giocassero ad un qualsiasi “ammazzatutto” solitario. Chi invece sceglie d’interpretare in tutto e per tutto un personaggio, sia esso umano, elfo, gnomo, etc… mette in gioco anche le proprie capacità di adattamento.

Vi sono Divinità da rispettare e venerare, razze nemiche e razze alleate e tutta una serie di motivazioni dietro la scelta di una razza a dispetto di un’altra. Molte volte si sceglie la razza da interpretare per la sua “estetica” (vedi elfi), altre volte la scelta dipende dall’”in usualità” di una data razza (gnomo, orco, gigante). In pratica come se ci si volesse mettere alla prova nei panni di qualcosa di diverso. Anche se sembra assurdo, molte persone non esteticamente “gradevoli” sceglieranno d’interpretare campioni di bellezza come gli elfi, unendo alla perfezione fittizia del personaggio la loro “bellezza interiore” che altrimenti non riuscirebbero a dimostrare nella vita reale; altre invece prediligeranno un tipo di personaggio che anche se non gradevole d’aspetto è comunque interessante dal punto di vista interpretativo (orchi, giganti) e che comunque rappresenta una sfida con se stessi e le proprie capacità. Inoltre entrano in gioco tutta una serie di meccanismi psicologici che volenti o nolenti tutti abbiamo provato giocando in un MUD: mettiamo il caso di una persona particolarmente timida che abbia comunque voglia di esprimersi, magari tirando fuori la sua anima poetica o intrepida. Nella vita reale non ci sogneremmo mai di declamare poesie in rima alla luna o ad una persona che ci è cara, per paura di venir derisi. Nel MUD questo non succede, si sta interpretando un personaggio e questo ci dà il diritto di esprimere tutto ciò che proviamo o sentiamo di dire, riversandolo nell’interpretazione, nel parlar forbito, insomma ci dà modo di poter tirare fuori anche un po’ di noi stessi, magari quella parte di noi che rimane nascosta nella vita reale di solito così poco propensa ad accettare chi va un po’ fuori dalle righe. Insomma in alcuni casi i MUD ci danno ancora la possibilità di sognare. In fondo tutti da bambini abbiamo creduto di poter diventare una principessa o un forte cavaliere e se riusciamo a ritagliarci ancora un po’ di quella spensierata gioia di sognare non facciamo del male a nessuno. 

Uno degli aspetti più interessanti del MUD è il testo scritto. Nel vostro, ad esempio, si parte dal racconto intitolato “La Genesi della creazione del mondo di Misterya”. La domanda è: potrebbe un utente/personaggio particolarmente dotato di fantasia aggiungere al gioco un testo così intrigantemente romanzato, su gesta di eroi o antiche leggende o perché no, su previsioni magica (visto che si ha la possibilità di interpretare anche potenti maghi), da influenzare ciò che c’è e ciò che è già progettato succeda a Misterya? In altre parole, la storia è chiusa o aperta? 

La storia della Genesi (che per inciso stiamo ampliando e definendo meglio con tutto un background particolareggiato) non è altro che il punto di partenza per tutti i giocatori e la loro inventiva. In ogni momento se una storia scritta da un Player dovesse risultare tanto intrigante da stimolarci anche a creare nuove zone o enigmi (come già è accaduto – vedi “I Racconti” o la sezione del Forum designata a raccogliere le creazioni dei giocatori) non esiteremmo ad aggiungerla come facente parte della storia del MUD. Dio creò il mondo in sette giorni… la storia la fecero gli uomini! 

Veniamo al senso di comunità virtuale. In quali e quanti livelli è possibile comunicare in un MUD? Che tipo di comunicazione c’è, per esempio nel gioco (fra i componenti di un Clan o di un Ordine), e invece nel forum esterno. Inoltre sono curiosa di sapere – senza entrare in indiscrezioni, è ovvio – che genere di mail (e con quali toni) ricevono i gestori che comunque partecipano al gioco in veste di Dei e Immortali. Tu, a tal proposito, ti presenti come Dexster, il Dio della Giustizia e devi convenire che questa cosa qui, a chi sa poco di MUD può apparire decisamente eccentrica. I personaggi del gioco che ti contattano invece, rispettano i ruoli? 

Ci tengo a precisare una cosa. Nel MUD è obbligatorio giocare di ruolo nei canali pubblici, cioè quei canali di comunicazione che possono essere ascoltati da tutti i giocatori anche fortuitamente (parlo, grido, urlo), invece nei canali privati (dico tizio, sussurro, gruppo dico, abbreviato gd, invia pensiero, etc…) è a totale discrezione dei giocatori continuare ad interpretare un personaggio o parlare più liberamente.
 Vige comunque la regola della comune educazione. Qualora un giocatore dovesse farci presente la maleducazione di un altro giocatore non esiteremmo ad intervenire, punendo all’occorrenza con l’allontanamento forzato dal gioco del soggetto in questione.

Tornando alla questione rapporto giocatore-gestore, ovvero mortale-divinità, non può che non basarsi sulle regole del buon senso. In gioco siamo gli Dei e come tali andiamo trattati (non credo che nell’antichità qualcuno avrebbe osato riferirsi ad un Dio in maniera poco rispettosa senza aspettarsi le furie del Cielo :P), in mail esigiamo rispetto, ma non certo come divinità quanto come persone e gestori dello spazio che gratuitamente li ospita, stesso dicasi per il Forum. Se le critiche dei giocatori sono costruttive e poste con educazione non vedo perché non dovremmo accettarle, al contrario, se dovessero esserci mosse critiche in maniera maleducata e supponente, non ci penseremmo due volte ad allontanare il maleducato. Inoltre disponiamo di caselle e-mail private alle quali i giocatori possono comunque ed in ogni momento fare riferimento per comunicazioni private.

Nel gioco io sono Dexster, il Dio della Giustizia, nella gestione sono chi gratuitamente offre un modo di divertirsi e cerca di farlo al meglio, nella vita sono un ragazzo come tanti. Per tutti e tre questi aspetti cerco sempre di comportarmi con un minimo d’intelligenza e pretendo altrettanto da chi mi si rivolge, nel gioco come nella vita. In poche parole, in ogni ambito basta usare un po’ di cervello e le regole basilari del saper vivere tra la gente.

Ti ringrazio.

 Prego ( .          Dexster
 La mia e-mail: 

 dexster@misterya.it
glossario

	vocabolo
	significato

	@
	"at".Serve ad identificare un indirizzo di posta elettronica. Divide l'indirizzo in due parti; il nome dell'utente o account e il nome del dominio del server.

	Account
	1) il nome che identifica l'utente all'interno di una rete; viene creato quando si sottoscrive un abbonamento ad Internet. 2) nella e-mail, la prima parte dell'indirizzo prima della chiocciola, @.

	Acrobat
	nome di una serie di programmi sviluppati dalla Adobe System per creare e per leggere documenti in formato pdf (Portable Document File). Acrobat Reader è il lettore di file pdf e si scarica gratuitamente dalla rete Internet. Acrobat Distiller è un convertitore e serve a trasformare file di tipo PostScript in file pdf.

	Adsl
	Asymmetrical Digital Subscriber Line, tipo di connessione telefonica digitale ad alta velocità.

	ASCII
	American Standard Code for Information Interchange. Codice binario che impiega gruppi di 8 bit per codificare caratteri numerici, alfabetici, punteggiatura, simboli grafici, ed assegna ad ogni carattere un numero. Un documento in formato ASCII è un semplice file di testo.

	B2b
	Business to business - designa le transazioni commerciali fra aziende, su Internet.

	B2c
	Business to consumer - designa le transazioni commerciali fra aziende e clienti, su Internet.

	Backup
	l'archiviazione dei dati che si desidera conservare. Possono essere documenti del pc oppure file del sito Internet.

	Banner
	letteralmente significa "striscione" ed è un'immagine rettangolare nei formati JPEG o GIF. Viene inserito nelle pagine Web con un collegamento ipertestuale al sito dell'azienda che vuole comunicare il messaggio pubblicitario.

	Browser
	programma di navigazione che permette di esplorare Internet e di arrivare alla destinazione desiderata. Dall'inglese "to browse", 'sfogliare'. Permette di navigare (sfogliando le pagine) nel World Wide Web, visualizzando le immagini, la formattazioni dei testi, le pagine e gli hyperlink, interpretando i file in linguaggio HTML, residenti su server HTML. Il primo a concepire Internet in questo modo fu Mosaic nel 1993.

	Bug
	malfunzionamento di un programma software.

	CD-ROM
	Compact Disc-Read Only Memory. Disco ottico contenente software. Supporto standard per la diffusione di immagini e suoni digitalizzati e per molte presentazioni multimediali.

	Chat
	"chiacchiera". Permette il dialogo tra due o più persone in tempo reale, raggruppate in appositi canali, comunicando attraverso diversi protocolli.

	Chattare
	chiacchierare. Conversazione in tempo reale con scambio di messaggi attraverso la Rete.

	Clic
	veloce pressione di un tasto del mouse.

	Cliccare
	fare clic sul tasto del mouse.

	Codice
	in informatica, sistema di simboli e ragole utilizzato per rappresentare delle istruzioni o informazioni in un linguaggio comprensibile da un computer.

	Codice sorgente
	codice scritto in un linguaggio di altro livello.

	Cookie
	biscottino. E' un file di testo inviato ad un browser da un sito visitato. Attraverso questo file è possibile per il gestore del sito controllare la provenienza dell'accesso, la frequenza dello stesso, il tipo di risorse consultate. I cookie sono strumenti di marketing che permettono di profilare gli utenti di un determinato sito.

	CPU
	Central Processing Unit - la memoria centrale del computer, che gestisce tutte le principali operazioni. Si trova in un singolo chip chiamato microprocessore.

	Crack
	programmi o informazioni che servono a sproteggere software protetto.

	Crittografia
	la codifica dei dati per scopi di sicurezza per ostacolare che informazioni confidenziali o transazioni possano essere intercettate e comprese da chiunque altro oltre il ricevente predefinito.

	Cyberspazio
	uno spazio ideale dove le persone interagiscono usando le tecnologie della comunicazione mediata dal computer: Fu usato per la prima volta da William Gibson nel suo racconto di fantascienza "Neuromance", pubblicato nel 1984.

	Database
	raccolta di dati archiviati in modo da essere facilmente consultabili mediante appositi programmi di ricerca

	Denial of service
	attacco maligno a risorse informatiche e di telecomunicazione, allo scopo di interferire con il funzionamento normale e provocare un'interruzione di servizio.

	Digitale
	che rappresenta le informazioni sotto forma di segnali di corrente "on" e "off", corrispondenti alle cifre binarie memorizzabili in un computer. L'elettronica digitale è l'opposto di quella analogica, che rappresenta le informazioni con segnali che possono variare armonicamente entro un intervallo predefinito.

	Dominio
	identifica il nome di un sito o servizio su web. Il dominio deve essere associato a un indirizzo IP per essere visibile sulla rete. I domini hanno suffissi diversi in base al tipo di organizzazione che lo usa.

	Download
	prelievo di file da Internet o da un altro computer.

	Driver
	file contenente tutte le informazioni necessarie per far funzionare stampanti e altre apparecchiature collegate al computer.

	DVD
	Digital Video Disk. Disco ottico simile al cd audio e al Cd-Rom che però è in grado di contenere molti più dati (oltre 7 volte di più). Può contenere interi film; legge anche i Cd-Rom.

	Echelon
	sistema utilizzato per intercettare normali e-mail, fax, telex e telefonate, che viaggiano nella rete di telecomunicazione mondiale.

	E-commerce
	commercio elettronico; grazie a questo sistema è possibile acquistare prodotti e servizi direttamente in rete.

	File
	E' un contenitore di dati. Ad esempio, un file di testo contiene una lettera o un documento; ma può contenere anche del software, cioè dei programmi.

	Floppy disk
	disco magnetico removibile sul quale possono essere memorizzati programmi e dati.

	Free software
	Software libero. L'espressione si riferisce alla libertà dell'utente di eseguire, copiare, distribuire, studiare, cambiare e migliorare il software. L'accesso al codice sorgente ne è un prerequisito. Si riferisce a quattro tipi di libertà per gli utenti del software: a) libertà di eseguire il programma, per qualsiasi scopo; b) libertà di studiare come funziona il programma, e adattarlo alle proprie necessità; c) libertà di ridistribuire copie in modo da aiutare il prossimo; d) libertà di migliorare il programma e distribuirne pubblicamente i miglioramenti, in modo tale che tutta la comunità ne tragga beneficio.

	Freeware
	programma offerto grautitamente prelevabile anche dalla Rete, che può essere utilizzato per un tempo illimitato.

	GNU
	progetto sostenuto dalla Free Software Foundation per creare un ambiente di sviluppo assolutamente indipendente dall'architettura hardware/software. Realizzato su base volontaria, GNU viene ceduto gratuitamente e con una licenza che consente a chiunque il diritto di apportare qualsiasi modifica.

	Hardware
	la parte fisica di un computer, cioè le parti elettroniche e meccaniche.

	Home page
	la pagina di partenza della navigazione nei browser; o nei siti Internet, la prima pagina o welcome page che dovrebbe contenere un indice che collega a tutti gli argomenti principali sviluppati nel sito.

	Host
	il computer principale all'interno di una rete, che provvede a fornire servizi algi altri computer collegati.

	Hosting
	acquisire uno spazio su un computer di un provider, per potervi pubblicare il proprio sito Web.

	HTML
	Hyper Text Markup Language. Linguaggio di codici che possono essere inseriti in file di testo per indicare particolari tipi di carattere, immagini da inserire e collegamenti con altri documenti ipertestuali.

	Hyperlink
	nel linguaggio ipertestuale, è il collegamento di una parola, una frase o un'immagine ad un altro documento che contiene un testo di approfondimento.

	Icq
	www.icq.com Programma per la gestione di messaggi istantanei in rete. Si pronuncia in inglese come la frase "I seek you", ti cerco, perché il programma serve soprattutto a cercare amici sulla rete, con cui chiaccherare di vari argomenti.

	interfaccia
	il confine comune tra due differenti mezzi, sistemi o entità.

	Internet
	una rete flessibile di migliaia di reti di computer interconnessi intorno al mondo che usa una serie di standard chiamati protocolli di internet.

	Internet address
	l'indirizzo numerico assegnato a ciascun computer collegato a Internet. E' una stringa di numeri suddivisi da punti (ad esempio 345.190.55.8)

	Internet point
	locale pubblico che, a pagamento, mette a disposizione dei clienti l'utilizzo dei computer connessi alla rete. In questi locali ci si può incontrare anche per bere qualcosa se si tratta di un Internet caffè.

	IP
	è un indirizzo formato da quattro gruppi di numeri che vanno da 0,0,0,0 a 255,255,255,255. Indica in maniera univoca un determinato computer connesso ad Internet.

	Ipertesto
	un insieme di file (testo, immagini, suoni, video) collegati insieme in un unico documento scritto con linguaggio html. Il documento ipertestuale presenta due caratteristiche: parti attivabili da un clic del mouse e possibilità di inserire file memorizzati su altri computer.

	IRC
	Internet Relay Chat. Protocollo molto diffuso per la comunicazione e per lo scambio di file in tempo reale.

	Java
	linguaggio di programmazione sviluppato da Sun Microsystem verso la metà degli anni Novanta, per consentire la trasmissione di calcoli, oltre che di dati, tra più computer collegati in rete.Java è il primo linguaggio ttrasportabile per sistemi operativi a finestre.

	link
	collegamento ipertestuale a un documento. E' la caratteristica più importante del linguaggio HTML

	linux
	sistema operativo gratuito, simile all'Unix, con alta connettività in Internet; più del 50% dei provider usano Linux quale software per la gestione del web server.

	Mail bombing
	bombardamento a mezzo di posta elettronica, consiste nel rendere inutilizzabli per eccesso di traffico alcuni siti o servizi.

	Mailbox
	casella postale: è lo spazio presente sul server di posta dove vengono archivviate le e-mail di un utente, che potrà leggerle o trasferirle sul proprio computer al momento del collegamento.

	Mailing lists
	sono gruppi di discussione realizzati attraverso la posta elettronica e gestiti da programmi.Un messaggio spedito a una mailing list viene ricevuto da tutti gli utenti iscritti alla lista.

	Masterizzatore
	dispositivo fisico attraverso il quale è possibile salvare dati su CD-ROM o effettuare copie degli originali.

	Modem
	è lo strumento che permette ai computer di comunicare tra loro attraverso le linee telefoniche. Il modem trasforma in entrata gli impulsi analogici delle linee telefoniche in segnali digitali (demodulazione) e viceversa in uscita (modulazione).

	Motore di ricerca
	programma applicativo in grado di aiutare nella ricerca di informazioni nella Rete

	Mp3
	www.mp3.com Tipo di file musicale mpeg molto compresso, utile per trasmettere brani musicali via Internet. Il grande successo di questo formato, è stato decretato dalla possibilità di scaricare brani musicali gratuitamente dalla rete.Per ascoltare un brano in questo formato è necessario scaricare gratuitamente da Internet un apposito player, che decodifica i file. Tra i più noti siti da dove scaricare file mp3, c'è l'italiano Vitaminic (www.vitaminic.it).

	Mpeg
	Motion Picture Experts Group. Formato di file audio-video compressi. Il nome deriva dal gruppo di esperti che ha elaborato lo standard di compressione. Tra i più noti file di questo tipo ci sono i file mp3, utilizzati per trasmettere musica via Internet.

	Netstrike
	è un corteo telematico che manifesta dissenso civile. Ci si collega ad una determinata ora verso un specifico URL assieme ad altri migliaia di utenti per provocare il blocco del sito.

	Newsgroup
	conferenza elettronica dedicata alla discussione di uno specifico argomento.

	Open source
	sistema di sviluppo basato sul principio che chiunque possa apportare modifiche al codice sorgente di un programma.

	Open source software
	software il cui codice sorgente è reso pubblico, in modo che chiunque possa aggiungere il proprio contributo, anche grazie a Internet. E' una situazione diversa da quella del software proprietario qual è il sitema operativo Windows, il cui codice sorgente è segreto.

	Password
	è la parola chiave personale, che permette il riconoscimento e l'accesso a un computer remoto.

	Pdf
	Portable Document File. Formato di documento creato dal programma Adobe Acrobat. Mantiene le sesse caratteristiche di una pagina stampata ed è facile da memorizzare e inviare via rete. Per leggere un file pdf è necessario scaricare dal sito www.adobe.com il lettore Adobe Acrobat Reader, gratuito. Sempre dal sito della Adobe si crea un file pdf usando l'apposito servizio on line.

	Pixel
	il più piccolo elemento di un'immagine grafica su uno schermo (televisivo o di un computer).

	Provider
	azienda o organizzazione fornitrice di servizi Internet. E' solitamente necessario sottoscrivere un abbonamento (anche gratuito) per accedere al collegamento alla Rete.

	RAM
	Random Access Memory. E' la memoria di sistema dove vengono immagazzinati i dati elaborati dal computer. La grandezza della RAM viene misurata in megabyte (MB). La memoria RAM è detta "volatile" perché si cancella quando si spegne il computer, perdendo tutte le informazioni.

	Root
	livello di amministrazione di un server, ovvero la directory principale dove si trovano tutti i file di sistema.

	Scrolling
	l'azione di visualizzare progressivamente una pagina web facendola scorrere verso l'altro o il basso sullo schermo.

	Sms
	Short Message Service. Il servizio per inviare messaggi fino a 160 caratteri a telefoni cellulari che usano la tecnologia di comunicazione GSM (Global System for Mobile) Possono essere inviati e ricevuti anche da computer in Internet o fungere da interscambio tramite e-mail.

	Software
	programma con istruzioni che fa lavorare l'hardware

	Steganografia
	la tecnica che consente di nascondere un testo all'interno di un'immagine

	Streaming
	tecnologia digitale che consente la trasmissione di segnali audio e video in tempo reale, senza effettuare il download dei dati.

	TCP/IP
	protocollo che viene utilizzato per la trasmissione dei dati in Interne.

	Telematica
	il termine indica la scienza che ha come oggetto l'integrazione dei sistemi di elaborazione e di telecomunicazione.

	UMTS
	acronimo di "Universal Mobile Telecommunications System", rappresenta la terza generazione di telefonia mobile e consente di trasmettere le informazioni a 2 Mbit al secondo. Oltre a voce e dati è possibile inviare a periferiche senza cavi informazioni in formato audio e video. Questa tecnologia consente di navigare in Internet mediante telefoni cellulari e palmari.

	Unix
	il sistema operativo più utilizzato dai server Internet.

	Upload
	azione opposta allo scaricamento (download), viene effettuata inviando dal proprio computer un file verso un altro computer.

	URL
	Uniform Resource Locator. L'indirizzo di un sito Web che solitamente incomincia con http://

	Videoconferenza
	viene definita una comunicazione tra due o più punti di ascolto, dove vengono riprese e fornite immagini video e audio.

	Wap
	acronimo di Wireless Application Protocol, servizi nati allo scopo di consentire ai telefoni cellulari l'accesso e la fruizione di informazioni e sevizi tipici di Internet. Il cellulare WAP ha un modem interno. Al momento di collegarsi al sitema, affettua una chiamata dati per accedere al sitema verso un apposito numero telefonico. Da quel momento si ha l'accesso al sistema e si può navigare tra i vari siti WAP, analogamente a quanto si fa nel Web.

	Web master
	chi si occupa e coordina la realizzazione e la manutenzione di un sito.

	Webcam
	è una piccola telecamera che permette di visualizzare sul proprio computer, ciò che in quel momento si sta riprendendo. Solitamente una webcam viene posta vicino al monitor in modo da riprenere l'utente mentre è operativo al computer.

	www
	World Wide Web. Creato nei laboratori svizzeri del CERN nel 1990. Nel WWW si possono trovare documenti di ogni genere sotto forma di ipertesto in formato HTML, le risorse erano accessibili su server FTP. Nel 1994 venne fondato il WWW consortium dal MIT (Massachusettets Institute of Technology) in collaborazione con il CERN. Il WWW stabilì dei protocolli standard tra server e client in modo da regolare il commercio elettronico e la comunicazione.
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E’ lei quella che mi tiene in vita ed è lei che mi punisce!

E’ la mia lettera scarlatta,

la sola cosa che possa amare,

la sola cosa che mi possa redimere dal mio peccato!
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� Open source. Codice sorgente dei programmi aperto e visionabile per motivi pratici. E’ una metodologia di sviluppo. Permettendo a più persone di guardare il codice sorgente e di aiutare a migliorarlo, lo sviluppo del software sarà migliore e più veloce.  


� Riassunto dalle slides del dott. Tony Siino.


� � HYPERLINK "http://www.free-soft.org" ��www.free-soft.org� La Free Software Foundation sponsorizza il progetto GNU. Riceve il 67% dei fondi da donatori privati e in resto da aziende o fondazioni benefiche. Dati presi dalle slides del seminario del dott. Tony Siino all’Università di Palermo, “Hacktivism – Free software e Open”.


� www.it.gnu.org


�I ragionamenti attorno a questa domanda sono trattati in rete a questo indirizzo: www.gnu.org/philosophy/why-free.html


� Altra famosa licenza open source è la Berkeley Software Distribuition (BSD), ideata per accompagnare il software creato nei centri ricerca della nota università californiana. Ma non è una licenza copyleft.


� Maggiori informazioni in proposito su www.gnu.org/copyleft/gpl.html


� Nella licenza GNU sono scritte le testuali parole: “Free software is a matter o liberty, not price. To understand the concept, you should think of “free” as in “free speech”, not as “free beer”. Free software is a matter of the users’freedom to run. Copy, distribute, sudy, change and improve the software. 


� www.stallman.org


� Linus Torvalds e David Diamone, “Rivoluzionario per caso – come ho creato Linux (solo per divertirmi), Garzanti, 2001.


� Sistema operativo multiutente, in origine scritto in assembly ma poi tradotto in C. E’ alla base dello sviluppo di Linux.


� www.linux.org


� www.opensource.org/docs/definition.html


� Da: “Rivoluzionario per caso” Linus Torvalds.


� Max Weber, “L’etica protestante e lo spirito del capitalismo”.


� Pekka Himanen, “L’etica hacker e lo spirito dell’età dell’informazione”, Feltrinelli, 2001.


� Ivi, capitolo I.


� Ivi, capitolo I.


� Ivi, capitolo II.


� Ivi, capitolo III.


� Infatti la differenza fra open source e free software è quella fra un modello alternativo di cessione delle licenze d’uso con diritti e doveri connessi e un software gratis a tutti gli effetti.


� Download da www.mosaicostore.it


� Scritto in Delphi 4 di Borland


� Sulla politica del software libero www.fsfeurope.org/documents/whyfs.it.html


1 Oggigiorno per quanto riguarda la tutela nel tempo del diritto d’autore si segue il D.LGS 26/5/97 N.154, durata D.D.A. che illustra i vari casi della durata del diritto d’autore. 


2 La sua revisione è la legge 18 agosto 2000, n.248, sulle nuove norme di tutela del diritto d’autore


3 Convenzione di Berna per la protezione delle opere letterarie e artistiche del 9 settembre 1886 completata a Parigi il 4 maggio 1896, riveduta a Berlino il 13 novembre 1908, completata a Berna il 24 marzo 1914 e riveduta a Roma il 2 giugno 1928, a Bruxelles il 26 giugno 1948, a Stoccolma il 14 luglio 1967 e a Parigi il 24 luglio 1971.


4Traié de l’OMPI (Organisation Mondiale De La Propriété Intellectuelle) sur le droit d’auteur. Trattati OMPI sul diritto d’autore e sul diritto connesso (Ginevra, 2-20 dicembre 1996).


5 Il bollino, cioè il “nuovo contrassegno SIAE unificato”, contiene: la numerazione di carico, il codice crittografato, il tipo di utilizzazione, il tipo di supporto, il titolo dell’opera, il marchio, la sigla e il numero di catalogo, la ragione sociale produttore, il logo SIAE con inchiostro termoreagente, i tagli antirimozione, il logo SIAE di colore bianco argento diametro 16 mm, il numero progressivo di lavorazione, le microscritte di colore giallo oro su tutto il campo del bollino con scritta: SOCIETA’ ITALIANA DEGLI AUTORI ED EDITORI ROMA, non visibile ad occhio nudo.


6 Sanzioni Penali Legge n.248 18/08/2000 (art. 171-ter Legge 633/41)


7 Il testo integrale della legge 62/2001 si può trovare su il sito � HYPERLINK "http://www.interlex.it" ��www.interlex.it�  


8 Art. 65 della Legge n.633 del 22 aprile 1941


9 Per non violare la legge è più sicuro includere il codice “target” nella pagina HTML, quando la si crea, di modo che ci sia al cliccare sul link, l’apertura di una finestra indipendente dal sito e l’utente si possa accorgere se la sua navigazione è ancora nel sito o se è stato trasferito da altre parti.  


10 La versione integrale, originale, del Digital Millennium Copyright Act è scaricabile in 59 pagine con Adobe Acrobat dal sito www.educause.edu.


11 Direttiva 2001/29/CE del Parlamento europeo e del Consiglio sull’armonizzazione di taluni aspetti del diritto d’autore e dei diritti connessi nella società dell’informazione.


12 Commissario straordinario della SIAE è Mauro Masi, che è anche capo del dipartimento per L’Informazione e l’Editoria della Presidenza del Consiglio. Inoltre è anche il presidente di FastTrack, una società composta dalla SIAE di tutto il mondo (italiana, americana, tedesca, francese e spagnola), che mira a raggruppare varie realtà per avere un atteggiamento comune verso la rete, in attesa della definizione delle leggi su Internet.   





13 Ottimo materiale sull’Open Source Software si trova ai siti � HYPERLINK "http://opensource.org" ��http://opensource.org� e � HYPERLINK "http://softwarelibero.it" ��http://softwarelibero.it�. 


14 http://www.it.gnu.org


15Dove vi sono due chiavi – password – rappresentate da numeri binari: una chiave pubblica ed una privata.


16 � HYPERLINK "http://www.aplle.com/music/store/" ��www.aplle.com/music/store/� Le caratteristiche del servizio sono: nessun canone di abbonamento, costo di $ 0,99 per brano scaricato, possibilità di masterizzazione illimitata su CD, possibilità di copia su di un numero illimitato di iPod (il lettore MP3 di Apple), possibilità si ascolto su al massimo tre computer.


17 Manlio Cammarata, “Occorre pensare a nuove forme di distribuzione legale”; articolo del 15.05.2003, pubblicato su Interlex.


18 Da aprile il contributo su un CD-R dati da 650 Megabyte è di 23 Eurocent (ai quali va aggiunta l’I.V.A. del 20%), su un CD-R audio è di 29 Eurocent (esclusa I.V.A.), su una video cassetta VHS da 180 minuti, 87 Eurocent (più I.V.A.); il contributo da versare sui masterizzatori è del 3% del prezzo al consumo (a cui bisogna come sempre aggiungere l’I.V.A.) e, il contributo ha colpito anche i videoregistratori, sempre nella misura del 3% più I.V.A. (Dati presi da articolo di Stefano Barni) � HYPERLINK "http://www.zeusnews.it" ��www.zeusnews.it�, 26-04-2003.


19 Etrio Fidora, “Non rubi ma lo potresti: dunque paga anche tu!”, www.ateneonline-aol.it/postmoderno65.html


20 Da l’articolo di Andrea Capaccioni, “L’invenzione infinita. Il libro come prodotto tecnologico”, Bibliotime, anno V, numero 2, luglio 2002.





1 Conferenza Cybercrime, Palermo, ottobre 2002.


2 Convenzione del Consiglio d’Europa sulla criminalità informatica. Budapest, 23.XI.2001


3 Art, 171bis della legge 22 aprile 1941, n.633


4 I più conosciuti sono “John the Ripper”, “Cracker Jack”e “HellFire Cracker”. 


5 I pacchetti software dei più famosi sniffer usati per l’intercettazione sono “Lisneffer, Lesneffer 39, Esniff, TcpDump.


6 Il più diffuso rootkit è utilizzato per Linux: “Linux RootKit”.


7 Da “Cybercrime e criminalità digitale” in “Web psycology”, Gabriella Pravettoni, Guerrini e Associati (2002).


8 Dallo studio  “Il computer crime nelle aziende: aspetti psicologici e di prevenzione” di M. Strano e da “computer Crime, manuale di criminologia informatica, Apogeo, Milano, 2000.  Marco Strano è direttore tecnico psicologo del Centro di neurologia e psicologia medica della polizia di Stato, in servizio all’interno della polizia delle Comunicazioni. Ha partecipato alla conferenza sul Cybercrime tenutasi a Palermo, ottobre 2002, dove gli altri importanti interventi sono stati di M. Cherif Bassiouni, Presidente dell’Osservatorio Permanente sulla criminalita' Organizzata - Universita' di Chicago; Salvatore Cuffaro, Presidente della Regione Siciliana; Guido Lo Porto, Presidente dell’Assemblea Regionale Siciliana; Giovanni Ilarda, Magistrato Responsabile dell’Area Informatica Penale per il Distretto di Palermo; Giovanni Tinebra, Presidente del Comitato Scientifico dell’Osservatorio Permanente sulla Criminalita' Organizzata; Peter Csonka, Vice Direttore della Divisione Affari Criminali del Consiglio d’Europa; Chris Jones, Commissione UE; Giovanni Conso, Presidente on. della Corte Costituzionale - Professore em. dell’Universita' di Torino; Henrik W.K. Kaspersen, Professore di Diritto delle Tecnologie Informatiche - Universita' di Amsterdam; Angelica Schlunck, Capo dell’Ufficio per la Lotta Internazionale contro il Terrorismo - Ministero Federale della Giustizia - Germania; M.Bruno Nedelec, Magistrato addetto al Ministero degli Affari Esteri - Francia; John Lynch, Sezione Criminalita' Informatica del Dipartimento della Giustizia U.S.A.; Giuseppe Di Gennaro, Presidente dell’Iniziativa Anticorruzione del Patto di Stabilita' nel Sud/Est Europeo; Alessandro Pansa, Direttore centrale per la Polizia Stradale, Ferroviaria, Postale, di Frontiera e dell’Immigrazione - Ministero dell’Interno - Italia; Donald K. Piragoff, Senior General Counsuel - Dipartimento di Giustizia - Canada; Rainer Bucher, Capo Unita' della Sezione Crimini Finanziari dell’Interpol - Lione; Jurgen Storbeck, Direttore dell’Europol; Salvatore Celesti, Procuratore Generale di Palermo; Marco Strano, Criminologo - Italia; Domenico Vulpiani, Direttore del servizio di Polizia Postale e delle Comunicazioni - Italia; Carlo Rotolo, Presidente della Corte di Appello di Palermo, Lorenzo Picotti, Ordinario di Diritto Penale - Universita' di Trento; Carlo Gualdi, Generale dei Carabinieri - Comandante della Legione Carabinieri Sicilia; Carlo Visconti, Sostituto Procuratore antimafia - Responsabile dei Sistemi Informativi della Direzione Nazionale Antimafia - Italia; Giuseppe Pignatone, Procuratore della Repubblica A. Di Palermo Responsabile dei Sistemi Informativi Direzione Distrettuale Antimafia - Palermo; Francesco Antonio Genovese, Magistrato - Ufficio del Massimario della Corte Suprema di Cassazione; Sergio Staro, Investigatore della Polizia di Stato - Divisione Criminalita' Informatica - Italia; Augusta Jannini, Direttore Generale della Giustizia Penale - Ministero della Giustizia - Italia; Floretta Rolleri, Direttore Generale dei Sistemi Informativi Automatizzati - Ministero della Giustizia - Italy; Mario Pelosi, Consigliere del Ministro dell’ Innovazione e delle Tecnologie; Carlo Sarzana . S.Ippolito, Presidente Aggiunto on. della Cassazione - Delegato Italiano al Comitato PC-RX - Italia; Carlo Nordio, Presidente della Commissione per la Riforma del Codice Penale - Italia.�





9 “Computer crime”, Strano, Apogeo (2002). 


10 Dall’intervista di Pacifici, rilasciata il 1 ottobre 1999, a “Mediamente”.


11 Legge 3 agosto 1998 n. 269


12 Su questo punto fanno chiaro due circolari del ministero dell’Interno, la n. 123/G/130. A. 622 del 27 maggio 1990 e del 25 novembre 1999; che disciplinano il ruolo di coordinamento e monitoraggio del Servizio Centrale Operativo della Polizia Criminale e dall’altro la competenza investigativa del Servizio di Polizia Postale e delle Telecomunicazioni. 


13 “Communications without intelligence is noise; intelligence without communications is irrelevant. 


14 John Arquilla and David Ronfeldt, “Cyberwar is coming!” Comparative Strategy, il testo in lingua originale inglese è scaricabile gratuitamente da più di un sito nella rete.


15Da uno studio sulle operazioni militari, “Force XXI Operations”.


16 “In wartime, truth is so precious that she should always be attended by a bodyguard of lies”.


17 Dal saggio “Cyberwar is coming!”. “For your forces, warfare is no longer primarity a function of who puts the most capital, labor and technology on the battlefield, but of who has the best information about the bettlefield. What distinguishes the victors is their grasp of information – not only from the mundane standpoint of knowing how to find the enemy while keeping it in the dark, but also in doctrinal and organizational terms. The analogy is rather like a chess game where you see the entire board, but your opponent sees only its own pieces – you can win even if he is allowed to start with additional powerful pieces.”  


18 “Information is becoming a strategic resource that may prove as valuable and influential in the post-industrial era as capital and labour have been in the industrial age”. (“Cyberwar is coming!” pag. 23).


19 “Warfare Neocorticale? The Acme of Skill”. Military Review, Novembre 1994. US Army Commando and Ganeral Staff College.


20 Eliot A. Cohen and John Gooch, “Military Misfortunes: The Anatomy of Failure in War”. (1990)


21 “Moreover, the principal theorists or artists of warfare – Krishna of the Bhagavad-Gita, Sun Tzu, the Khan, Machiavelli, Lenin, Liddell Hart, Mao, John Boyd – and many of the masters of the craft of war – Napoleon, Clausewitz, Guderian. Patton, Slim, Magsaysay, John Warden –emphasize the importance of the moral, the mental and the will in conflicts. So important are these cerebral, metaphysical things that Eliot A. Cohen and John Gooch hint that much military failure might have its genesis in the ‘psychological cripples’ that rise to general and flag rank in the military hierarchy”. In “Neocortical Warfare? The Acme of Skill”, cap. “What we think we know”, pag 399. 


22 Da “Le nuove Guerre”, U. Rametto e R. Di Nunzio, capitolo IV, “Teorie e tecniche sociali dell’informazione.”


23 Un esempio è il virus “Russian 666”, che ogni 25 fotogrammi produce una combinazione di colori in grado di far cadere in trance e persino indurre al suicidio chi è alla tastiera. Da “Nuove guerre”.


24 Da “Farsi Capire”, Annamaria Testa, capitolo terzo: “Mappe, trappole e vie di scampo”.





25Temporary Autonomous Zone. “T.A.Z. The temporary autonomous zone, ontological anarchy, poetic terrorism”, è anche il testo fondamentale di Hakim Bey. 


26 Il vero nome di Hakim Bey è Peter Lamborn Wilson.


27 Da un articolo sulle TAZ di Michele Alberico, sito www.mediamente.rai.it.


28 Islands in the Net. Edizione italiana.: Bruce Sterling, “Isole nella Rete”, Fanucci Editore, 2003. (Parla di un futuro dominato dalle multinazionali e dalla Rete che gestisce tutte le informazioni della politica e dell’economia globale. In questa società priva di grandi conflitti si inserisce una presenza anomala di banche d’informazioni pirata che svolgono una funzione di supporto/disturbo nel sistema telematico internazionale. In questo scenario, durante un convegno organizzato da una grande multinazionale si svolge un attacco terroristico che mette a rischio l’intero equilibrio mondiale. La protagonista che cerca di rintracciare i responsabili verrà a contatto con i differenti le due diverse forme di intendere la società). 


29 Hakim Bey, da un’intervista a “Mediamente” (5 novembre 1997).


1 Tim Stehle, giornalista del gruppo Knight Ridder. Commentando i dati diffusi dalla Interactive Newspaper Conference del 2001, dove si è dimostranto che i lettori si dimostrano interessati per l’informazione su eventi negativi, lutti, incidenti, crisi internazionali, cronaca nera.  


2 ‘Infotainment’ è un neologismo creato dagli studiosi di comunicazione di massa. Fonda assieme ‘information’ più ‘entertainment’, ovvero informazione e divertimento. L’infotainment si può tentare di tradurre con ‘intrattenimento pseudo-informativo’, cioè un miscuglio di informazione, commento e fantasia. 


3 Giuseppe Mazzei, giornalista, ha lavorato dal 1980 al 19990 al Giornale radio della RAI. Vicedirettore del TG1 dal 1990 al 1993, è stato al TG2 caporedattore di politica interna. Attualmente insegna alla Scuola di giornalismo dell’Università di Roma “Tor Vergata” ed è docente di Teoria e tecniche del linguaggio giornalistico nella Facoltà di Scienze della comunicazione dell’Università di Roma “La Sapienza”.  


4 In “Multigiornalismi – La nuova informazione nell’età di Internet”, a cura di Mario Morcellini e Geraldina Roberti. Saggio di G. Mazzei, “Dopo il giornalismo. Quale formazione?”.


5 Riccardo Staglianò, “Giornalismo 2.0 – Fare informazione al tempo di Internet. 


5 Ernst Bloch, “Dialettica e speranza”.


6 Jakob Nielsen, “Inverted Pyramids in Cyberspace”, in Alertbox, www.useit.com (june,1996).


7 � HYPERLINK "http://www.lastampa.it" ��www.lastampa.it� 


8 www.repubblica.it


9 www.corriere.it


10 www.ilsole24ore.com


13 R. Staglianò,”Giornalismo 2.0”. Giornalista, fa parte della redazione di Repubblica.it


14 www.kataweb.it


15 www.espressonline.it


16 www.nytimes.com


17 www.washingtonpost.com


18 www.radio24.it


19 www.ilnuovo.it


20 www.unionesarda.it


21 www.unita.it


22 Antonio Caronia, “Archeologie del virtuale – Teorie, scritture, schermi”, ombre corte - culture, 2001. 


23 Walter J. Ong, “Oralità e scrittura. Le tecnologie della parola”. Il Mulino, Bologna, 1986. 


24 Ivi


25 Edward Sapir, linguista etnologo (1884 Lauenburg – 1930 New Haven, Connecticut). Famoso per il suo unico libro “Language” (1921; ed. it. “Linguaggio”, 1972) dove tratta delle fluttuazioni nell’uso delle parolo che permettono il mutamento attraverso il tempo. E di una corrente profonda e lenta nel linguaggio che Sapir chiama “drift” (deriva). 


26 Italo Calvino, “Il castello dei destini incrociati”, Oscar Mondatori, 1999.


27 Landow è tra i maggiori teorici dell’ipertestualità. Insegna English and Art History alla Brown University degli Stati Uniti (George_Landow@brown.edu). Ha precedentemente insegnato all’Università di Chicago, Columbia, e ad Oxford, al Brasenose College. E’ stato insignito di numerosi premi. Tra il 1985 ed il 1992 ha fatto parte alla Brown University, del gruppo che ha sviluppato Intermedia. Alcuni fra i suoi libri: “Hyper/Text/Theory, 1994, Johns Hopkins UP; “Hypertext in Hypertext, 1994, Johns Hopkins UP; “The Digital Word: Text-Based Computing in the Humanities”, con P. Delany, 1993, MIT; “Ipertesto. Il futuro della scrittura”, 1993, Baskerville, Bologna. 


28 Landow chiama i testi brevi collegati via link al testo base “lessie”. In genere si preferisce usare il termine meno tecnico di “nodo”.


29 Da “Il castello dei destini incrociati”, Calvino. 


30 G. P. Landow, “Ipertesto. Il futuro della scrittura”, Baskeville, Bologna, 1993. 


31 “Serendip” dal Sanscrito “Simhala dvipa”, si chiavama anticamente l’isola di Ceylon, oggi Sri Lanka. Da qui l’origine della parola Serendipity. Ma per quanto riguarda la filosofia che ne deriva, tutto nasce da una favola persiana del V secolo, che narra le avventure di tre principi, figli di Javer, il re-filosofo di Serendip. Re Javer aveva affidato la loro istruzione agli uomini più sapienti del reame. Per arricchire la loro cultura con l’esperienza e la conoscenza di altri popoli, i tre giovani partirono per un lungo viaggio in giro per il mondo. Cominciarono così le loro peripezie e le loro scoperte. “Scoperte” – e qui sta la parola chiave- intese come intuizioni dovute sì al caso, ma anche allo spirito acuto e alla capacità di osservazione dei tre principi. Queste qualità li porteranno a trovare sul loro cammino una serie di indizi che li salveranno in più di un’occasione. Tradotta in diverse lingue, la leggenda approda nelle mani dello scrittore inglese Sir Horace Walpole che, nel 1754, conia, per primo, il termine di Serendipity per indicare quella miscela di sagacia e di fortuna che permette di fare, senza intenzione, felici scoperte.. 


32 Negli anni 40, Robert K. Mentor, uno dei massimi sociologhi viventi – di cui “Il Mulino” ha pubblicato “Viaggi e avventure della Serendipity” ha divulgato il termine Serendipity rintracciandolo nella storia sociale e in quella delle famose invenzioni scientifiche.


33 Pierre Lévy, “Les technologies de l’intelligence. L’avenir de la pensée à l’ére informatique”, La Découverte, Paris 1990. Edizione italiana: “Le tecnologie dell’intelligenza – Il futuro del pensiero nell’era dell’informatica”, ombre corte, 2000. 


34 Pierre Lévy, “Qu’est-ce que le virtuel?”, Paris 1995. Edizione italiana « Il virtuale », Raffaello Cortina Editore, 1997. 


35 Si dice che il primo in assoluto ad avere l’idea dell’ipertesto sia stato Vannevar Bush, nel 1945, in un celebre articolo dal titolo “As We May Think”. Bush, matematico e fisico, negli anni trenta aveva progettato una calcolatrice analogica ultra rapita e lavorava al progetto dell’eniac, la prima calcolatrice elettronica numerica. All’epoca dell’articolo Bush era a capo dell’organismo incaricato di coordinare lo sforzo di guerra degli scienziati americani per conto del Presidente Roosevelt. In “As We May Think” sostiene che la maggior parte dei sistemi di indicizzazione e organizzazione delle informazioni in uso nella comunità scientifica sono artificiali. Ogni item non è classificato che in una sola rubrica e la classificazione è puramente gerarchica (classi, sottoclassi, ecc.). Ma, dice Vannevar Bush, la mente umana non funziona così; funziona per associazioni. Salta da una rappresentazione all’altra lungo una rete intrecciata, traccia delle piste biforcanti, trama una tela infinitamente più complicata delle banche dati di oggi, o dei sistemi di informazione a schede perforate del 1945. Bush riconosce che senza dubbio non si può riprodurre il processo reticolare che sottende l’esercizio dell’intelligenza. Ma egli propone di ispirarvisi. Immagina un dispositivo, denominato Memex, per meccanizzare la classificazione e la selezione mediante associazioni accanto al principio dell’indicizzazione classica. Immagina l’utente nell’atto di seguire ricerche trasversali nell’immenso continente selvaggio del sapere, ma i suoi legami non si chiamano ancora ipertestuali.


36 www.blogger.com


37 In Italia gli indirizzi più conosciuti sono � HYPERLINK "http://www.blog-it.net" ��www.blog-it.net�, � HYPERLINK "http://www.splinder.it" ��www.splinder.it�, www.bloggers.it.


38 www.espressonline.it


38 I blog dell’espresso on line sono: contaminazioni (di Wlodek Goldkorn), cotron club (di Roberto Cotroneo), settimo cielo (di Sandro Magister), cronache dall’impero (di Enrico Pedemonte), dottor blog (di Daniela Minerva), rosablog (di Chiara Valentini), guerre e paci (di Gigi Riva), artbox (di Alessandra Mammì).


39 www.ilfoglio.it


40 � HYPERLINK "http://leibniz" ��http://leibniz�.splinder.it 


41 http://lapizia.net


42 Dall’intervista a La Pizia, pubblicata su “weblog” di Maurizio Dovigi, Apogeo (2003).


43 http://dear_raed.blogspot.com


� James Gleik è un giornalista americano citato da Jeremy Rifkin in “L’era dell’accesso – La rivoluzione della new economy”, Oscar Mondatori, 2001.


� Vi sono alcuni programmi antispam, come Spam Assassin, scaricabile all’indirizzo www.spamassassin.taint.org E alcuni siti che studiano il fenomeno. Alcuni riferimenti sono � HYPERLINK "http://www.spamlaws.com" ��www.spamlaws.com� sulla legislazione antispam; � HYPERLINK "http://www.cauce.org" ��www.cauce.org� sito che contiene aggiornamenti europei sullo spammer; � HYPERLINK "http://www.politik-digital.de/spam/it" ��www.politik-digital.de/spam/it� che contiene spiegazioni per utenti a amministratori server.


� Normalmente gli stessi provider hanno degli indirizzi appositi su cui inoltrare le lamentele per le Spam.


� Molto sulle spam è stato preso da un articolo apparso su “hacker journal”, www.hackerjournal.it


� Composta da Stefano Rodotà, Giuseppe Santaniello, Gaetano Rasi e Mauro Paissan. Tutte le iniziative e le decisioni del Garante sono pubbliche, a disposizione sul sito ufficiale dell’Authority www.garanteprivacy.it


� Legge numero 675/96 e decreto legislativo numero 165/99


� raccolta automatica di indirizzi disponibili sul Web


� Articolo di Stefano Rodotà, “Quella di Internet non è la società della schedatura”, apparso su “La Repubblica”, mercoledì 13 settembre 2000.


� In genere i cookies vanno a collocarsi in directory ben precise del disco rigido. Spesso in C:\WINDOWS\Impostazioni locali\Temporary Internet Files. Per non averli più nel computer si può svuotare la cartella, oppure modificare l’impostazione di base da Strumenti ( Opzioni Internet ( Privacy.


� L’IP address del personal computer con il quale si sta navigando


� Tali informazioni possono essere lette solamente dal sito che le ha generate.


� Voce “Segreto” – Pitruzzella, Profili costituzionale, in Enciclopedia giuridica Treccani.


� Segnalo due articoli in rete a proposito di Echelon. Il primo all’indirizzo � HYPERLINK "http://www.privacy.it/ueechelon.htm" ��www.privacy.it/ueechelon.htm� è il documento di seduta del Parlamento Europeo. Inoltre al sito � HYPERLINK "http://www.clusit.it/controllo_globale/le_reti_di_controllo_globale.htm" ��www.clusit.it/controllo_globale/le_reti_di_controllo_globale.htm� si possono leggere ottime osservazioni di Raul Chiesa (l’ex hacker italiano Nobody).


� Echelon, in italiano ‘grado’, ‘gradino’ o ‘scaglione’ (militare).


� Questo per Echelon 1 ma ora siamo a Echelon 2 e il nome in codice potrebbe essere stato cambiato.


� Umberto Rapetto – Roberto di Nunzio in “Le nuove Guerre”, Bur, 2001.


� Genova summit meeting del luglio 2001.


� L’ultimo nato pare sia “Carnivore”, che fa parte del pacchetto di programmi “DragonWare Suite” ed è capace di ricostruire a posteriori la navigazione di ogni pagina web dell’indagato e di filtrare e intercettare e catalogare le sue mail. Una ricerca più approfondita si può fare nel sito dell’FBI, � HYPERLINK "http://www.fbi.gov" ��www.fbi.gov� e inserendo in “search” la parola “Carnivore”.  


� Rapetto e Di Nunzio,  precedentemente citati. 


� Art.130 (comunicazioni indesiderate). 1) L’uso di sistemi automatizzati di chiamata senza l’intervento di un operatore per l’invio di materiale pubblicitario o di vendita diretta o per il compimento di ricerche di mercato o di comunicazione commerciale è consentito con il consenso dell’interessato. 2) La disposizione di cui al comma 1 si applica anche alle comunicazioni elettroniche, effettuate per le finalità ivi indicate, mediante posta elettronica, telefax, messaggi del tipo Mms (Multimedia Messaging Service) o Sms (Short Message Service) o di altro tipo. 3) Fuori dei casi di cui ai commi 1 e 2, ulteriori comunicazioni per le finalità di cui ai medesimi commi effettuate con mezzi diversi da quelli ivi indicati, sono consentite ai sensi degli articoli 23 e 24. 4) Fatto salvo quanto previsto nel comma 1, se il titolare del trattamento utilizza a fini di vendita diretta di propri prodotti o servizi, le coordinate di posta elettronica fornite dall’interessato nel contesto della vendita di un prodotto o di un servizio, può non richiedere il consenso dell’interessato, sempre che si tratti di servizi analoghi a quelli oggetto della vendita e l’interessato, adeguatamente informato, non rifiuti tale uso, inizialmente o in occasione di successive comunicazioni. L’interessato, al momento della raccolta e in occasione dell’invio di ogni comunicazione effettuata per le finalità di cui al presente comma, è informato della possibilità di opporsi in ogni momento al trattamento, in maniera agevole e gratuitamente. 5) E’ vietato in ogni caso l’invio di comunicazioni per le finalità di cui al comma 1 o, comunque, a scopo promozionale, effettuato camuffando o celando l’identità del mittente o senza fornire un idoneo recapito presso il quali l’interessato possa esercitare i diritti di cui all’articolo 7. 6) In caso di reiterata violazione delle disposizioni di cui al presente articolo il Garante può, provvedendo ai sensi dell’articolo 143, comma 1, lettera b), altresì prescrivere a fornitori di servizi di comunicazione elettronica di adottare procedure di filtraggio o altre misure praticabili relativamente alle coordinate di posta elettronica da cui sono state inviate le comunicazioni. 


� Manuel Castells, “Galassia Internet”.


� Fra i numerosi protocolli di pagamento già in atto, un esempio favorevole da citare è il Secure Electronic Transaction, SET, già in uso da Visa e MasterCard. E’ un sistema di pagamento che coinvolge fra compratore e venditore anche la banca. Oltre a trasmettere le informazioni della carta di credito ad un altro livello di cifratura, solo le informazioni necessarie vengono visualizzate. Così il venditore non ha bisogno di vedere i dati relativi alla carta di credito che saranno visibili solo alla banca che però non saprà quali acquisti saranno stati effettuat. SET, insomma, trasferisci i dati relativi alla carta di credito alla banca senza passare attraverso il venditore. Il tutto accompagnato dalla firma digitale a cifratura asimmetrica.


� Una complessa procedura di cifratura dei dati garantisce l’autenticità e l’unicità di ogni singolo codice moneta e, al contempo, rende impossibile risalire al suo proprietario. Quando si effettua una transazione, il nostro programma borsellino comunica con quello del venditore e trasferisce i codici per ammontare pari al prezzo da pagare. Naturalmente oltre a spendere possiamo anche incassare, ricevendo moneta e-cash da altri utenti privati.


�I primi esempi  di portali americani sono stati Netscape center (� HYPERLINK "http://www.netscape.com" ��www.netscape.com�), American on line (� HYPERLINK "http://www.aol.com" ��www.aol.com�) e Msn di Microsoft, accessibile oltre che dal sito americano � HYPERLINK "http://www.msn.com" ��www.msn.com� anche da quello per l’Italia � HYPERLINK "http://www.msn.it" ��www.msn.it�. Ciò fu ben presto scopiazzato, volevo dire preso a modello da editori tradizionali e operatori di Internet italiani. Presto in Reti aumentarono i portali, facendosi acerrima concorrenza fra loro. Jumpy (� HYPERLINK "http://www.jumpy.it" ��www.jumpy.it�), Kataweb (� HYPERLINK "http://www.kataweb.it" ��www.kataweb.it�), e non continuo nella lunga lista. Senza considerare quelli di provider e gestori di telecomunicazioni come Infostrada (� HYPERLINK "http://www.libero.it" ��www.libero.it�)  e Tiscali (� HYPERLINK "http://www.tiscalinet.it" ��www.tiscalinet.it�). Le compagnie che gestiscono i motori di ricerca sono state tra le prime aziende di successo dell’economia di Rete, grazie agli introiti pubblicitari legati alla pubblicazione sulle loro pagine di banner cioè réclame.








� Tiscali nel 1997 fu presentato da Renato Soru con queste parole: “Ho chiamato la mia società con il nome di un luogo simbolico per noi sardi: Tiscali è un  grande antro dentro una montagna, tra Oliena e Dorgali. Per secoli le popolazioni ci si rifugiavano per sfuggire agli invasori. Il silenzio lì regnava sovrano. Il mio sogno è che Tiscali faccia parlare i sardi con tutto il mondo”. Questo portale ha una struttura simile a quella di un magazine, basata su un portale principale e una serie di siti-satellite tematici (più una piattaforma streaming) e numerosi strumenti di comunicazione personale. www.tiscali.it 


�Il portale Kataweb è di tipo orizzontale; costruito in modo da essere una piccola stella polare che funziona da punto di accesso e tutta una galassia di portali verticali ad esso associati (kwArt, kwSalute, kwLavoro, kwScuola, kwOroscopo…). Sono usate le tecnologie di streaming audio e video. Kataweb può, inoltre, giovarsi delle notizie dei quotidiani e magazine del suo gruppo editoriale. Le notizie sono disponibili in tre coeve modalità: notizie scritte (le hard news, cioè i lanci dell’agenzia interna kwNews, e gli approfondimenti costruiti con articoli, inchieste e interviste), notizie audio e notizie video. www.kataweb.com   


� Da “L’era dell’accesso – La rivoluzione della new economy”, Jeremy Rifkin, Oscar Mondatori, 2001. 


� Ibidem.


� Ibidem.


� Ibidem.


� Ibidem.


� Ibidem.


� Ibidem.


� Ibidem.


� Ibidem.


� Ibidem.


� Ibidem.


� Ibidem.


� DeFleur Melvin, Ball-Rokeach Sandra, “Teorie delle comunicazioni di massa”, Il Mulino (1989).


� Nome coniato dal Dott. Ivan Goldberg nel 1995. Informazioni ulteriori all’indirizzo � HYPERLINK "http://www.netaddiction.com" ��www.netaddiction.com� sito del “Center for On-line Addiction”, del quale direttrice è la psicologa e docente all’Università di Pittsburgh, Kimberly Young. 


� Secondo il sondaggio della società di ricerche Nielsen/Net Ratings, risultano più di tre milioni (1 su 4) gli italiani che in un mese visitano siti erotici.


� Secondo Cantelmi, 2001, “Cybersexual addiction”, i dipendenti dal cybersex utilizzano il computer alla ricerca di materiale sessuale per un numero di ore superiore alle 11 a settimana. Secondo i risultati da Cantelmi al Congresso della Società Italiana di Psicopatologia, i cyber-maniaci sono tutti uomini di cultura medio-alta, diplomati e laureati, fra i 30 e 40 anni. Soli, ma anche fidanzati o sposati. In totale sarebbero stimati tra il 6 e l’8 % del complesso degli internauti.


�Articoli sulla Sexual Addiction agli indirizzi http://psychcentral.com/netaddiction e www.internetaddiction.ca


�Umberto Galimberti, “Enciclopedia di psicologia”, citato da Gabriella Pravettoni in “web psychology”, � HYPERLINK "mailto:alf@anet" ��alf@anet�, Guerini e associati, 2002.


�In psicologia questo comportamento è chiamato “Law of diminishing returns”, per cui a parità di stimolo la reazione diminuisce ma anche l’inverso, cioè meno soddisfacimento procura una più forte ossessione.


� Informazioni al riguardo sul sito � HYPERLINK "http://www.cambio.it/ecpat" ��www.cambio.it/ecpat� è il sito dell’ECPAT, End Child Prostitution, Pornography and Traffiking. Da segnalare anche i siti www.abusi.it , � HYPERLINK "http://www.pedowatch.org" ��www.pedowatch.org� , � HYPERLINK "http://www.nonvoglioletuecaramelle.com" ��www.nonvoglioletuecaramelle.com�  


�� HYPERLINK "http://www.poliziastato.it/informatica/polizia-postale.htm" ��www.poliziastato.it/informatica/polizia-postale.htm� , www.customs.ustreas.gov


� In Italia è la Polizia Postale che combatte i reati commessi su Internet. Con la legge 269 del 3 agosto1998 sono state create quattro squadre d’intervento telematico: una contro i cyberpirati; un’altra per contrastare i reati postali e la duplicazione di programmi; un’altra per far fronte al commercio illegale elettronico e l’ultima per fermare i cyberpedofili. Inoltre nel luglio 2000 la Guardia di Finanza ha costituito il GAT, Gruppo Anticrimine Tecnologico.


� Che si tratti di mercato dove i bambini vengono trattati da merce è emerso soprattutto nel settembre 2000 grazie ai risultati dell’inchiesta condotta dalla Procura di Torre Annunziata che ha ricostruito il giro di affari di un’organizzazione italo-russa. Questi i prezzi: snipe (immagini o video rubati in luoghi pubblici), dalle 200.000 alle 400.000 lire; poose (foto e video dove i bambini assumono pose oscene) da 1.000.000 a 2.400.000; CP (immagini di abusi sessuali che avvengono in case private), ogni video costa fino a 16.000.000 di lire; snuff-movies (stupri, torture, violenze) fino a 20 milioni; necros pedo (video in cui i bambini vengono uccisi), 50 milioni cadauno. 


�Dai dati raccolti al Convegno “Libertà e Sessualità” tenutosi a Roma nel giugno 1999, presso ICCRI, relativi a “Una ricerca sulla pedofilia in Internet: bambini virtuali in rete”, è emerso che: “l’offerta si è dunque organizzata in siti di scambio di informazioni, dagli indirizzi di paradisi del sesso alle indicazioni per il reperimento di bambini disponibili, al semplice scambio di tecniche per adescare i minori, alla possibilità di visionare materiale immesso in rete in tempo reale inserito attraverso telecamere direttamente collegate al computer, oltre che la diffusione di idee di tipo pseudopolitico e pseudolibertario.   


� Questo falso ragionamento del giocatore d’azzardo è conosciuto che “fallacia di Montecarlo”


� Stima del New York Times


� Luigi Anolli, “L’evoluzione della comunicazione”, 2002.


� Roman Jakobson, “Saggi di linguistica generale”.


� Luigi Anolli, “Cultura e comunicazione”, 2002.


� Antonio Caronia, “Archeologie del virtuale”, 2001. 


� Un forte apporto al determinismo linguistico è stato dato da Whorf che ha esposto la sua posizione sotto forma di sillogismo: A) dato che esistono differenze nelle categorie linguistiche nelle varie lingue naturali, B) dato inoltre che le categorie linguistiche determinano alcuni aspetti del pensiero degli individui, C) ne consegue che questi aspetti del pensiero differiscono nelle diverse comunità culturali in funzione della lingua che esse parlano.


� Roger F.Fidler e direttore dell’Institute for CyberInformation alla Kent State University e professore del corso di Journalism and Mass Communication. Autore di “Mediamorphosis: Understanding New Media. 


� Giuseppe Riva, “Comunicazione e new media”, 2002.


� Dati reperiti in “La videopresenza dell’interlocutore in una situazione di telelavoro”, di Bonaiuto, Maricchiolo, Cornacchia, Malafarina, Gaeta, Gemma; 2002.


� L’utilizzo di una chat richiede l’istallazione sul proprio computer di un software particolare (i più usati sono BigFun o mIRC) o l’accesso a una pagina Internet adibita a tale funzione (servizi di webchat).


� Le abbreviazioni che più spesso si vedono in chat sono: “morf?”, male or female?, maschio o femmina? È spesso un modo per iniziare un dialogo informandosi sul genere del proprio interlocutore; “CUL8R”, see you later, ci sentiamo più tardi, le lettere vengono lette in inglese una per una; B4, bifore, prima. 


� Fanno parte dei codici iconici solo alcuni emoticon per i quali non serve alcuna competenza culturale, i più sono codici arbitrari come: *^-^* ( un sorriso enorme, abbagliante; :->> ( sorriso enorme: fantastico!; :-X ( mi mancano le parole; :’-( ( sto piangendo; :-& (sono ammutolito; :-# ( ho le labbra cucite, sono muto come un pesce;  :?) ( sono un filosofo; :-----) ( sei un gran bugiardo; @_@ ( occhi spalancati dallo stupore; E8-) ( questo lo hanno inventato per me e quindi significa “eleonora”.





� Il primo messaggio di posta elettronica spedito fu spedito da Tomlinson è il testo era “QWERTYUIOP”, ossia la prima riga della tastiera in alfabeto inglese.


� Particolarità: il simbolo @ viene chiamato in modo diverso in ogni nazione. Per gli inglesi corrisponde ad “at”, in Italia si chiama chiocciolina, in Francia petit escargot (chiocciolina), in Germania klammeraffe (coda di scimmia), in Finlandia miau (coda di gatto) , in Norvegia kanel-bolle (dolce avvolto a spirale alla cannella), in Israele shtrudel (dolce omonimo), in Danimarca sanbel (una A con proboscide), in Spagna arroba (simbolo per un’unità di peso di circa 25 libbre), in Olanda apenstaartje (coda di scimmia).


� Questi sono i più famosi in realtà da un articolo su � HYPERLINK "http://www.webmasterpoint.org" ��www.webmasterpoint.org� ne cito alcuni altri, tutti scaricabili gratuitamente: MailWasher (cancella le mail infette e di spam, una delle sue opzioni permette di far rimbalzare la mail al mittente come se il proprio indirizzo fosse inesistente), Handy Voice Mail (permette di spedire mail vocali con la semplice pressione di un tasto, EmC (è dotato di una funzione di autorisposta e della lista neri dei mittenti dai quali non si desidera ricevere più posta), Incredimail (dotato di grafica colorata, gif animate, effetti 3D…), @sms (si spediscono sms tramite il proprio  qualunque programma di posta), Avir Mail (permette di controllare fino a 9 caselle di posta elettronica).


� Giuseppe Riva, “Comunicazione e new media”, 2002.


� Due sono i protocolli che trasformano gli sms in messaggi multimediali: l’Enhanced Message Service (EMS), che permette semplici animazioni e suoni, e il Multimedia Message Service (MMS) che permette di scambiare messaggi contenenti tutti i media asincroni disponibili (testo, immagini, audio, video). 


� Constatazioni tratte dalle dispense di Gianfranco Marrone “Il telefonino: problemi generali, analisi della pubblicità”, 1998.


� G. Salvatores, “Nirvana”- 1997


� Alcuni dei Mud più gettonati sono: Atlantis � HYPERLINK "http://www.atlantismud.it" ��www.atlantismud.it�, Clessidra � HYPERLINK "http://www.clessidra.it" ��www.clessidra.it�, Lumen et Umbra � HYPERLINK "http://www.leu.it" ��www.leu.it�, Mysterya � HYPERLINK "http://www.misterya.it" ��www.misterya.it�, Nebbie Arcane � HYPERLINK "http://www.nebbie.it" ��www.nebbie.it�, Redemption redemption.e4a.it, The Gate thegate.ngi.it 


� Giuseppe Riva, “Comunicazione e new media”, 2002.


� Il computer non è in grado di elaborare il linguaggio naturale in qualcosa di comunque eseguibile quindi è necessario leggere il manuale del gioco e imparare la serie di comandi preprogrammati (parser).


� Che vanno da ambientazioni medievali fantastiche stile racconti di Tolkien a quelli cyberpunk futuri stile i romanzi di Gibson.


� Allora si parla di MUD Object Oriented, MOO.


� Dall’ articolo di Fabrizio Venerandi, “la parola interattiva”.


� Gli ambienti MUD possono essere sia creati dai gestori che modificati dai giocatori.


� Esempi presi dall’articolo di Venerandi, citato sopra.


� Un Mud è attivo 24 ore su 24 e si evolve in continuazione.


� J. D. Bolter, R. Grusin, “remediation”, Guerini e associati, � HYPERLINK "mailto:alf@net" ��alf@net�, (2002).


� Ibidem.


� Solo, il protagonista del videogame Nirvana, rivolgendosi al programmatore. Da G. Pecchinenda, “videogiochi e cultura della simulazione” Editori Laterza (2003).


� Giulio Busi e Elena Loewenthal, “Mistica ebraica. Testi della tradizione segreta del giudaismo dall’ II al XVII secolo”, Einaudi Tascabili, 1999.


�Il primo virus informatico in assoluto, diffuso su scala mondiale risale al 1986; il suo nome era Brain, i suoi creatori due pakistani di Lahore, Basit e Amjad. Le reti informatiche all’epoca erano rare e il codice del virus si è propagato di computer in computer attraverso scambi di dischetti infetti. Brain non distruggeva ma copiava se stesso e creava un’etichetta sul disco che lo conteneva. Il messaggio originale che lasciava sul dischetto era:


 Welcome to the Dungeon


© 1986 Basit & Amjad (pvt) Ltd.


BRAIN COMPUTER SERVICES


730 NIZAB BLOCK ALLAMA IQBAL TOWN


LAHORE-PAKISTAN


PHONE: 430791,443248,280530


Beware of this VIRUS….


Contact us for vaccination…………….$#@%$@!! 


� American Standard Code for Information Interchange.


� Numerosi esempi di Ascii-art si possono trovare presso il newsgroup alt.ascii-art.


� Pierre Lévy, “L’intelligenza collettiva – Per un’antropologia del cyberspazio”, Saggi, Feltrinelli, 2002. 


� Ibidem


� Ibidem


� L’e-pool (Electronic Polling System for Remote Voting Operations, detto anche e-voting), risparmierebbe tonnellate di carta che attualmente si utilizzano durante le votazioni, inoltre i tempi per conoscere i risultati sarebbero immediati e comunque se ne pensi, l’Unione Europea ha promesso di adottare il sistema del voto elettronico entro il 2010. I chioschi telematici per il voto possono essere installati ovunque e il riconoscimento dell’elettore è affidato al lettore di una smart card o alla carta di identità elettronica. Non è previsto il voto a domicilio per garantire all’elettore che il suo voto resti segreto.  


� In Inghilterra due circoscrizioni a St. Albans, collauderanno un sistema di voto elettronico e i residenti potranno votare su schermi touchscreen posizionati in appositi chioschi nei supermercati come nei seggi elettorali.


� Vincenzo Vita, “Il tempo nel governo in rete e nella pratica democratica” in “La conquista del tempo – Società e democrazia nell’era della rete”, a cura di Derrick de Kerckhove, Editori Riuniti (2003).


� Michel Authier, filosofo e storico delle scienze lavora con Levy ad una serie di riflessioni sulle forme di accesso al sapere mediante le tecnologie informatiche. Sviluppa con lui il concetto di cosmopedia.


� Levy “Intelligenza collettiva”, cit.


� “Mente, corpo, mondo” Hilary putnam, il Mulino, Saggi, 2003.


� Pierre Lévy, Il virtuale


� Ibidem.


� Guido Zingari, “Speculum Possibilitatis, la Filosofia e l’idea di possibile”.


� Philippe Queau


� “The Matrix” by Larry and Andy Wachowski, June 3, 1997.


� Marc de Groot “Virtual Reality”, citato in “Brainframes” di Derrick de Kerckhove.


� Howard Rheingold, “La realtà virtuale – i mondi artificiali generati dal computer e il loro potere di trasformare la società”, Baskerville (1992).


� G. Batenson, “Verso un’ecologia della mente”, Feltrinelli, 1976. 


� Derrick de Kerckhove, “Brainframes, mente, tecnologia, mercato”, citato. 


� Curi (2000) in G. Pecchinenda “videogiochi e cultura della simulazione”, cit.


� Pierre Lévy Il virtuale


� Pierre Lévy, “Il virtuale”, Raffaello Cortina Editore, 1997. 


� Nils J. Nilsson, “Intelligenza artificiale”, idee & strumenti, apogeo education,2002.


� In India “dvara” significa “porta” o “portale”, e riveste fin dagli antichi tempi vedici un significato simbolico.


� Il Netstrike è una manifestazione di massa di dissenso civile legittima e legale!!! Ci si collega (in almeno migliaia di persone) contemporaneamente a un determinato indirizzo web per manifestare la protesta telematica. Ciò provoca la lentezza del funzionamento del sito o addirittura il blocco totale per qualche ora e il gestore del server si rende conto del “corteo telematico”.


� “La Dichiarazione d’indipendenza del Cyberspazio” di John Perry Barlow è stata fatta circolare in Internet dal 1996, ossia negli anni nei quali si cercava di censurare Internet. La Dichiarazione iniziava con queste parole: “Governi del mondo industrializzato, affaticati giganti di carne e acciaio, io vengo dal Cyberspazio, la nuova dimora della mente. In nome del futuro, chiedo a voi del passato di lasciarci in pace. Non siete i benvenuti. Non avete sovranità dove noi ci raduniamo.” L’intera  Dichiarazione si può trovare in Internet. Uno degli indirizzi è www.eff.org/pub/Publications/John_Perry_Barlow/


� La “Dichiarazione finale I.C.A.T.A. 1989 si trova in “Cyberpunk – Antologia”, AA.VV. 1990, Shake Edizioni, Underground, Milano. Informazioni on line www.dvara.net/hk/icata.asp 


� www.2600.com


� Baco. Errore trovato in un programma.


� Eric S. Raymond è uno studioso di cultura hacker. Nel 1990 ha scritto la prima edizione di “The New Hackers’Dictonary”, e nel 1996 scrisse la prima versione di “A Brief History of Hackerdom”. E’ l’autore del famosissimo “The Cathedral and the Bazaar”. Impegnato attivamente nella filosofia dell’open source.


�  Il sito ufficiale di Elf Qrin è � HYPERLINK "http://www.ElfQrin.com" ��www.ElfQrin.com� Suoi scritti reperibili all’indirizzo www.dvara.net/HK/hacker.asp


� www.aicanet.it


� L’indirizzo del database della Banca mondiale sul digital divide in prospettiva globale è � HYPERLINK "http://wbLn0018.worldbank.org/external/lac/lac/lac.nsf/sectors/inftelecoms/175blef0e678f649852569ad00018365?opendocument" ��http://wbLn0018.worldbank.org/external/lac/lac/lac.nsf/sectors/inftelecoms/175blef0e678f649852569ad00018365?opendocument�   e i rapporti sul digital divide in una prospettiva nazionale si possono trovare all’indirizzo www.oecd.org/dsti/sti/prod/digitaldivide.pdf


� In un comunicato stampa del 24/03/2003 vengono riportate le parole di Fiorello Cortina a proposito della conferenza dal titolo “Un’altra globalizzazione è possibile” tenuta a Palazzo Madama con la partecipazione di Richard Stallman: “Come promesso a gennaio ho invitato Richard Stallman per ricordare che esistono modalità alternative di relazione fra informatica e globalizzazione. Siamo fieri di avere con noi un cittadino americano, portatore di un’ideale di libertà e di condivisione della conoscenza, che promuove da anni l’utilizzo del software libero da ogni forma di monopolio e di controllo padronale (…) L’Italia non ha un’altra industria tecnologica ma ha immense risorse intellettuali che possono renderla competitiva sul mercato mondiale. Tuttavia, potremo mettere a frutto le nostre potenzialità solo quando saremo in grado di liberarci dal software proprietario, dal monopolio di Microsoft e da tutto un sistema di marchi e brevetti che ci rende schiavi di un sistema di informazione altamente centralizzato e controllato.”


� Il gioco di Misterya si basa sulle razze. E’ il giocatore che sceglie la razza in base a ciò che vorrà far imparare al suo personaggio e a come vorrà costruirselo. La razza è fondamentale per l’apprendimento di alcune abilità; per esempio, un gigante non sarà capace di lanciare magie come un umano. Ogni personaggio è caratterizzato da diversi parametri: forza, destrezza, intelligenza, saggezza, costituzione, carisma. Questi valori influiscono direttamente ed indirettamente nella vita di un personaggio. 


� La comunicazione avviene tramite dei canali che si possono attivare o disattivare digitando il comando canali. Ci sono diversi canali di comunicazione. Per esempio: grido (se si comunica attraverso questo canale tutti coloro che sono presenti nella zona vengono a conoscenza), urlo (funziona più o meno come il grido), sussurro, dico (viene usato per parlare con un altro personaggio in modo che nessun altro nella stanza possa leggere la frase), parlo (viene visto da tutti i presenti nella stanza in cui ci si trova). Inoltre c’è un canale speciale per il gruppo che può essere visto solo da chi è in quel gruppo. Inoltre in particolari stanza si può chattare liberamente e senza vincoli. Nel gioco esiste anche una bacheca che consente a tutti di poter comunicare con messaggi più o meno pubblici per cercare un oggetto (del mondo di Misterya), fare annunci, proposte e dibattere.





PAGE  
183

