Una seconda vita è possibile
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Le novità della casa automobilistica Lancia sono adesso presentate su Second Life (http://slurl.com/secondlife/Lancia%20Village/128/120/46) in una apposita isola fatta come l’Italia.  Cominciamo da questa notizia di cronaca per scrollarci di dosso l’idea che Second Life è solo un giochetto per chi non ha tempo da perdere, maniaci o fissati. La Lancia, cioè la Fiat, non è certo la prima società a sbarcare su Second Life e a realizzarvi anteprime (la Mercedes lo ha già fatto) delle auto che usciranno fra poco. E in Second Life trovate banche, società come l’IBM, assicurazioni, organi di informazione. Insomma, quanto meno SL è un fenomeno abbastanza importante per interessare il marketing. E forse è molto di più.

Ma di che cosa si tratta? È un mondo parallelo in Internet, creato nel 2003 da una ditta americana che si chiama  Linden Lab; una comunità virtuale, con utenti “residenti” che possiedono un terreno, una casa e una sorta di cittadinanza in una nazione nuova, in cui si vive, si produce, si acquistano e si vendono oggetti pagandoli con Linden Dollars (1 Euro sono circa 30 Linden$). 

Ciascun utente di SL, dietro al quale si cela sempre una persona in carne e ossa, può svolgere al suo interno le attività quotidiane più disparate: dall’acquisto di beni, come abiti da far indossare al proprio avatar o quadri da mettere in casa, alla partecipazione ad eventi culturali, feste, concerti, conferenze, riunioni religiose e dibattiti politici (Di Pietro è stato il primo politico in Italia a sperimentare questa formula). In questo modo si prende parte alla vita della comunità, si conoscono gli altri abitanti e si può generare valore aggiunto se si riesce a farsi pagare dagli altri partecipanti per prestazioni riconosciute utili (come è accaduto a molti programmatori 3D). Non sfuggirà che, quando un personaggio fittizio riesce a generare reddito a vantaggio del proprio creatore, non siamo più nel campo della mera virtualità ma in un’area intermedia, ancora inesplorata, che però ha conseguenze consistenti e concrete nel mondo. 

Quanto ai numeri, SL è oggi popolata da più di 12 milioni di utenti, ma solo 400mila di questi sono residenti attivi, che frequentano assiduamente la comunità. Si tendono a moltiplicare comunque le proiezioni virtuali di attività concrete nel mondo reale, e viceversa. Un esempio su tutti, la società SecondLife-Art (http://www.secondlife-art.com/) che realizza dipinti a olio di ogni forma e dimensione a partire dalle immagini del proprio avatar che è possibile catturare in SL. Un nuovo esempio di ritratto borghese, del tutto svincolato dalla realtà, che possiamo però appendere nel salotto di casa nostra.
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