PARTE III





Frattali

















La BBS è un accampamento di guerriglieri ontologici: colpire e fuggire, mantenere l’intera tribù in movimento, anche se si tratta solo di dati nella rete (...) Viaggiatori psichici spinti dal desiderio o dalla curiosità, non legati a nessun particolare tempo o luogo in cerca di diversità e avventura ...


Hakim Bey





3. Le comunità on line





La grande crescita di Internet, sembra dare ragione a quei sociologi e a quei teorici della comunicazione, convinti che le capacità comunicative umane, abbiano raggiunto il loro massimo sviluppo.


Si assiste, nel mare magnum, ad un fiorire di nuovi gruppi che si definiscono “comunità”. E contemporaneamente viene riproposto un vecchio interrogativo: quali devono essere le condizioni perché esista una comunità?


Roger Scime,� nell’articolo Cyberville and the Spirit of Community, ne individua cinque:


condivisione di interessi


condivisione di valori


capacità di attenzione e partecipazione interpersonale


capacità di discussione


esistenza di una voce morale.


Coate�, invece, ritiene che il senso di comunità dipenda dalla convinzione dei partecipanti, di partecipare ad una comunità. La comunità quindi esiste, se è vera per coloro che vi prendono parte. 


Il concetto di comunità muta, fino a considerare i bisogni di identità culturale e sociale delle persone. 


“Il bisogno di riconosciuta e cosciente presenza dell’individuo nella comunità, costituirebbe un fatto universale di rilevanza sociopolitica e interesserebbe tutti i paesi”.�


“Saranno comunità non di luogo geografico comune, ma di comuni interessi”. 


Così scrivono nel 68, J.C.R. Licklider e Robert Taylor�, che già 25 anni fa, avevano predetto il formarsi di comunità collegate da computer.


C’è però chi sostiene che, in assenza di compresenza fisica dei partecipanti, si debba parlare di pseudocomunità. Si tratterebbe quindi di comunità puramente illusorie. E la questione è tuttora aperta. 


Bisogni, interessi, intenzioni: le tecnologie elettroniche reticolari permettono la sperimentazione di nuove forme di aggregazioni. 





Le comunità on line, sistemi telematici di conferenze, configurate come luoghi di comunicazione e di interazione sociale, sono un nuovo ibrido interattivo, che è insieme parlare e scrivere. 


Le interazioni differiscono da quelle faccia a faccia, per vari motivi: 


sono indipendenti da fattori corporali e spazio-temporali, 


lo stile di comunicazione è diverso, appunto, intermedio tra orale e scritto,


il grado di apertura del gruppo è maggiore, ed è impossibile verificare l’identità dei partecipanti. 


Inoltre vi sono due aspetti, caratteristici di questa realtà comunicativa, che colpiscono l’attenzione dei ricercatori, perché potrebbero influenzare la vita della comunità: 


la scarsa partecipazione femminile 


l’assenza di indicatori di status.





Molti sono i modi per definire le diverse comunità. 


Bernardo Parrella, uno dei pochissimi italiani membro della mitica “The WELL”, prova a dipanare la matassa: 


“Il movimento dei “community networks” e delle “virtual communities” fa parte dello stesso spettro, ampio e diversificato, impegnato nel ‘cambiare il mondo una persona alla volta’. Ambedue puntano al miscuglio tra virtuale e reale, ad incrementare quel continuum personale e collettivo che porta al superamento di certe strozzature partecipatorie della nostra società. Il community network è vicino alle reti civiche, muovendosi intorno a dinamiche più strettamente socio-politiche e locali; la virtual community ha ambiti più vasti, soprattutto come contenuti, modalità di attuazione”.�


Il termine Community Network, può avere diverse connotazioni, includendo, secondo la Beamish, le Free-Nets, le Bbs, le città cablate e i networks sponsorizzati a livello istituzionale. Generalmente si intende un computer centrale dedicato a trasmettere informazioni ad altri computer collegati via telefono o modem. Il C.N. è al servizio della comunità geografica locale, per costruire soluzioni ai suoi problemi, aggregare le persone che ne fanno parte, organizzare la comunicazione umana e l’informazione utile ai suoi bisogni. Il C.N. ha bassi budgets, si basa sul volontariato e pone l’enfasi sull’idea di partecipazione democratica e di educazione, sforzandosi di interpretare i bisogni della comunità di riferimento.


Oltre al fatto fondamentale di fornire le informazioni e i mezzi perché la comunità possa comunicare elettronicamente, i C.N. hanno tre caratteristiche, che li distinguono da altri tipi di comunità:


l’attenzione alle istanze locali.


lo sforzo per assicurare che il network rifletta ed includa tutti i membri della comunità.


la convinzione che il sistema, attraverso la comunicazione e l’informazione, possa rafforzare e rivitalizzare la comunità esistente.


Il panorama è variegato e in continuo mutamento: dopo le BBS (Bullettin Board Systems) si afferma USENET, un altro grande sistema di CMC (Computer Mediated Communications). Sviluppato nel 1981, conta 5500 conferenze elettroniche, chiamate newsgroups e le stime parlano di 2 milioni di partecipanti, nel mondo. 


Le BBS, differiscono dai newsgroups, perché, al contrario di questi ultimi, non sono monotematiche. 


Le chat, come le IRC (Internet Relay Chat), sono “talk” multiutente, chiacchiere in tempo reale tra utenti. 


I MUD’s�, giochi di ruolo multiutente, basati solo su testo, nati originariamente come giochi di avventura, in continua evoluzione, sono l’ultima sperimentazione nel campo delle communities on line. 





Il grado di interattività varia a seconda del sistema: è basso nel WWW, è alto nei Newsgroups e nelle Mailing lists e lo è ancor di più nelle IRC.�


All’inizio del ‘96, nel WWW, c’erano almeno 600 comunità.





�
3.1. Comunità virtuali





IL termine lo ha coniato, con successo, Howard Rheingold,� lo scrittore e ideologo, fondatore di “The WELL”.


Le comunità virtuali sono indipendenti da un luogo fisico di riferimento; il loro luogo è il ciberspazio, i loro abitanti sono sparsi per il mondo. 


Mentre la definizione di comunità virtuale, espressa da Smith, è piuttosto generica, 


“un luogo di interazioni sociali mediato principalmente da computer e reti di telecomunicazione”�,


Rheingold esprime un concetto più articolato: 


“Un’aggregazione sociale, che nasce quando un numero sufficiente di persone porta avanti con sufficiente coinvolgimento umano delle discussioni elettroniche abbastanza a lungo da formare reti di relazioni umane nel cyberspazio...Le persone con cui uno interagirà, saranno selezionate più dalla comunanza di interessi e di scopi, che dalla vicinanza fisica”.� 


The WELL, la creatura di Rheingold, cresciuta sull’onda dell’entusiasmo di realizzare una democrazia partecipatoria, è l’esempio paradigmatico di comunità virtuale. Nata nel 1985 con 600 utenti, oggi conta circa 7000 sottoscrittori paganti, e un bilancio annuale di 2 milioni di dollari.


Parrella così descrive la sua esperienza diretta: 


“La socialità off line e on line è davvero unica! Ancor prima di esserci, leggevo e sapevo di tale socialità, estensione del movimento culturale californiano di fine ‘60, da Whole Earth Catalog in poi; ero perciò ben preparato a seguire complessi discorsi sull’oggi e soprattutto sul domani, particolarmente su cultura e varia umanità, nel senso più ampio dei termini; si, ho incontrato parecchie persone interessanti e aperte, su The WELL, imparando molto sui comportamenti on line e off line, cercando di ascoltare attentamente e rilanciare a modo mio; certo bisogna dedicare tempo ed energia, ma ne vale la pena; certe conferenze e discussioni mi hanno davvero aperto gli occhi e la mente, e continuano a farlo (...)”�





Ecco alcune opinioni di utenti di The WELL, che rispondono alla domanda on line: The WELL è una comunità?�


“Penso a The WELL come comunità perché è un gruppo coeso quanto i residenti di una città” (normals)�


“La questione più interessante è perché uno ha bisogno di pensare a The WELL  come una specie di comunità” (read)


“The WELL è senz’altro una comunità: le persone si conoscono. Ci sono una gamma di valori condivisi, c’è ricchezza di esperienza e creatività” (Jacques)


“La coesione non è il mio criterio distintivo di una comunità. La diversità di opinioni è altrettanto importante. Se The WELL fosse omogeneo sarebbe noiosissimo.” (normals)


“Ma The WELL è molto omogeneo: quanti poveri hanno il modem? The WELL è tanto omogeneo quanto un’enclave di classe media e medio-alta, bianca, in una città universitaria.” (read)


“Il fatto che tu trovi qui una comunità, non significa che The WELL stesso, staccato dalla nostra percezione, lo sia. Quello che si fa con il medium è altamente individuale” (casey).


“Ho sperimentato un forte senso di comunità in piccole liste di posta elettronica che mantengono un gruppo consistente di partecipanti per un lungo periodo di tempo, ma naturalmente io amo l’idea di usare l’interazione nel tempo reale, come complemento del senso di comunità, perché mi piace l’ambiente privo di tensione della posta elettronica”(un netizen).


Le comunità virtuali, come osserva Smith, producono diversi beni collettivi, consistenti nell’espandere il numero di relazioni sociali disponibili ad un individuo, nel fornire informazioni, supporto e senso di appartenenza. Le reti telematiche non creano comunità ma permettono alle persone che lo desiderino, di crearne.�





Nel suo libro sulle comunità virtuali�, Rheingold esprime le sue preoccupazioni sul futuro: 


”Che cosa succederà se in futuro si farà avanti qualche grande azienda e userà le proprie risorse finanziarie, le economie di scala e il potere politico per mandare in fallimento i Well e i Big Sky Telegraph e le aziende che danno collegamenti economici a Internet?”� 


�
3.2. Isole Mud's





I MUD’s, le più recenti creazioni di Internet, sono giochi di ruolo di solo testo, in cui i giocatori interagiscono come personaggi, in un ambiente virtuale, al cui interno è possibile un’ampia gamma di forme di comunicazione. Sono in continua evoluzione, ogni giorno ne vengono introdotti di nuovi, mentre alcuni muoiono. I MUD’s server sono almeno 500.


Il termine MUD deriva da un esperimento di intelligenza artificiale condotto presso l’Università di Essex, nei primi anni ‘80. La definizione di MUD la fornisce Pavel Curtis, l’inventore dei MOO’s, una variante dei primi: 


“Un MUD è una realtà virtuale accessibile via network, pluripartecipativa, la cui interfaccia d’uso è interamente testuale. I partecipanti, normalmente chiamati giocatori, hanno l’impressione di essere situati in un posto costruito artificialmente, che contiene giocatori collegati nello stesso momento, in grado di comunicare facilmente l’uno con l’altro, in tempo reale. Questo luogo di incontro virtuale ha molti degli attributi sociali di altri posti e vi operano molti dei meccanismi sociali usuali. Alcuni attributi di questo spazio virtuale hanno un effetto significativo sul fenomeno sociale, portando a nuovi meccanismi e modi di comportamento che non si vedono usualmente nella vita reale”. �


Significativo è l'anonimato assicurato ai giocatori, che sembra avere un effetto liberatorio a livello delle inibizioni. Diminuiscono anche le barriere sociali e i giocatori tendono, di conseguenza, ad essere più estroversi che nella vita reale, consapevoli di essere considerati solo per quel che proiettano esplicitamente di se stessi. Lo status sociale dipende dall’abilità nel manipolare i componenti virtuali del sistema. Lo scrivere e il parlare, diventano atti di potere, determinanti per la creazione di gerarchie di controllo sociale. Il premio consiste  nell’aumentato accesso agli strumenti manipolatori.


In Power/Knowledge, Foucault descriveva come forma effettiva di potere, quella che permette al potente di avere accesso ai corpi degli individui, alle loro azioni, e agli usi della loro vita quotidiana.


Nel MUD, dove il corpo fisico non è presente, 


“il corpo virtuale è alla totale mercé di quelli che controllano il sistema. (...) Ogni pezzo di informazione che un giocatore integra nell’universo del MUD, assicura l’esercizio del potere. La trasmissione di conoscenza, parlando e scrivendo, è un’azione di potere che permette la creazione di gerarchie di controllo sociale (...). Nell’impossibilità di basarsi su canoni  fisici come canali di significato, gli utenti dei MUD’s hanno sviluppato modi per sostituirli o scavalcarli, creando nuovi metodi per testualizzare il non verbale. La natura del corpo e della sessualità vengono problematizzati, dal momento che il fisico non è mai fisso e il genere è un attributo di propria scelta.”�


La maggior parte dei giocatori sono maschi e si presentano come tali. Alcuni di loro si presentano come femmine, per divertimento, o, come ammettono loro stessi, il gusto del travestimento scaturisce forse da un’omosessualità latente, o dalla curiosità di vedere come ci si senta, ad essere approcciati da altri uomini. 


Il cambiamento di genere è un fenomeno nuovo e ancora abbastanza sconosciuto, presente in tutta la dimensione comunicativa di Internet. Si tratta di un atteggiamento che, in prospettiva, potrebbe influenzare valori e cultura. L’impossibilità di risalire all’identità dei partecipanti è la conditio sine qua non, perché esploda la simulazione, diminuiscano le inibizioni, si finga di essere il genere opposto. In alcuni MUD’s  vengono creati dei personaggi di genere neutro. 


Amy Bruckman, studiosa dei significati sociologici e psicologici della CMC, sostiene che il genere è un aspetto dell’identità personale che viene esplorato nei MUD’s. 


“Il cambiamento di genere è un esempio estremo di un fatto fondamentale: Il network sta cambiando, non solo il nostro modo di lavorare, ma anche di pensare a noi stessi e, alla fine, il modo in cui siamo.”� 





In Rete esistono infine, come nella vita reale, comportamenti molesti nei confronti delle donne ed è per questo che alcune di loro preferiscono presentarsi, nei MUD’s, come maschi o come genere neutro. Questo è un nodo su cui si stanno attualmente confrontando molte delle cybernaute, sia sul piano teorico che pratico.





Le comunità MUD’s tendono a diventare molto grandi. Nella Lambda MOO, per esempio, ci sono dai 700 agli 800 giocatori collegati, ma di rado più di 40 simultaneamente. A volte il tempo trascorso in collegamento è tale, da creare una forma di assuefazione: vi sono giocatori che passano dalle 35 alle 48 ore costantemente on line. 


Uno dei più bizzarri esempi di attività sociale nei MUDs, è il matrimonio virtuale. E’ un’ occasione felice e celebrativa, tra il serio e l’ironico. I partecipanti  si incontrano nel virtuale, e, eventualmente decidono di incontrarsi nel reale. Se, poi si coinvolgono in un rapporto sentimentale, il matrimonio MUD diventa il modo per celebrare l’evento.


Tra gli ultimi arrivati, nel sistema MUD’s, vi sono i MOO. Ne esistono di vario tipo. Quello più interessante per me, è il MediaMOO, rappresentazione virtuale del “MIT Media Lab.”, creato da Amy Bruckman, Disegnato perché diventi una comunità professionale per ricercatori nel campo dei media, utilizza le idee contenute nei principi del costruzionismo, per creare un mondo virtuale, concepito direttamente dai consumatori, che ne sono anche gli artefici.


MediaMOO ha 1100 membri sparsi in 26 Paesi.





Le ricerche sulle comunità on line, sono già migliaia, ma il fenomeno è troppo recente perché si possano trarre delle conclusioni e le particolarità del mezzo rendono difficile uno sguardo d’insieme, sui grandi numeri. Gli effetti sulla comunicazione, anche nel piano fisico, non sono ancora chiari. 


Rheingold ha portato avanti una sua ricerca informale: 


“Ho trovato membri entusiastici delle comunità virtuali, in Giappone, Inghilterra e Stati Uniti. Tutti d’accordo che l’aumento della loro cerchia di amici era uno dei maggiori vantaggi delle conferenze al computer. CMC è una maniera di incontrare persone, che tu voglia affiliarti a loro o no, con una particolarità rispetto alla vita reale: nelle comunità virtuali puoi conoscere delle persone e poi decidere di incontrarle. In alcuni casi conosci delle persone che non incontrerai mai, faccia a faccia.”� 








Malgrado l’ottimismo, la svolta epocale, di cui parla la stampa, non sembra ancora manifestarsi. Esistono anzi degli studi che, in contrasto con la retorica dell’aumento del senso di comunità e di partecipazione democratica, mostrano invece come le network communities offrano limitate opportunità per il pubblico dibattito e per la discussione. 


Anna DuVal Smith�, ha seguito per 22 mesi, una comunità virtuale, trovandovi gli stessi problemi e le stesse opportunità, che si incontrano nelle comunità reali. 


I casi di dispute interpersonali hanno rivelato che le strategie di potere, erano generalmente controproducenti nell’appianare i conflitti. Come nella vita reale, i metodi conciliatori apparivano più capaci di risolvere i conflitti.


Prima di passare all’osservazione delle due mailing lists a cui sono iscritta, vorrei fare un rapido cenno alle esperienze italiane più significative.


�
3.3. CyberItalia





Si è ormai fatto strada, il principio secondo cui il libero accesso all'informazione è un diritto democratico, né più né meno che l'istruzione o le ferie.


Bologna è la città italiana che si è posta all’avanguardia nella sperimentazione di networks e reti civiche, affidati al volontariato o all’iniziativa di Enti Locali e per lo più orientati allo sviluppo della comunicazione sociale.


La Città Invisibile� è un’organizzazione che gestisce un nodo Internet, vive del lavoro di volontari e non ha fini di lucro. E’ un’associazione telematica, con oltre 100 iscritti che si muovono in uno scenario cittadino, piazze, edicole, archivi, ed ha l’ambizione di costruire una comunità capace di essere, sia coesa e strutturata, sia libera e dialetticamente vivace. 


E’ caratterizzata da tre elementi di fondo: contribuisce su Internet alla realizzazione di un progetto di trasformazione democratica e di modernizzazione della società italiana, organizza e crea “sapere politico” ed è un laboratorio avanzato di democrazia telematica.





L’altra esperienza in crescita, nel panorama italiano, è quella, sempre a Bologna, di una rete civica del Comune, chiamata “Progetto Iperbole"�, operativa da due anni, la prima, nel suo genere, realizzata da un’Amministrazione Comunale. 


E’ un programma che considera il civic networking come naturale sviluppo della democrazia nell'epoca dell'interattività. La connessione Internet per mail e news, è concessa gratuitamente a tutti i cittadini potenziali users, l'accesso è gratuito, per quartieri, associazioni di categoria e scuole, e tariffe privilegiate, sono concesse ai cittadini e alle piccole e medie aziende.


Il Comune si propone di far funzionare Internet, non solo come fonte di informazioni generali, ma anche come luogo dove si troveranno riprodotti tutti i sistemi informativi metropolitani, ma ancora e soprattutto come luogo dove far passare consultazioni, sondaggi democratici, referendum, suggerimenti e sollecitazioni che comportino l'iniziativa autonoma dei cittadini, in ordine ai terreni e alle modalità delle decisioni politico-amministrative. Si profila un superamento parziale, ma rilevantissimo della democrazia rappresentativa, attraverso forme concrete di democrazia diretta. 


L’utilizzo delle nuove tecnologie, è quindi finalizzato allo sviluppo della teledemocrazia, della trasparenza amministrativa, del diritto all’informazione come servizio socialmente dovuto. Oltre all’informazione, il progetto intende sviluppare la comunicazione tra Pubblica Amministrazione e cittadini. Se Enti pubblici e residenti possono accedere alla Rete Civica gratuitamente, chi non possieda un computer e un modem, può utilizzare, prenotandosi, i computer presso lo sportello comunale. Il Comune ha anche istituito corsi di formazione telematica. 


Oggi, a due anni dall’attivazione del servizio, Iperbole collega 7400 cittadini, 60 scuole, 420 associazioni no profit ed ha 12.000 visitatori telematici al giorno. �


Anche a Roma, il Comune, dal 1995, ha attivato un servizio sperimentale, con le stesse finalità delle altre reti civiche che stanno nascendo nel nostro Paese. L’accesso a Internet è offerto presso le biblioteche comunali. Il Comune ha dato inoltre vita, alle conferenze elettroniche. 


�
4.4 Mailing Lists Femminili





La Mailing list è un ibrido tra email e conferenza elettronica, una modalità comunicativa che permette di spedire lo stesso messaggio a più utenti, senza bisogno di replicarlo e specificare ogni volta un indirizzo diverso. I gestori della lista creano un utente fittizio, con un suo indirizzo, al quale vengono associati gli indirizzi di posta elettronica degli utenti reali, che si sono iscritti alla lista. Per iscriversi bisogna farne richiesta al proprietario della lista o moderatore (owner).





Ho osservato due mailing lists, Euro -Sappho e LEDONNE. La prima, nell’arco di tempo che va dal 15 febbraio al 15 marzo 1997, la seconda, dal 23 gennaio al 15 marzo 1997. Malgrado la brevità del periodo preso in esame, ho potuto ugualmente trarre delle conclusioni, dato l’elevato interscambio di messaggi tra le interlocutrici: sommando le due liste, più di dieci al giorno, per un totale di 450 messaggi circa.


Entrambe le liste sono moderate.





Euro-Sappho25 nasce nel 1994, in Finlandia. E’ una lista solo per donne, focalizzata su questioni che interessano il lesbismo europeo, anche se qualunque donna può iscriversi. Derivazione di una lista finlandese, ospitata dall’università di Helsinki, Euro-Sappho ha 300 iscritte, di varie nazionalità e la lingua ufficiale è l’inglese.


La lista è diventata una vera comunità virtuale, con il suo folclore, le sue tradizioni, i suoi incontri in Rete e faccia a faccia, e le sue storie d’amore.


Nel gennaio del 1997, in Internet, vi erano 60 liste lesbiche.





La mailing list LEDONNE26, istituita dalla Commissione donne de “La Città Invisibile” nel 1996, è dedicata alla discussione della questione femminile, e alla tematica che investe donne e nuove tecnologie. Sono sollecitate relazioni su casi di violazione delle pari opportunità, con particolare attenzione a ciò che accade nel cyberspazio.


In entrambe le liste circolano spesso dei questionari, da cui si evince che le iscritte sono, per lo più, di età compresa fra i 25 e i 50 anni, di cultura medio alta, studiano o lavorano. Nella lista LEDONNE, molte sono sposate con figli. 





Gli aspetti di cui ho tenuto conto, partecipando alle due situazioni comunicative, sono:


Grado di chiusura del gruppo


Presenza di moderatore 


Leadership 


Lurking 


Contenuto della comunicazione


�
1.	L’apertura (o chiusura), come nota Marco Chiapparini nella sua tesi di laurea on line, si riferisce non tanto ai confini, quanto alla permeabilità prevista dalle norme del gruppo, ai filtri regolatori degli scambi. 


Il grado di chiusura di Euro-Sappho è alto. Per iscriversi è necessario essere di sesso femminile. Se questo non è evidente dal proprio indirizzo telematico, viene richiesta una dichiarazione via mail. Oltre alla chiusura istituzionale agli uomini, ve né un’altra più sottile, dovuta al fatto che la lista, pur non escludendo quelle donne che non si identificano con il lesbismo, è, per definizione,  europea e lesbica. 


Perché dar vita a una lista separatista? Risponde la moderatrice, soffermandosi sulla ragione principale: “Eravamo convinte che le donne avrebbero apprezzato di non sentirsi in minoranza.”


Il numero di adesioni ha confermato questa intuizione.





La lista LEDONNE è invece aperta a tutti. L’iscrizione è sottomessa all’approvazione della owner, che decide, d’accordo con la Commissione donne della Città Invisibile. L’apertura agli uomini è stata concordata collettivamente dalla lista, ma di fatto gli iscritti sono pochi, forse dieci e coloro che intervengono frequentemente non più di 5, su 139 iscritti. Un ragazzo si lamenta perché, a suo dire, le donne hanno la tendenza a creare mondi a parte “un po’ chiusi”. La risposta è immediata: “Tra donne si può essere esattamente come si è, con la consapevolezza di essere tra pari, persone che capiscono al volo.” 





Il grado di chiusura ha due effetti opposti: più è alto, più aumenta la possibilità di dar vita ad una comunità, più è basso, più la comunità è vitale, perché aperta. Un gruppo troppo chiuso  perde di vitalità. Nella lista europea, più chiusa di quella italiana, questo avviene solo in parte, perché il collante lesbico fa circolare, comunque molta energia. Un’iscritta a LEDONNE porta come esempio di coesione la lista saffica: “le mailing lists possono diventare  ambienti per discutere, se si riesce a formare un gruppo fisso, che li renda vitali. Vedi Euro-Sappho”. 





2.	Le moderatrici, nelle due liste osservate, sono volontarie, hanno il compito di dirimere le eventuali questioni, rispondere alle domande, filtrare le iscrizioni ma non i messaggi, che vengono direttamente inoltrati alle altre iscritte. Infine quando bisogna prendere una decisione sta a loro l’ultima parola.


Nel caso di un utente che si è autoescluso da “LEDONNE”, scatenando quello che viene chiamato, un “social dilemma”, il ruolo della moderatrice è stato determinante.


L’altro compito istituzionale, consiste nel seguire la vita della lista e intervenire se dà segni di stanchezza, come è successo a LEDONNE, quando la moderatrice ha proposto di chiudere la lista o di rinnovarla, incontrando un generale consenso intorno alla seconda ipotesi.





3.	Per quanto riguarda la leadership, in genere gli studi sui gruppi telematici non hanno individuato differenze, rispetto ai gruppi faccia a faccia. Nelle liste a cui ho partecipato, le variabili che contribuiscono a creare una forma di autorevolezza sono la frequenza degli interventi e la capacità di coinvolgere le iscritte. In entrambe le liste il fenomeno della leadership è riconducibile alle owners e ad una decina di  donne in ognuno dei due gruppi, che tengono vivo l’interesse del collettivo, grazie alle loro capacità dialettiche e alla voglia di stimolare le altre. Il  clima generale che caratterizza l’interazione rimane comunque paritario. 





4.	E’ noto che la maggior parte dei partecipanti alle conferenze elettroniche non scrive nulla. Segue nell’ombra. Sono i lurker. 


Diverse possono essere le ragioni di un tale comportamento, specifico di questo contesto. Si tratta, fondamentalmente, di una forma di timidezza, simile alla “paura di parlare in pubblico”.  


Nella lista Euro-Sappho la questione del lurking viene affrontata nel corso di una discussione a cui partecipano in molte. Le motivazioni, vengono individuate, nella mancanza di tempo, nella timidezza e infine nell’inesperienza. 





La lista LEDONNE, ha prodotto circa 230 messaggi, ad una media di 5 al giorno. Il numero di mail della lista europea è doppio.  Nella lista italiana, su 130 iscritti, 45 circa, sono intervenuti almeno una volta, quindi il 34%, ma gli interventi frequenti e continuativi, sono prodotti da 15 utenti. In conclusione solo l’11% si esprime e l’88% sono lurker. 


“Un rapporto di dieci o più lurker, per ogni utente attivo, è normale. Molte delle persone che scrivono, sono coscienti di questo fatto e a volte scrivono come se stessero parlando al Senato Romano”.27


“Non scrivere non significa necessariamente non partecipare”, dice w. La sua opinione è che “la lista LEDONNE è giovane, e a tutt’oggi in fase di tirocinio, solo poche si esprimono e su questo c’è da interrogarsi.”


Opposto al lurking, si verifica un altro fenomeno, il calo delle inibizioni, un atteggiamento aperto e disponibile, dovuto all’assenza di indicatori di status sociale e corporei.


Ho rilevato effettivamente in entrambe le liste, un modo di esprimersi cordiale e non convenzionale, che porta spesso all’incontro nella vita reale.





5.	In relazione all’ultimo aspetto considerato, il contenuto della comunicazione, nelle due mailing lists passano soprattutto messaggi di carattere informativo e dialogico. 


I contenuti del dialogo corale, che assume la forma di una conversazione, vanno dall’analisi filosofica o politica, alla testimonianza privata. A volte si verifica un mix dei due momenti, ma in entrambe le liste, la maggior parte dei messaggi verte comunque su questioni personali. Ne “LEDONNE” i temi più seguiti sono di derivazione femminista: il linguaggio e il suo uso sessista, (la grammatica, per quel che concerne l’uso del maschile al plurale, ecc.), il cyberfemminismo, il pensiero della differenza28, che suscita reazioni contrapposte. Si parla anche di genitori e figli, di lavoro e pari opportunità, di Bicamerale. Ad un certo momento la lista attraversa una fase di stanchezza, che viene prontamente superata, grazie alla provocazione di un nuovo arrivato, il quale, definisce gay e lesbiche, “individui deviati sessualmente”. A questa affermazione segue immediata la reazione di B, che si dichiara “lesbian and proud”. Anche le non lesbiche e fiere, insorgono, condannando l’omofobia e lo sprovveduto, incapace di argomentare la sua posizione, esce di scena. A questo punto la lista continua a dibattere il  tema, ma in modo assai diverso dalla lista europea. Ne LEDONNE si discute di lesbismo in modo teorico, perché stimolate dalla presenza in lista di almeno tre lesbiche; in Euro-Sappho, invece, questa tematica è tutta interna al vissuto delle partecipanti, e impronta la loro comunicazione. Qui è come un filo che lega l’una all’altra, fino a creare un gruppo unito nella consapevolezza di una discriminazione di cui è vittima. Lì è un argomento di conversazione, che appassiona ma viene poi abbandonato, a favore di altri, come ad esempio l’amore e l’amicizia: “L’amicizia telematica è una delle cose migliori che la rete ti può offrire. L’amica dall’altra parte dello schermo è una sorta di alter ego, Non so se avete avuto da piccole il bambino fantasma, compagno di giochi e d’avventure(...).” scrive y. 


Infine, quel che emerge da entrambe le liste, è una riapparizione assertiva del femminismo, con i caratteri duri e separatisti della lista europea e con quelli più movimentisti di quella italiana. L’interesse si coagula intorno alle questioni di genere, identità e, in generale, intorno a “donne e tecnologia”. 


Un dato che si coglie in conclusione, è il desiderio di comunicazione espresso dalle donne, comprese le lurker, soprattutto in un contesto dove siano presenti altre donne. 


Le Saffiche si mostrano più coese e determinate nell’impossessarsi del mezzo, e lo fanno anche realizzando le loro numerose home pages. Le donne della lista italiana, non hanno home pages, ma, similmente alle sorelle lesbiche, vivono la Mailing list come un momento importante: “Ogni segnalazione mi arricchisce e sento un ancoraggio significativo, un’adesione consapevole con quanto viene proposto.” E’ la voce di z, ma rappresenta tutte le altre.29


�
3.5. Distorsioni Di Genere 


di John Oughton30





Per la prima volta ho adottato l’apparenza di una donna attraente. Il mio nome era Mariana, il mio atteggiamento seduttivo. Poco dopo Budger ed altri maschi nel parco, hanno iniziato a chiedermi se non mi avessero incontrato prima. Mi sono sentito ambivalente nei confronti della loro attenzione. Era carino sentirsi notati, ma non volevo essere solo un oggetto di desiderio sessuale. Il mio esperimento ha avuto luogo nel mondo virtuale, in un gioco di ruolo aperto a tutti chiamato MUD o MOO. Ogni sera migliaia di persone in Nord America si incontrano in questi ambienti. Si può giocare o incontrarsi per una chat o discutere argomenti di interesse accademico o insieme “costruire” nuovi luoghi all’interno di un ambiente. Una volta collegato posso visitare l’ambiente, creare un nuovo personaggio e descriverlo, creare un corpo, un costume, un suono, un odore, perfino un sapore. Una volta che ho un’identità posso scoprire cosa fanno gli altri personaggi e incontrarli nella stessa stanza. Posso anche fare delle cose come abbracciare qualcuno, applaudire. Posso inventare oggetti e darli ad altre persone, decorare la mia stanza. Questi ambienti sono mantenuti da volontari programmatori chiamati “Wizards”. Ho partecipato ad un matrimonio ed ho conosciuto degli amici. Essendo “Mariana” ho imparato di prima mano cosa prova una donna quando gli uomini le vengono incontro.
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�	Acronimo di Multi-user Dungeons
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�	Questi dati sono stati presentati da Leda Guidi, responsabile del servizio Iperbole, nel corso del convegno veneziano “Amministratrici in Rete-Internet e nuove tecnologie al servizio della democrazia", 1 Marzo 1997


25	(www.seta.fi/~eva/esappho.html), Internet





26	(www.idg.fi.cnr.it/wwwdonna/ledonne.htm), Internet





27 Coate J., uno dei fondatori di The WELL, cit. in Gaia G., 1994, 128ss.


28	In sintesi: I diritti devono essere sessuati, le donne devono valorizzare la loro specificità e lottare perché la loro diversità venga riconosciuta.


29	Gli iscritti alle bacheche elettroniche sono citati in maniera anonima per proteggere la loro identità
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