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Introduzione

Alla base di questo studio vilé rivoluzione deWeb 2.Q fenomendn cui siassiste a

una progressivper di t a di staticit”™ del |Modiicdi ent e
del | 6 apegh onternautmalla piazzadigitale Contenuti generati dagli utenti
(UGC), faci | i t"© ddéuso, cultura p der kewvord pat i v a

fondamentali che contraddistinguotade rivoluzionedigitale

Piu precisamentdl seguente elaborato si concenstdle dinamichepartecipativedel

live streaming con particolare riferimento Ika piattaforma  Twitch.tv.
Questobdul ti ma, nata dall 6i dea amatermora al e di
riprendere in direttagni istante del proprio quotidianba raggiunto nel tempo vette di

popolarie sempre piu alte, tanto da essere acdaistal 2014 da Amazon per 970

milioni di dollari.

Ad oggi, suTwitch sono presenti milioni dstreamerche trasmettono giornalmente

contenuti di vario genere: dghmingalle IRL (filn-ReatLife0), passando per la musica

e glie-sport.

Léanal i si e | o svilfurpyptot did dlall ee sapsafjeoi meemzt ao,
piattaforma e tiene conto di una particolare intuizione, infatti, dailione dei

contenuti, appare evidente lpnodwione delle dinamicheche contraddistinguono le

nectribu nel contesto dellaultura partecipativanline

Scopo del presente elaboratadanquedimostrare come sulla piattaforrse possibile

rintracciare elementinectribali quali | 6appartenenza a laun gr ufr
condivisione semanticala ritualita, le relazioni parasocialie il prosumerismo

Al fine di perseguire tale obiettivo, la narrazione procede secondo tre sezioni: nella

p r i malisi ki @ancerstra sulla letteratucarrelataal concetto tribaleai luoghi della
comunicazione e alla figura dptosumer nel | a seconda,rivoltanv ece,
dla piattaformaTlwitch e alla sua inarrestabile ascesa, oltre epk attori coinvolti nelle

dinamichein esamel nf i ne, nell ultima sezione sono I
derivanti, ri spet t iliveatnmena dalguesticharib $othopasta di i s i di
fruitori della piattaforma.

Scendendo nel dettagli o, | 6el abowvaneo ~ ar
analizzata | 6evoluzione del concetto tribal
e alle dinamiche delle tribu e detiectribu.

Il secondo caitolo, invece, ha lo scopo di delineare la trasformazione syfemiporale
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della comunicaziog evidenziandoe opportunita, rischi e patologie connesse.
Piu precisamenfevengonoespost le tappe fondamentali che hanno condattdla
piazza tradizionale auella digitale ed esaminato ilpassaggio dal trasferimento
semantico unidirezionale alla condivisione di significato. Infine, viene tracciato un
confrontot r a | O eoslipeseril mendozreale per cercare dinsprenderesei due

universi esperienziali possano essere considerati complementari e quali implicazioni

derivano dal | a potenzial e affinit”® 0
Nel terzo capitolo il protagonista | 6 i n d atty d edsere sottoposté ad analisi € la
trasformazione del ruol o di guestoul ti mo

Con riferimento aWeb 2.0 si evidenzia come prosumey risultato e agente di una

nuova civilta, disponga di un maggi potere nella Digital Age

In conclusionesi discute sulla compatibilita tra la figura gebsumere il capitalismo,

esaminando se iProsumer Capitalismpossa essere ritenuto un nuovo paradigma
economico 0 meno.

1 guarto capitol oforniré a letore en quadra comgetoldella t t 1 v o
piattaforma TwitchIn primis vieneriportatala storia @lla piattabrmadagli alborisino

all acqui si zi one irdaggiupta rsdn@ enuhciate Aenstrategia di

marketing sottese a Twitch.tv, analizzati i dati che evidenziano la sua esponenziale

crescitaillustrati i principalicompetitored espostd 6 i nf |l uenza del |l a pan
sull dandamento della piattafor ma. Giunti a
protagonisti di Twitch: gliutenti e gli streamer Léanal i si S i concent

rapporto vgentetra le due categorie e sulpssibilita che, intornolla figura di uno

streamey si possa formare un gruppo sociaenimunity.

Infine, sono esplorati rischi connessi alla piattaformaorsi dagli utenti e dagli

streamer

Nel quinto capitolo sono presenti spunti di riflessioneertvanti dal | 6i ndagi ne
etnografica svol t a direttamente S dldvare cgh mgpetti c o n I
significativi delle dinamiche sociali intrinseche al fenomeno flikg streaming
Léapproccio qualitativo adottato prevede | ¢
in diretta e, successivamente, il tentativo di fornire chiavettura che permettano di

attribuire significato alle pratiche sottese alle comunita digitali presenti sulla
piattaforma. Le dudive streamin analisi sono afferenti alla medesima tipologia di
contenuto IRL) che, per sua natura, consente una maggmeeazione tra Istreamer

e il pubblico.



Nel sesto capitolpinvece,vengono esposti i risultati del questionario somministrato ai
fruitori della piattaformae proposte delle osservazioni basate sulle risposte degli
intervistati. Il questionario, strutturato in sei sezioni, € composto da domande mirate
volte a i ndagar edellapiattedormailrappodcedon ghstretamelei z z o

soprattuttole din a mi c he i ns iconamuratydlo@eyweamntt ealeen z a .



Capitolo | Evoluzione del concetto tribale: dalle tribu alleneo-tribu

Lévoluzione del concetto tribale ha seguito diverse fasi nel corsostietlae sono
svariati gli autori che hanno cercato di sintetizzare i concefiirihitio e fineotribuo.
Diversi studi sul tribalismo primitivo hanno evidenziab elementiin presenza de
quali un agglomerato di individuviene definito fitribud: la prossimita geografica,
IGndipendenza e il linguaggio comune sono solo alcuni  esempi.
Tuttavia, la sola presenzadei requisiti non € appasa sufficiertemente adattaa
giustificare | §pegantehaksinpd aettaliate si Boao spinte vbréo
Iddentificazione di uimix di criteri entro i quali converg concetto di tribuprimitiva.

In aggiunta &€ emersacome lGappartenenza tribale promwola distorsione semantica:
cio che viene ritenuto lesivo per il collettivo viene filtrato e immediatamente riluttato
dai membri delle tribu.Gli studi sulfesistenza dellenectribu, secondo taluni
espressione della nostalgia del fascino primitivo di saiscidesideri, passioni e rituali,
hanno segnalato visioni discostanti chi ritiene che@ssere umano viva in amica
tribu globale e sia guidato da sentimenti come la vicinanza mord@samgdtia e chi,
invece,credeche con i masmedia e il consumemo vi sia stata un implosione di massa
e la perdita dello scambio simbolico a livello semantico.

Maffesoli, autore di studi significativi sul tema, identifica Hectribu attraverso il
paradosso ddihterazione tra la massificazione e lo sviluppo dtrorgruppi, indicati

con il terminefitribuo. Pur attribuendaarattere effimero e occasionalde nectribu,
Maffesoli evidenziacome nei micregruppi permangal forte investimento emotivo del
singolo nel momento in cui partecip&condo il sociologo franceseinoltre, le
occasioni di inclusioneelle neatribu sono infinitesimali e la possibilita empirica di
fitestar® i diversi micregruppi € dovuta alla facoltdegli individui di indossare una
maschergin senso goffmaniarjoBernard Cova (2003) fornisce una definizion@eo

tribu che consente di capire quali siano le differenze sostanziali e i punti in comune con
le tribu primitive. Egli sostieneche una neotribu € un insieme di individui non
necessariamente omogeneo ednedfo (prima differenza coreltribu primitive) ma
interrelab da urunica soggettivita, affettivita eticae capae di svolgereintenseazioni
micro-sociali in modo fortemente ritualizzaf@unto dincontro tra i due concetti)
Infine, si segnald ruolo del consumatore, cardine delloluzione del concetto tribale:
ora e attento, introduce nella sfera personale cido che consuma razionalmente e ha un

approcciocritico verso il mondo che lo circonda.
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1.11l concetto di tribu: una difficile interpretazione

Nella letteratura antropologica si rinviene un elevato numero di autori che ha cercato di
interpretare il concetto di tribpiquestultimo risulta ampiamente variegato e contornato
da una serie di dettagli e particolari che rendono d#fiddattribuzione di una
definizione univoca e omogenea. Rivers (1914)History of Melanesian Society
presenta la popolazione locale come una tribu, sostenéedosgnificato del termine

é relativo a un gruppo di persone insediat una determinateotalita, contraddistiit

da un linguaggio univoco e capae di unirsi per azioni comuni.
Reichard (1938) delimita i confini della tribu in modo operativo, sostenendo cheisi tratt
di una societa chiusa e indipendente. Egli, come Rivers, enfafiztiiz4d0 di un
linguaggio comune e il sens@gpartenenza legato @hione nella difesa del proprio
territorio dagli invasori stranieriNella sesta edizioneidNotes and Queries in
Anthropology (1951), guida réatta dallaRoyal Anthropological Institute of Great
Britain and Irelad, la tribu viene definita come un gruppo politicamente o socialmente
coerente e autonomo che occupa un determinato territorio. Hoebel ,(19v&)e,
riconoge Kesistenza dei criteri linguistici che definiscono una tebsottolineacome
guestultima debba avere una sua cultura distintiva, seppur possa non essere socialmente
organizzata. Eautore che ha cercato di sintetizzare i caratteri di unicita chardetao

la presenza di una tribu € Narroll (196#) On Ethnic unit Classification, in Current
Anthropologyléautore propone sei criteguali i tratti distintivi particolari, la contiguita
territoriale, Borganizzazione politica, la comunanza di lingukadattamento
allGambiente circostante e la struttura della comunita locale. La csiticaaratteri di
unicita di una tribuha come oggettda mancanza di ulteriori parametiegati ai
sentimenti e agli atteggiamentipccasionalmente rinvenuti nella letteratura.
Infatti, antropologi come Linton (1936) sostengono, ctefla sua forma piu semplicda

tribu sia un gruppo di bande che occupano un territooiotiguo e che hanno un
sentimento di unita derivante dalla loro cultura. In aggiunta, secondo,cudtaitribu

vi € comunanza di interessi e soprattutto frequenti contatti amichevoli tra i membri.
Dunque, secondddntropologo statunitense una trbu € fondamentale la presenza di
una serie di relazioni interconnesse alle quali si aggiunge il ricordo delle origini comuni
e il forte sentimento di unita. Eglinoltre, enfatizza come, a causa del processo di
incorporazione e assimilazione, i membriuwta tribu possano avere origini diverse.

Infine, contrapponel concetto difband@® a quello di fitribud affermando chea



distinzione tra le due fattispecie € rinvenibifei fattori psicologici derivanti dal
sentimento di unitae nela netta distinzionerd membri € non membriinfine,

| 6 ant r sigbibisteta gaidarieta tribale sulla base di termini personali concreti.
Mandelbaum (1956), sulla stessa corrente di pensiero di Linton, asserisce che criteri
quali il linguaggio e il territorio comune, lansile cultura, benché tendenzialmente
ricorrenti nelle caratteristiche di una tribu, ngiustificanoda solila suaesistenza
Léantropologo ritiene che si debba parlare dini di fattori che attribuisce a ogni
membro il sentimento e il sensoagpartenenza e inclusione a un determinato
agglomerato sociajalefinibile con il terminefitribuo. In estrema sintesgli elementi
significativi del concetto di tribu sono rintracciahilegli atteggiamentinei sentimenti
individuali e nelle loro manifestaziomjuali la cooperazione e il reciproco aiuto.
Nella definizione di tale concetto non é statcoramenzionato daspetto relativo alla
sfera religiosa che per Boham (1963) e un fattorehiaveper la dsciizione di una
tribd. Egli, pur non definendo il concetto in quanto tale, sostiene nella sua discussione
riguardo le religioni universali e tribali ch&akpetto religiososia un fattore da
considerare nella caratiezazione di un gruppo sociale poicliadesione e@fficacia

dei riti e delle credenze é limitata alla stretta appartenenzadeterminatogruppo.

Per IGantropologo statunitensénfatti, la barriera tra@iniverso delgruppodovesi é
inclusi e cio che é estraneo e precisataiaksetto religioso

Dunque, d éxdéursus presentatosi puo comprenderecome il concetto di tribu sia
innanzitutto uno strumento utilizage perracchiuderain gruppodi persone piu 0 meno
simili per cultura, comunanza linguistica, credenze comuni e molto altro.
In aggiunta, na tribupud essar soggetta a cambiamenti e ridefinizioma rimane
espressione di distintivita unicita;inoltre, come concettagssaindica 1 confine che
separa un gruppaspetto a cio che e visto coni@ltroo. Tuttavig non puo essere
fitribuo un qualsiasi aggregatt individui, bensiin mancanza dun mix di determinati
elementi, si pu@l massimgarlare difigruppo in senso tecnioo

I n definitiva, i punti car di ne ssistenzau i
permanente, il nome chda identifica, | principi di appartenenza stabiliti e
universalmente accettati dai membie norme che regoland®sistenza e il bene
comune.A sostegno di questa te€ovaet al. (2007), usando il concetto di capitale
culturale di Bourdia (1989), spiegno la conoscenza, le regole e le gerarchie tipiche di
una tribu.Pertanto nel contesto tribale il capitale culturale e rinvenibile innoix di

elementi socialmente distintivi.
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1.1.11l pregiudizio tribale

Lévoluzione della specie si é svolta nehtesto di uéintensa competizione tra gruppi,
tanto che Geary (2005) afferma che la mente un@amssata forgiata ddlintensa
pressione derivante dal conflitto coalizionale. Le tribu piu coese e cooperative hanno
saputo sopravvivere rispetteacontroprti dove regnava il caos éihione dintenti e

la lealta tendevano a venir meno. Secondo Tooby e Cosmides,(8§0&8)e tribu non

solo sono riuscite ad avanzare nelle conquiste di territori e rism@enannoanche
trasmesso in modo piu efficienté @osteri le caratteristiche di lealtd e cooperazione.
Alldnterno dei gruppi, considerataelevata necessitd di coordinamento e aiuto
reciproco, era pratica diffusa punire i disertori e premiare i membri fedeli con status e
risorse. La punizione dlhtemo della tribu, come sottolineato da Durkheim (1893),
deriva quando la coscienza comur@ngieme delle credenze e dantimenti comuni

alla media dei membri di una data tribu) viene urtata.

La fideviarza comportamentadadei disertori rispetto ai punti cardinlel codice etico di

una tribu viene punita perché urta la coscienza comune e non perché sia vista come atto
criminale in séDunqgue,un comportamento é ritenuto deviante sulla base del contesto
sacioculturale in cui si manifestd_a lealta affinterno di una tribu viene in qualche
modo premiata e cid, secondo Berreby (2005), favorirebbe la selezione dei tratti che
migliorano Bmpegno coalizionale. Per Tajfel e Turner (1979uesta pratica
tenderbbe a esaltare la lealta Giterno della tribu, comportando il cosiddetto
fipregiudizio tribalé. In altre parole, la lealta puo far in modo che le persone si
awvicinino selettivamente alle informazioni a sostegno deital, evitando cio che
potenzialmate pud danneggiare la rete sociale. Secondo Stf20t0) si formerebbero

delle ficamere @Gcd e, sulla base di quest si creerebbero defbias tribald.
Sebbene il tribalismo si basi su comportamenti nobili, accmenteche i membri

delle tribu possano sacrificar@atcuratezza dei giudizi peiappartenenza al gruppo e
I[Gmpegno, come affermato da Kahan, Peters, Dawson e Slovic (2017).
Ditto, Liu et al. (2019) sostengondortemente dacriticita delfaccettazione delle
informazioni intra gruppo rispetto al sospetto e allo scetticismo generato da cio che é
ritenuto estraneo. Sintetizzandad sono almeno due ragioni per cui il tribalisrha
carattere distorsivoin primis le convinzioni dimostrano e segnalano la lealta agli
obiettivi della tribue, in aggiuntale stesse sono precursori di potenziali argomenti a
sostegno del grupp&econdo il pensiero di Kurzban e Christner (20ELfonvinzioni
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sostenute con fervore pas® apparire come forti segnali di lealt; il dogmatismo e la
resilienza, anche se contrariéallidenza, aumentano la persuasivita del segnale della
forte appartenenza élleologia della tribu. A sostegno di questa,t&sihan, Jenkins

Smith e Braman (201) affermano che i membri di un gruppo sono propensi a resistere
alle informazioni contrarie agli interessi della propria cerchia perché cio li rende piu
leali agli occhi del loro stesso gruppo sociale. In aggiunta, la strenua difesa del legame
indissolulile con la propria tribt si trasforma in argomento a sostegno di essa,
comportando in molti casi una visione distodalla realta,basata solamente sulle

proprie credenze e s@ppartenenza a un determinato contesto sociale.

1.2Le neotribu

McLuhan, nella filosofia @lativa ai media, € stato uno dei primi autori a occuparsi del
collegamento tra la tecnologia e il concetto di tribu. Egli distingue tre diverse fasi della
storia che convergono con tdiversetipologie duoma la prima € il mond tribale
oraleacustico, abitato da uomini non istruiti e sensoriali (Merrin, 2005)
Questa fasee caratterizzata ddihterazione di tutti i sensi e cid comporih
coinvolgimento diretto] e8perienza condivisal, profondo investiment@motivo eil
poco individualismoMcLuhan (1964/2003, p. 91) sottolinea clagomo in questa fase
hasperimenatola trancetribale della risonante magia delle parole e della rete @eent
La seconda fasegrazie allGnvenzione definlfabetizzazione foneticaha condotto
lduomo verso un mondo fonetiafabetizzato e meccanico (Merrin, 2005).
Secondo McLuhan (1962/2002, p. 18essere umano € passato dal mondo magico
dellaudito al mondo visivo neutro @domo tribalesi e trasformato in un uomo colto,
visivo e distaccato. Questa focalizzazione @slpetto visivo ha ridottoGmportanza
attribuita alesperienza condivisa e al legame sociale.
McLuhan (1962/2002, p241) pada di detribalization con testuali parole « the
individual is ushered into a world of movement and isolatiom sintesi,questa fase
comporta @introduzione diun nondo in movimento e isolato in cuwbmo abbandona

il sentimento legato akppartenenza al collettivoll diciannovesimo secolo e
IGnnovazione tecnologica del telegraf@nno indirizzato IGumanita verso il mondo
tecnologico di oggi, in cui il tempo, lo spazio e la distanza sono svaniti.
Secondo Merrin 2005) | umani t” elettrodicav e re-tribabzzata.

McLuhan (1962/2002) considera i media elettronici come estensioni organiche del
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sistema nervoso centrale e della coscienza che riconducdaspatienza sensoriale
diretta deléuomo tribale. In questa fase non sdwmino ritorrain contatto con se stesso

ma anche corfil@ltroo, il che porta a una maggiore consapevolezza moediie
partecipazione e al coinvolgimento verso cio che é altro rispetto a se stessi.
Si verifica una vicinanza sia fisica che affettiva tra gli uomini e la struttura emotiva
viene modificata sensibilmentéubmo in questa fase e conscio deterdipendenza tra

sé e il resto della societa umarercio, ilneatribalismodi McLuhan comporta valori

quali la vicinanza morale, Gdmpatia e la responsabilita verso il prossimo.
Baudrillard, influenzato dal pensiero di McLuhan, compiéelaborazione sistematica

del passaggio dallo scambio simbolico a tuetlei segni, fino allo scambio
fimpossibile®. Egli (1987/1988, p.11) ritiene che lo scambio simbolico, basato sul
significato, sia stato irrimediabilmente perso a causa del consumismo e dei mass media,
in netto contrasto cofe societa tribalidove era catrale ¢ non a casogli oggetti
venivano scambiati e onorati per mezzo delle relazioni sotiadass mediaper loro
natura,non comunicano nulla attraverso il mezzo stesso perché il messaggio viene
eliminato. Baudrillard (1981/1994, p,lin aggiuntasottolinea come il nostro mondo

sia caratterizzato da modelli di un reale senza origine né realta: un iperreale.
Dunque, il pensiero a sociologo francesee incentrao sul concetto di
fidetribalizzazione egli crede che lenanifestazioni di scambio siano divgasolo un
simulacro, segni privi di significato che sono semplici copie di altri segni privi essi
stessi di significato. Oltre cjaefinisce il concetto idfimassa silenziogaconseguenza
dellGmplosione del socialendotta dai media e dal consumismo. Mentre McLuhan
ritiene che le persone sianonite in uréunica tribu globaleBaudrillard sottolinea che

la socialitdé implosa in una mass@uestultima e silenziosa, inerte mdifferentee non

ha alcun obiettivo cativiso né coesione A sostegno della tesi di Baudrillard, Lepers
(2009)ritiene che vi sia stata Gmtomizzazione della societa in individui collegati a una
rete invece che a una societa caratterizzata da relazioni simboliche
Baudrillard (19871988) delinea come gli esseri umani siano diventati schermi che non
interagiscono tra lordoensicon i medialo schermo stabilisce una sortartiklematica
privatad rappresentata come ambientazione desolataiemadd, senza significato,
partecipazione e relaziorA differenza di McLuhan, Badrillard (1995/2008) sostiene

che le moderne tecnologie non sono estensioni Ga@thqg piuttosto espulsioni

Infine, questa fdetribalizzazion®, reazione naturale allafiretribalizzazione di

McLuhan, porta alfindifferenza moraleNellGmplosione sociale la masgacomposta
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da individui separati non coinvolti nella vita defhltro. A causa della mancanza di
legami difficilmente si puo guardare questa massa in termini di tribalipoiché la

sfera tribalerichiede forme di lealta e dielazioni sociali.ll sociologo francese
Maffesoli (1988/1996),concentrandsi sui decenni successiagli anni Settantae
sulleambiente urbano della megalopotlistingue periodi razionali astratti, basati
sulldndividuazione e sulla separazione, dai nostri temiginuti empatici e costruiti sul
nectribalisma Egli amplia le configurazioni sociali chesuperano il mero
individualismoattingendo a concetti quali lsedthdividuazionee il rincanto, reagendo

cosi alla comune rappresentazione dei tempi moderni come era estremamente
egocentrica drammentataTra McLuhan e Maffesoli, seppur qu@&stimo non ndichi

il sociologo canadese, vi sono molte similitudini di  pensiero.
Maffesoli (1988/1996) sostiene chéeffetto dei media moderni sia rinvenibile
nellaunificazione tribale e che i mass media reinvestanccarta cultura tradizionale la

cui oralita € un vettore essenziale. In tal modo possono ricoprire il ruolo che ricadeva
nelle varie forme del discorso pubblico, ovvero, assicurare la coesione di una data entita
sociale per mezzo del mitbinéulteriore somijanza nel pensiero pud essere ritrovata
nella comprensione del mezzo televisivo: Maffesoli (1988/1996), guardando al futuro,
asseriva cha@immagine televisiva avrebbe fatto parte déasperienza tattile, emotiva e
affettiva e che di conseguenza avrebaiorzato la tribu in quanto tale, creando allo
stesso tempo ureonfort zongoer se stessdaffesoli (1988/1996) fonda il concetto di
nectribalismo sul paradosso tradhterazione tra la massificazione e lo sviluppo di
micro-gruppi, indicati con il temine fitribud. Egli sottolinea come sia presente un
continuo movimento avanti e indietro tra tribu e massa, segnale di un tutto che teme |l
vuoto. Ognuno di noi é coinvolto nelteeoatribu in molteplici occasioni durante una
stessa giornata, giocando un Imo diverso in ciascuna di esse.
Maffesoli (1988/1996 p. xii) con testuali parole «Our contemporary social life is
marked by membership in a multiplicity of overlapping groups in which the roles one
plays become sources of identity which, like masks, provide temporary
Gdentification®> sottolineain primis il caratere effimero e instabile dellaeatribu,
indicandoal contempocome il ruolo giocato in ciascugruppo sa fonte didentita.

In aggiunta,ogni individuo indossa una maschera e haidentificazione e un ruolo
temporaneo chegli permettonodi potersi spostareelermentera un gruppo edhltro.

Il concetto di maschera e ruolo@iterno di un determinato raggruppamestzialee

accostabile al pensiero di Goffman (195omoindossa delle maschere a seconda
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della situazioe nella quale é inseritoll sociologo statunitenselelineava come
particolari istituzioni della societa, da quelle domestiche sino a quelle professionali,
potessero essere analizzate come delle rappresentazioni teatrali dotateatieatiopo
essesi preparati in un retroscena, recitavano su una ribalta, di fronote ubblico.
Dunque, il pensiero di Maffesoli si avvicina a quello di GoffmanGuaiea deléutilizzo

di una maschera come strumento di prestazione sociale. Maffesoli (1988/1996) sostiene
che la vita quotidiana di una tribé costituita dalfestetico, dafetica e dal
personalizzato. festetico pud essere riformulato come sentimento, sensibilita ed
emozioni condivise, Getica come obbligazione collettiva mentre il personalizzato
sintetizzabile nella raccolta di usanze comung alla base dello stare a=sie
Maffesoli (1988/1996) sottolinedeteronomia edlettivita del tribalismo sostenendo
che fBndividuo ha facolta di sgliere la tribu a cui appartenere.

Le nectribu sono occasionali ed effimere maropio a causa di questa proprieta
diventano oggetto di significativo investimento emotivo nel momento isi@&iinclusi

Mufiz e OQ3Guinn (2001), Gouldingt al. (2004), Zwick e Dholakia (2006) riprendono

il concetto del sociologo francese émiipermanenza delle nectribu.

Mufiiz e G8Guinn (2001) utilizzano la fluidita come simbolo di contrapposizione tra le
tribt di consumatori ée brand communitya loro dire piu stabili. Il contributo nella
definizione dineotribu di Maffesoli (1988/1996) si concentrimoltre, su unaseriedi
aspetti chiave, utilizzati dal sociologo per esplicare le caratteristiche delle nuove forme
tribali. Il primo aspetto citato e la cosiddefiaebulosa affettiva il sentimento e la
passione sono essenziali per qualsiasi aggregato soci@eperlenza condivisa € la
base di ciascuna tribu. Il seconkley pointé riconducibile afindiretto essere insiem

visto come spontaneita vitale che garantisce a un determinato gruppo la propria energia
e solidita. I modello religioso e il terzo elemento chiaemunciatoda Maffesoli
nellGanalisi dellenectribu: riprendendo Durkheim e i suoi seguaci, attribuisoegpaso
massimo alla sacralita delle relazioni sociali. La sfera religiosa viene analizzata
nelléottica del concetto diaffidament® e la relazione tra emozioni e religiosita assume
un peso non indifferente. In aggiunibsociologo francese smiinea come in ogni
fenomeno rivoluzionario vi sia una forte componente religiosa e invoca il concetto di
fidivino social® come forza aggregatrice alla base di qualsiasi societa. Gli ultimi due
aspetti relativi allenectribu sono ascrivibili alla sociah elettiva e alla legge del
segretoLa prima viene analizzata n@lttica della scelta di legarsi ad altre persone, la

seconda come meccanismo di protezione di un gruppo rispettestaiho.
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Sintetizzando il pensierdi Maffesoli egli ritiene che il paradigma della rete possa
essere visto come la riattualizzazione @eitico mito della tribu e che gli sviluppi
tecnologici possano avere il potere di rafforzare il sentimento di appartenenza &ibale
suo dire, questo potrebd rappresentarel nuovo modello di villaggio globale.
Appare evidenteome McLuhan e Maffesoli possano essere piu vicini come idea di
fondo rispetto a Baudrillard, piu negativo €ufipatto della tecnologia e i media
sulléndividuo nel contesto sociale. Secondo Poster (1998), rispetto al tribalismo
tradizionale, duso del termindiribud nella nostra epoca € problematico perché non puo
designare la  societa legata Gaffinita  descritta dagli  antropologi.
McLuhan e dautore che piu si avvicina al concetto tradizionale di tribalismo
nelléelaborazione della tribu globale. Baudrillandivece ritiene che nella societa
modernavengano perske caratteristiche delle tribu; Maffesoli introducencetti che si
distaccano dalla definizione strettamente antropologica di tribu cdetettivita,
|Gappartenenza frammentata degli individui e la mancadzgdgno duraturo.

1.2.1Le tribu dei consumatori

In Consumer Tribe€ova, Kozinets e Shankar (2008gguaci della scuola di pensiero

di Maffesoli sul tema dell@eotribu, descrivono i tratti delle tribu di consumatori e il
ruolo degli individui in questltime. A loro dire i membri delle tribu dei consumatori
fanno moto di piu rispetto a cid che comunemente si riferisce al mero significato dei
termini ficonsumator@ e ficonsum®, ovvero il semplice utilizzo ed esaurimento dei
beni economici. Infatti, costoro, salvo rare circostanze, non consumano passiyamente
bensi corpathos con grande coinvolgimento emotivo. Secondo gli autaiie tribu é

molto forte il concetto di cultura partecipativa; in qdelsime, a partire dal consumo
attivo ed entusiastico, si producono identita, pratiche, rituali e ancheska staltura
materiale. La dinamicita dihtraprendenza fa si che nelle tribu di consumatori i ruoli
vengano riscritti e vi si@o interaziom, anche con toni aspri, con i produttori e con gli
altri gruppi. Il consumatore dedl nectribu é attento, riluttaie verso il recepire il
consumo in maniera standardizzat@saramente consuma prodotti e i relatmarchi

senza confrontarvisi, senza che questi entrino nella propria sfera personale e sociale.
Questo li pone in una relazione di-dpendenza con la culta commerciale, dove le
economie definformazione industriale e pestdustriale creano non soficose®, ma

ancheelementi critici della cultura, della societalelltautoidentita Gli individui sono
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consumatori in quanto assumono le idert@énmerciali come aspetti importanti @ e

dei loro collettivi, usano queste identita per relazionarsi con se stessi, con le altre
persone e&on il mondo che li circondattraverso una comportamento critico e attivo.

In Consumer Tribesil pensiero roussauiano viene visto nélittica della societa
contemporanea ed é utlizzato per spiegare la formazione dedletribu.

Una causa e ascrivibile alla nostalgia dedontaminato mondo primitivo, dove la
natura racchiudeva sostituiva éumanitq piccoli gruppi di persone affini avevano
legami sociali piu stretti e affettugde persone non erano gravate da logiche sociali
repressive e si esprimevano liberamente e in armergd individui erano liber di
trovare il lorovero fis&. A sostegno di questa te&arzun (2000) sottolinea come la
visione idealista del passato, di un luogo di potente ritiro primiiouna componente
culturale costante déttaModerna.

Come accennato in precedenzagda degli autori diConsumer Tribegone il suo
fondamento sufldea di Maffesoli (1988/1996)curatore tra daltro del capitolo
sulléestetica tribale in suddetta opellapensiero relativo ail comprensione dellgibu

dei consumatorinellGambito del narketing e della teoria della ricerca sui consuniator
rifiuta una visione atomistica che considera le persone come individui che sono in
qualche modo isolati e separati dai loro mondi esperienkiéditi, rispetto allavisione
antropologca, gli studisulle nectribu hanno dimostrato comgli elementi costitutivi

della vita sociale umana si tiow nella molteplicita dei raggruppamenti sociali asiui
partecpa, consapevolmente meno, nel corso della vita quotidiar@ueste tribu o
piccole masse (pofarizzate comaectribu) sono fondamentali peddsperienza di vita

in generalee dfferiscono dalle tribu tradizionali in senso antropologiay la possibé
appartenenza contemporanea a diversi piccoli gruppi sdciatipresa del primitivae

del tribale si fonda principalmente sulle relazioni sociali e, come sostenuto da
Torgovnick (1996), il fascino del primitivo sta nella capacita di suscitare desiderio e
passioni.La disquisizione diCova, Kozinets e Shankar (2003i) concentra poi sulle
correnti culturali che ruotano intorno alle idee di consumo e produzione, primitivismo e
postmodernismo, natura e cultura, passato e presente e le forme ibride che nascono al
loro interno.

In figura 1, gli autori descriono le caratteristiche fondamentali delle tribu dei
consumatori, con la prospettiva dellarie identita e pratiche chgueste adottano.
Sulla base del rapporto con il merc&ova, Kozinetse Shankar(2007) distinguono

quattro diverse tipolag di tribu di consumatori. Sudlisse delle ordinate e rappresentato
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il grado di integrazione al mercatanérket anexation), ovverosia il livello di
accettazione delle logiche commerciali da parte delle tribu. Sulla base del grado di
integrazione, si daleano le tribu come attivatori (basso) e, di riflesso, come
imprenditori (alto). Léasse delle ascisse, invece, e caratterizzato dal livello di
appropriazione del mercatenérket appropriatioh In questo casde tribu tentano di
fuoriuscire dalle logiche del mercato attraverso pratiche -dgiodemercializzazione e di
riappropriazione degli oggetti di consun®econda talprospettivale consumer tribes

possono essere viste cofi®ppi agenth oppure coméisachieggiatord.

Figura 1: Mapping Consumer Tribes

Tribes are
entrepreneurs

Degree of market annexation

Tribes are Tribes are
double agents plunderers
Tribes are
activators
\ 4
< >

Degree of market appropriation

Fonte Cova, B., Kozinets, R. and Shankar, A., 200@nsumer Tribeslst ed.
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Cova, Fuschillo e Pagq2017) descrivono brevemente le caratteristiche principali delle

quattro tipologie di tribu.

Tribu come attivatoriconoscono i meccanismi di mercato e le callidita del marketing,
delle mode e della comunicazione. Sulla base di questa conoscenza Vvanado in
cui farsifingannaré dal mercato. In tal modo consumatori diventano attivatori dei

processi sociali, culturali e identitari a partire dai significati derivanti dal mercato.

Tribu come doppi agentialcuni consumatori si identificano in contrapposizione alle
logiche del mercato dirottandd design, fuso col significato originariooppure
ricadendo in pratiche di scambii mercato, dopo averle contrastate moralmente.

Questa consuetudine comporta pén3o delle risorse del mercato.

Tribu come saccheggiatori consumatori sovvertono il mercaédtraverso pratiche di
boicottaggio o di anticonsumaercando di screditargirhmagine deibrand o dei
prodotti. In genere, questa pratica molto spessooltaiai marchi che per i consumatori

incarnano il sistema capitsia

Tribu come imprenditori i consumatori assumono le stesse competenze dei
professionisti delle iprese che producono i prodotti dei marchdnteresse.
Facendo leva sulla tribuGapparteneneza e Knowhow, possono creare la propria
offerta, producendola e commercializzandola. Un esempidrdptenditorialita delle
tribu € legato a un caso di comportamento scorretto dirand Games Vérkshop,
azienda produttrice defargamefiwarhammen applicava urpremium priceai prodotti
migliorati grazie al contributo dei membri della nutritecommunity
Questultimi, sentendosi screditati e sfruttati, hanno fondato Conftiontadiventando
cosi naturali competitor di Games WorkshogalPo cantg puo accadere che una tribu
trasformi una passione in @attivitd non-profit, non lanciando apertamente il guanto di
sfida. Couchsurfing nasce dalla forte predilezione per il viagdié ora uneommunity

che di fatto fa concorrenza alle tradizionale imprese del settore.
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Capitolo Il Trasformazione spaziotemporale della comunicazione

opportunita e rischi connessi

Il passaggio dalla piazza tradizionale, indiscusso regno della socialita, alle nuove
frontiere comunicativelegate in gran parte ai media digitali e @vento della
comunita globale in rete, compoxtartamentenuove opportunitana, di riflesso, rischi

n e iddntdicazione del sé en e afferdazione allnterno delle nuove reti sociali.
Léapertura a diverse situazioni sociali, nuove occasioni di agire e comuifigare
cosiddettaficontingenza del mondy comporta daccettazione da parte degli individui
della moltiplicazione delle opportunita partecipatatte arealizzare se stessi, non senza

il rischio che le proprie certezze esistenziali possano essere distrutte.
Soprattutto nel mondo virale vi € il rischio, come affermato dalhtropologo Augé
(2004), di accettare il ruolo di fruitore di un presente senza radici oppure di essere
abitatori indifferenti di luoghi omologati, frequentatori nomadi di spazi sociali e
comunicativi che non coestono di esprimersi in autentiche relazioni umane, come
sostenuto da Ritzer (2000A guidare @ndividuo non €& piu un sistema di valori
condivisi poiché il mondo sociale e della comunicazione presenta infinite sityazioni
molto diverse tra loro. Al cordrio, € Baffollamento semantico, presente nel processo
comunicativo fluido, a condurre verso svariate ipotesi di lettura globale.
Léaumento delle occasioni comunicative pud generare un doppio effetto: da una parte
puo portare a entrgg e a un corto circuito comunicativo, daltra pud generare un
impulso motivazionale éa responsabilita di $écio comportala necessita dsapersi
districare erilevare le opportunita sociali e comunicative doysstersiidentificare e
relazionae.

A causa dikcevoluzione dei sistemi comunicativi, assiste al progressivsviluppo

dela crisi dei modelli tradizionali e delle grandi narrazioni che si erano assunte |l
compito di assegnare aidividuo la ragion @sser al mondo; vsottolineato come tale
abbandono dekpoca delle certezze e delle ideologie compéetittata nefieta della
pluralita e dei molteplici punti di vista. In quédtima, secondo Fabris (2008),
IGndividuo deve affrontare nuove sfide del vivere socialé rispetto della diversita.
Beck, Giddens e Lash (1999) evidenziano la similarita tra la societa contemporanea e un

labirinto: il districarsi alinterno di confini indeterminatidhsicurezza nelle scelte e la
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complessita delle contingenzeplicang come in un labirinto, la ricerca di una via
dauscita o quantomeno la creazione di mappe cognitive a tale scopo.
Ldndividuo deve dunque formare e far sopravvivere il sé sfidandmdeterminatezza

del mondo, scegliendo il percorsbe meglio si confa alle esigenze di identificazione
degli spazi in cui riconoscersi.

Un@mportanza significativa deve essere poi attribuita alla quotidianita in quanto
rappreseta ora, grazie ai nuovi media, terreno fertindagine, differentemente dalla
visione precedentalove eraconsideratasolamenteil terreno dei sistemi sociali.
Nella quotidianita sono le comunicazioni interpersonali a geneedleetipizzazioni che
derivano dafiaccordo che dndividuo stipula attraverso relazioni semantiche.

In passato, secondo il pensiero di Schutz (1979), la conoscenza del mondo si generava a
partire dalfesperienza personale e aveva prettamdat&va sociale; non solo veniva
impartito | idsegnamento relativo alla definizione dethbiente ma anche alla
formazione dei costrutti tipici. E proprio nella quotidianita che si rinveniva quel luogo
in cui prendeva vita il processo di tipizzazione, garanzia di affermazione di un quadro di
riferimento. 1l quid che al giorno éggi rendeancor piu sigificativa la quotidianita e

da attribuire soprattutto alldigitalizzazione, infatti, con il digitalenuta il concetto di
vicinanzae si ampia il palcoscenico @nterazionesia in senso temporale che spaziale.
Dunque, oggigiorno la quotidianita si conmgodi piu voci che chiedono di essere
ascoltate e diventano parte integrante del processo di elaborazione del reale.
Gli individui, vivendo a contattosviluppano una visione del mondo che inquadra i
confini, offrendo una significazioneoadivisa. In aggiunta, con la diffusione dei media
digitali viene alla lucela presenza di un elemento che pud generare nuove ritualita
condivise. Jedlowski e Leccardi (2003) sottolineano che, nella ridefinizione della
quotidianita edelGnfluenza mediatia, i media digitali attraverso il computemgernet
offrono la possibilita di far parte diommunityin cui identificarsi; & a s pcketper@
catalizza @attenzione dei due kegato acome sia duso stesso del mezzo a divenire
collettivo e partecipativo, creando cosi nuove forme rituali e culturali.
Le comunita virtuali sono aggregatori che traggono significazione dalla partecipazione
stessa degli utenti e dallmessa in atto di rituali che rinnovano @patto sociale
digitaled (Bonazzi, 2014)I partecipanti creano norme culturali di reciprocita basata su
segni, simboli e si formano espressioni, codici e linguaggi che si riflettono nel sistema

del significato assi attribuito.
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2.11 luoghi della comunicazione

Le modalita e gli strumenti del comunicare si sono evoluti nel tempo, trasformando lo
scenario delle relazione interpersonali e le vie attravergaaliil rapporto semantico si
sviluppa. Le piazze, tessuti semantici le cui organizzazioni speiporali segnano i

ritmi dellGnterazione tra il sé edltro da sé (Bonazzi, 2014), sono mutate a livello

prossemicpma mantengono ancor oggi il loro signiticaitale.

2.1.1La piazza tradizionale

La piazza nella sua originaria veste spaziale rappresenta il luogesgdedssione
dialogica per eccellenzaAmbiente di mercato, celebrazioni religiose e di
manifestazion politiche, € il quadro in cuisono rappresentati gli scambi di cultura,
storia, tradizioni e simboli, contestualizzato in un tempo portatore di significati
condivisi. La piazza tradizionak dunqueil terreno fertile dove si regmogli scambi
comunicativi, fondati su sistemi di significatcondiviso, tra i singoli e i gruppi.
Grohmann (2003) sostienéhe Idtalia € culla della rappresentaziondella piazza
tradizionale come spazio socialedallerno del qualeengono prese decisioaivi sono
scambi semantici, culturakd economici. Durante il medioeyda piazza diene il
cuore pulsante della citta: una comunita sorge attorno ai rituali sociali, ai mercati e alle
cerimonie religios; qui lGuomo, animale sociale,up riconoscersi e manifes& il
proprio sentimento di appartenenza. In aggiunta, la piazzmsiderata il luogo della
reciprocita dei rapporti, infatti, una volta ricevuto e codificato il messaggio
delldnterlocutore, @ntes®norelazioni sociali contornate dalla condivisionensatica.

Cio che distingue il luogo della piazza tradizionalenoi suoi confini stabiliti e
circoscritti la comunicazione dhterno e anchéessa definita da un tempo e da uno
spazio. La piazza tradizionale, considerata come contenitore dello spaideendo
della comunicazione, puo essere vista come un teatro dovsotutittori e pubblico al
contempo.

Seppur nel00 wengameno fideale della piazza come centro della vita politica
partecipatagssanon pedela funzionedi aggregatore socialéra gli individui permane

|Gabitudine di incontrarsi e comunicareGailerno di qustoterritorio circoscritto
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2.1.2 Non tutti i luoghi sondipiazze

Ldmpellenza di comunicare in uno spazio riconosciuto a livello materiale e simbolico
continua ancor oggi a perdurare e a dare figura alle relazioni interpersonali.
La prossimita fisica della piazza si traduce, oggi come ieri, sgimita semantica e
relazionaleanche sel contesto comunicativo si e allargato notevolmente, soprattutto
con ilwebe il digitale, e si & creato, come sostenuto da Castells (2002), uno spazio dei
flussi che compete con successo con lo spazio dei luodgdiiti, con i media elettronici

e digitali & possibile recuperare la naturalita del processo diegetico che si affida al
parlato e gli individui si ritrovano portatori della propria soggettivitéraérno di un
tessuto dntellegibilita.

LGdeale della piazza come luogo di comunicaziosealta allargatograzie @& media
elettronici e digitalianche se & doverosaa precisazione: non tutti i luoghi sono
fipiazz® ovvero non tutti gli ambienti, circoscritti fidmente o emotivamente, possono
essere considerati luogo di aggregazione e di scambio dialogico.
A sostegno di questa tedRitzer (2000) sottolinea che le cattedrali di consumo non
possono essere analizzateneoambienti relazionalibensi éaffollamento di persone
comporta dabitare questi luoghi in modo nomade, senza nessuna condivisione gociale
dialogicosemantica. Negli spazi di consumo le persone percorrono percorsi prestabiliti,
usufruiscono dei servizia diversita si annulla gdttenzione si focalizza sditto del

mero consumo, estraniandnomo daléatto sociale. Gli aeroporti, esempi perfetti degli
spazi tipici della modernita, sono considerati da Auge (1993jrd®iluoghio poiché
caratterizzat da anonimia e dalla mancanza di segnali che ne contraddistinguono
IGdentita storiceculturale.

Infine, Kociatkiewicz e Koster (1999) segnaladesistenza di spafivuotio in cui la

non percezione contraddistingu@adsenza semantidasemplificandq nelle grandi citta

non sempre esiste il concetto fisico, culturale, ritualefimlazza, bensisono gli
individui che posseggono mappe concettuali sulla base delle quali riconoscono e
qualificano come dotate di senso alcune aree rispettliradRiazze apegtal dialogo e

al confronto e luoghi pubblici non civili condividono la circoscrizione urbana nella
dimensione della relazionalita intersoggettisa a prevalere sono i secordndividuo

perde la possibilita di entrare nel circuitoraaicativo che permette di identificarsi e di

relazionarsi comunitariamente.

23



2.1.3 La piazza massmediale

Gli studi sulla comunicazione di massa e gli effetti che da essa derivano hanno
evidenziato comddudiencevenga condizionata e resa terminale passivo di una
trasmissione unidirezionale, pur restando fer@waolesi per cui il fruitore abbia la
possibilia di intervenire attivamente sugli impuylsivveroi messaggi che riceve.

Nel corso degli anni sono state sviluppate due teorie parallele riguirfiioehza dei
media sui fruitori: da una parte, come sostenutd’dekard (198), i media ®no in

grado di atomizzarétaudienceattraverso la propria forza ers potenti persuasaqri
dalléaltra, invece, IGndividuo ha la possibilita di rivendicare la propria autonomia
decisionale,generatadal vissuto relazionale, in rispashi messaggi masmediatici.
McQuail (1989) sintetizza i modelli antitetici della lettura dilifluenza dei mass
media da un lato quéssarebbero controllati da un numero limitato di gruppi potenti
legédi da interessi comunche tentano di &fire una cultura uniforme e massificante a
una grandeaudiencancapace di reagiralalléaltro, pero,vi € un modello che considera

il pubblico comeunarealta differenziata in cui singoli fruitori, sulla base gebpri
interessi e di ci0 che sentonoeitamente necessarioperno selettivamente delle
scelte legate a@luso e norusodei media

NellGpotesi, quasi orwellianali indottrinamento da parte dei medédsere umané
preserg senza esserlo: passivo, senza possibilita di esprimsgeagcolta un narratore

che lo guida verso ci0 chee ritenuto il sentiero da seguire
SecondoMarcuse(1967) i mezzi di comunicazione di massa impong un sistema
valoriale condiviso e creano un uomo a una sola dimens\wo@ombs e Shaw (1972)
ritengono che i mass mediatrasformno I&Guomq rendendolo inconsapewl
nellGaccettaione che altri compilino dagenda dei temi su cui esercitare le proprie
riflessionie gli scambi di ideePer Fiske e Hartley (197d)mass media creano a loro
uso e consumo una rappresentazione del mondo che sostituisce la realta della prassi
quotidiara ; a ¢ anpasiaionedliegudsténuovo universpnasce una spirale del
silenzio che tende a sopprimere le opinioni alternative, come constatato da Neumann
(2002). Le tematiche alle quali viene assegnata risonanza mediatica vengono, diffuse
entrano a far partdel tessuto comunicativo quotidiano e diaerd prioritarie nelle
relazioni tra gli individui, formandd@pinione Nella spirale del silenzio vengono
inglobate le informazioni contrastanti rispetto al quadro interpretativo delineato dalla

societa dei mass media, nel tentativo di rendere uniforrmen@geneo li modo di
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pensare Dunque, negli individui scaturisce un meccanismo di difesa del proprio
identificarsi né confront del gruppo e di conseguenzasi accodano albpinione
dominantepoichériluttanti alla non accettazione sociale

Le fonti autorevoli del villaggio globale tendono a consacrare uno squilibrio
comunicativo e un processo semantico unidirezignalprimendouna connotazione
simbolica passiva alla vita quotidigna piazza vista precedentemente come luogo di
comunicazione condivisaspazio d@espressione délnimale sociale, verrebbe cosi
negata e al pubblicger non essere perdenti @atena socialeresterebbe soltanto la
possibilita diimmergersindla folta schiera che sé adeguata agli standard imposti
Le teorie che individuano effetti limitati dei media sottolineano come la piazza
massmediale torni ad animarsi come uno spazio e\aperto alla collaborazione
semantica collettivaQuesta visione trova fondamennelle reti sociali in cui gli
individui si insediano; sono proprio queste reti a sottradesskre umano dalla
solitudine comunicativa. womaq in quantoanimale socialeha bisogndi relazionarsi
con | 6 aletnella contretezza®lella vita quadita non si aggira nel tessuto
sociale senza tessere rapporti con coloro che gli sono accans coatrariofa parte

di gruppi e filtra i messaggiecondo la propria soggettivita e la collettivita di gruppo.
A questo propositoKatz (1957),Lazarsfeld, Berelsor Gaudet (1948gvidenziano
come i messaggi provenienti dai media poesessere recepiti in maniera critica
attraverso i leader@pinione che hanno il compito di recepééltrare le informazioni
verso il bacino diutenza su cui esatano laleadershipin ambito personalenvece gli
individui che adottano il sapere critico verso i messaggi provenienti dalla
comunicazione mediale posseggono legami personali e sociali, hanno un vissuto che
deriva dalb esperienza, dalla socializzazione, dal contesta rapporti interpersonali

La comunicazione mediata non viene vissuta come unica fonte di salvezza e verita,
come unico modello da seguire iGaflire socialedagli individui che si informano per
ampliarela propria conoscenza, per essere rassicurati sulle proprie scelte dipeita
arricchire il quotidiano di nuovi rapporti socialia storia personale di ciascufeoda
filtro tra i media e il pubblico e permette di selezionardi trasformare i conten;
questultimi sono analizzati e discussi e si inseriscono in un contest@lesoei
semanticoin cui ogni individuo porta il contributo dgdroprio vissutq delle proprie
opzioni valoriali Infine, sulla base delle due scuole di pensiero appena analizza
relazione tra media e singolpdunque frutto di una serie di dinamiche complesse che

Nnon possono essere ipotizzate a priori
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Nel rapporto di contingenza tidter ed ego di Habermas (1990) euhmann (1995)
intervieneun terzo attore (Strydom, 1999):ilepubblico ad irserirsi nei processi di
comunicazione recependomessaggi, elaborandoli, acquisendo lo statuto di autorita
epistemicgBonazzi, 2014).

Ldnverzione del mezzo massmediale, sia esso considerato forza condizionante o
possibilita di selezicarei messaggi, ha modificato il tessuto comunicativéueilzerso
relazionale. Mutano i contenuti e gli ambiti della circolazione informasiveviluppano
mocklli di riferimento che delineandidientificazione sociale ke narrazioni che entrano

a far parte deimmaginario comune.

I media diventano rappresentazione déawoluzione spazibemporale: la percezione

del tempo subisce dmcelerazione e lo spazio si dilata grazidgaltrata nelle case dei
fruitori di un universo frammentato di mondi vicini e lontani. Esemplificando, & con il
telefono che la comunicazione, dilatata a livello spaziale, avvicina emotivamente e
semanticamente tlialogo; la radio e la televisione presentano voci che narrano a un
grande pubblico avvenimenti lontani ma che possono essere percepiti e immaginati.
Pertanto € la soggettivita delle due dimensioni a mutare e, di conseguenza, i media
elettronici modificano le abitudini quotidiane dei fruitori, i rapporti sociali e la
formazione del sé, porgendo tematiche di dibattito e di elaborazione della realta, modelli
di comportamento e orientamenti culturali che si intersecano con la vita reale.
A tal proposito, Mascio (2008) sottolinea come le comunitd possano costruirsi
attraverso cio che é veicolato dai media, unito ai simboli della vita quotidiana.
Seppur in sede privata i media istit@so delle pratiche difare condivis@, non e pero

luso stesso dei mezzi, in una visione di fruizione collettiva, a indirizé&arelisi verso

la condivisionebensiil dialogo e il confronto deviante dal materiale fornito dai media.

Per capire quanto sia diventato importante nella quotidianita il sistema medigleur

e BallRokeach (1995) ipotizzano come potrebbe essere I mondo senza le
comunicazioni di massa: il risultato shbe la formazione di disagio sociale ed
entropia, secondo le caratteristiche analizzate precedentemerimpaitb che |l
sistema massmediat@sui fruitori e il loro quotidiano.

Se e vero che la comunicazione di massa & unidireziogakero anche che la
moltitudine di emittenti dei messaggi fa in modo che a una pluralita di soggetti giunga
un ampio ventaglio di offerte comunicative. Secondo Bonazzi (20&4)piazza
massmedialefa si che si intravedano nuovi universi di relazionalitciadde e

dimensionali, preparando il terrenoGperienza partecipativa allargata delh del
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digitale

2.2La piazza digitale

Nella piazza digitale la trasmissione delle emozioni e delle informazioni non necessita
di una fonte che veicoli il messaggio alla moltitudipeiché Iéorizzonte diventa
inclusivo e comprende gli utenti che, collegandosi alla rete, rivestono il ruola sia d
consumatore che di produttore di input comunicativi: da un processo comunitato/o

a moltio, si passa a una relaziofi@olti a molto o fipochi a poclo.

| primi studi sul digitale si concentra sul parallelsmo tra vitaoffline e vitaonlinee la

linea di demarcazione tra i due confasignificativg si adduceal weblGdeale dilocus
amoenusin cui i modelli di comportamento vigenti nel mondo reateo sospesi.

Le teorie si divikna Heim (1991) sostne che lo spazio virtualee concepito come
miglioramento di quello reale, mentre McLaugleinal. (1995) ritergono il virtuale una
brutta copia del reale, un luogo dove il pericolo della perdita del f#temente
presente. Wellman (2@) pone attenzione ai rapporti sociali e interpersonali che si
sviluppano a partire dalelxr questo nuovo mondo genera nuawediumattraverso i
quali intessere relazioni sociali che vanno a integrarsi con il quotidiano.
Léappartenenzai anetwork consente di identificarsi e rappresentare se stessi con gli
altri, senza che si attui un processo di alienazi@ra.pensiero diLatour (2005) si
evince che i nuovi media ano una ribalta dove poter identificarsi attraverso atti
durevoli In un @rto senspsi pud affermare che i media digitali consen di

accrescere la base sulla quale formare la propria identita personale e sociale.

2.2.1 Dal trasferimento semantico unidirezionale alla condivisione di significato

Con kavvento delle opportunita comunicativanline nasce la piazza digitalan
questultima il trasferimento semantico non avviene piu secondo una logica
monodirezionale definitdoroadcastingma, come anticipato, si instaura una logica di
condivisione di sigriicato in gruppi piu 0 meno ampi.
Thompson, DeFleur e BaRRokeach (1995) asseriscono cheribadcasting peculiarita

dei media analogici ed elattrici, non rappreseatsolo una modalita di comunicazione

ma anche un approccio socioculturale che diffonde un sistema istituzionalizzato di

informazioni e modelli culturali. La ricerca di un termine che meglio definisca le

27



modalita comunicative dei media digitali ha portato alla luce difficolta nel trovare una
locuzione univoca: narrowcasting sintetizza la sharingfuction del sistema
comunicativoonline Whittaker (2004) parla diveb castingindicando una modalita di
trasmissione di contenuti che richiama il concettdbiiadcastingattraverso le reti
digitali; in aggiunta, Negroponte (1999) sottolinea come il flusso continuo di dati
caratterizzi questi processi di comunicazione. La scekaidale piu interessante
proposta daBennato (2011)egli propone il terminesocial casting strategia retorica
derivante dalla volonta di evidenziare come il processo di comunicaaidime sia il
risultato di un lungo tragitto che ha visto mutare ealversi la distribuzione e il
pubblico di riferimento.ll risultato € un pubblico avvezzo alla condivisione e alla
collaborazione qocial), passando per pubblici amgiréad), ristretti farrow) e della

rete (veb). Cio che contraddistingue la piazza tidg € dunque la possibilita per tutti
déncontrarsi e scambiare informazionicendividere tutto cid che concerne la sfera
emozionale. Viene meno f&pirale del silenziodi Elisabeth Noelle Neumann poiché

le idee, i pensieri, i giudizi e le scale di valore dei singoli possono essere ,diffuse
intercettandauna foltaaudienceattenta, partecipe e interessata. Di conseguenza, non vi
puo essere indifferenza comunicativa nelngho digitale e, di riflessofib puo trovare
rappresentazionalespressione sociale.

2.2.2 Le teorie sui media digitali

Jenkins (2007Y)itiene che la cultura stessaasiambiata a causaeidcostumie delle
abitudini introdoté dai nuovi media;egli sottolinea ancheome iconsumatori siano
pionieri delle nuove tecnologie e che questo sia dovuto allo sviluppo del rapporto tra i
meda, i produttori di cultura e gli stessi fruitoril consumatore e il produttore
interagiscono tra di loracreano movi prodotti culturali e vanno a confliggere con le
industrie culturali in un processo cheomposto da contrasti tra produttori reffini ai
cambiamentie consumatoriche bramano egisconoper le proprie iappropriazioni
culturali questo fenomeno viee definito da Jenking2007) ficultura partecipativa.

A questo evento egli affianca ¢é@nvergenzanediaticaovveroil flusso dei contenuti su
piu piattaforme, la cooperazione tra piu settoridtelustriadei mediae il migrare del
pubblico alla ricerca continud esperienzeli intrattenimento

La digitalizzazione fa si che dalhione di questi due concetti nasca daltura

convergentdgJenkins, 2007): lo schema classico @tlustria mediale, s®endo cui la
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cultura & prodotta su larga scala e poi proposta al pubblico, viene meno e la
comunicazione ora segue uno schema sia ascendente che discendente.
Dal pensiero di Jenkins sbmprendecome la piazza digitalecuper, in un certo senso,
lGaspetto della pluralita désperienza comunicativaupeando peroil ruolo della
piazza tradizionale giché i confini con il mondo digitale si allargano a dismisura.

| consumatori sono incentivatal digitale a condividere e dialogare con gli altri
consumatori dei media di cui fruiscono; lo stesso consumo si trasforma in un processo
collettivo. A questo proposito Jenkins, utilizzando il termine coniato da Lévy (2002),
parla di fintelligenza collettived: secondo questo concetttiiomo ha razionalita
limitata ma éamplia platea di riferimento fa si che i pezzi possano essere ricomposti
come in un puzzle; € qui chéntelligenza collettiva puod essere vista come una forma
alternativa di poteremediatico. Utilizzare questo potere Giterno della cultura
convergente non é cosa da poceeeondodaccademico e saggista statunitehsé u o mo
sta imparando a utilizzarlo grazie alle interazioni quotidiane che avvengonweiel

dove tutto viaggia. bdmportante teoria che evidenziénipatto della pluralita dei
rapporti sociali intrattenibili nella rete e quella di Wellman (2012). Egli sviluppa il
concetto dinetworked individualisnsecondo il quale i legami sociali, primariamente
legati alla vicinama e alla prossimita fisica, sono mutati graziéagilento dei media
digitali. Il fruitore non é piu legato al rapporto di vicinato, a piccoli gruppi sociali su cui

si basa spessd@alggregazione non volontaribensia network allargati e diversificati.

Il ruolo decisivo lo giocadndividuo e la consapevolezza nelle proprie scelte: egli pud
individuarea propria discrezionke reti sociali che piu gli sono affini e legarsi a queste,
esprimendo la propria identita e il proprio pensiero. Aérasontribuito a questa
trasformazione, secondo Bentivegna e Boccia Artieri (2(#)o state rispettivamente

le rivoluzioni mobile di internete deisocial media La prima ha reso la tecnologia,
veicolo di trasmissione comunicativdisponibile in ogni quando e in ogni doveentre

la seconda ha ampliato il contestgbplicazione delle relazioni sociali e ha provveduto

a introdurre la possibilita di produrre e distribuire autonomamente i propri contenuti,
offrendo al contempo nuovdsorse nel repemento delle informazioni Infine, la
rivoluzione deisocial medigha condottodndividuo verso la gestione dei legami sociali

in forme assai complesse caratterizzate da rapporti di natura transitoria, intensificabili
attraverso interessi passioni in comune.

Il tema del@effimerita delle comunit&nline viene ripreso da Danah Boyd (2008) con i

suoinetworked publicsQuesiultimi si basano sulla fluidita del legame e il disimpegno
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relazionale: gli uteth possono aggregarsi in gruppi e sciogliersi celermente.
Giacché questa ipotesi € impensabile da attuare nelle comunita tradizionali, appare
sostanziale il cambiamento a cui si assiste nella piazza digitale. | fruitori di rado si
conoscon e molto spesso il legame che li unisce deriva da un interesse in comune.
Tematiche, eventi, oggetti possono essetmledduniontra i singoli pero, al di fuori di
questefattispecie non e sicuramente dato certo che gli stessi condividano gliistitad

o le linee di pensierd&otto un altro punto di visig@ fondamentale analizzar@s$o che

un utente fa della retgoichéquesto si riflette nelapproccio che i fruitori hanno verso

la formazione di rapporti sociali nel digitale. Mariakardjieva (2005)distingue
diverse tipologie di relazioni che possono stabilirsi t@tehte e le rete.

Il primo tipo riconduce alla figurdellGnfosumer l&utenteche utilizza i media a scopo
informativo, partecipandalle comunitd senza perd essere attivo; il secondq tipo
invece, € connessoalle relazioni strumentali cheveengono quando un fruitore
sopperisce alla necessita informativa attraver8otetazione temporana con la
comunita, al solo scopo di reperire ca@he gli serve. Gli ultimi due modelli
comprendono la tipologia di pubblico che nella rete vede la possibitb@gartunita di
inserirsi in contesti sociali di gruppo. Rispettivamentehatter considerano ilweb

luogo dinterazione sociale e fonte dnformazione, i communitarian secondo
Bentivegna e Boccia Artieri (2019yedono il mondo digitale come una fonte di
sostegno sociale che gli permette di identificarsi nelle comunita, sviluppando un forte

senso di appartenenmae i confr onei di guestoul tim

2.3La comunicazione in rete e il cambiamento delle coordinate spazio

temporali

Gia negli anni®0, Meyrowitz (1985/1995)ntrawedeva come la diffusione dei media
elettronici potesse portare alla spazializzazione dei luoghi: per la primag goita
possibile essere contemporaneamente in piu luoghi attraverso gli schermi televisivi.
A mutare era anche il tempo, infattia direzione intrapresa avrebbe portato
alleeliminazionedelle scansioni diacroniche tradizionali, segnaéquivo@bili della
differenza tra lo spazio e il temp8aincross (19983egnalava che la rivoluzione della
comunicazione avrebbe portasdla morte della distanza e dei confini conosciuti;
usando la drminologia di Castells (2002)a nuova concezione del mondwrebbe

incorporatoun tempo senza tempmouno spazio dei flussthe si puo sovrappaore allo
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spazio cheduomo ha sperimentato in confini circoscritfueste due concezioni, anche

se portatrici di esigenze comunicative diverse relazionano: da un latei € un
esigenza relativa alla globalizzazeyn dallGaltro la localizzazione fisica.

Puo anche accadere che tra lo spazio dei fliksspazio @i luoghi nascano dissidi con

la tendenza del primo a imporre paopria logica dominante sul secorndea altresi
sottolineato come pos®ssere trovato un punto di convergenza tra le due versioni del
concetto di spazio

Il tempo senza tempdifficilmente convive con duniformita della logica del tempo
tradizionale, basata sullo scandire lelelancette defbrologio che in maniera
irreparabile delinea lo svolgimento del quotidiano

Secondo Cstells gli eventi modificati nella loro sequenzialita diventano simultanei a
causa della prevalenza dello spazio sul tenmgtla rete infatti, queséultimo diviene

una dimensione al di fuori del tempo steeddnformazione presentenline vive in un

eterno presente senza storia

Léavvento d internet secondo Kerckhove e Lévy (1998pn cambia il concetto dello
spazio e del tempo ma cambia esattamente essi stessi; il sistema di comunicazione
modifica lambiente di prossimita e le cose che prima apparivano lontano ora rientrano
nello spazio defesperienza. orizzonte comunicativo,&unque contornato di vettori
semantici che mettono in collegamento soggetti lontani sia per ubicazione che per
contesto e vengono inaugurate pratiche sociali fondate su contemporaneita e
delocalizzazione che favoriscono relazioni immediate e reciproche.

Con la globalizzaziongdrizzonte comunicativo si allarga a dismisura, oltrepassando le
barriere geografiche e dando il via a un processo di -tran®nalizzazione.
Secondo Sassen (200B)sogna pero porre attenzione éefficacia degli inquadramenti

delle autorita statali: un gran numero di attivita economiche e politiche sono migrate
verso il digitale e la digitalizzazione ha consentito alla cittd e ai mercati globali,
rispettivamente scale subnazionali e sopranazioniaiominare laddove vi erano scale
nazionali. Agli utenti vengono offerte variegate possibilita comunicative e una visione
piu ampia sul mondo grazie al cyberspazio che convive con i tradizionali spazi
delimitati a livello fisico e semantico. La dinamicaobutiva dello spazio della
comunicazione ha delineato il passaggio da forme orali che prevedevano la condivisione
delldubicazione a una soggettivazione spdeimporale che prevede una proliferazione

dei rapporti semantici e la formazione di legami deb(lranovetter, 1998).

Boccia Artieri (2009) sostiene chsacial networkutilizzano come modalita di sviluppo
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la logica dellafiteoria del mondo piccofodi Milgram (1967), risultato di uno studio
empirico sulle connessioni tra i nodi diairete sociale che si attivanodallerno della
condivisione comunicativa. La teoria di Milgram (1967) si basa sul principiéatall
aggregazione e del basso grado di separazione. Viene illustate sia possibile
conciliare questi due aspetti appatsmente contraddittori: nonostar@ individuo
tench ad avere relazioni prevalentemente con pochi altri (alta aggregaziome)li €
preclusa la vicinanzdramitealcuniintermediari, con qualsiasi altedementadella rete
(basso grado di separazionBer Buchanan (2003 proprio neisocial mediache la
formazione di gruppi, poco numerosi ma ben coesi, non preclude il raggiungimento di
altri elementi della rete comunicativa.

Infine, Colombo(2013) sottolinea unmportanteaspetto della rete e il rapporto di
qguestultima con lo spazio: ihetworknon viene visto come uno spazima come un
insieme di relazioni; isocial medianon sonoconsiderati luoghi(anche se presenti
ovungug, bensié léonnipresenza dei fruitori a generare la globalita della rete.
Il concetto diworld Wide Webnon puo essere racchiuso in confini delinéativeroin

una sfera spaziglema € nella sfera relazionale e sociale che la rete comunicativa si
forma e si riforma in maniera continuativa, ridefinendo le abitudini, i rapporti

interpersonali e il senso dello stare insieme dei fruitori.

2.4Rischi e patologie della rete

Dagli studi chesi sono occupati di analizzare gli effetti negativi e le minacce della rete
si evince comel concetto di illuminismo digitale (Bonazzi, 2014) ralgain sésia
|Gesperienza partecipativa allargai@ comunicativa)che le patologie che possono
attaccarel fruitore nella sua identita e nelle realta di gruppo vissute. Turkle (2012) pone
attenzione alle distorsioni identitarie e alla sensazione di solitudine costante che puo
essere provata dagli utenti; Lovink (2012) evidenzia cams®ldeisocialnetworkporti

a un ossessione collettiva. Anche la comprensione del mondo pud essere distorta
dalléutilizzo della rete, infatti, secondo Carr (201Bapproccio degli utenti alla realta

puo essere modificato dalle esperienze viseutme Morozov (2011)definiscecyber
utopismolGdeale che la rete possa soverchiare i totalitarismi: il mondo digitale da solo
non & forza sufficiente per innescare un processo di democratizzaaiwcte se
|Geffetto della rete sul mondo politico reale si € dimostrato essastentési ricordano

diverse proteste antigovernative scaturite wab). Si sono aperti scenari in cui i
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governi iniziano ascrutarecon un occhio di riguardo la situazione della retaan di

radqg accade che questvolganail ruolo di controlloredei mezzi despressione sociale.
Esemplificando, d Cina ha applicato misure drastiche céntdioduzione di WeChat,
applicazione a controllo statale che comprertde le altre,le corrispondentiapp di
Google, Facebook WhatsApp. Con WeChat il goverminese riesce a far transitare la
vita digitale in unico polo; in aggiuntan Cina vige ilSocial Credit Systenun sistema

di rating personale basato non solo sui comportamaffithe ma anche su quelli nella
rete. Tra gli esempi occidentali € emblematico il caso turco: il parlamento ha approvato
una legge che permettedlhte governativo di controllare e filtrare i contenuti presenti

neisocialmedia

24.1 Léesperienza online emondo reale: scissione o complemento?

bY

Secondo Castells (20Q2)auniverso esperienziale dei fruitori della rete & costruito
attraverso un nuovo sistema comunicativo e di percezione, ddfiniitoalita real@.

Con questo termine viene espresso come non Si possa piu considerataspatiol
virtuale dei rapporti digétli poiché &esperienza del sé e daltro da sé € inserita e
tradotta nei media. Seguendo questa ippli@siiverso della comunicazione digitale non
entrerebbe in conflitto cor@dsperienza quotidiapnaensisarebbe suo complemento e la
piazza del digdle manterrebbédspetto defaccessibilita e della condivisione, elementi
focali della piazza tradizionale.

Lddea di complementarita tranline e offline comporta che @ndividuo possa
aumentare le proprie potenzialita informatiee comunicative; costruendo rapporti
sociali puo identificare il sé e il proprio essere per gli altri senza scindere se stesso in
due realta: quella virtuale e quella fisica.

In contrasto, vi e la rappresentazione dee mondi come distanti e non interrelati,
appartenenti a due modalita esperienziali differenfiesperienza nel mondo digitale
comporterebbe, secondo tale ipotesi, una forte influenza negativa sulla capacita
dellGuomo di leggere il mondo, di comprendeelinterpretarlo. In sintesgonil mondo
virtuale secondo il pensiero negativaubmo impoverise se stesso e la propria
capacita di leggere dentro le cose del mondo e sepéuthiquejn un abisso che e quel

luogo di comunicazione che non si riflette sullezeni quotidiane.
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2.5La societa del rischio digitale e la questione privacy

Negli ultimi anni, consideratd@mpatto nella vita sociale e persondkle nuove forme

di tecnologiadigitale, si & aperto un dibattito concernente i rischi che da queste possono
derivare.Le tecnologie norsonosdo mediatori del rischio ma costituiscono rischio
esse stesse, sulla base @eilizzo che ne viene fattd.membri di alcuni gruppi sociali
inoltre, sono a rischio di uno svantaggio legato alla comunicazion@straikzione,
alldnformazione o a opportunita di diverso genere poiché non hanno accesso, interesse
o abilita neléutilizzo delle tecnologie digitali.

Gli incontri degli individui con la tecnologia implicano inevitabilmend@terazione
uomaotecnologia sulla base di questo rapporthyersistudi hanno analizzato il rischio
nelléottica sociemateriale.

Quesb @procciodi derivazione tecnicscientificafornisceunavalida base teoricger
comprendere comgli attori non umani interagisno tra di loro, come i dati veago
condivisi e come iano combinati per produrre nuove forme di inftazione
Suddettatipologia di orientamento &nvenibile negli studi dieorici come Van Loon
(2002/2014), Jayne et al. (2010, Lupton (2013) e Neisser (2014)

In aggiunta, n esempio di questo amecio € portato da Jayne, Vallentine e Holloway
(2010} in dcuni approfondimentspiegano cmela compulsione verso la violenzall

frutto di un assemblaggio di sensazioni e capacita fisiche, discorsi e presupposti relativi
alla mascolinita, il tutto in riferimentai luoghi in cui questi comportamenti sono
condonaticome bar e pyb

Ma e con Van Loon (2002014) che dorientamento socimateriale viene proposto in
relazione al digitale: egli impiega il termiggber riskper evidenziare le mediazioni del
rischio che si verificano attraverso i prodeds assemblaggio del rischio digitale.
Van Loon sostienginoltre,che tutti i rischi enomediati(il loro significatoé negoziat®

e che gli stessono mediatori attivi 1 n  q uiecybéer diskdono iflissa di materia,
energia e informazioni che eseguono mediazioni dei risQuiese negozazioni
avvengono sempre come parte di reti di attori umani e non umani
In aggiunta, iprocessi di correzionsi svolgonoman mano che i flussi di materia,
energia e informazione circolano e sono accettati da differenti attori per diversi scopi e
trasformati nel processqueste riparazioni possono includere contestazione e resistenze
al significato dei rischi. La nozione flusso e fondamentale per comprendere le reti
digitali, infatti, quando si configurano assemblaggi di rischi digitali, quiishi sono
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intrecciati con gli essere umani e gli altri attori non umami combinazion che
rispondono ai cambiamenti del costi@ Lash (2007), Amoore (2011), Beer (2013) e
altri autori sottolineano la vitalita dei dati digitali: il loro € oovimentoincessante

molto importante nella politica della circolazion8econdo Lupton (2013anche il
rischio éda consideraran conetto vivace per i suoi intrecci coéemozione umana e i

tipi di risposte estreme che richiama negli individui.

Nelladigital society dove il cambiamento e rapido e i dati sono essenziali e dinamici, la
combinazione di rischio e tecnolagconfigura la possibilita di forme di rischio ancor

piu forti. Il concetto di assemblaggio del rischio digitale incorpora questa proprieta
delldncertezza, riconoscendo le intersezioni multiple e costantemente in movimento
dellGbrido tecnologiauomo.

Nell@analisi della societa del rischio digitale € importante anche considerare gli imperi
di internet Google, Apple, Facebook e Amazon esercitano un potere molto forte
nelleeconomia globale déhformazione oramai, come sostiene Vadijck (2013),

sono fonte di valore commerciale. Il potere, secondo diversi studi, viene esercitato
attraverso modalita di comunicazione digitalizzate: Manovich (2013) evidenzia come i
software gli algoritmi e la codifica dei datiiano diventatiun linguaggio universate
queste sono le modalita con cui la maggior parte degli incontri sociali sono monitorati e
registrati.

Per quanto riguarda la letteratura sulla copertura del rischio da parte dei media
tradizionali esiste un ampio ventaglio di studi; diaegsinvece,lGttenzione postai

media digitali e secomequestimedno e rimedho al rischio. Da poco tempo, infatti, gli
studi stanno analizzando come i nuovi media digitaisdiventati parte iegrante dei
processi di identificazione e condivisione dei rischi, cosa che le forme tradizionali dei
media erano avvezze a fare e sulle quali sono state condotte diverse ricerche
Bakir (2010) e Lupton (2013) sostengono che la poldeléa comunicazione del rischio
digitale & simile a quella dei media tradizionale: alcuni rischi vengono considerati piu
importanti di altri, sulla base di fattori qudh novita e il tono drammatico oppure
considerando chi colpiscono e chi é ritenugpmsabile della loro gestione e controllo.
Quando nel 2014 il contagio del virus Ebola stava avanzasipur fosseircoscritto

a Paesi piu poveri dedfrica, il dibattito su Twitter era limitatoquando invece si
registro il primo caso negli Stati U, come ricorda Luckerson (2014), tiveetper-
minute rateaumentd del 6000% uttavig va ricordato ché 6 a u ndella diffusione

informativa comportal rischio di notizie non sempreveritiere nel 2012,su Twitter e
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Facebook apparirono molte immagiaked e | | 6 u r a gclensoscit@anom ahgor
piu terrore a livello globale. Questo & un rischio imponente, infatti, diversamente dalla
staticita della trasmissione delle informazioni dei media tradizionali, sulle piatt@f
digitali, date le possibilita tecniche, la disinformazione pud circolare in modo
esponenziale e a velocita elevata.

Vi song poi, evidenzedi comei software digitali e i dispositivi tecnologici, se
manipolati o usati in modo errato, veng meno alla promessa di correggere problemi
molto importanti, promuovere efficienza e prosperita, assistere e aiutare nella protezione
della sicurezza naturale e configurare nuove forndi conoscenza.
Lupton (1994/1995), Hui Kyong Chun (2011), Mackenzie e Vurdubakis (2011) sono
alcuni tra i sostenitori di questa tesi, basati diversi approfondimenti e studi
Mackenzie e Vurdubakis (2011) sostengomwltre, che il codice (da intendersi a
livello informatico) € la materia di cui @no fatti gli incubi, cosi come i sogni

| pericoli derivanti dainternet infatti, appaiono molteplicicome affermato dadui
Kyong Chun (2011)i softwaredigitali e i dispositivi tecnologichon hanno ridotto i
rischi e le incertezzenali hanno generatiTematiche come la dipendendalla rete il

cyber bullismo le attivita illegali svolte neldark webe fenomeni di sedwarieta
derivanti daléutilizzo della rete che portano alla diminuzione della capacita di
relazionarsi socialmente o alla perdita di forma fisica sond@rdihe del giorno

Il ragionamento puo essere facilmente estastheagli organi governativialle aziende

o agli stessi individui: molte delle informazioni e dei segreti samatti, contenuti in
sistemi digitali Sei sistemi vengono violati si possono innescare, oltrepcheessidi
diffusione delle informazionnelle rete, dei meccanisnpsicologicipersonali e sociali

che possono mettere a rischiodtegrita dd Guomo. In aggiunta,Janczewski e Colarik
(2008) hanno evidenziattome molto spesso si parli diterrorismo cibernetiane di
figuerra cibernetiaain riferimento ad attacchi a sistemi digitali su larga scala, spesso di
natura politicaVirus, malwaree attacchi hacker hanno suscitato inquietudine fin dagli
inizi del personal computingcome sostenuto da Lupton (1994); dilee del secolo
precedente é stata data molta notorieta al cosiddelienium bug noto anche come
Y2K bugo Year 2000 problemll bug era dipinto come un grandissimo rischio per il
mondo del sistema informatico anche se il tutto era racchiuso in lmadalpacchetti
software Questultimi, infatti, utilizzavano soltanto due cifre decimale per memorizzare
IGanno e i valori che potevano essere assunti erano compresi tra 00 e 99, dando per

sottointesa come base di parten@nho 1900. In questo modguando sarebbe stato
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raggiunto éanno 2000 le conseguenze sarebbero state imprevedibili. II panico che si
gener0 era legato alla dipendendai sistemi informaticidelle persone, delle
organizzazioni e dei governi. Secondo Best (20@@lesta vicenda seglava, gia
alleepoca, il simbolo ddintensificazione della globalizzazione, della rapida
comunicazione nel mondo e delle minacce che tali connessioni in rete potevano
generareRecentemente, sulla saalla crescente consapevolezza dei modi in cuiii dat
personali sono riproposti per ragioni commerciali dagli imperiintiernet e dele
dichiarazionirilasciate daliex appaltatore dell&National Security Agencstatunitense
riguarcd la portata della sorveglianzeeiddati di massa dei cittadini dparte dée
agenzie di sicurezza nazionale, € venuto alla ribalta il tema del riselagdrdita d
privacy e della sicurezza personale. Il sociologo del rischio Beck (2013) ha rivolto
|Gattenzione al rischio globale di liberta digitalessocomporta la minaccia della
privacy e della liberta di parola. Il rischio deriva dalla sorveglianza di massa dei dati
privati dei cittadini e non riguarda solo le agendi sicurezza nazionali, infatti, i dati

dei dispositivi tecnologici dei consumatodr® intercettati dagli imperi commerciali di
internetnon appena vengono generdtiproblema e da considerare a monte, infatti, le
tecnologie di sorveglianza digitali differiscono dalle forme precedenti per la loro
pervasivita, la portata dei dati chensoin grado di raccogliere e conservare, la loro
potenziale longevita e le implicazioni che evocano pprilaacy.

Le meccaniche delveb possono anche portare a quello che Barnes (2006) definisce
fiparadossalella privacyo: gli adolescenti, piu 0 meno consapevoli debssieraggio
digitaled (Solove, 2009), tendono a fornire maggiori informazioni su loro stessi
alldnterno deisocial mediama, al contempgvorrebbero avere un controllo maggiore
sui dati che inseriscono nelfgattaforme. Si crea cosi un dualismo tra il desiderio di
tenere al sicuro informazioni personali piu rilevanti e la voglia di condividere con gli
altri la propria quotidianita e aspetti diltimita.

Oltre la questione dellarivacy, e rilevantelo studio effettuatada Halford e Savage
(2010) nel definire gli svantaggi che alcuni gruppi sociali affrontano in termini di
determinanti di accesso e udela rete, basati sul capitale culturale ed economico.
Esistono una serie di modi in cui alcuni gruppi sperimentano gli svantaggi e le
discriminazioni legate alle tecnologie digitatonla sorveglianza digitalead esempio,

si tenta di identificarel irischio e costituire gruppi da sottoporre a ulteriori osservazioni
e interventi. Le telecamere a circuito chius@sb di sistemi dbody scanninge il

riconoscimento facciale altre forme biometriche di identificazione sono utilizzagt
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campo della sorvéignza digitale per scovare potenziali rischi e minacce.
Lyon (2002) usa il concetto dsorveglianza come selezione sodigher sostenere che
tali sistemi costruiscono profili di rischio basati sugli individui e li selezionano come
membridi gruppi che impongono minacce agli altimoore (2011), Werbin (2011),
Crawford e Schultz (2014) sostengono clhegjo tipo di ordinameatsocialeé molto
spesso discriminatorio eéhele persone provenientla specific gruppi possono essere
classificae come findesiderabilb sulla basedi caratteristiche personaljuali la
provenienza o la classe sociale Gappartenenza ed esserdunque escluse.
Secondo Crawford e Schultz (2014), Robinson, Yu e Rieke (2@d#ento deibig
data e la possibilita di estrarre informazioni personali ha comportato una forma di
potenziale discriminazione per alcuni gruppi socialilivello di ipotesi e previsioni
generatesulla base diset di dati digitali preesistenti Esemplifi@andg €& noto
come molti datori di lavoroabbianoiniziato a utilizzaregli algoritmi di software
automatizzati per selezionare i dipendemwitre che impegnarsi in ricerchenline
utilizzando i motori di ricerca piattaforme dinetworkingprofessiona per cercare i
potenziali candidati Lupton (2014), Robinson, Yu e Rieke (201danno anche
evidenziato come le compagnie di assicurazione di credito stianogieendograndi
setdi dati, con il risultato ché gruppi svantaggiati ottengono un ulteriore svantaggio
essendo loro proposte offerte differenziate o venendo direttamente esclus

In aggiunta, Andrejevic (2014a notare come informazioni relative allo stato di sadut

o allorientamento sessuale pass diventare fonte di discriminazione nella scelta dei
candidati a oa posizione lavorativaPer gli individui ficolpevolizzatdb permane la
difficolta nel contestare queste valmioni o cercare di far rimuovere alcuni dettagli
personali daidatasetanche se dimostrano la loro non accurateRabinson, Yu e
Rieke (2014) sottolineano comei, conseguenzde organizzazioni per larivacy e i
diritti umani abbianoiniziato a chiedere una legislazionke promuowa una maggiore
trasparenza nédlitilizzo deibig dataper la modellazione delle opportunita di vita delle
persone

In conclusione, come ampliamente dimostrafosd déle tecnologie digitali offre un
grande ventaglio di possibilita personali e socmé, al contempoemergeun forte

rischio di lesione ddiintegrita degli individui o dei gruppi a cui questi appartengono.
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Capitolo Ill La trasformazione del ruolo dellGndividuo nelle
dinamiche socialie di consumo Idnfluenza delle tecnologie digitali e
delWeb2.0

Nelle ultime decadi si € assistito a un progressivo avvicinamentpra@uttori e
consumatori e la dicotomia tra | due concetti sembra essere superata.
Infatti, nella societa postmoderna i confini tra produzione e comssono sempre piu
labili, grazie al salto di qualita informativo e conoscitivo fatto dai consumatori.
Questultimi hanno completamente riscattato il ruolo di passigith delega fideistica

che ha da sempre contraddistinto il consumo di massa.

Emerge, dunquela figura del prosumere il prosumerismo diventa una categoria
centrale della teoria del consumo. In realtafenomeno a cui rimandaidlea del
prosumer si protrae da tantissimo tempo secondantropologia e la sociologia
culturale: idea che il consumo sia produttivo, per la sua capacita di produzione e
rielaborazione semantica e di riappropriazione di significato, pone radici antichissime.
In secondo luogo, come sostenuto da Mazzoli (200%ondamentale analizzare la
corrdazione tra il prosumerismo e il mutamento della societawkeb 2.0:i media
partecipativie le potenzialita di connessione, derivanti dalla trasformazion@udejhi

della comunicazion® non sarebbero utilizzati a dovere sprosumernon avessero
evoluto il loromindsetoppuregli user generated contenbn esisterebberge futente
fosse rimasto focalizzato nélttica del solo consumo. Dunque, si profila un rapporto
simbiotico tra evolversi delle fipiazze mediatichee e IGapproccio dei fruitori.

Il termine prosumey introdotto da Toffler nel 1980segnala come i rapporti tra
produzione e consumo non pass essere chiaramente distjniin contrastocon la
societa industrialell prosumerismpperg fa emergre anche unalone diambiguita:
sebbeneil prosumer riunificando nelle pratiche la produzione e il consumo, si
riappropri d significatg puo essere vistcomeun segnale del potenziale spostamento
del confine dello sfruttamento dal lavoro alla vita. Fuchs, in ottica marxista, ritiene che
il capitalismo trovi nei prosumer produttivi del Web 2.0la nuova frontiera dello
sfruttamento ai fini della generazione dugvalore. Per Ritzer e Jurgensonvece
siamo di fronte aprosumer capitalismun fruitore che pone maggiori resistenze, meno

controllato dalle imprese nelle attivifButtavia,la sovra determinazione della logica del
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capitale non viene meno con il mor controllo, anzi, la creativitd e la liberta del

consumatore nel prosumerismo sono funzionali alla riproduzionesiedls.

3.1Production, Consumption, Prosumptiom: facce della stessa medaglia

3.1.11l prosumer: risultato e agente di una nuosigilta

Il ruolo del prosumeré emerso essere figura centrale nelle dinamiche sociali e
commerciali; ilmarketingsostiene che questa fusione tra produttore e consungaiore
passo in avantnello sforzo di superare il cinismadel mercato saturo dei media.
Taluni ritengono di doversi spingere oltre e considerano il prosumerismo precursore di
cambiamenti sociali. Kozinetst al. (2008) hanno dichiarato chedhnovazione del
consumo collettivo, con la diffusione deltecnologie di rete, sta assumendo nuove
forme che stanno trasformando la natura del consumo e del mondo, oltre che la stessa
societa. E con Web 2.0che il processo divoluzionedel prosumerha preso piede in
modo importante: la trasmissione di testmmagini, suoni, video attraverso le
piattaforme digitali gioca un ruolo fondamentale in queste dinamiche.
Secondalenkins(2006, Tapscott e Williamg2006, Deuze(2007) stanno emergendo
nuove opportunita per le persone di influenzare il cambiamemévatso moddi agire

e pensareempre piu creatiwé collettivi.

Come profetizzato da Toffler (1980),prosumersembra essere una figura importante
per la costruzione di una nuova societa; si ricopeéag che laprosumptionin sé non é

un concetto nuovo, infatti, gli individui hanno sempre contribuied processo di
creazione e preparaziodei beni per il consuo, senza essere retribuiti.

Ritzer (2007) si spinge oltre sostenendo che il mondo contemporaneo non é definito
dalla preminenza dellgprosumption piuttosto segnala esserviina coesistenza tra
produzione, consumo mrosumptionAnche se Ritzer puaveresasperato il concettda

sua affermazione riflette una tendenza sostanzialgrosumerattivo, consapevole e
tecnologicamente impegnatgioca un ruolo fondamentale nelle dinamiche sociali.
Per Toffler (1980)il prosumerha una funzione quasi salvifica: fagzgebbeun mondo
migliore superandalienazione grazie al raggiungimento di nuove vette di creativita e
autosufficienza. Toffler (1980niThe Third Wavesosenevache IGndividuo avrebbe
partecipatoattivamentealla personalizzazioneleé beni e da servizi che consuma.

Léuso delarete e dei dispositivi tecnologjgecondo Toffler (1980), € lo strumento con
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il quale il consumo diventa piu integrato con geoduzione,la distribuzione e lo
scambio Ldmpatto & cosi devastante che il potere sul processo di produzione trasla
nelle mani della gente comunéintustrializzazione e il consumo di massngono
dunqueeclissati daliautccustomizzazione guidata datirido produttoreconsumatore.

E nella Terza Ondata, termine coniato da Toffler, che emerge una societa generalmente
migliore dove gli individui soncautorizzati a soddisfare propri bisogni e desideri
personali La Seconda Onda sostiene il futurologstatunitenseera costruita intorno

alla produzione industriale e allo stato nazionadefatizzaa strutturalmente e
ideologicamente la standardizzazione, la specializzazitasnesincronizzazione e la
centralizzazioneNella Terza Ondatainvece, si assie ala disintegrazione di tali idee:

la sincronizzazioneliminuiscein quanto ai lavoratonwienechiesto di seguire orari piu
elastici e le tecnologie faciléno il tempo flessibile nelle attivita del tempo libero.

In aggiunta, il pubblio nella Terza Ondata gode di liberta di scelta e, di conseguenza, le
offerte regolamentate dei mass media vengono erose dalle preferenze di ciascuno.
E il prosumera diventare agente centrale del progresso storico, riflettendo e generando
guella che Toffler (1980p. 1) indica come %he first truly humane civilization in
recorded history»Seconddl saggista statunitensié prosumere libero:é consumatore

e produttore, esercita le proprie capacita. Sulla falsa riga di Toffler, C.B Maopher
(1962) sosteneva il concetto dindividualismo proprietaria I&ndividuo € il
proprietario della sua persana

Nella Terza Ondata gli individui producono beni e servizi per le imprese secondo
accordi di retribuzione o gratuitamen(®e coinvolti in un rapporto di reciprocita tra
prosumey). Toffler (1980) definisce questa pratiddpractopia:. gli individui si
consideano liberi venditori di beni generati dggrosumer

Cosi, fornendo lGndividualismo proprietariola giustificazione ontologica per le
relazioni socioeconomiche della Terza Qadariene propostoun ordine politice
economico in cui le persone sono interconnesse principalmente attraverso lo scambio di
beni. Toffler idealizzaun sistema in cui le disparita persistono, almeno in termini di
diverse capacita  di consumare [ beni necessatri o] desiderati.
Sebbene la Terza Onwdasia ritratta in termini rivoluzionariquesta civilta emergente

non trascende il capitalismo. Invece, potrebbe benissimo costiapageo del sistema

di mercab.
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3.1.2 leevoluzione del contest@dsediamentalel prosumer

Tra i cambiamenti sociali che hanno ampliato notevolmente sia la pratica della
prosumptionche battenzione degli studi sulla figura dalosumer si registra in primo
luogo un generale declino nel mondo sviluppatelldmportanza di cid0 che
comunemente si associa alla produzione. Il cambiamento concettuale della produzione
legata al solo lavoro materiale ha condotto verso la messa in discussiidagednonia
produttiva, con un riconoscimento da patte ricercatoriche le economie del mondo
sviluppato sonenaggiormentelominate dal consumo.

Baudrillard ha piu volte cambiato la sua idea nel teorizzarensumo: nei suoi primi
lavori, fortemente influenzati dal marxismo, accordava la priorita alla produzione, nel
1970 iniziava a concentrare la propria attenzione sul consyniafiree, nel 1976
intravvede@a la distinzione tra produzione e consumo come ud&giunzione
artificialed. Queséultima fase introduceva per Baudrillard il movimento nella direzione
di pensiero relativa allgprosumption slegata dafanalsi a compartimenti stagndi
produzione e consumo

Firat e Venkatesh (1995) vedono nel postiernismo la svolta intellettuale che dwto

adito aun maggio spazio teorico per la considerazione sia del consumo che della
prosumption In generale, i postmoderni si oppongono ai bimanderni e sono
interessati a delegittimarliriguardo questa tematica, Pietrykowski (200&yidenzia
come la teoria postmoderna aktun tentativo di destabilizzazione della divisione tra
sfere separate di consumo e produzioreel | 6 economia moder na

In secondo luogo, gli studi di Hardt e Negri (2000) hanno evidenziato come gran parte
della produzione sia ora meno materiale e, di riflesso, piu immateriale.
Inoltre, sottolineano come tutto cio stia accadendia secieta nel suo insienanziché

in ambienti designati, come le fabbriche.

Un gruppo di tenoci marxisti contemporanei ha sviluppato una prospettiva che offre un
senso piu integrativo del produttecensumatoresenza utilizzare il terminprosumer

Alla base dda teoriavi € la constatazione chena parte consistente delfoduzione si

e spostata fuori dalle mura della fabbnpex confluire nella societa nel suo complesso
creando con le parole dNegri (198), la fifabbrica sociale o fifabbricasenza mun.
Lazzarato (1996yelinea come tutto cio sia possibile grazie al minor coinvolgimento

materiale nella produzione. Si pengber esempip al settore automobilistico
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alldndustria videoludica o ahondo della tecnologia: la produzione immateriale di idee
per il miglioramento della produzione, il marketing o il design di prodotto risulta piu
importante della produzione materiale. Poiché la produzione immateriale e insita nel
regno delle idee, divens®empre piu possibile per i consumatori attingere a questo fondo
generale di conoscenza e informazio@ensumandsuddettatipologia di conoscenza

gli stessi fruitori producono e contribuiscono ulteriormente aa ess

In aggiunta, al consumatorareaggiormenteichiesto un atteggiamento partecipativo, in
particolare dabrand egli gioca un ruolo fondamentale nella produzione dei significati
condivisi che definiscono il marchio, non accettando semplente i messaggi di
marca creati danarketere dai pubblicitari. Arvidsson (2005) definisgaeste creazioni

dei prosumerfisurpluseticad o firelazione sociale una condivisione semanticaue
coinvolgimento emotivo che primeon si ravvedevdl surplusetico puo coinvolgere le
comunita di marca, il significato condiviso associato abtande il coinvolgimento
emotivo con lo stesso. Percioniarketemon possono creare loro stessi un saleplus
eticoe imporlo ai consumatqrilevono essere gitessi consumatori, o meglio gli stessi
prosumer a crearlo. Queéiltimi creano ilsurplusgratuitamente ma senza il controllo
diretto dei capitalisti. Tuttavia, questo processo va ben oltre i marchi e comporta, tra le
altre, la creazione di esperienzendivise, come nel caso di Starbucks, e la fiducia che
esiste su eBay o AmazoBenklere Shaw(2012 ritengono che i siti dalVeb 2.0siano

le ffabbriche sociab definitive: qui i prosumer consumano e producono
simultaneamente.

Da una prospettiva marxista, i sistemi capitalisti sono in grado di estrarre valore dal
lavoro materiale non retribuito dgirosumer sul Web 2.0 e nella creazione del
significato del marchioSecondo Fuchs (2010)eR (2012),Ritzer e Jurgensor{2010)

in questo modasono in grado di sfruttare consumatori e nel processo guadagnano
profitti ancor maggiori di quelli che otterrebbero dallo sfruttamento dei lavaratori
In terzo luogo)éascesalelle industrie dei servizi ha reso molto piu facile vedere i limiti
della distinzione tra produzione e consumo. McDoisalder esempio, é stato a lungo
leadernel trasformare i consumatori prosumero, secondoRitzer (1993/2011)nel
fimettere i cliental lavora. Eliminando i camerieri,thzienda ha costretto i consumatori

a mettersi in fih per ordinaree, una volta ricevuto il pasto, a portarselo autonomamente
al tavolo. Inoltre, uéaltra mossa astuta diicDonalds in tal senso é stata quella di
insaire strategicamente i cestini dei rifiuti: in questo modo, una volta finito di

consumare, il fruitore @le svuotare i rimasugli prima di potersene andare.
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Nei ristorantifastfood questa pratica, diversamente da altre tipologiesaicizio, ha
attecchito a livello globale. Prima d#ilcDonalds, come riportato da Randall e Seth
(2011),sono stati i supermercati a essere coinvolti in questo processo di mutamento.
Con kavvento del supermercato moderno, gli esercenti non raccolgono piu gli ordini dei
clienti, anche uno alla volta, girano per il negozio alla ricerca degli articoli richiesti
bensisono gli stessi consumatori che vengono responsabilizzattultielt deade il
consumatore ha visto il suo ruolo di produttore ampliarsi nei negozi, infatti, con
Idntroduzione delle corsiselfcheckoutegli completa la suaustomerexperiencein
maniera del tutto autonoma.

Il quarto cambiamento sociale danhinante nefascesa dgbrosumere, secondo Pine e
Gilmour (2011), il progressivo vivere in Gaconomia @Gsperienzaln sintesj sono le
esperienzein gran parte immaterialcoinvolte nei vari aspettiel vissuto quotidiano
soprattutto in relazione afleconomia, a essere di grande importanza

Gli individui giocano un ruolo attivo nel produrre le proprie esperienze mentre altri
creano esperienzdn scatol@® pensatead hocper i consumatoriEsemplificamo, si

pensi ai parchi divertimeat allénterno si consumano le esperienze pensate per i fruitori
ma, al contempgsi producono le proprie esperienze.

BN

In aggiunta, il ruolo del cambiamento tecnologico & focale per lo sviluppo e
IGnsedamento delprosumer Il ruolo dei lavoratori € notevolmente mutato in molti
ambiti con questo cambiamento, infattifornando allesempio delle corsiself
checkout si notacome il compito degli addetti nei negozi sia ora immateriale: si
impegnano a consigliareprosumersu come utilizzare le tecnologie e ad assisterli nel
caso Vi sia necessita. Rimanendo in terfapdgeo di tale pratica € il rivoluzionario
Amazon GO, laipologia di supermercato che Jeff Bezos e il team Amazon sta
sperimentando dal 281 Nessun cassiere, nessuna cassa, basta solo il proprio
smartphoneed € possibile acquistare il necessario. In questi supermercatinoegna
|Gautomatizzazione e la tecnologsrumentche ilprosumerconosce e di cui ha grande
dimestichezza. PeRitzer (1999, Manning (2000 e Marron (2009, la chiave di tutte
gueste tecnologie @mtroduzione dei sistemi di pagamento elettronici, come la carta di
credito.

Undulterioreleva del processoetla prosumptione, seconddRritzer e Jurgenson (2010)

la crescente importanza attribuitairdernete alle tecnologie digitaliSu internetil
lavoro immateriale viene affidato @rosumer a tal propositosi pensi al processo

déacquisto di un bene economjcsu Amazon:il prosumeragisce autonomamente
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dallGacquisto con pagamento elettronico fakdback al venditore e al prodotto

Si ritiene che d prosumption verificatasimaggiormente nel Web 2€bn i contenuti
generati dagli utentsiacio che definisce gran parte iditernet Invece, nesiti del Web

1.0, come Yahoo, i contenuti erano generati direttamente dai produttori, lasciando poco
spazio allaprosumption Il Web 2.0comprendel@aspettosocialedi internetcon siti
come Facebdq Twitter, Wikipediae siti di condivisione di contenytcome YouTube
Twitch, dove gli utenti non solo consumano ma anche producono contenuti.
E nei mondi immateriali deWeb 2.0che & piu difficile distinguere tra produttori e
consumatori, dovedgemonia degprosumere piu chiaraed evidentePer rendere chiaro

il concetto diprosumptiomel Web 2.0si consideri la proliferazione di umackchannel
digitale su Twitter a conferenze ed eveniin quesé manifestazionci sono oratori che
fiproducono discorsi e @& un pubblico cheficonsuma (ascoltando)in senso
tradizionale. Il pubblico si impegn@on un comportament@roduttivo (come prendere
appunt) ma allo stesso tempo uatteggiamentgroduttivo globale si presenta sulle
piattaformesocial in questo caso Twitter. Quasi simultaneameénfaosumertwitta,
ovvero esprime la propria opinione a un pubblico molto piu vasto di quello predant
conferenza o akvento. Altriprosumerproducondaweetin risposta, innescando cosi un
movimento semantico e comunicativo globdla.tecnologia ha sottolineato e favorito
questa realta in vari modi, mostrandoci che il pubblico della conferemizdiGevento
non é solo consumatore (degli interventi) o pramet{dei twee), bensiprosumerche
consumacontemporaneamente conferenze lGeventoe produe il proprio contenuto
digitale Infine, si segnalache il significato deléeconomia defiesperienza e del
cambiamento tecnologico nel processdlalprosumptio € molto chiaro nel regno dei
media Bruns (2008) ritiene di dover rifiutare il concettofdonsumatore passivo del
contenuto (in gran parte immateridlgorodotto dai media e, di conseguenza, segnala il
ruolo sempre piu attivo dgprosumernel consumo medialeAnche se didea del
prosumerha la sua piu ovvia rilevanzeellGeconomiagli studi sui media, dimostrano
come il concetto abbia dapplicabilita mdto piu ampia, taréé che autori comBenkler

e Shaw (2012, Hershkovitz(2012 parlano diprosumptionpolitica, Davis (2012) di

prosumptiordellGdentita e, infine, Nakajima (2012) drosumptiordelicarte.
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3.2L Gevoluzione del potere defindividuo nella Digital Age

3.2.1 Potere, Empowerment e Status: differenza dei concetti tra offline e online

All Galba diinternet ricercatori comeBakos (1991, Kozinets (1999 Levine et al

(2000, Shipman (2001)DPeighton eKornfeld (2009)hanno iniziato a prevedere uno
spostamento dpotere dalproduttoreal consumatore, suggerendo una nuova fadima
relazionetra quesiultimo e le aziende.

Con lGntroduzione deWorld Wide Webi consumatori hannavuto accesso a grandi
quantita di informaioni e si sono sviluppate molteplicopportunita che possono
influenzae drasticamenté quotidiana L&ntroduzione desocial mediae, di riflesso,

della connettivita onnipresentea permesso ai consumatori di poter creare contenuti e
amplificare  le  proprie  voci, intercettando  un pubblico  globale.

Il poteredei consumatoré una tematica che é stata ampliamente discussahliitoam
sociologico e psicologico. In particolar8chwartzet al. (2012 sottolineano che il
potere € una preoccupazione umana fondamerRaieker, Galinsky e Duboi€011)
evidenziano, invece, la funzione del potere come influenza costante sui compaytament
indicando come questo costituisca una componente fondamentale dei sistemi e delle
gerarchie socialiNietzsche(1883) sostiene che il potere@sdposizione al poter@so
endemiche alla natura umana; Giddens (1982) afferma che gli effetti del potere e la sua
onnipresenza plasma il comportamento umano, potenzialmente in quasi tutte le
situazioni.

Recentementeé stad mess in risalto |Gnfluenza del potere nelle dinamiche del
consumer behaviousoprattuttoonline gli algoritmi di ricerca filtrano le informazioni

a cui i fruitori possono accederglogger influencere opinion leadercondizionano e
orientano le decisioni di consumo attrawersviewe test di prodotto nesocialmedia

In aggiunta, i consumatori modificano i comportamenti di navigazione qualora temano
che fornireuna grande mole dhformazioni personali possa dare alle aziende troppo
potere da esercitare Bro stessi.

Pertanto, la distribuzione del potere tra i consumatori, le aziende e le infrastrutture
online influenza direttamente il modm cui vengonoripartite le informazioni, il
comportamentoonline dei consumatori e le scelte di consumo nel mondo digitale.
Keltner, Gruenfelde Anderson(2003, Handgraafet al. (2008), Rucker, Dubois e

Galinsky (2011 definiscono il potere come leapacita asimmetrica di controllare le
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persone o le risorse di valore nelle relazioni sociali online
Queste relazioni socialasimmetricheche si sviluppano nel mondo digitale si
riferiscono al relativo grado di dipendenza reciproca tra due o piu parti.
Nel moncd onling infatti, se non esistesse una controparte, il potere non potrebbe
sorgereUnéentita potente richiede un confronto coréamiita impotente peterivare la

sua posizione, attraverso la percezione del coatrslh piu persone o risorse.

In cambio, fentita senza poteigccetta tacitamente le differenze ndileea gerarchca
poiché controlla relativamente meno persone o risoragpeova la rivendicazione di
potere da parte délintitapotente Le definizioni precedenti di potereecondo Magee e
Galinsky (2008),evidenziavano, per lo piu considerando situaziofiline, come
lGazione di udentita potentgotessenon essereichiesta, fintanto che la rivendicazione
di potere norfossemessa in discussiorgagli impotenti.Nelle relazioni sociali, questo
tacito accordoviene solitamente salvaguardato attraversatatus o fla misura in cui

un individuo o un gruppo €& rispeibta o ammirato dagli alt@i

La differenza concettuale dtatusallGnterno del mondooffline e online sta nel
carattere effimero del secondo: ginbienti desocialmediasono dotati di diversstatus

che posono rendere obsolete le interpretazioni soggettive. Essi misurano continuamente
|Gattivita individuale e Gnfluenzadi queste attivita sugli altripercio, lo status €& piu
trasparente simternete neisocialmedia una chiara funzione debmportamentonline

del consumatoreDunque, apparevidente che negli ambienti digitali il controllo sulle
persone sia legato éhfluenza, definita comd@ grado di integrazione della persona
nella rete sociale legata allgpersuasivitaalla rilevarza del contenuto chéndividuo
creaonline Per essere influente, un partecipantsogialmediaha bisogno dcontenuti
rilevanti e una portata sufficiente.

Nelle comunita virtuali, lcstatuscostituisceuna risorsa scarsa, derivata dalla longevita,
dalla competenza o dai ruoli djovernancedella rete assunti da contributori
particolarmente impegnati e significati da icone organizzate gerarchicamente.
| collaboratori della comuridt possono ottenere potere attravergardgpriacompetenza,

in funzione di sistemi di classificazione automatizzati che conferisemmostatus
basato sul merito e un riconoscimento pubblico per i contributi cumulativi.
Lo statusdi collaboratore serve anche come indicatore di quaditizontenuto generato
dalld u t e n t cemunit&. lh dedinitiva, unapersonapotrebbe essere potente perché
pud aggregare e combinairformazioni 0 governa la rete petoncedere o limitare
lGaccesso ad altriinfine, Clegg (1989, Sadan(1997, Cattaneo e Chapma(2010
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definiscono il termine empowerments riferisce al processo dinamicael quale
| 61 n d guadaghupotere attraverso@zione modificando lo status quonegli

equilibri gerarchiciin vigore.

3.2.2 Le fonti del potere

Per indagare il fenomeno d@&mpowermentlegli individui siidentifica undevoluzione
attraverso quattro fonti di poter€ome si puo notare dalla Figuraa2partire da fonti di
potereche poggiansulldndividuo (potere basato sulla domaredsulldnformazione)si
progralisce nel tempwerso fonti di potersostenutedal network (potere basato sulla
rete e sulla folla)

Le prime ricerchedi Bickart e Schindle(2001) si sono concentrate sulla capacita di
internetdi dare potere ai consumatatiraverso un maggiore accesso alle informazioni,
la scelta e le opzioni pemporre sanzionidi mercato attraverso lpropria voce e
lauscita. Le nuove tecnologie socigkermettono anche ai consumatori di andare oltre
gueste fonti di poterbasate sudindividuo e di abbracciaréonti dinamiche, complesse

e otheroriented

Anche sele fonti vengono descrittén paralleloagli sviluppi storici della tecnologia,
guestenon rappresentano momenti finiti nel tempo. ke/enuove fonti emergono
successivamente per integrare le fonti precedegtyi coesistoo tutte e quattree i
consumatori possono attingere energia daaqmiti; i confini di ciascunadi questesono
fluidi e permeabili.

In aggiuntaKozinetset al (2010 hanno analizzato come la diffusione delle tecnologie
e di internet e le loro caratteristiche influenzinoGemergere e Gvoluzione
dell@mpowerment

A partire da Figura 2, girocede a descrivere in dettaglio ciascuna delle quattro fonti di
empowermenlillustrando come i consumatori abbiano acquisito potere ed evidenziando

IGnfluenza delle caratteristiche della tecnologia.
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Figura 2: Evolazionedelle fonti di potee del consumatore
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Fonte:Labrecque et al. / Journal of Interactive Marketing 27 (2013)25%7

Il potere basato sulla domanda

Il potereche si fondasulla domanda risiede néfhpatto aggregatoai comportamenti

di consumo e di acquisto derivanti daernete dalle tecnologie desocial media
Esisteva primalella venuta del mondo digitale e ancor oggi permaranifestandosi
attraversaliverseforme nuove

Zureik e MowshowitZ2005) sostengono cloirante gascesalellGnternetmainstream

il potere dei consumatoera limitato al potere sulla domanda, esercitato attraverso
IGacquisto o il boicottaggio.

Hirschman(1970 evidenzia comd sottrarsi da una determinata situazione di consumo

segnali una dichiarazione di potere basato sulla domanda, infatti, cosi facendo, si indica
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IGdnsoddisfazionema non si fornisce nessun riscontro utile per guidare le risposte dei
marketer Mentre i progessi tecnologici e le invenzioni come i motori di ricerca e |
browsergrafici hanno permesso di aumentaigctesso e la scelta dei consumatori, le
barriere di conoscenza, finanziarie e infrastrutturali livaiteola capacita individuale di
creare sitweb personali e condividere informazioidecondo Day (2011¢on lascesa

del commercio elettronico sono stati rimossi i vincoli spaziali e temporali, consegnando
nelle mani dei consumatori un ventaglio di opportunita maggiore e assortimenti piu
vasti. Porter (2000Rrahalad &kamaswamy2004)vedono gli assortimenti pivasti e

il proliferarsi di retailer online causa di significative pressioni a ribasso sui prezzi,
dipendenti daflutilita percepita dai consumatori.

Fuchs, Prandelli &chreier(2010) sottolineanoche le aziendedal canto lorohanno
lottato per manteme il proprio poterericorrendo astrategie difiempowerment to
select: tali strategie invitano lead usera partecipareal processo di sviluppo del
prodotto che generalmente raffotaadomanda per il prodotto finale.

Il potere basato sdhformazione

Il potere che si basasullinformazione € compostda due aspettila capacita di
consumare & 6 a t t aptodude contenuti

Il consumo di contenuti si riferis@dla facilita di accesso alle informazioni sul prodotto
0 servizio cheriducendo |IGasimmetriainformativg accelera la diffusione sul mercato
delleinformazioni e accorcia i cicli di vita del prodotto.

Invece, & produzione di contenutia parte degliutenti, prmette éempowerment
fornendo uno sbocco per&utoespressioneestendendo la portata individuale e
elevando il potenziale délipinione individuale per influenzare i mercati.

I Web 2.0 ha ampliatosia Kaccesso alle informazioni che la capacita di produrre
contenuti attraverso semplici interfacceersza codice. Lo sradicamento di queste
barriere tecniche déira delWeb 1.Q insieme affhostinggratuitoo a basso costda
permessagli individui di consumare facilmenteontenuti e creare presenze multiple
attraversanternet

In termini di consumo, dascesa dinternet ha garantitoai consumatori daccesso a
informazioni, sia azierali che cerivanti dagli stessiconsumatori,in origine non
disponibili odifficil menteotteribili .

Quese informazioni relative al consumo gsonoessere trattalale recensioni di
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prodotti compilate direttamente dagli utenti: Hendligurau (2004)usa il concettali
fielectronic wordof-moutld per definire comeil passaparolaonline permeta ai
consumatori di aumentaregtopriopotere.

Le possibilita di poter facilmente accedere a recensioni, specifiche comparazioni di
prodotto e ilrapidoconfronto tra prezzi consené consumatori di abbinare meglio le
proprie preferenze ai prodotte riduce éasimmetriainformativa tra produttori e
consumatoriSeconddrynjolfsson, Hu e Simesté2011), oltrea migliorare le opzioni
di scelta per acquisti specifiaquesta molteplicita di informaziomplasmaconsumatori
pit esigenti e difficili da influenzare e che hanno sistematicantiwnéesi modéi di
acquisto rispetto agli acquirertfline.

Nielsen (2011) afferma chedonsumo complessivo dei media da parte dei consumatori
e aumentato continuamented corso degli ultimi anni Con piu informazioni
disponibili, i consumatori generalmente consumanopiu velocemente e questo
introduce cicli di adozione piu brevi e diffusioni piu rapide duove tendenze
mercato.

Lo dittamentodel potere basato s@iformazione verso il consumatorelargamente
influenzato dalle possibilitdecniche legate dlhterattivity queste possibilitdhanno
dato origine a un maggiore senso psicologicooditrollo.

I consumatori il cui uso dei media digitalsi riflette in modo sproporzionato nel
recupero dinformazioni sonopiu motivati di altri a raccogliere i benefici daktcesso
alle informazionj anche seontinuano a recuperasnzichécontribuire al contenuto,
operando a senso unico

Sul lato della produzione di contenuti le infrastrutture e le tecnologie hanno aumentato
léaccesso ainternet e hanno reso ilweb palcoscenico per@spressione el sé
La maggior parte dei consumatori durarisd delWeb 1.0é statdimitata a ruoli da
comprimario; anche se il potere dei consumatya aumentato condvvento di
internet in questo periodo storico il ruolo dei consumatori congstamicamentenel
mero consumo di contenuti con limitate capacita di creazione e distribuziegie d
stess Il potere basato sulhformazione attraverso la produziogestato ulteriormente
rafforzato dalle capacita d&V/eb 2.0di eliminare molte di queste restrizioninfatti,
come segnalato delennigThurau et al (2004, Ward e Ostrom (2006, Grégoire,
Laufer e Tripp(2010 i consumatori hanno acquisito la capacitaali voce e spazisia
alle lodi chealle lamentelgattraversal gia citatoe-WOM. In aggiunta,Schau e Gilly

(2003) evidenziano|l 6 i mp o r tlGaspett@a relative| alksplorazione delle
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sfaccettature del sé e alla promozione di cause sociali, oltré sbstegnoai brand
stessi

Ldmpatto dellaproduzione di contenuti generati dagli utenti si estende olo@ntiesto
virtuale, superando a volte i tradizionali sfodzimarketing per esempio,Ge&-WOM puo
suscitare maggiori rispostepersistere a lungwltre IGmpatto della comunicazionest
marketing tradizionale come analizzato da rdisov, Bucklin, e Pauwel$2009).

A differenza deliopzione diboicottaggio dei marchi o discitadal consumgofferta dal
potere basato sulla domandddélemento di produzione del potere basato
sullinformazioneda ai consumatori un mezzo per catalizzare il cambiamento fornendo
un meccanismo deedbackper pubblicizzare le pratiche, le politiche prodotti delle
aziende. Per i recensori di prodotti,pibtere basato sdihformazione derivato dalla
creazione dicontenuti riflettelo spostamento accelerato del controllo dearketeral
consumatoreln aggiunta, ilpotere basato sdihformazione attraverso la produzione di
contenutiesprimeil desiderio di aut@spressione puo esseresercitatoattraverso atti
come la creazione di un sitweb personalela scrittura di articoli inun blog, la
realizzazione dvideo online. Le ricerche sui motivi che spingono gli utenti dedb a
creare contenuti mmo evidenziatoun paradosso: molto spesso, infatti, questi non sono
interessati alla diffusione degli stessi contenuti. Schau e Gilly (2003) chiariscono questa
controversia dimostrando come la creazione di contenuti sia uno struettmta
esplorare se stessi oppwrdiffondere i contenuti con piccoli gruppi di coritasociale,
quasi con la preoccupazione chdali contenuti possa accedervi il grande pubblico
digitale.

Il potere basato sulla rete

Questa tipologia di potersi concentra sulla metamorfosi del contenattraversole

azioniin rete progettate per costruire una reputazione persanatfluenzare i mercati
attraverso la distribuzione, itemixing e il miglioramento de contenut digitali.

Il potere basato sulla retiescriveazioni con cui gli altri possono aggiungere valake
contenuto originatetale valore deriva da attivitaome la diffusiongil completamento
(commentisu un post diun blog, azioni ditagging o la modifica (la creazione di
mem¢. Il potere basato sulleete cresce cona distribuzione di massaikconsumo di
contenuti generati dagli uterdgiintegrail potereche si fonda sullenformazioni e sulla

voce Esemflificando lo scambio socialadi informazionj Goldenberg, Oestreicher
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Singer e Reichman (2012) includono link generati dagli utenti chéacilitano
IGesplorazione dei contenutiames, Handelman e Tayl(#011)i blog mantenuti dai
consumatori che invitano a rispostla rete sociale.

La forza e il numero di connessioni nella prapmete, aumenta sostanzialmente la
capacita di condividere e influenzagdi altri, dando potere ai consumatori che
distribuiscono contenuti, indipendentemedtd fatto chel contenutosia autecreato,
creato da altri o caoreato. Mentre la produzione dcontenuti @& potere basato
sullénformazione comportana trasmissione a senso unico coriaoussul sé, il potere
basato sulla retenplica un dialogo a piu vie con dacussugli altri.

I Web 2.0e IGascesa desocial medigpermétonoun diffusopotere basato sulla rete e la
capacita dei singoli consumatori idfluenzare il processo decisionale degli altri e co
creare contenuti piu facilmente attraverso il gradimento, i commetdigging o altre
forme diarricchimento dei media.

HennigThurau et al. (2010), Henniglhurau, vordem Esche e Bloching (2012)
evidenziaw comequesti individuiaiutno a diffondere le informaziorattraverso la
dimensione della loro rete personale

Dunque, si intravede coméelectronic wordof-mouthnei social networksiadiversoda
quello tradizionale,pit anonimo e incentratmmaggiormentesulla realizzazione di se
stessi che sulla condivisione.

Kozinets et al. (2010) in uno studioriguardante la natura dalldiffusione dele
informazionimediantde attivita socialionling, identificano quattro distinte strategie di
comunicaziongla valutazione,|@accettazionela spiegazione é@approvazioe) usate
da consumatorfiinfluentio per diffondere informazioni sui prodotti attraverkoretee
influenzare gli altri.

Lénalisi di retee emersa come una tecnicalta a indagarde caratteristiche della
struttura della rete sociale e le interazioni che portano allo svilupppoterebasato
sulla rete. Per esempio, Goldenberg, OestreicBiager e Reichman (2018pstengono
che glihubsocialicon moltilegamicon le altre personeannomaggiori probabilitedi
accelerare iprocesso di adozione, aumentare le dimensioni di un mergagvedere il
successo del prodotto.

Chiamato anchéead user(Kratzer e Lett| 2009), questo tipo di consumatore ha un
ampio impatto sul mercatoispetto alfinfluenza localizzata deglopinion leadey
esercitata attraverso forti legamicterno della rete sociale personale.

Dal momento che il potere basato sulla rete si concentra sulle connessioni dei
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consumatori,lGapertura definfrastruttura gioca un ruolo sostanziale in termahi
determinaionedellGaccessibilita elela ridistribuzbne dei contenuti.

Infine, anche se il potere basato sulla rete € generalmentecaiste uidnfluenza
positiva per i consumatorsorgonoalcuni rischi.SecondoMarkos, Labrecque e Milne
(2012) infatti, le persone sperimentano obblighi sociali nehteso degli ambienti
virtuali e questi possonoomportare svariatrischi per @autonomia personale e la
privacy.

Esemplificando con le parole di Lanier (201Q)n processo disumanizzante di
friduzionism@ pud derivare dalla natura delle interazionsociali online
Completando i campi di inserimento dati per fornire aggiornamenti di stato agli amici o
notificare agli altri i cambiamenti nelle relaziofe, persone si riducono a frammenti di
informazioni e la gamma despressione el sé si restringe considerevolmente.
Questafattispeciedi per sé non &orprendentei social mediarappresentano un altro
ciclo del paradosso deltacnologia (Mick e Fournied998), in cui empwermentel
consumatore e bilanciato da un certo graddismpowermen

Pertanto, tutti gli effetti del potere basato sulla rete possono noneesser

complessivamente positivi.

Il potere basato sulla folla

Questultima fonte di potereisiede nella capacita di riunire, mobilitareoeganizzare
risorse in mod daavvantaggiee sia gli individui che i gruppi.

| progressi nella tecnologiaobile e nellinfrastruttura dei dattreano un potere basato
sulla folla attr&erso un accesso ubiquo e quasi istantaalo informazioni e alle
risorsetramitele piattaforme digitali.

Il potere basato sulla follglette una deliberata aggregazione di tutte le precedenti basi
di potere con il fine di allineare il poteraellanteresse sia degli individui che di gruppi
piu grandi, comde comunita virtuali. Il potere basato sulla folla amplifica il potere
basato sulla domandattraverso dacquisto comune odspressione collettivalei
bisogni il potere che si fondasulldnformazione attraverso la standardizzaziolze,
centralizzazionee la fornitura di un facile accesso per édonsumo di contenuti

Il potere basato sulla follanoltre,impiega & enfatizzal potereche si poggiaulla rete
attraversail rafforzamento delleconnessioni nelle retnel tentativodi aumentare la

portata e mettere in comune le risonsediantel gruppi, si creano, cosnuovi livelli di
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potere dacquisto e nuouvinercati. Esempgoncretidi potere basato sulla folla incloo

il crowd-creation (Wikipedia, SoundCloudt il crowdfunding(Kickstartet Indiegogo;

il crowdsourcing(Amazor); il crowdselling (Etsy) o il supporto della folla ngbeer
to-peer problem solvingcome evidenziato dilathwick, Wiertz e deRuyter (2008).

Il potere basato sulla folla puo essere riflessarbienti strutturati come le comuéit
oppure in ambienti individualin ambienti strutturati, come le comunita di marca o di
consumole azioni offrono & possibilitadi affermare o mettere in discussiatmntributi
personali, costruire w@igentita coesa e mobilitare i membri della comurdtanire
risorse economiche, sociali o le conoscenzsia individuali che di rete.

In aggiunta, si ricorda che potere basato sulla folla puo anche essere ottenuto e
utilizzato da individui che non fanno parte di una comunita strutturata.
Per esempio, gli indidui possono contribuire a un programikiakstarter per un
beneficio individuale dirett, rimanendo pur sempre vei@btesi didover metterein
comunedelle risorseperil raggiungmento dérisultato.

In suddetta ipotesi,al distribuzione del potere tnamarketere consumatoridipende
dalléorigine e dalfideologia della reteelementiche influenzao IGmpostazionedella
struttura Tali comunita e iniziative di folla permettorialvoltala creazione di mercati
completamente controllati dabnsumatoriin questo ca®, IGmpresa € completamente
assente quo giocare un ruolo di supporto fornendtba comunital@nfrastruttura
Tuttavia come sottolineato d&iertz et al. (2009, nella creazioneallGnfrastrutturaje
aziende hannadpportunita di influenzare le priorita della comuratéraverso sistemi

di riconoscimento pubblico che premiano i contribugeti una partecipazione continua

e di alta qualita

Sulla base del livello dei contributi riconosciutmembri costruisconana reputazione
personale esemplificatada un badge Dunque,con| 6 appl i cazi one dell e
gamificationper premiare gli sforziviene a crearsi una struttura gerarchicaraérno
della comunita

Per Kozinets, Hemetsberger Schau(2008 questi sistemi facilitano la creazione dei
contenuti trasformando Ala saggezza della folla in risorse utilizzabili.

In termini di commercio socialesecondoStephen e Toubi&010) il potere basato
sulla folla ha wun importante ruolo di creazione di valore economico.

| collegamenti tra venditori creano reti sociali che agiscono come centri commerciali
virtuali, aiutando i clienti a navigare tra i negozi e miglioranéGdessibita degli

stessiallGnterno della rete. Senza questo potere basato sulla folla, molti venditori
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individuali non hanno le risorse per avere successsodipende dai legami strutturali e

dal sostegno della comunita.

In aggiunta, @ azieneé lavorano sempre piu con i consumatori per fornire risorse
condivise chattivano ilpotere basato sulla folla.

Lamberton e Rose (20)1i1studiano programmi di condivisione commerciae
forniscono ai clientidpportunita di godere dei beneficiidgeodotti senza posseder!
compresi i contenuti digitale i prodotti fisici. Il sito di Airbnb, per esempio, offre
unéalternativa alla tradizionale prenotazione di caméntbergo mettendo in contatto i
consumatori che vogliono condividere gli spazimentre viaggiano
Considerata |l a necessaria iemantemee sitema del
e per mitigare la percezione del risghisi puo affermare chealt programmi
costituis@ano un approccio itido al potere basato sulla falldllo stesso tempo, il
prodotto (auto condivise, biciclette @clloggio) rappresentala risorsa condivisa
Questi modelli di business guidati dalla comunita hanno il potenziale per sconvolgere
molte aziende tradizionali, dato che i consumatori continuano a cambignepaa
mentalita sulla condivisione delle risorsan( esempio él@ascesa dellafisharing
economgy).

La ricerca evidenzia anchéesistenza di un valore intrinseco Gediperienza della
comunita stessan particolare, secondd®homas, Price e Scha@013) il senso di
appartenenza e le relazioni sociali condivisendono daffiliazione collettiva
significativa per i partecipantiMuniz e GGuinn (2011) sostengonanoltre, che
nellGnteragire, i membri c@reano valoreattraverso lo sviluppo di una coscienza
comunitaria,i rituali, le tradizioni ele norme di responsabilita moralén questo
processola comunita virtuale comincia a emergere come®entita separabile.
Muniz e Schau (2005) offrono una visione della natura del potere di una comunita che
confina con uéesperienza spirituakeattira le persone a formare comunita intorno a una
causa condivisa.

Dunque,lo sforzo comunitario po tradursi instatus reputazione, indignazione morale

0 spiritualita.

3.3Prosumer Capitalism: nuovo paradigma economico?

Il capitalismo, per Marx i marxisti, € incentrato sulla relazione tralavoratorie il

proletariatg ovvero produttore capitalisti. Il luogo chiaveidjuesta prima tipologia di
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capitalismo & la fabbrica, un ambiente chiaramente dedicato alla produzione.
Per poter produrrelavoratorihannobisogno di consumarad esempio materie prime

e ci0 cheesce ddle fabbriche capitalistedeve essere comprato etilizzato dai
consumatori.Se il consumo nel primo capitalismo & evidentemente subordinato alla
produzione, non si puo dire lo stesso per il mondo sviluppato dove, con il passare del
tempo, il consumatore e il consurhannomesso in discussioiéegemonia capitata,
confinando daspetto produttivo a un ruolo piu marginale.

Dunque, alcune societa sviluppate sono giunte a essere definite piu dal consumo che
dalla produzione ma, secondo alcuni studi di Baudrillard, nelléarsak creato un
nuovo modello economico: il capitalismo di consumo.

Mentre nel primo capitalismo si intravede piu facilmente lo sfruttamento dei lavoratori,
in questa nuova forma &€ meno evidente. Tuttavia, i capitalisti, similmente a quanto fatto
coni lavoratoriretribui meno del dovutpsovraccaricano i consumatoguesto serve

ad aumentare i loro profitti

La questione da porsi € relativa alla figura plelsumere la sua possibile associazione

al capitalismo per valutare se si possa 0 meno parlarprdsumer capitalisnsi deve
innanzitutto distinguere iprosumertradizionale dalle forme dprosumptionemerse
recentementeA tal proposito,nellaprosumptiortradizionale e difficile accettarédea

di essee entrati in una nuova fase del capitalisinensi sembra checapitalisti abbiano
trovato un altro gruppo di persqradtre ai lavoratorida sfruttarecomenuova fonte di
plusvalore Se Eassociazione, invece, viene fatta con le nuove formgraumption

legate aWeb 2.Q la risposta diventa molto piu complessa e articolata.

Da un lato, quea tipologia diprosumer definita dalla fusionedei ruolidi produttore e
consumatorgegia sotto il controllo del capitalistgpud essereconsiderat coinvolta in

una forma estesa di capitalismo tradizionale.

Tuttavia, ci sono anche caratteristiche unicietla relazione trail capitalismo eil
consumo sunternet che rendono possibile sostenere che il capitalissiteodavvero
entrato in undase nuova e molto diversialle precedenti

Molteplici sonogli indizi che segnalanccome il capitalismo sta avendo difficolta a
ottenerel controllo su prosumerdd Web 2.0 la relazione traapitalistie prosumere
diversa rispetto a quella con produttori, consumatai prosumer tradizionali.

Piu estremamente, & possibile che il capitalismo stesso si trasformi, forse radicalmente,
nellGera delprosumer Diversisono ifattori e le evidenze cheonducono versguesta

sentenza in primis traspareldncapacita dei capitalisti di controllare grosumer
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contemporanei nel modo e nella misura in cui sono stati in gradmndrollare |
produttori, i consumatori egrosumertradiziorali.

In momenti precedenti della storia produttori e consumatori hanno offerto molta piu
resistenza al capitalismo attraverso i sindacati e i movimenti dei consumatori.
Invece, per quanto riguarda grosumer tradizionale, non vi sono evidenze che
dimostrino comeabbia resistito ai modi in cui e stafiusat® dal capitalismo.

In secondo luogo, € difficileaccostare lo sfruttamento subito dai produttori e dai
consumatori alla figura deprosumer infatti, quesb u | t semboa desideroso di
eseguire le azioni che svolge, anche senza esser retribuito.

In terzo luogosi verificala possibilitd defiemergere dunanuovaforma economica,
specialmente sunternet Il capitalismg per generare profittideve comportae lo
scambio di denaro per beni e seryvizittavia bisogna ricordare che sono rare le
transazioni tra gli utenti e i proprietari dello spazio w@ilg, soprattutto nel caso dei
servizi

Oltre cig da un latovi € la riluttanzadelle aziendea retribuire il lavoro fatto dai
prosumer dallaltro, secondo Anderson (2009)prosumerpreferiscono pagare poco o
niente per cio che consumanoisternet

Dunque, onsiderato chd capitalismosi basasu scambi ineguali,teorici si chiedono
sein unéeconomiafiliberad si possaaffermaredi ritrovareil capitalismo nel suo senso
tradizionale @pure si stiano intravvedendo i contorrdi una nuova forma di
capitalismo Unéanalisi ulteriore segnala clilecapitalismo di consumonline & sempre
pit un mondo di abbondang@entreil capitalismo tradizionale, sia di produzione che di
consumog basato sulla scarsita

In un mondo di scarsitagdconomia si basa, cons®stenuto daVeber (1968[1921]),
sulla razionalitee sulléefficienza. Tuttavianel prosumer capitalisnpoca attenzine é
data alla massimizzazione defficienza infatti, secondo Jurgenson e Ritzer (2009),
|Gattenzione @ostasullGaumento defefficaciae lisorse quasi illimitate possono essere

dedicate alla ricerca di risultatoddisfacenti

3.3.1 Lanefficacia del controllo capitalig sul prosumer

Kelemen e Smitl{2001) sostengono chenal dei principali ostacoli al capitalisnmel
Web 2.0é lGetica cyberlibertaria o hacker(Levy, 1984) sviluppata, implementata e

sostenuta dai primi sviluppatori diternet | cyberlibertari sono forti sostenitori di
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internet delldndividualismo radicale e della democrazelly (2009) descrve quesa
lineadi pensierocomeun fisocialismo digitalé, mentre per altressa € idineacon un
orientamento di destra radicale. entrambi i casicome evidenzia Turner (2008%
premesse di bassoprattuttda liberi, si oppongonallGmpresa capitalistahe cerca di
controllare e sfruttare coloro che vi sono coinvolti

Tuttavia, verso la fine deXX secolo, leaziendeiniziano a tentare svariatacursioni
nel mondo digitale per cercare di trarre profitto da questo nuovo ambiente; cio
rappresenta una forte minaccia peyhberlibertari.

Lo scoppio della bolladot com alla fine del 2000 hacomportato un effetto
profondamente negativeulla presenza aziendale suernet Di riflesso, il progetto
cyberlibertario onlineriprende vigoreWikipedia e iprogetti opersourcecome Linux
sono risultati di questo rinascimento.

Lacy (2008) sottolinea comanche grazie a questo sviluppo storiG@mnbientenveb sia
diventato piu collaborativo e social€iononostantele aziendenon hanno certamente
abbandonatointernet e I@attrazione verso lacrescita eil potenziale digitale ha
comportato il proliferarsi di  molte nuove realta aziendali sweh
Ldorientamento del capitalismo e i suoi obietdenoevidentementén conflitto con il
cyberlibertarismoche rimane una forte presenaaline su siti come Wikipedia, Linux
e nelle comunitacreative commons Cosi, leaziende capitalte non possono cavalcare
lGonda diinternetma sono costrette taovare il modo di adattarsi a questa nuova etica
delweb, specialmenteella sua version2.0.

In contrasto, va ricordato ch@d@gendacyberlibertaria non pud essere universalmente
condivisanel mondo digitalg infatti, moltissimi fruitori, anche inconsapevolmente,
accettano e utilizzano siti e servizi di aziende di stampo capatalist

Un gran numerali prosumernon esoddisfattodi questa situazione e in alcurasi si
oppone specialmente alla richiesta di contribuire senza esseretribuito.
Mentre parte di questa resistenza e radioaiéa natura detyberlibertarismqg essa
deriva anche da motivazioni e desideri molto piu individuali.

Lereazionm negativea tentativi delle aziende capitatesdi far contribuire gratuitamente

i prosumer sono undndicazione della lotta tra due soggetti rleprocesso dlla
prosumption Ldépposizione afincursione capitalista sunternet non € limitata
solamentea coloro che adottano @deologia alternativa come dyberlibertarisno,
infatti, la maggior parte degli utenti si oppone per ragioni piu futili e prosaiche

Dunque sulWeb 2.0vi e una forteresist@za, sia collettiva che indduale,agli sforzi
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dei capitalisti che tentano dicontrollare e sfruttarela figura del prosumer
Dal canto loro, le aziende capitaliste devono trovare il modo di adafaptausibile
che possa nascere una nuova forma di capitalistiojolata dalla natura dello
sfruttamento swVeb 2.0

3.3.2 Lo sfruttamento del prosumeegalta o illusione?

Il prosumertradizionale seppur sia costretto alavorad, gode di vantaggi legati alla
personalizzazione della propria esperienza di consperoesempipin un fast foode

autorizzato a decidere quanto ghiaccio vuole nella propria bevanda.

Nella versione digitalein partiolare neisocial mediacome Facebookf#mpowerment
deriva dala possibilita di poter alterare la presentazionsélioltre che selezionare i
rapporti da intrattenere con gli altri. Nella derivazione dptlasumptionstrettamente
legata al guadagno ecanmo si nota come iprosumerpossa sfruttare piattaforme
digitali a scopo di lucro A titolo esemplificativg un individuo, ottenendo il
riconoscimento di fotografo su Flickr o di giornalista su un blog, pud utilizzare tali
successi per costruire upeopria rete professionale. Dungumnsi possonagnorare |
guadagni come ragioni deléGumento déé attivita di  prosumption
Oltre a questpe evidentehe la maggior parte dprosumergode della propriattivita,
svolta in piena aut on o mipmcefardshappingonlicesos o ,
utilizzare i servizi selfservice poiché queste azioni vengono considerate mezzi di
espressione della liberta individualemarxismo potrebbsostenere che tutto questo e
solo una versione moderna delifialsa coscienza questa volta manifestata dai
consumatori anziché dal proletariatp in uneconomia orientata alla produzione.
Tuttavia,e alquantoprobabile che prosumergodano di udutilita positivanel compiere
queste azione che tali sentimenthon siano semplicemente manipolati dal capitadis
Dunque, s il prosumercapitalismsul Web 2.0offre vantaggi ai fruitoried € anche
meno intrusivoci si interroga su come questo possa sfruttpresumer

Ragionando dal lato aziendale, si nota come le strategielfdierviceadottate dafast
food consentano alle imprese di assumere meno dipendésfrgtare il lavoro dei
consumatori. In otta marxista, la visione del capitalismo come sistema di sfruttamento
viene rafforzata da queste stratedilecapitalismo hacosi scoperto un modo per
sfruttare la forza lavorodllconsumatore comgrosumer

Secondo la prospettiveapitalista |@unica coa migliore di un lavoratore sottopagato e
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| 61 n ddhesvoldaudeterminate mansicgenza alcuneetribuzione e, in questo caso,
e proprio il prosumera esserefisfruttata per maggiorare i profitti dedl impres.

In contrasto, secondo il marxismmentre il lavoratore produce una grande quantita di
plusvalore il consumatore chdilavorad non produce altro chealore aggiato.

Lo sfruttamento € molto piambiguo nel caso d&Web 2.0 gli utenti sono produttori
ma il profitto appartiene ancora algiende, le quali si limitano solamente a concedere
lauso di alcune delle risorse produttivgoebsumer

A volte si tratta solo dconcedereagli utentiun limitato numero drisorse necessarie
per piccoé personalizzazionialtre invece,di assegni ai fruitori un potererilevante
che al contempoprevedd 6 i mp ipechissine dsorseda parte dethzienda(come

nel caso della creazione di un profitacebook

Rispetto acido che accadeellaprosumptiontradizionaledovele varie risorse produttive
sono consegnate al consumatael Web 2.0qualcosa di molto piu profondo viene
messo a disposiziongd consumatoreEsemplificando, quello che accade nel mondo
digitale & paragonabile alla consegna diretta al consumatore di una (Eorsauna
piastrg di un fastfood; nel Web 2.0 vi e, dunqueunéapertura maggiore da parte delle
aziende, impegnate a concedere leinfrastrutture digitali ai prosumer
Tuttavia,va ricordato chenche sulWeb 2.0i profitti, reali o potenzialisono trattenuti
dai proprietari Tapscott e Williams (20Q6sostengono chalefinire il prosumer
capitalism fisfruttamento sia unaforzatura In uno dei loro esempi, un produttore di
scarpe di fascipremiumottienei designdirettamentedai clienti e i migliori sono quelli
chepoi vengonorealizzati: icreatoridd disegni vincenti non ricevonmyalty, bensii

loro nomi appaiono sulle scarpe basate su quetotipi. Invece, ®l caso di Leg®
Mindstorm i clienti pubblicano nuove applicazioni di conseguenzal valore del
prodottoLego aumentail beneficio pe i prosume e ritenuto essera gioia di sapere
che hanno migliorato Mindstorm.

Tapscott e Williams (2006) vedono la necessita di andare ddrecultura della
generosita ovvero baspettativache le persone contribuiscano per connettersi con gli
altri, per creare udentitaonline per esprimes se stessi per ottenere attenzionma

non per condividere i profitti che si possono trarre dalla loro generosita.
Tapscott e Willians sostengonaunqueche il sistema funzionebbemeglio se le parti
interessatéossercadeguatamente ricompersat

Questa logica riconducibile atapitalismganche sga livello semantica) concettodi

ci0 che costituisce una ricompensa adeguata € severamente lipgtatb sistema
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economicesociale capitalista

Dunque, si evince ane Tapscott e Williamssostenganache i sistemi basati sulla
collaborazione, dettifiwikinomicio, debbano essere piu apertamenieapitalisti.
Cosi facendpsi tornerdobea un sistema capitatespiu tradizionalecon la differenza di

non avere dipendenti a carico.

3.3.3 leemergere di un paradigma economico

Mentre |Quniverso capitaliga tenta di ottenere profitto opponendosi allGetica
cybetlibertaria, queséultima e molto interessata non solo dilzerta individuale su
internetma anchea rendere molto di cio che si trova deb 2.Q in particolar modo
IGnformazione, libew, gratuito e universalmente accessibile (Levy, 1984).
Il cybetrlibertarismo € la spina dorsale del movimentpen source e forniscelil
sostegno ideologico per lo sviluppo e la proliferaziongiatiaforme gratuite alternative
comebrowser sistemi operatived enciclopediaigitali.

Il risultato delfesistenza e del successo di queste emitgprofit (e piu in generale del
cybetlibertarismo) € IGaspettativa dgli utenti di trovare cid che cercamanline senza
dovessi impegnae economicamente

Anderson (2009)n Free dimostra che gran parte dieikonomia delWeb 2.0e basata
sul consumo gratuito:am si paga per caricare video ¥auTube per creareil proprio
profilo su Facebook o Twitteper leggerearticoli suiblog o recensioni su Amazon.
In aggiunta, anchenolti servizi di Googlecome la ricerca, le mappel@mail sono
disponibili senza alcuoosto perdutente.

Di riflesso, questa constatazione pom@ dilemma interessante pér aziende che
vogliono fare profittionlineg infatti, quando questsi aspettao che i propri utenti
producano contenytdevonoaloro volta offrire IGaccesso e prodotto alprosumera un
costo contenutce non grato.

Molte aziende sona@rrivake a dominarediversi settorionline grazie a strategie che
seguono questa linea di pensiero e, soprattutto nei servizi, porre un costo mensile o
annuale spropositato in relazione al valore percepito dai freitpmifica perdee quote

di mercatan favoredeiconcorrenti

Va ricordato chde aziende deWWeb 2.0sono in grado, almeno nel breve periodo, di
concedere propri prodotti gratuitamente a basso costperchélGmpegno economico

relativo dlthostingdi foto, agli accountdi posta elettronicaai video o ai profili dei
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social network € molto basso Infatti, come evidenzia Anderson (2009), il costo
marginaleda sostenerger urfunita aggiunva € poco dispendios@er le aziende;
IGmpegno economico deriva invece dai costid@Hastruttura e dalla progettazione del
servizio web. Offrendo gratuitamente o a basso costprapri servizi, le aziende
capitaliste devono trovare metodologie alternative per fare profitto, per esempio,
utilizzando i sistemi dadvertisement

Lacy (2008) sostiene che molte aziende capitalistéVeld 2.0hanno @intento di creare

e successivamente migliorare il valore percepitotaginda, tentando dendere noto

il proprio marchio. Attraverso la pubblicita é@alumento di visibilita espaodo il
proprio portafoglio di clienti digitali; iprosumercontribuiscono ad ampliaréoffferta

del sito euna grande parte deosti di sviluppo vengono sopportati grazie al lavoro di
queséultimi.

Per generare profittonline le aziende possonperseguire diverse strategieendere
informazioni a scopo pubblicitario, geaee spin-off, utilizzare a proprio favorda
reputazionedei brand adottae modelli freemium oppure fa pagaregli addon.

In definitiva, secondol 6 o tchpitatista, il Web 2.0 serve per crearezantaggi
competitivi nei confronti @i competitor Le aziendeche hanno successper esempio
Googleo Amazon,saranno tra i titani di quella che potrebbe essere una nuova forma di

capitalismo.

3.3.4 Il cantrasto traWeb 2.Ce Capitalismo: efficaciadefficienza

Secondo Anderson (20Q9) prosumer capitalisnmel Web 2.0€ un mondo basato
sullGabbondanza dei contenuti creati e cio e reso possibile dal basso costo che le aziende
devono sostenere pespitati.

Jurgenson e Ritzg2009) e Jurgensor(2010 evidenziano come questo sia un sistema
postscarsita dove ci si concentra maggiormente@ftitacia anzichésulléefficienza.

Cosi, poiché prosumemonvengono retribuiti nella produzione cbntenutj i siti Web
2.0non si preoccupano di quanto siano efficienti o di quanto sia inefficiente avere cosi
tante persone che dedicano cosi tanto tempo a gassti

Léabbondanza rinvenbile, per esempionel numero di persone coinvolbenel tempo

che dedicano aiontenuti; essa € in nettmntrasto con le realta affrontate dai sistemi
capitalistici tradizionali.

Questo nuovo capitalismo si concentra soprattutto sulla creazione ditpedervizi
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efficaci (anzichésullGefficienzg; per IGappunto la preoccupazione legata allaqualita

di cio che viene prodotto, indipendentemente da cio che servegzareprodotti 0
servizi.

Per capire la differenza di approccio tra il capitalismo tradizionale e quello del
prosumer si considerano i casi Wikipedia ed Enciclopedia Britannica.

Il primo si basa su un sistema idiput quasi infiniti mentre il #condo necessita di
limitare |Gapporto dei contributoretribuiti.

A Wikipedia non importa quante risorse vengano impiegatprdaumerper compilare

0 aggiornare una voce poiché chi coopera non vienempensatpinvece, Enciclopedia
Britannica, basata su un modello capitalista tradizionale, deve guardare anche

allGaspetto éefficienza legato adhpporto dei contributoretribuiti.

3.3.4 Opinioni contrastanti su#sistenza del Prosumer Capitalism

Nel Web 2.0 come delineato pcedentemente,capitalisti hannaomprovatdifficolta

a controllare iprosumerrispetto ai produttori o ai consumatovi € una maggiore
resistenza da parte deiosumey lo sfruttamento € menevidentee il focusé legato
maggiormente adefficacia dei contenulti piu che afficienza

Per molti si sta convergendo verso una nuova forma econompcasiumer capitalism

In contrasto Humphreys e Grayso(2008) sostengono chael momento in cusono
coinvolte le aziende la prosumption consiste semplicementenela creazione di
fimpiegati temporanéie, di riflesso,non vi & alcuncambiamento fondamentale nel
capitalismo. Tuttaviase nel capitalismo tradizionale le aziende esercitano un potere
coercitivo sulla produzione sul consumo, neprosumer capitalisnguesto tipo di
controllo € meno stringente.

In Wikinomics Tapscott e Wliams (2006) affermanoche le aziende non dovrebbero
cercare di prevedereio chegli utenti fanno con gli strumenti di produzione dei
contenuti. Allo stesso modo, Zwiak al. (2008) discutondéesistenza duna politica
economicdegata allgprosumptionbasata sulla liberta e la creativita del consumatore.
Le aziende cercano di creare siti e senvidi per gli utentj nella speranzdi trovare un
modo per realizzare profittoin larga misura,non dettanoa prosumerle regole
déutilizzo deisiti, bensi delineano delle linee guida: se non fosse dato spazio alla liberta
creativa la qualitadel prodottadigitalediminuirebbe.

In definitiva, e difficile scommettere contr@ddattabilita e il pote del capitalismo, ma
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si deve sempre ricordare che qu@ekimo sista confrontando con un ambiente nuovo,

in continuo cambiamentoraolto resistente.
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Capitolo IV Live Streaming e cultura partecipativa: il casoTwitch.tv

Burling (2015) e Holland (2016&ffermanoche iproduttori contemporanei di contenuti
mediatici attraversodutilizzo di servizi digitali come social medige le piattaforme di
condivisione di contenuti digitali (YouTup&witch), sono saliti alla ribalta ehanno
iniziato ad attirare éattenzione del grande pubblicb.cambiamenti nelconsumo di
contenuti mediatici e nel comportamento di produzione hanno aumeinaportanza

dd content creatar ora queséultimo si trovaquasisullo stesso piano e grandi
aziende produttrici di contenutiSenft (2013) Marwick (20195 e Grave (2017
sostengono la tesi per cai inaggior fusione delle attivita di consumo e produzione dei
media digitali ha contribuito acondurrela cultura della celebrita verso umaicro-
celebrita piu decentralizzatg secondo Abidin (2016), a favorile sviluppo delh
cultura deglinfluencer

La crescente popolarig dovutain particolare alla creazione di contenuti videogsa
possibile, secondocCha et al. (2007), dalla facilita duso delle piattaforme di
condivisione videoe daldncorporazione delfividead come parte integrante delle
piattaforme disocial mediacome evidenziato ddaimsone Tang(2017), Ramanet al.
(2018).In aggiunta, Tempelman (2017) sottolinea come la creazione e la condivisione
di contenuti video sia diventata una presenza costagii@ vita quotidiana dei nativi
digitali.

| contenuti video che vengono condivisi nella rete possono essere preregistrati, come
accade su YouTube, oppure trasmessi live, come nel caso di Twitch.tv.
Léracontemporanea si contraddistingue per la nascita del fenomelivedstteaming
Ramanet al. (2018), Térhénen, Sjoblome Hamari (2018, in riferimento a Twitch.tv,
rinvengono nellostreamingmolto di piu rispetto al mero flusso audi@eo, infatti,
sotblineano come questa pratica di condivisione video debba essere considerata una
forma disocial live broadcasting

La piattaforma Twitch, rispetto agli attualbmpetitor &€ progettata per favorire un alto
coinvolgimento tra il pubblico e Istreamer si creano cosi delle dinamiche di
interazione e prosumerismo, oltre d@mmmunitysempre meno effimere ma ancorate a
capisaldi e rituali. Br supportare questo tipo di intendati e connettivita, Twitch
permette una grande liberta etllizzo di diversi bot automatizzatie strumenti di
donazione née live stream

In definitiva, il fenomeno dellive streamingda una parte esalta prosumer
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comportandon alcuni casi lcstatusdi celebritae, dalialtro, soprattutto in piattaforme
come Twitch.tv,contribuisce alla formazione di dinamiche sociali cotagdregazione

in gruppi riconducibili aneatribu.

Twitch, piattaformaoggetto di analisi, nhon é@unque solo un luogo digitale dove
assistere passivamentma ancheun ambiente nel qualeialogare e condividere
momenti con daltro da sé socializzando si creanoommunity caratterizzate da un

proprio linguaggio e da diversi rituali.

4.1 Da urddeaoriginale a una multinazionale: evoluzione di Twitch.tv

4.1.1 La cronistoria di Twitch.tv

Emmet Sheargo-founderdella piattaforma gratuita dive streamingJustin.ty sostiene

che la nascita débmonimo progettoderiva dalla volonta e dalléentusiasmo di
condividere condltro da sé il vissuto quotidiano, sfruttandmfrastruttura della rete
digitale. E il 2007 quando Justin Kan, studente di filosofia e fisica presso Yale, inizia a
trasmettere ogni minuto del proprioajidiano attraverso una telecamera fissata al capo:
inizia cosi un vero e proprio progetto lifiecasting che cambiera la percezionei de
concett di trasmissione ifive e dibroadcasting

Léesperimento, definito algquanto singolare dal direttore operatigein Lin, ha
permesso di includere nella sfera del vissuto quotidiano di Kan i fruitorivdsl
questultimi sono parte attiva del trascorrere del tempo poiché interagiscono ed
esprimono la propria opinione a mezidwt

La piattaformastimola fin da subitg un gran senso di curiosita nel@mmunity
globale delweb e gli utenti che interagiscono conllee si moltiplicano giorno dopo
giorna Va altresiricordato che afepoca sia le infrastrutture di rete che i dispositivi
tecnologici stano attraversandogjuel rivoluzionarioperiodo di sviluppo chpochi anni

dopo ha reso possibila fruizione dei contenuti video sui dispositimobile e ha messo

a disposizioneonnessioni sempre piu velpéondamentali per la crescita qualitativa
della piataforma. Il 2009 € un anno importantissimo per Justin Kan suib team,
infatti, le pressioni e le volonta degli utenti si tramutano nella nascita del sottodominio
figaming.justin.td, dedicato esclusivamente alla trasmissione di contenuti videoludici.
Nel 2011si assiste alla divisione deontenutidi Justin.tv:la parterelativa algaming

cessa di essere un sottodominio e nasséadl Twitch.tv. Da allora, Twitcliv domina
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IGndustia del broadcastingdi e-sport

Il successo di Twitch.t sotto gli occhi di tutti, infatti, neR013 viene raggiunta la
vetta di45 milioni di visitatori unici, rendendo la piattaforma una delle maggiori fonti di
traffico internet negli Stati Uniti, con circail 2% di share nelle ore di punta.
Nata con il preciso scopo di trattar@aspetto videoludicda piattaformarwitch allarga

nel tempo la varieta tle tipologie dicontenub proposb: fi 8cial Eatingd, i Msiam e

i @atived sono solo alcune delle categorie successivamente aggiunte.

A febbraio2014 si assiste alla definitiva consacrazione di Twitch.tv quanddivena
streamintitolata fiTwitch plays Pokemahinizia a diventare viralel videogiocatori di
tutto il mondo siunisconoin crowdsourcingper completare il titolo videoludico
fiPokemon Rdo e il successo riscosso e devastante: il canale e visto piu di 6,5 milioni di
volte e la media di spettatori attivi si aggira tra i 60 e 70 .mila
Il sistema inizialmente esegtutti gli inputche veigonoforniti dagli utenti inchatma,

per i passaggi piu delicatiieneintrodotto un sistema che esedn un brevissimo lasso
temporalesolo il comando piu utilizzat

Cosi, ontrariamente a quanto previst@ngonoimpiegati 16 giorni, 7 ore, 45 mirig

30 secondi per terminare la campagna videolydipeello che pero stupisce éd
rilevanza ddBevento, infatti, ancor oggi, il canale é attivo e si ricordan@imecreati
dagli utenti e la risonanza mediatica del fenomenao.

Le piu grandi aziende capliste, tra cui Google e Amazon, fiutano la possibilita di
poter mettere mano su una piattaforma rivoluzionaria che pud generar loro profitti
inimmaginabili Cosi, il 25 agosto 2014 Amazon acquista Twitch.tv per la cifra record
di 970 milioni di dollari.

Ora Twitch e una societa controllata da Amazon e il @Elasocietae Emmet Shear
co-founderdi Justin.tv.

Nel 2016 Twitch introdceil ficheering systemil quale permette di poter acquistare
una valuta virtuale definitéBito da donare aglstreamer Oltre cio,vienerilasciato il
pass fiPrime Gaming che consente agli utenti Amazon Prime di poter godere di
benefici esclusivi su Twitch, quaimoteaggiuntve e unaubscriptiongratuita al mese.

La fisulo, oltre che aiutare economicamentestoeamerscelto, permette di evitare il
sistema diadvertiment poter interagire nellehatfisubonlyo e di poter usaremote
esclusive.

Alla fine del 2016, ddea primordiale di Justin Kan di registrare ogni singolo momento

del proprio quotidianwiieneripresa da Twitch condhtroduzione delle sezioriTalk
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Showso e filn-ReatLifeo.

Inoltre, ogni anno in California si svolge il TwitchCon, evento nel qubteadcastersi
riuniscono per socializzare, incontrare nugponsole divertirsi.

Léobiettivo deléevento e quello di celebrala community globale di Twitch e, in
aggiunta, diinformare e discutere con gitreamerdei cambiamenti da attuasella

piattaforma.

4.1.2 Twitch.tv: un esempio di lean platform

Léaccademico Nick Srnicek (2017) sostiene che la piattaforma capitalista é il profilo
delliomonimo sistemaconomicesociale nel XXlsecolg questa emerge in seguito alla
commercializzazione dnternete al movimento delle imprese capitaliste ve®ssd di
modelli di businesssnelli. Egli delinea ¢ascesa delle imprese digitali che operano su
piattaformeonline e generano entrateapitalizando con i dati degli utenti, mentre
facilitano le interazioni e le attivitaid quest 6ul t i mi

Cosi come Adobe, Google, Microsoft, Uber, Facebook e AirBNB sono tutte
esplicitamente considate piattaformenel quadro di SrnicelgancheTwitch.tv potrebbe
facilmente classificarsi tra lorogonsiderata éhdattabilita della piattaforma dive
streamingai criteri stabiliti ddl Gaccademicolnfatti, le piattaforme considerate si basano
sufieffetti di ret® per crescere e, di riflesso, cio comporta la rilevanza del tempo speso e
delldmpegno degli utentilnoltre, queste piattaforme generalmente operano tramite
sovvenzioni incrociate, fornendservizi primari gratuitamente o a basso castmodo

da attirare diversi gruppiadtenti; mentre monetizzano altri aspgtér compensare le
perdie. Di conseguenzamolte di queste piattaforme non sono immediatamente
redditizie il loro potenziale prafto € generato dalla capacita di facilitare ed estrarre
valore sotto forma di dati dallattivita degli utenti.ln aggiunta, queste piattaforme
hanno uiGarchitettura studiataad hoc che governa le possibilita Gdterazione.
Twitch.tv si adata a questi criterilGnfrastruttura € pensata in modo da offrire agli
streameruno spazio dove intercettare gli utenti interessati alla tipologia di contenuto
proposto. Dal lato deltutente, invece, viene utilizzato il sopracitato modello di
sovvenzionamento incrocigtanfatti, gli spettatori sono incentivati a seguire le
trasmissioni gratuitamente mentre Twitch genera enttaggi abbonamenti ai canali,
dalla pubblicita, damerchaxlisinge dal materiale promozionale

Piu specificamente, Twitch opera come uip@ttaforma snella descritta daSrnicek
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(2017)come un tipo specifico di piattaforma necessariami@agsetlesy eccezion fatta
peril software i server gli algoritmi e €analisi dei datill sito funziona per mezzo di
iper-outsourcing in quanto facilita dattivita ma non possiede alcun capitale fisso, a
eccezione dei costi generali relativi al funzionamento della piattaforma
I network come Twitchdipendono dafautomotivazionee dal contributo autonomo
degli utenti la piattaforma snella promette un ritorno sugli invesinti del propri
fruitori con unalto grado di flessibilita autonomia, mentre forniscérfrastruttura e lo
sbocco necessarper raggiungere il pubblico.

A tal fine, gli streamerdi Twitch, in particolare quelli il cui reddito e generato
dalléattivita sulla piattaforma, possono essere visti come &onrin outsourcing
atipici. Mentre la piattaforma fornisce lorépportunita di connettersi con spettatori
interessati, glstreamersono responsabili della creazione e della promozione dei propri
contenuti, defiacquisto e delimpostazione del proprichardware di gioco e di
streaming Si puo affermare ch@éwitch agis@a semplicemente come intermedianma
piattaforma apparentemergpoglia, arricchita daontenuti generati da altchecollega

gli streamere gli spettatori

In sintesi, & descrizione di Srnicek dellean platformé utile per omprenderee
pratiche commerciali di Twitch poiché contestualizzaGmergere e fenomeno
alldnterno @i cambiamentipiu ampi del capitalismo e permette di capiceme si

generao le entrate.

4.13 Twitch.tv: social media eomunicazione strategica

Anche sda piattaformarlwitch erelativamentenuova nellGecosistema deiocial media

si € sviluppad velocemente ha raggiunto Istatusdi piattaforma su cwiene eseguita
IGnfluenza  dei  social media e dela  comunicazione strategica

Nel corso degli anni, infattigvoluzione diTwitch.tv ha delineato uno scenario in cui

ai content creatowiene fornitoun hub che permette loro dessere creatiysecondo il
propriostile, einfluenzare gli altr.

Le pratiche deglstreamerstanno diventando sempre piu professiorplestultimi non

solo tentano dipreservarela community che hanno costruito sulla piattaforma ma
inquadrano anche le attivita in termini di influenza e pianificano la propria carriera.
Quesb € possibile perché la piattaforma stessa é particolarmente adatta a influenzare, in

gran parte a causa delle attivita principali deggieamer
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Si deve infatti tener conto, nella crescita di popolarita della piattaforma, della
propensione della stessa a favorir@ntégrazione dethspetto comunicativo e
pubblicitario. La natura di Twitch.tv fa si che ustweamey neliGatto el consumo in
diretta, promuova il bene in modo diverso dalle recensioni o dai video preregistrati;
inoltre, ldnterazione tra gli utenti ebeni stessi € mediata datiterconnessioneon lo
streamey altro aspetto che differenzia Twitch.tv da altri fornditisocial medianelle
dinamiche comunicative e promozionali. Esemplificandocamtent creatoiche gioca

a unvideogame indirettamented sponsorizza e, da quéstivita centralejntegrare

altre forme di pubblicitamarketing e comunicazione strategicdiventa molto piu
semplice. Infatti, se Istreamermriproduce un videogioco a tema horror, pud promuovere
una bevanda energetica senza ehsiaun evidenteollegamento tra le due cosppure
integrare nefiazione videoludica la promozione di un determinaaodwareo di una
periferica. Tutto questo si riflette ipartnershiptra streamere aziende capitaliste,
desiderose di poter influenzare i consumatori attravéirsamicheche si discostano da
quelle tradizionali ma, dati alla manoyrisultano molto piu effi@aci
Twitch, a sua volta, grazie alla funm® dincubatore di questéattispecie gode di
vantaggi assolutamente non trascurahbllitraffico di utenti generato datreamer
sempre piu influenti e il reindirizzamento da parte di aziende capitaliste degne di nota
alle trasmissioni in diretta debrtent creatorsulla piattaforma accrescono la redditivita

e la popolarita di Twitch.tv.

4.14 Beyond purple:d user interface di Twitchut

La homepageadi Twitch.tv risulta molto intuitiva ben strutturatae variegatainfatti,
come si puo notare ifigura 3, una volta effettuat@dccesso alla piattaforma, vengono
subitoproposti aléutentecontenuti di diverso genere.

Nella schermata principale & presente tapdar comprensiva dpulsanti interattivi che
permettono, neibrdine, di poter sfogliare learie categorie di contenuto, accedere ai
sottomenuyisualizzare lgricompensgrimeo, accederal proprioaccounto iscriversj

e presente, mitre, una searchbardove inserire ilnome dellostreamero del content
ricercato.

Sul lato sinistro si trova, invece, usalebarnella quale vengono riportati i creatori di
contenuto che stanno trasmettendo in diretta e che sono abitualmente segdutitingeall

Ma léattenzione deliewerviene subito catturata dabntenuto centrale, infatti, Twitch
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in maniera stratega, ponefiad altezza occhibunaslideshowconlive streamdi diverso
genere cosl viene permessoallutente di potervisualizzare contenutdi streamer
(selezionaticon KGmpiego di sofisticati algoritmi solitamentepartner di Twitch.tv.
Procedendo verso il bassbwitch.tv proponeall@utentede contenuticontraddistintda
una serie dietichette: inficanali live che potrebbero piacedtisono riportag alcune
stream ritenute idonee iagust del fruitore; in ficategorie chepotrebbero piacefi
vengono evidenziati i contenitori entro i quali sono raggruppate affini.
In aggiunta, con la sezioneficommunity piccole consigliate Twitch.tv offre la
possibilita alfutente di venire a conoscenza di micealta e di nuovistreamerche
tentano di venire alla ribaltd.a sceltaaziendale va nella direzione delétatement
presente nella seziorieommunity guidelings «At Twitch, our mission is to provide
the best soal video platform created by our growing community where creators and
communities can interact safelyin questo senso, Twitch riconoséeriportanzadelle

micro-communitynella formazione e nella crescita della piattaforma.

Figura 3: Homepage Twitch.tv
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Sfogliando le categorie diontenuti fruibili daléutente, si nota come palinsesto sia
molto diversificato. Infatti, dutente pud decidere di assistere a dirette concernenti non
solo il gaminge gli esport ma anche la musica i contenutifin-ReatLifeo (IRL).
Particolare attenzione deve essere posta alla cateffekia infatti, nel percorso
evolutivo di Twitch.tv sta assumendo sempre piu rilievo e permette a nuove figure di
emergere nella piattaforma non per le progsidl-in-game bensiper il modo di
intrattenere il pubblico é¢rattare argomenti che esulano dal momg@oning aprendo

cosi le porte di Twitch.tv a una platea piu ampia.

Analizzando nel dettaglio IeottacategorielRL, evidenziate in figura 4, si nota come la
pit apprezzata dal pubblico siaiilJ u st  CdeguitatddiTially $hovs e Podcasio.

Il pregio della categoria principale € quello di permetterestigdamerdi interagire con

il proprio pubblico sia incontestidi vita mondanache in modo rilassato nel proprio
studio. Soprattutto nel primo casal pubblico, in particolare quello italiano, ama
interagirenelle situazionin cui il proprio streamerpreferito éa contatto con il mondo

reale e interagisce codaltro da s€, rendendo partecipi i prdptlower.

Figura4: Categorie di contenuto in Twitch.tv
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Quattro chiacchiere Eventi speciali Arte Talk Show e podcast Scienza e tecnologia Sport
361.389 spettatori 525 spettatori 14.409 spettatori 13.543 spettatori 4199 spettatori 4.539 spettatori

IRL IRL Creative IRL IRL IRL Creative IRL

Fonte: Twitch.tv
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Addentrandosi nel canale di ustreamersi entra nel suo mondo, nella sua intimita, nel
sé che espone e condivide c@aitro da sé.

In figura 5, e raffigurato il canale di Giorgio Calandrelli, in arte Pow3r, videogiocatore
professionista e tra i pionieri italiani della piattaforma.

Nel canad, oltre alle informazioni riguardéina programmazione delléve stream e
possibile conoscere piu approfonditamente la persona, valicando i confini della sola
figura dellostreamer

In questo caso a parlare € Giorgio e non Powa3r, infittreatore di contenuti si
presenta con il proprio nomepersonale anteponendolo alnome darte.

Lo streamersottolinea nella descrizione come il suo canale sia prima di tutto una fonte
di divertimento e di vivere sociale e, solo successivamente, comehbsitatdigitale

si contraddistingua petdspéto della professionalita.

In aggiunta, egli condivide con gli utenti della piattaforma ulteriori informazioni su se
stesso, sui modi per contattarkul setuputilizzato nei suoigamelay e sui prodotti
relativi a partnership stipulate con aziende capitaliste al di fuori di Twitch.tv
Certamente non tutti i creatori di contem@ono aperti alla condivisione del proprio
vissutg ma la tendenza & questgli streamersono molto legati allwommunity e

sentono, in molti casi, @nsorta di responsabilita verso il proprio pubblico.

Figura5: Canale di Giorgio Calandrelli, in arte Pow3r
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Fonte: Twitch.tv
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Nel momento in cui si@edea unalive la schermata che si presenta, visibile in figura
6, & contraddistinta da vagiementi.

In primis, ovviamente, si manifesta il contenuto in diretta presceltoGateatite viene
data la possibilita di modificare la risoluzione video, applicare le modait@&ma o
fischermo interd e interrompere provvisoriamente la visione del contenuto.
Nella parte sottostante vengono riportate le informazioni riguardargtréamer il
titolo della diretta, la categoriad@ppartenenza del contenuto e Va@ashtagscelti dal
contentcreabr (collocatiin unboxdi colore grigig.

In aggiunta, sono presenti, oltek counter degli spettatori e la durata complessiva
dellGevento, dei pulsanti interrativi che consentonodutdhte di condividere
esternamente airl del video, seguirelo streamer o iscriversi al canale.
Alla destra del riquadro dove € riprodotto il contenuto sanece disponibili le
informazioni riguardanti i singoli utenti presentighat i migliori donatori e tifei della
settimana.

Infine, i viewer, cuore pulsante delleve stream hanno la possibilita di interagire con lo

streamerdigitando il proprio messaggio nebx dellachatroom

Figura6: Un esempio diive stream
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-
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Fonte: Twitch.tv
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4.15 Twitch.tv in pillole: urdrresistibile ascea

Nelldultima decade Ghscesa delldipiattaforma viola nel panoramaentertainmente
simboleggiata da numeri impetuosi.

Ogni anno Twitch.tv ha esplorato nuove vette e raggiunto risultati, da un lato inaspettati,
che narrano come il fenomeno dele streamingabbia attecchito sempre piu nella
quotidianita delle persone.

| dati celle annate precedentiacquisizione di Twith.tv da parte del colosso
dellGe-commerceAmazonraccontano di tassi di crescita in perenne aumento: solo dal
2012 al 2013addoppiao i minuti di live visti al mese dagli utenti,elai 6 miliardi del
primo anng viene raggiunto il picco di 12 miliardi di minuti vis@l mese nel 2013.

E importante sottolineare come anche il numerardgue viewersia mutato in modo
spaventoso in un solo amninfatti nel 2013se ne contano be#5 milioni, con un
incrementodel 125% i spett o all danno precedente

Il 2014, anno del passaggio della piattaforma ad Amazon, & contraddistinto da un
ulteriore aumento dei minuti dive visti al mesee, soprattutto, da un incremento
percentualedi unigue viewerdel 122% rispetto al 2013. In aggiunta, éelhata si
registra il picco massimo di visitatori contemporaneamente connessi alla piattaforma
quantificaile in 1 milione di spettatori.

Léanno successivo la piattaforma supera se stessa raggiungendo la \&ttalidei di
spettatori simultaneilnoltre, dal lato debroadcaster si registra il picco di 35 mila
streamerin live allo stesso tempo.

Nel 2016 sono 292 miliardi i minuti totadi live streamingvisti dagli utenti e glunique
streamermpiu di 2 milioni. Léanno in questione, @erg contrassegnato déktroduzione

del passfiPrime Gaming, alleepoca denominatdrwitch Primed. Il servizio si sostanzia

in vantaggi per gliscritti al servizio Prime di Amazoira i quali spicca la possibilita di
sottoscrivere un abbonamento gratuito al nsesen canale dellpiattaforma Twitch.tv.

La strategia dottata sembra funzionare, tanto che alla fine del 2016 sono pin di
milione gli utenti che hanno sottoscritto almeno un abbonamento sfruttapassil
Twitch.tv sembra non conoscere nessuna flesseamed 2017, i numeri, seppur gia da
record, assumonancor piu vigore.

Sono, infatti, 355 miliardi i minuti dive streamseguiti dagli utenti, piu di 200 milioni

gli unique viewee piu di 15 milioni gliunique daily visitor

Un altro dato significativonel 2017¢é il numero medio di minuti spesi al giorsdla
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piattaforma dagli utenti. Infatti, risulta che,alktirca, una persona asgsfiornalmente

alle dirette presenti su Twitch.tv per ben 106 minuti.

Il dato e sicuramente significativo ed € possibile sifecsrlo come un indicatore di
rilevanza della piattaforma nelle scelte di consumo mediale giornaliero.
Infine, nellultimo triennio si € assistitalla definitiva consacrazione della piattaforma
nel novero delle fonti denertainment

Nel 2018 sono visti 560 miliardi di minuti di contenuti in diretta, in medisadcaster
mensili sono 3,4 milioni e gli spettatori medi pit dun milione.
Lé&anno successivo il tasso di incremento degli indicatori &€ stadderatamente
significativa + 20% sia per i minuti visti che per il numero mediwigwersimultanei.

I 2020, a causa della pandemia globale datdidownin tutto il mondo, ha consegnato

a Twitch.tv la possibilita di espandersi ulteriormente e di affermare la propria notorieta.
| dati raccontano chdn media i minuti di live visti al mese sono 93 miliardi e i
visitatori giornalieri della piattaforma Zb milioni. In aggiunta, ogni mesgli unique
streamer sono quasi 7 milioni e gli spettatori medi 2 milioni.
Infine, 16Ll1 giugno 2020,viene raggiunto @apice di 6 milioni di viewer connessi
simultaneamente alla piattaforma.

Scendendo nel dettaglaei dati disponibili, possono essere rinvenute delle correlazioni
positive tra d@aumento delle trasmissioni in diretta e degli spettatori.
Infatti, cone si puo notaraelai grafid 1 e 2, alaumentare del numero di spettatori,
aumenta anche il numero di trasmissio@ dunqueil numero di streamey.
Tutto cio e il risultato defevoluzione della piattaforma e della sua notorieta: da una
partesempre pitspettatori si sono avvicinati a Twitch.tv, daltra gli streamerhanno
saputo intercettar@uovi trend e offrire contenuti divario genere, adatti a pubblici
eterogenei

In particobre, dai grafici, si notad@ffetto della pandemia globaleds conseguenti
lockdown infatti, osservandoGndamento delle curve, si delinea, sia per il numero
mediodi spettatorisimultaneoche per gli streamey un"dmpennata clamorosa: i tassi di

crescitanel 2020(rispetto al 2019%onopositivi erispettivamente del0% e del 77%.
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Grafico 1:Media trasmissioni in diretta contemporanee su Twitd2®22021)
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Grafico 2:Media spettatorsimultaneisu Twitch.tv(20122021)
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Numeri eclatanti riguardanoanchele trasmissioni in diretta mensili, infatti, come
evidenziato in grafico 3Ghcrementomedioannualedelle trasmissioni mensié circa
del 70%.

Anche in questo casodopo finiziale crescita esponenziale, quantificabile in un
aumento percentuale del 470% nel periodo compreso tra il 2012 e il 2@ESjs$ia
una crescita piu contenuta sino al 2020naardinizio della pandemia globale.
Infatti, nel grafico si evidenzia un aumento percentuale di circa il 8@¥2020
(rispetto al 2019)dato che collima comdumento degli spettatori e delle trasmissioni

medie, precedentemente analieza
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Grafico 3:Trasmissioni in diretta mensili su Twitch {£0122021)
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Fonte Twitchtracker.com

Léaumento del numero ditreamerpresenti sulla piattaforma Twitch e la conseguente
crescita élla varieta di contenuti a disposizione detente giocano un doppio ruolo
nelle dinamiche relative alla fruizione di Twitch.tv.

Infatti, seda un lato dutente ha dinanzi a sé un ventaglicsdelte maggiore, ddiltro

gli streamerdevono impegnarsnaggiormentger catturarethttenzione del pubblico e
riuscire a creare la proprammunity

In grafico 4 viene riportata una statistica relativa alla quota di spettatori che assistono
alla singolalive stream é evidente dalla rappresentazione graficaenel corso degli

anni, a causa della frammentazione del contenuto, il numero di spettatori per

trasmissbne sia calato vertiginosamente.

Grafico 4:Spettatori per trasmissiona $witch.tv(20122021)
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Fonte Twitchtracker.com
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4.16 Twitch.tve i competitor: la via & segnata

Il successo di Twitch.tv ha modificato profondameristéggiamento delle imprese
capitaliste riguardo G&bntertainment nella forma del live broadcasting
Tuttavia molte delle aziende che si sono proposte come alternativdipgditiaforma
violad hanno puntato maggiormerdgkegaming

YouTube, piattaforma adibita alla condivision&l&a riproduzione di contenuti video
preregistrati, € definibile, nella logica diéning of entry prima inseguitrice in senso
temporale di Twitch.tv. Infatti, seppur un temtatdi trasmissione dive broadcasting
fosse gia stato fatto nel 2008,26 agosto 2015 Google lancia sul mercato YouTube
Gaming. E risaputo chefdzienda di Mountain View avesse cercato di acquistare
Twitch.tv ma, una volta persdoktcasione, haleciso di competere direttamente con
Amazon implementando la piattaforma che gia possedeva.
Tra i piu noti tentativi di ascesa nel mercato @eltertainmentbasato sullive
broadcasting € impossibile no citare Microsoft e la sua piattaforma Mixer.

Il servizio originale Beam, lanciato ufficialmente il 5gennaio2016 proponevauna
bassa latenza del fluss@audiovideo per consentie una maggiore fluidita
nelldnterazionecon icontenuti.Questa caratteristica convinb&crosoft ad acquisire |l
servizio nello stesso anne@ nel 2017 la piattaforma cambia nome: nasce Mixer.
In un panorama dominato da Twitch$erve una mossa a sorpresa per cercare di
sottrarre iegemonia del mercato alla piattaforma di Amazon, ce$i2019 Mixer
guadagnddattenzionedel pubblico contrattualizzanddue tra i top streamerdel suo
principalerivale: Ninja e Shroud

Il problemaprincipale che mette in serie difficoltd Microsoft € legato adenmunity

dei duegamer non coskvicine ai rispettivicontent creatarlnfatti, contro ogni logica, i
numeri deglistreamercalano vertiginosamente, in seguito al passaggio alla piattaforma
Mixer.

E particolarmente sintomatico il caso dellstreamer Ninja, intrattenitore e
videogiocatore professionistancircal4 milioni di seguaci su Twitch.idi cui Mixer

Si e assicuratée prestazioni con un esborso notevole. Le sue prestazioni, viggbili
grafico 5, denotano come gran parte del pubblico che lo ha seguito su Twitch.tv abbia
deciso di non migrarelefinitivamenteverso la piattaforma di Microsoft, infatti, &
lampante ildato sulla mediaabli spettatori concomitanti:.838 su Mixer contro 3702

su Twitch.tv.
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Sembra, dunque, che éammunitydi Ninja sia effimera enon molto fidelizzatasi puo
affermare chéo segua piu per il tipo di contenutideoludicoproposto, solitamente in
voga emainstreaminfatti, gli spettatori su Twitch.tv hannowGampia scelta dstreamer

che propongono lo stessoadeogamee non si assiste a una migrazione di massa
definitiva verso Mixer forse anche perché glswitchingcost sono considerati
insostenibili dagli utenti.

Dall@ltro lato, va pero sottolineato comedtseamerNinja sia una figura influente e
catalizzatrice: dal suo sbarco su Mixerdttatto piu del 50% ddihtero pubblico dlla
piattaformae |8B5% deisuoifollower su Twitch.tvha assistito almeno a una dive su
Mixer.

Léesperimento Mixer risulta fallientare e il22 giugno 2020 Microsoft annuncika
chiusura della piattaformaer il mese successivoMicrosoft firma un accordo di
partnershipcon Facebook e oraerntando di visitaremixer.com IGutente viene
reindirizzdo alla piattaformaFacebook Gamingln aggiunta, glistreamerNinja e
Shroud, punte di diamante del tentativo di Mixer di scalare il mercato, ottengono una

buonuscita e ritornanostreammaresu Twitch.tv.

Grafico 5:Ninja: Mixer vs Twitch(dati relativi aluglio 2020)

Viewers attracted Stream duration
Mean avg. concurrent viewers Hours watched
Mixer 81488 Mixer m
Peak concurrent viewers Max number of subs at one moment
Twitch 616 693 Twitch 250 000
Total number of streams New followers per hour of stream
G 1166 Twitch 1837

Fonte Twitchtracker.com
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Nel 2018, Facebook lancia Facebook Gamaegione del proprio sitaveb dedicata al
live streaming

Tra le feature piu apprezzate di Facebook Gaming, la funzionastreamreward
permette gli spettatoridi ricevere premi in game mentre guardano glstreaner.
Nel 2019 Facebook mette in atto la medesima strategia perseguita da Mixer, infatti,
contrattualizza dustardi Twitch.tv: DisguisedToast ZeRo.

La fipiattaformablud tenta di espandere il potenziale interesse dei consumatsodeal
media verso la seziondive stream introducendo nel tempo figure dal diverso
background Cosi, éanno successivo, ldivas del network WWE Ronda Rousey
trasmette per la prima volta dal vivo su Facebook Gaming, annunciando la sua presenza
fissa settimanale.

Per festate del 2020&zienda statunitense ha in mente laiciare sul mercato
|Gapplicazionemobile di Facebook Gaming, ma, a causelle pressioni crescenti della
community si ritrova costretta a rilasciarla apirile 2020.

Léaccordo dipartnershipsopracitato tra Microsoft e Facebook consente a qusta

di ricevere @integrazione al servizieloud gamingxCloud di Microsoft oltre che il
reindirizzamental proprio servizio ddink mixer.com.

Confrontando le tre piattaforme principalildie streaming con particolare riferimento
ai mesi d luglio, agosto esettembre 2020yengono alla luce dadettagli significativi.
Infatti, come si evince dal grafico 6,pubblico ha guardato oltre miliardi di ore di
contenuti su tutte le piattaformeldie streamingil dato € in leggero calo rispetto al Q2
dello stesso anno, contraddistinto d=plosime della pandemia globale e dai
conseguentiockdown

YouTube Gaminge la piattaforma chéa sperimentato la maggiore crescita per ore
guardate dal Q2 al Q3Facebook Gaminginvece,ha superataun miliardo di ore
guardate per la prima volta.

A seguito della chiugra di Mixer, la maggior parte deontent creatodella piattaforma
di Microsoft &€ migrata versowitch.tv.

In grafico 7, si nota comé&witch possiedal 91,1% dele quot di mercato per ore di
live streamingtrasmessecon unaumento del 14,5% rispetto al trimespecedente
Quesh massicca crescitapuo essere dalebitataalla chiusura di Mixerja qualeha
catturato il 14,2% di tutti i contenutitrasmessi in diretta nel Q2 del 2020.
Tra i competitor di Twitch, € Facebook Gaming ad aver incrementato la prgpogadi

mercato nel passaggio dal secondo al terzo trimestettembre 2020 rappresenta il
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3,4% del mercatdnvece,YouTube Gamingnel trimestre consideratba perso terreno

e possiedel 5,5% della quota di mercato

In sintesi, & piattaformadove vengono riprodatpiu contenuti in diretta € anclogella

piu seguita.l competitor perseguendo diverse strategie, stanno tentando di colmare il
gapcreatosi nel cao degli anni madgemonia di Twitch.tv nel settore non sembra in
discussione.

Un ulteriore dettaglio significativo riguarda tontrattualizzazioa degli streamerdi
Twitch.tv, strategia perseguita, per esempio, da Mixer e da Facebook Gaming.
Lddea di sottrarre creatori di conteautelebri, che ha il proprio fondamento nel
tentativo di far migrare le nutrittommunitydegli streamerverso nuovi lidi, nasconde
perodelle insidie: piu grande € ufi@nbase piu € difficile che i fruitori siano legati alla

sola figura dellstreameranzichéalla piattaforma di riferimento @ contenutaseguio.

Questo e accaduto nel caso di Mixer, infatti, sottraendo duedpasireamemondiali,

la societa di Microsoft ha ritenuto di aver fatto ficolpo del secold ma,
inconsapevolmente o0 meno, ha sottovalutato un aspetto fondamentale: la presenza di
una nutita coltre di casual viewernelle community allargate di Ninja e Shroud.
Questo errore ha creato un precedente nei confronti delle aziende che mirano a
sostituirsi a Twitch.tv nel domio dd mondo deléintrattenimento digitale irdiretta

Una cosa e certa: Twitch gode dei vantaggi fidsst movere ha saputo nel tempo
migliorarsi sottrare potere alla piattaforma di Amazon rimane un obiettiotio arduo

da perseguire.
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Grafico 6:Confronto delfaudience tra Twitch, YouTube e Facebook (Q3 2020)

Total Hours Watched

Twitch - 4,741.4 M You
YouTube Gaming Live - 1,675.0 M
Facebook - 1,041.0 M

Fonte Streamlabs.com

Grafico7: Confronto ore totali di stream tra Twitch, YouTube e Facebook (Q3 2020)

Total Hours Streamed

Twitch - 205.6 M
YouTube Gaming Live-12.5M
Facebook - 7.6 M

Fonte Streamlabs.com
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4.17 Twitch.tve ldnfluenzasulltGaudiencedel COVID-19

Léaumento di spettatori e direamersule piattaforme diive broadcasting a seguito

dello scoppio della pandemia globale e dei consegulecitdown e stato piu volte
sottolineato nei passaggi precedentiausa della sua estrema rilevanza nelle dinamiche
della piattaforma

Cinelli et al. (2020) sostengono chérhpatto del COVID19 suisocial mediae sui
network digitali di live entertainment differente rispetto ad altre pandemie globali,
come finfluenza suina del 2009, poiché & aumentato in maniera esponenziale il numero
di piattaforre a disposizione degli utenti deveb e la loro fruizione e ormai
onnipresente grazie élvoluzione tecnologica.

Uno studio ha recentemente evidenziato la correleziva gli eventi, portando
alléattenzione del pubbilico il periodo compreso tra la metalibraioe la fine dimarzo

2020, lasso temporale nel quale sono stati intredottdiversenazioni forti misure
restrittivecomela quarantena forzata.

Léesponenziale crescitld numero dispettatorisu Twitch.tv, nel periodo compreso tra

il 15 febbraioe il 22marzodello scorso anno, visibile grafico 8,va ricondotta in gran

parte alimpossibilita da parte dei fruitori di poter vivere socialmeateausa dei
lockdownnazionali.

NellGesempio si segnalano i teomenti di chiusura nazionale vissuti da Italia, Spagna e
Francia allGndomani delle misure varate dai governi le curve tendono ad assumere un
andamento crescente.

Infatti, scendendo nel dettaglio, in grafi@si pud osservare come la settimana che
coinvolge ilockdownsia contaddistinta da un picco versélo di spetteori e un
corcomitante aumento percentuale di visione compreso tra il 30 e il 50%.
ContestualmentallGaumento di spettatorin Italia, Spagna e Francia delineala
crescita deicanali attivi nella settimanali introduzione dellockdown infatti, come
segnalatodal grafico 10, nei tre Paediincrementomedio € alffincirca del 40%.
Invece, dal punto di vista dei consumi dei fruitori di Twitch.tv, si rendeo not
IGmportante aumento di popolarita delle categdilMusica e i J u s t Chattingo
discapito ddh contropartdiGaming, a sua volta moderatamente in cresc®a.ch un

lato molti artisti, venuti a conoscenza della cancellazione di tour ed eventi, hanno deciso

di esibirsi sulle piattaforme digitali dive streamingcome Twitch.ty dallGaltro gli
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streamey captando la necessita delle propdemmunity di vivere espeenze di
socialita e di compartecipare, hanno optato per dirette incentrate su tematiche quali la
condivisione e lo stare insieme.

Nel grafico 11vieneevidenziatad crescita delle due categorie naskdtimana compresa
tra il 15 e il 21marzo 202Q | numeri parlano chiaro: +21,6% per la categdrid u s t
Ch at teiaddyithura +30,8% per la contropaffidusica in una sola settimana.
Infine, considerar@ossibileuna correlazione diretta tra il numero di casi di positivita al
COVID-19 (e i conseguentiockdown nazionali) e gli spettatori su Twitch.tv, puo
apparire una forzaturaanche se i dati dimostran@esistenza di un rapporto tra le
variabili.

Il grafico 12, infatti, segnala come @umentare dei contagiati cresamecheil numero

di spettatori su Twitch.tv e;on particolareriferimento alfitalia, una volta varata la
quarantena obbligatoria n@fitero Paesecio che si nota edmpennata del flusso di
spettatori verso la piattaformaloie streamingn oggetto.

Grafico 8: Evoluzione denumero dispettatorsu Twitch.tv dal 1502/20 al 2203/20

10

09

08

07

06

05

= |talian
= French

m— GErmMan
e English

Spanish

Apex Legends

Lyon E-Sport

03 Italy’s lockdown
Spain's lockdown
France's lockdown

E7

04

Relative Total Number of Views per Languages (Max Normalization)

Y %) 2 o> o
091’1 o-@l Q,@&@y o
,p‘L ,p'). 101 1@1 101

Date

> \e] A
'Q,’)'Q ’Q,'B'\' 'Q"Y\
o o g

Fonte Twitchtracker.com

86



Grafico 9:Evoluzionesettimanaleld numero dispettatorisu Twitch.tv dal 15/02/20 al
22/03/20
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Grafico 10: Canali settimanalmente attivu sTwitch.tv dal 1802/20 al 22032020
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Grafico 11: Evoluzione delle categoriel J u st Cehfusicoi sm §witch.tv dal

15/02/20al 220320
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Grafico 12: Numero di casi COVIEL9 vs. spettatori totali su Twitdk in Italia dal

15/02/20 al 220320
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4.2 Utenti, Streamer e Community: il cuore pulsante di Twitch.tv

4.2.1 Léautente di Twitch.tv

La piattaforma Twitch & generalmente frequentata da individui di genere maschile; negli
ultimi anni, pero,si sta invertendo la tendenza e sempre piu donnasiawicinate ai
servizi di live streaming come  spettatrici (e  come streamey.
Infatti, risulta cheil genere femminileabbiagiovato, in molti casi, dehpertura della
piattaforma a nuove tipologie di contenuto che esulano dal ngardong

Twitch nel 2017 ha riportato la statistica di ComScardla demografia della
piattaforma: il report segnalaa come il genere maschilecostitusse I81,5% della
userlase Da allora, Twitch non ha pitemanato nessuna statistica a riguardo;
presumibilmente considera il non aver ancora raggiunto una equa spartizione di
spettatori tra generi uminusda non esibire.

A supporto della tesi per cui il genere femminile esirecentementavvicingo a
Twitch.tv, il reportdi GlobalWeblInax, visibile in grafico 13, segnala challa fine del
secondo trimestre del 201fa divisione € meno drastica: il 65% deliaerbasedi
Twitch.tv é costituitadauomini, il 35% da donne.

Tuttavia, n termini di divisioneanagrafica queste statistiche mostrano una maggiore
percentuale di utenti Twitch che rientrano in categorie dinetiéo giovanii, con il 73%
deltotaleinclusonelle fasce di eta inferiba 35 annilnfatti, la quota maggiordi utenti
(41%) écompresa in una rangéeda tra il16 e i 24 anni,seguita dalla fascias-34 anni
(32%).

Dal punto di visa linguistico, invece, ddioma piu utilizzato dagli spettatori di
Twitch.tv é finglese con circa il 50%dd totale, comerappresentatalalla figura 14
Seguono lo spagnolo con il 10,25%, il portoghese con il 7,67% e il tedescd
7,03%. Al di sottosi posizionano rispettivamente il francese, il russo e il coreano con
una percentuale di spettatori compresa treeill#,5%.

Infine, IGtaliano e percentualmente poco utilizzato dagli spettatori di Twiteh.per

| 6 app oot @,97% dei fruitori interloquisce attraversosuddetta lingua
Tuttavia, €leggermente piu comune ritrovasgreamer che parlano italiano sulla

piattaforma infatti, essirappresentani 2,51% del totale.
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Grafico 13: Demografica di Twitch.tv
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Grafico 14: Suddivisione linguistica spettatoriTavitch.tv
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Gli utenti, dopo aver creato uaccountsulla piattaforma,possono interagire e
partecipare allachat di un determinatocanale oltre che decidere spontaneamente di
seguirlo per ricevere la notifica quando Icsteamer € in diretta

| fruitori della piattaforma sonanche incoraggiati a sostene@nomicaiente ipropri
streamerpreferiti abbonandoston un contributenensile, donando attraverso il sistema
fBitdo di Twitch o esternamente attraversocircuiti come PayPal
Ldncentivo a sostenere glstreamerderiva daprivilegi specialiquali le emotedel
canale (piccole immagini che possono essere utilizzate wmhid, léaccesso a
piattaforme estere (come il server Discord), la visione dek live stream senza
pubblicita o semplicementeil favore e fattenzione dello streamer

E importante riconoscere il ruolo del pubblico di Twitch nel funzionamento della
piattaforma, in quantgostituise la premessa di baseldestessagli streamerhanno
bisogno egli spettatorie Twitch facilita recessariamente il processo di collegato
tra le due figure Mentre gli spettatori sono attratti dal sito per ragioni divers@ria
continua presenza attivee vitale per il mantenimento e la redditivita di Twitch.
Disquisendasula realta deglie-spat e dellive streamingsu Twitch, Taylor (2016) nota
che gli spettatori e il potere che incarnanonstadiventandorisore sempre piu
lucrative, data la proliferazionelei content creatore la connessioneon quesultimi.
Egli sottolinea infatti, che la collettivita degli spettatori & fondamentale per |l
mantenimento delive streamingcome attivita di riflesso, ger legittimare lapropria
pratica, glistreamethanno bisognoel pubblico.

| nuovi media hanno causatm ribaltamento delle teorie e dei modelli di ricezione,
favorendo nuoe tipologie di partecipazionelnoltre, le strutture dei media sono
diventate multicentriche e aperte a relazioni bidirezionali; piattaforme come YouTube,
Facebook e Twitter hanno ine@go udimmagine diversa della presendagli utenti
alldnterno dei mediaSecondo Abercrombie e Longhu(&098) i fipubblici diffusio, sia
produttori che consumatori, guidano la scesano governati da bisogni performativi e
caratterizzati da un basdivello di ritualita nel consumoGli studi sul prosumer
(Toffler, 1980) e sufactive audience(Kitzinger, 1999 hanno evidenziato un
atteggiamento  flessibile e dinamico versd contenuti dei media.
Abercrombie e Longhurst (1998) suggeriscon@aomntinuumprogressivo di categorie di
pubblico in termini di coinvolgimento consumatori (generalizzati e a bassa
interazione) fan (dipendenti da specifictontenuti ostai, cultori (simili ai fan ma piu

coinvolti nelle relazioni con altaficionado$, appassionati (creano contenuti sfruttando
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la propria passione) epiccoli produttori (il cui atteggiamento creativo diventa
professionale).Le attuali industrie creative (Caye2006) sono caratterizzate da
tendenze di convergenza (Jenkig®06) e da mondi transmediali (WoR012) che
permettono al pubblico di consumare molteplici contenuti mediatici in una prospettiva
integrata e di sfruttare una significativautonomia nel relativo coinvolgimento
(Sandvoss2005).

In aggiunta, si deve tener conto che il pubblico di Twitch.tv &€ molto eagoprattutto

nel mondogaming spesso ben informatwltre a imparare nozioni a livelloi akKill
videoludiche, dispensa consigli attraverémtérazione con glistreamerdurante le
sessioni di gioco. Infatti,econdo Bateman e Boon (2006), le categorie del pubblico di
gioco sono vaste ecomprese di base tra casual e hardcore gamet
Electronic Artshadelinedo, inoltre,un gruppo medianohe segue lait del momento
definito cool gamer Ihobg societa di consulenza nel settore dei videogiagdgiunge i
testosterone playergameralla ricerca defiaspetto brutale deiideogameei lifestyle
players videogiocatori propensi al divertimento socialmente legittimato.
Infine, Bateman e Boon (2006) parlano fdimily playersper indicaregamer che
preferiscono giocare in famiglidAnche Brathwaite e Schreiber (200&pstengono

| eSisenzatra gli altri, di giocatori competitivi, giocatori sociali, giocaton famiglia e
giocatori professionistiquesfultimi sono molto spesso presenti corsgeamer su
Twitch.tv. Allo stesso modo, Lazzaro (2004) afferma che il divertimento pud essere
disimpegnatp rappresentare una sfida, esse@yemativo oppure orientatoai rapporti
sociali. Dal canto suo, losstreamingsu Twitch.tv pud essere interpretatonge una
rimediazioneinversa (Bolter e Grusin, 1999):videogiochi tornano ad essere solo
fividecd per gli spettatorie, a sua volta, ilperformer estende lo spettacolo e le
dimensioni sociali del prodotto originale oltre le sessioni di gioco private (Deekg
2010).Secondo Taylor (2012onsalvoet al. (2013 questo ribaltamento rappresenta
un passo avanti rispetto alle tradizionali praticlagkespettacolie-sport, piu aderenti ai
modelli di trasmissione denass medialegati auna comunicazione dédllto verso |l
bassoconun pubblicoprettamentgassivo.

Interrogandosi sulleragioni che spingonogli utenti a guardae le live streamsu
Twitch.tv, appareevidene che la maggior parte di esseogsanoessere attribuit
allGorientamento molto specifico della piattaforma verso i videogiochi e alla possibilita
di interagire con glistreamere gli altri spettatori inchatdurante una trasmissione in

tempo realeHamari e Sjoblom (2017) identificano motivazioni piu specifiche per la
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visione ell coinvolgimento degli utenti nelleve stream|dnteresse verso dontenutoe

lo streamerstessocrea una sorta di investimenémotivo e socialehe comporta il
ritornare frequentementeverso cetti fluss perché forniscono un senso di comunita,
evasione e rilascio della tensiorfi@uestoconcettoe ripreso da Hamiltoet al. (2014)
costorodescrivono glistreamcome fiterzi luoghd digitali, dove le conversazioni si
concentrano intorno @lttivita di trasmissionéel contenute@ un pubblico regolare che
fornisce uno stato Gnimo specifico o un tono iohat per tutti gli altri spettatori.
Inoltre, entrambi gli studi evidenzianmme il fascino ddéle dirette streamingderivi
ddla creazione di un legame affettivo immaginario tratt@amere i singoli utenti, in
guanto uno spettatore potrebpercepireun senso di parentela o amicizia aquesta
figura, anche se il livello di reprocita non €& sempre rispettato.
La fiUses and Gratification ThearyUGT) si € evolutaispetto alleteorieriguardantila
sceta degli individui rispetto alldiverse tipologiedi consumo dei media (Rubin, Z8)0
ed e stata utilizzata per analizzéreoinvolgimentodei consumatori nesocial network
online (Weste Turner, 2010Ku, Chene Zhang, 2013; Whitinge Williams, 2013), nel
video sharing(Chiange Hsiao, 2015), nelive streaming(Sjoblome Hamari, 2017) e
negli e-sport (Hamari e Sjoblom, 2017). SecondodJGT, le persone cercano
attivamente, consumano e partecipano ai media che soddisf@mopii bisogni
individuali e corrispondono alle preferenmemodo migliore rispetto adltre opzioni
mediatiche (Ruggiero, 2000; Shao, 20093UGT offre un approccio funzionale che
puo aiutare a capire come le diverse formeadvolgimentonei media si riferiscono al
soddisfacimento di vari bisogni psicologi€iosi, b teoria degli usi e delle gratifizioni
fornisce una strutturatta a farcomprendere le scelte dei consumatori e i ruoli nel
coinvolgimentomediatico come comportamenti che sono finalizzati alla soddisfazione
dei bisogni psicologici individuali.

Le teorie e gli studi riguardanti Isocal media consumptigrbasandosi sulla UGT,
fornisconoalmeno otto socionotivazioniperl@&ngagementellelive stream(visibili in
figura 7). intrattenimento, ricerca di informazioni, incomtrcon nuove persone,

interazioni sociali, supporto sociale, senso di comunita, ansia sociale e supporto esterno.

Intrattenimento e ricerca di informazioni

Un aspetto importante dellstreamingé quello di fornire u@sperienza mediatica

divertente Twitch.tv ospitatorneia temae-sporte streamdi giocatori professionistthe
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permettono agli spettatori di guardare e imparare dai migliori giocatori del mondo
(Cheunge Huang, 2011)In aggiuntai flussi sono utilizzati anche per fornire anteprime

di giocq permettendo ai potenziali acquirenti di fare domande o richiedere opinioni sul
gioco.

Cosi, bBintrattenimento e la ricerca di informaziorengonoproposte come due ragioni

chiavedel coinvolgiment degli spettatori nelle piattaforme ldie streaming

Inconto connuove persone, interazioni sociali e senscodnunita

Le motivazioni sociali, comeéidcontto connuove persone ka creazione detenso di
comunita sono importanti per gli spettatori. Hamilten al. (2014) sottolineano che le
piattaforme dilive streamingservono comeierzi luogho virtuali dove le comunita si
formano e crescona;on gli spettatoriintenti a usae le chat roomper conversare,
scherzaresui contenuti che stanno guardando.dbat roomfavoriscono la soalita,
con gli spettatori abituali e i moderatori che giocano ruoli specifictauglbgliere e
coinvolgere [ nuovi arrivati (Hamilton et al, 2014).
McMillan e Chavis(1986) sostengono chesknso di comunita include esperienze di
appartenenza, influenza, soddisfazione dei bisogdi eflesso, di coinvolgimento con
lo streamere con gli altri partecipanti Questo suggerisce che gli spettatoellel
piattaforme diive streamingsono attrat da canali dove si sentono notati, importanti e
influenti. Gli spettatori possonsoddisfare i propibisogni di appartenenza partecipando
al successo della comunitze esperienze condivise e la partecipazione continua aiuta a
sviluppare la connessiommen gli altri partecipanti adldirettastreaminge favorisce un

senso di comunita nel canale.

Supporto esterno, supporto sociale e ansia sociale

Secondo Miller (2011) le persone possono partecipare a comupitdine per
compensare la mancanza di contaimiella vita realelnoltre, Bargh e McKenna (2004)
sostengono cheslcomunitdonline possono essere particolarmente utili per il benessere
psicologico dei partecipanti che mancano di supporto esterno dalla farégjleamici

e dalle comunita local A tal proposito,Valkenburg e Peter (2009) promuovoriolda

che E interazioni socialionline consentano diridurre la solitudine presentando

opportunita a basso rischio pemutorivelazione, il supporto socialenline e il
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coinvolgimento Lénterazioneonline pud anche aiutare gli individuihe soffrono di
ansia socialee trovano difficile impegnarsi socialmente con gli altri nella vita reale
(Baumeistere Leary, 1995; Mazalire Klein, 2008 Desjarlaise Willoughby, 2010.

Le piattaformedi live streamingpossono fornire alternative alla vita reaebasso
rischio, rimuovendo le barriere che gli individui socialmente ansiosi possono

sperimentare nella vita reale.

In aggiunta sono stati concettualizzati quattro indicatelativi alleengagementla
connessione emotiva alla piattaform@i live streaming come indicatore del
coinvolgimento psicologico, il tempo trascorso a settimana come indicatore
comportamentale del coinvolgimentib tempo di sottoscrizione (in mesi) ainzdi su
Twitch.tv e IGmporto donato(in dollari) agli streamer sulla piattaformadi live

streamingcome indicatori finanziari del coinvolgimento.

Connessione emotiva

La connessione emotiva si riferisce a quanto lo spettatore sia psicologicamente

coinvolto sullapiattaforma diive streaminge nelle specifiche comunita.

Tempo speso

Un secondo indicatore del coinvolgimentdl@giattaforma dlive streamingg il tempo
trascorso a guardarecontenuti in direttaGli spettatori di Twitcttv hanno riferito di
passaren media 106 minuti ogni giorno e quasi la meta degli utenti intervibtati

dichiaratodi trascorrere piu di 20 ore a settiman#sspiattaformg Twitch, 2016).

Tempo di sottoscrizione.

Un terzo indicatore del coinvolgimen® lGabbonamentointeso comenvestimento
diretto a sostenere il canale di urstreamer In cambio, gli abbonati ricevono dradge
accanto al loro nome éiso diemoticonpersonalizzate per esprimere i sentimenti o il
tono desiderato. &abbonamento speasdornisce altri benefici orientati al sociale, come
IGaccesso a uservervocale(ad esempio Discordjove discutere con gli altabbonati e

partecipare a giochi o attivita trasmesse dalkireamer in esclusiva
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SecondoSjoblom e Hamari (2017) gli utenti tendono ad abbonarsi per motivi di
integrazione social¢écome migliorare b connessioa emotivacon la comunita del

canal@.

Donazioni

L&ltimo indicatore del coinvolgimento € la donazioeeonomicaallo streamer

A differenza degli abbonamenti, le donazioni non danno accesso a contenuti aggiuntivi

bensia ringraziamenti da parte dektreamer a celebraioni nellachat roome a poter

visualizzare il proprio nome nella sezidfileop Donatoo o in fiRecentDonatoo.

Figura 7:Motivazioni e live streaming engagement
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Infine, secondo Hamiltoet al. (2014), un aspetto significativo & riconducibile al fatto
che alcunispettatoripreferisconastreamin cui non vi sono molti utenin quanto le
interazioni socialitra fruitori e streamersono facilitaterispetto achat room con una
vasta coltre ditenti.

Gli streamerstessihanno riferito che possono interagire efficacemente solo con 100 o
150 partecipanti e cheon piu personelGnterazione personaleon lo spettatore si
interrompe (Hamiltoret al, 2014). Questo € coerente con il limite cognitivo sul numero
di relazioni sociali significative che possono essere soste(idtmbar 1992)

| canali piu piccoli possonoquindi, fornire agli gettatori maggiore attenzione
individuale, partecipazione e influenza sui contenuti; fattori che aumentano
lGappartenenzaalla comunita McMillan e Chavis, 1986 Hamilton et al, 2014).
Seconda la prospettiva definita dalGT, gli spettatori che preferisno canali piu
piccoli sono maggiormenteguidati da bisogni sociali rispetto agli spettatori che
preferiscono canali piu grandQueséultimi & piu probabile che siano motivati da

bisogni meno sociali, coméntrattenimento e la ricerca di informazioni.

4.2.2 Lo streamer di Twitch.tv

Gli streamey almeno nella concezione primordiale di Twitch.tv, sono utenti non
contrattualizzati che conducono trasmissioni in diretta sui propri canali e sono
attivamente coinvolti ndlhttivitd di streaming La maggior parte di essi espone il
proprio volto tramitefacecame tenta di creare @esperienza intima e unica per gli
spettatori.

Pellicone e Ahn (2017) inquadrano il fenomeno dslikamingcome una forma di
performance playin cui gli streamerconcepiscono laropria prestazione attraverso tre
domini principali: assemblare la tecnologia per produrre un artefatto mediatico
dalléaspetto professionale, agire come costruttore e moderatore di una coonlinga

di spettatori regolari e sviluppare un atteggiamento specifico versanientche i
caratterizzi come uncstreamer unico e divertente. Questa struttura enfatizza lo
streamingcome uattivita che sposad@bilita tecnica, il contenuto e la personalita;
percio, fattrattiva non deriva solo daontenttrasmesso irstreaming ma ancheda
come il contenuto viene presentato e accompagnato da commenti, battute o consigli.
Dal canto suo,ttivita di streamingsu Twitch emolto accesdiile e, a livello piu

elementare, richiede solo womputere unsoftwaredi trasmissione. Tuttavia, alcuni
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streamersono caratterizzati da un elevato grado di professionalita, infatti, trasmettono
attraverso configurazioni tecnologicamergeiluppate che consentono una gestione
della direttastreamingsnella e performante. Questetup tecnicamenteperformanti

sono adottati daglstreamercon il presupposto che urgireamdi qualita superiore
possa piacere e attirare piu spettatori.

In aggiunta,una vasta schiera dtreamerritiene I@tto in sé udattivita di svago, un
hobby. costoro,per la maggior parte, hanno pochissimi spettatorgetnpessenziale e

la piattaforma non rappresenta per lora grande fonte reddituale. Infatti, solitamente

le diverse vie della monetizzazione vengono perseguite gquéaddiencesi allarga
notevolmente eéhttivita di streamingdiventa costante. A questo proposito, Twitch.tv
presenta agli streamer due opzioni distinte per poter monetizzare.
La prima, definita programma di affiliazione, permette aglireamerdi guadagnare
dalla propria attivita abilitando una serie di opzioni di monetizzazione sul proprio
canale. Per risultare idonei a questo programmagomtent creator devono
necessariamente soddisfare alcuni criteri relativi ai trenta giorni precedenti la richiesta:
almeno 500 minuti totatii trasmissione, 7 giorni diversi di trasmissione, una media di 3
0 piu spettatori contemporanei e almendd@wer.

Dopo aver ricevuto Istatusdi affiliato, gli streamerpossono iniziare a guadagnare
tramite i ABito, valuta virtuale concepita da Twitch.tv, e gli abbonamenti:
rispettivamente ufBitd equivale a un centesimo, mentéedbonamento, in genere, con
una quota mensile d#5.00 consente daccesso deature esclusive quali leemotedel
canale del propriostreamer preferito. Inoltre, per gli affiliati, Twitch.tv mette a
disposizione, attraverso il programma Amazon Blacksmith, una commissione per ogni
vendita effettuatasuAmazon attraverso il canale detreamer

Se da un lato il programma di affiliazione legittima le attivita dsfgkamerattraverso
metodi di compensazione, daltro resta in capo atontent creatorl@nere di
sviluppare la  propria fanbase e  massimizzare al monetizzazione

A tal proposito, si ricorda chgli streameraffiliati non sono dipendenti di Twitch,
piuttostoe il processo di compensazione da parte degli spettagmsere facilitato dalla
piattaforma Tuttavia, il programma di affiliazione &€ un importasstepintermedo tra

lo streamingoccasionale e Istreaminga tempo pienoCome uncontent creator
sviluppa un maggior numero di spettatori e una presenza distinta sulla piattaforma, puo
essegli attribuito lostatusdi fipartnen.

Le considerazioni per attribuire kstatusdi fipartneo si basano sid valutazione di
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alcune metriche e laggiungimento ddeterminati obiettivi nefrenta giorni precedenti

la domanda: glstreamerdevono aver trasmesso per 25 ore e 12 giorni diversi, oltre che
aver raggiunto una media di 75 spettatori contemporanei. Il processo di revisione per
|Gattribuzione dellostatus successivo alla domanda delgireamey sottolinea la
selettivita di Twitchnei confronti dei potenzialpartner ritenuti utentifin vetrinab:
costoro @vono  rivelare e rispecchiare  Gdlentita del  brand

Gli streamerpartnerdi Twitch hanno le stesse opzioni di monetizzazione di Hagé
affiliati ma possono anche guadagnare una parte delle entrate dal sistema di
advertisementinoltre, a costoro € dato accesso a divéesgure che possono essere
utilizzate per aumentare e mantenere il proprio pubblijcduaque massimizzare le
opzioni di monetizzazione. Tra queste vi sono strumenti di personalizzazione del canale
(emoticonspecifici, badgebit, chatbote lIGampliamento delle funzionalita attribuite ai
moderatori designati dallstreamey, capacita estese didecon-demand opzioni di
qualita video piu elevate, uteam di supporto dedicato efdccesso a opportunita
promozionali.

Cosi, il programma dpartnershipdi Twitch puo essere considerato un punto di
riferimento per gli aspirantstreamer un incentivo perle figure emergenti e un
vantaggiocompetitivoperi content creatoaffermati. | partner di Twitch sono destinati

a rafforzare la brand image e la posiibne di leadership della piattaforma.
Twitch, rispetto alle entrate di affiliati gartner seppur nefiatto di sottoscrizione di un
abbonamento segnalome IGmporto contribuisa direttamente al sostentamento dello
streamer prescelto, divide le entrate secondo un sistema 50/50.
Infatti, come evidenziato da ékander (2018)se uno spettatore si abbona a un canale
mediante il livello bas¢$4.99), lo streamerguadagn&2.50, mentreTwitch recupera i
restanti$2.49. Sono poche le eccezioni che sfuggondrajposizione da parte della
piattaforma di una suddivisione delle entrate: solstgéameraltamente influenti e che
generano volumi e flussi di utentiolto elevatisono rusciti a strappare un accordo di
divisione delle entrate che consente loro di ottenere il 60%Grdpbrto
dellGabbonamentd.éapertura alle opzioni di monetizzaziond enovimento dakasual
streameral partner passando pddéaffiliato, sono indicatori dellgrofessionalizzazione
della figura dellcstreamer Nel tempo, diventandd@dttivita di streamingfonte primaria

di reddito per non pochicontentcreator, Twitch hacontribuito a faremergere una
categoriadi streamera tempo pienolLa professionalizzazione dellstreamingsu

Twitch non € un fenomeno unico, piuttosto segue una tendenza che si sta verificando in
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diversisocial mediacomeYouTube e Instagram, dove gli utenti sono diventati abili ad
attirare pubblico e sono remuneratii ddti 0 sponsorizzati direttamente darand
Brigham (2017) ha studiato questo fenomeno in relazioneoadcasterdi Twitch e
sostene che siano professionisti, hon solo perchéaggonoun redditodalla propria
attivita, ma soprattuttger la capacita di negoziaetivamente undeoria normativa
condivisa su come ilbroadcasting su Twitch.tv dovrebbe funzionareper poter
rappresentare unaarriera professionale.ll primo problema riguarda la precarieta
derivante dal loro rapporto cora Ipiattaforma stessasonsiderado che non sono
dipendenti di Twitchbensisolo utenti di alto livello che utilizzano la piattaforma per
facilitare la propria attivita e capitalizzare a livello economico.
In aggiuria, € importante sottolineareome lo streaming professiona imponga
necessariamentdo sviluppo di alcune competenzehiave nella tecnologia di
produzione la conoscenza défiardwaree del software di trasmissionediventano
fondamentali per soddisfare un determinatetandard qualitativo e tentare di
intraprendereina carriera professionale costeeamer

Per massimizzare le opzioni di monetizzaziose Twitch.tv, gli streamer spesso
devonodedicarein media40-50 ore a settimanall@attivita di broadcasting inoltre, e
previsto un impegnextra dedicab, per esempio, alla manutenzione della comunita, al
social networkingal design graficalel canale el networkingcon altri professionisti
delldndustriadellGentertainment

Infine, gli streamer esprimono dmportanza di mantenere una relaziooen gli
spettator come sottolineato d&righam, i modi in cui glistreamer professionisti
parlano defimportanza della comunita e del suo sviluppo evidenziano e supportano
ulteriormente daffermazioneper cuila comunita, molto pitdellGattivita intrinseca al
broadcastingsiala merce commerciabile per un canale Twitch

L dottica secondo cui la figura delkireamersi sia professionalizzateguadagnando un
appeal mainstreamintersecandoston fenomeni qualidnfluencing € una motivazione
che ha spinto moltestar del mondo dello sport, della musica e piu in generale
dellGntrattenimento  ad aprire un proprio canale su Twitch.tv.
Certo e che, in alcuni casi, dietro la trasmissione di contenuti in diretta sulla piattaforma
da parte dellecelebrity, non vi e lo stretto interesse economibensi taspetto del
personal branding e delinterazione con la propria fanbase
Soprattutto durante il periodoello scoppio della pandemia globale, moktar,

vincolate nelle proprie attivita, hanno sperimentato il fenomendaedcastingsu
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Twitch.tv, forma piu interattiva rispettodaaltri social media Tra questi, ipiloti di
Formula 1 Charles laterc eLando Norris sono ormai abituatreamersu Twitch.tv e
trasmettono contenutigaming relativi al mondo delle quattro ruote oppure
semplicemente interagiscono con il proprio pubblico; i calciatori Sefgjderq
Neymar Jr. e Dele Alli portandive reaction alle proprie giocate sul campo o
intrattengono il pubblico corbattle royale e titoli videoludici a tema calcistico.

In aggiunta, molti artisti del mondo musicalsono approdati su Twitch.tWike
Shinodade Linkin Park Mark Hoppusdei Blink 182, Deadmau5Kaskadee Kygo si

sono relazionati con la piattaformia qualita distreamey trasmettenddive session
musicali, giocando ai videogame o intrattenendo il pubblico

Se in molti casidapparizione di personaggi influenti su Twitch.tkisltatasporadica o
limitata al periodo di quarantanin altri lecelebrityhanno avviato palinsesti settimanali

di live streaming includendosi cosi nella schiera distreamer proposti dalla
piattaforna. In aggiunta, si segnala che alcune celebrita sono riuscite persino a ottenere
|Gaffiliazione o lapartnershipcon Twitch Tra le staritaliane, Fedez, notanfluencere
artista italiano, conta ben 355 milallower sulla piattaforma Twitch.tv e trasmette,
impegni lavorativi permettendo, con una certa regolarita. Oltre ad aver avviato iniziative
benefiche,la celebrity & riuscita a costruire untanbasedi utenti Twitch con cui
interagire; come unostreamer fiqualunque si € dotato di una postazione e
dellthardwarenecessario a rendere qualitativamente accettabitententtrasmesso.

Lo sbarco sulla piattaforma da parte dalidebritadi molte industrie ha portato dei
benefici non solo a Twitghma anche agktreamergia presenti: costoro hanno giovato
della maggior notorieta acquisitalld piattaforma in termini di nuovi utenti cls sono
avvicinati a Twitch.tv e che, da semplice curiosita legditinfluencerseguito, hanno
scoperto una nuova fonte di entertainment quotidiano.

Lo streamer sia che si tratti di un personaggio del mondo dello spettacolo che di un
comune utente deleb, nutre un senso di responsabilita verso la progsiamunity

Si pensi alle lamentele e allo scetticismo derivanti dalla possibilitd cls&rdamer
utilizzi e sponsorizziun prodotto o un servizio solo perché remunerato e non sulla scia
di una veritiera volonta di promuovere un qualcosa che titde per i propri spettatori.

Non si nega che tutto cio possa far parte della necessita di izzpitalal massimo
IGesperienza ddive broadcastingma unostreamerveritiero e volenteroso di guidare il
proprio pubblico verso le scelte migliatbn puo permettersi di ingannare le persone

che lo considerano uiamica. E il vasto bacino @itenti che rende la figura debntent
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creator un influencer ruolo quesultimo che sta venendo compreso dagli utenti di
Twitch.tv ma che non basta a giustificare un possibile inganno. Infatti, qualora la
comunita di uncstreamervenisse a scoprire di essstata raggiratai innescherebbero
delle dinamiche insanabili dielegittimazionedella figurafiguidad della community

Le conseguenze per kireamersarebbero devastanti: non solo perderebbe il proprio
pubblico ma anche la possibilita egsere influente poiché non verrebbe piu dtatta
dalle aziende, infatti, quésttime per promuovere un prodotto o un servizio hanno la
necessita di trovare figure contraddistinte da un ampio seguito.

La responsabilita dellstreamersi lega, inoltre, allacapacitadi saperascoltare il
proprio pubblico, percepire le necessita e stabilire un dialogo costruttivo.
Sono molti i casi in cui laommunity sviluppa un sentimento comune aversione
verso ilcontento le modalita con cui questo viene portato datleamer meno sonde
circostanzen cui il creatore di contenate disposto ad accettare le critiche e modellare
il proprio palinsesto sulla sa deifeedbackicevuti.

4.2.3 1l senso della&communitysu Twitch.tv

Le comunitaonline sono concettualizzate conum insiemedi individui che usano la
tecnologia per interagire intorno a un interesse condiviso che € guidato da un insieme di
norme (Porter, 2004)predeterminate dal canale stegeochat functiondi Twitch) o
stabilite nel tempo @dozione dunaterminologiae di un linguaggio proprio da parte
della comunita).

Utz (2008) sostiene che le comun#iareggano sui legami stabiliti dai membri della
rete; queste relazionichiedono risorseome finterazione edmpegno affinché il senso
di comunitgpossa essermantenuto vivo.

I ruoli delle comunta online nelle dinamiche sociali sono moltepligermettong tra
|Galtro, al singolo individuo di auteivelarsi e di insediarsi in un gruppo, alla rete dei
membri di sviluppare un senso di comunita basato sabonbd di ideee di opinioni.
Inoltre, lecomunitaonlineimpongono leproprienorme e aspettative di comportamento
che, se non accettate dal singolo individuo, possono portaestalmissione dal
gruppo. In aggiuntaglrelazioni che si sviluppano nel tempdiaterno delle comunita
online sano costruiteattorno @ un senso di comunitapositivamente correlatgon
IGnterdipendenza cogli altri membri econ icosti di commutazione relazionale (Tseng,

Huange Teng, 2015).Le interazioni continuate forniscori@pportunita perstabilire
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relazioni consolidate tra gli uterdllGnterno della comunita;recor pit importanteg la
possibilita che il rapporto sociale si sposti oltre i confini della comunita stesssermfii
possono interagire tra loroattraverso messaggi direth in altre comunitadigitali.
Oltre cio, una stess@ammunitypuo valicare il confine della piattaforma di riferimento:

e il caso di alcune comunita di utenti Twitch che hanno espdasperienza della
propriacommunitya piattaforme di messaggistica come Telegram, intitolando talvolta
il gruppo creato con ihicknamedella fanbase(riconducibile allostreamerseguitq.
Oppure, un fenomeno in rapida espansione € la creazione di una peddig &ve gli
utenti, con atti di prosumerismo, creamemediretti al content creatodi riferimento, il
quale li commenta durante sessioniige reaction Inoltre, la piattaforma Reddit, agli
inizi del 2021, e stata teatro di una vicenda che ha evidenziato il potere delle
community non solo nelle dinamiche socialna anche economiche e finanziarie:
moltissimi utenti delsubredditr/WallStreetBetshanno @ciso, di comune accordo, di
dareil via a una forsennata campagnéaatuisto dei titoli di GameStomzienda in
declino, perprovare a punire coloro che stavano vendendo allo scoperto le, afionai
ancora a buon mercato

McMillan e Chavis (1986%ottolineanache il concetto di senso psicologico di comunita
consiste di quattro elementi: appartenenza, integrazione e soddisfazione dei bisogni,
influenza e connessione emotiva condivisa.

Léappartenenza didentificazione afiinterno di queste comunita richiede un senso
condiviso di interesse e di investimento persoréfieché si possanctabilire legami

piu forti. Léappartenenza alifan communitypud manifestarsi attraverso un sistema di
simboli comuni che collega la comunita insieme. Specifici esempi includono
impostazioni del profilo che pubblicizzano il nome dateeamerusandal linguaggio
vernacoare che riconducealla figura mediatica oala comunita piuin generale.

In secondo luogo, dhtegrazione e la soddisfazione dei bisogni corrispand
direttamente agli elementi sociali delll5T; Chavis, Lee e Acosta (2008) descrivono
questi aspetti come contingenti agli elementi sodcial dellGnteraziore.

Un senso di unione e associaziondratirno del gruppo e ricompensato o gratificato
attraverso la continua interazioneGallerno della comunita. In molti casi, il mezzo
selezionato e contiyente alla convinzione dello spettatore che il coinvolgimento nella
comunita sia nel suo miglior interesse.

In terzo luogo, gli individui afinterno della comunita sperimentat@nfluenzao un

certo grado di controllo sugli altri e sul gruppo nel suo insieme.
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Nel contesto dellstreaming gli spettatori sono in grado dontribuire attraverso la
visione, partecipando alle discussioonline e alle interazionattraverso i siti dsocial
networking inoltre, va ricordato chel@tto di contribuire nellacommunity con
informazioni fornisce agli utenti un senso di importanza tra pari.
Infine, alla connessione emotiva condivisariconduconoi legami delle relazioni e
delle ricompense associat&li utenti di Twitch condividondra loro un insieme di
norme sociali che aiut® a solidificare le relazioni costruite (Kobayashi, @panche

se b base di utenti alla piattaformapud essere particolarmente frammentata
soprattuttose si considera la specificita di alcuni gruppi che condividono un interesse
reciproco. Le relazioni hanno il potenziale per fiorire man mano che gli iddivi
approfondiscono ad conoscenzaluno con d@altro con un contatto continuo e
undnterazione persistentecio si traducein una connessione emotivaconducibile
allGamicizia (Obst, Zinkiewicze Smith, 2002).In definitiva, le connessionstabilite
sono un sottoprodotto dédissere nedl stessdive stream sono contingenti aiksserdan
dello stessostreamer. Dunque, questltimi inavvertitamente assumono il ruolo di
creatori dilegami affettivisemplicemente raccogliend@itenzione oddorazione degli
spettatori delh stream La potenziale connessione emotiva tra gli spettatori, sia
individuale che di gruppo, é possibile grazie al fenomeno che inizialmente li conduce
alla stessa diretta: iandom Il fenomenasi € evoluto rapidamente come risultdiain
consumo alternativo delle nuove tipologiendédia tra le quali € presente Twitch.tv.
Booth (2008) sostiene che le tecnologiernettono la cocreazione di significato
attraverso ilfandom onlinee chetale fenomenchaun impatto sulla cultura che viene
condivisa alinterno delle comunit@nline | membri delle comunitabitualmentesi
riuniscoro per eventi(solitamente annuali);l ifandom senza contattdace to face
tuttavia, precede queste interazionAnche se il fandom pud avvenie
indipendenteentedalle comunita (partecipando solo alla visione), i nuovi media hanno
unito i fan affini in tutto il mondoe cio conporta IGttribuzione diun significato
completamente nuovo alla pargeommunityo. In altre parole, l&ehat room onlinee i
social media hanno fornito wuna vasta reteai fan per connettersi.

In aggiuntal.yden (2012) sostiene clilefandompuo manifestarsi in modi analoghi alla
religione, conelementisimili quali IGdentita comune, un sistema di credenzdori e

via discorrendoManifestazioni pubbliche diandomsono presentnelle trasmissioni

dal vivo che Harrington, Highfidl e Bruns (2012) descrivormmme fisalotti virtuald:

spazi comuni dove membri del pubblico possono riunirsi per discutgresincronia
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attorno a cio che vedongrazie a sistemi quali kehat

4.2.4 Fandom e relazioni parasociali: il rapporto traplubblico e lo streamer

Nel tempogli spettatori dek streampossonosviluppare relazioni parasociali con lo
streame. In letteratura molto spesso il significato di relazione parasociale €& stato
sovrapposto erroneamente a quello di interazione parasociale:dutiimat € da
intenderecome la risposta di uno spettatore a pgrformerin una situazione di
esposizione ai medigueste interazioni sono concettualmente brevi periodi di scambio
tra lo spettatore e la figura mediatica. Inoltr&jgger (ad esempial contatto visivo,il
rivolgersi al pubblico)della figura mediaticahanno il potenziale per stimolare
temporaneameat uno scambio illusorio con lo spettatore. In definitiva, queste
interazioni sono fugaci e non persistono al di fuori ddeposiziongin altre parole,
|Gnterazione parasociale esiste esclusivamente duraespobizione alla figura
mediatica.

Le relazioni parasocialinvece si concentrano sulla persistenza di queste esperienze
parasociali al di fuori della visione della figura mediagtitdenomeno viene descritto
comeun@ssociazione a lungo termine che puo iniziare a svilupparsi durante la visione
dei contenutima che pud estendersi oltre la situazione di esposizione ai .media
Tradizionalmente, la letteraturaulle relazioni parasocialsi € concentrata sulla
mancanzadi reciprocita tra lo spettatore e la figura mediatidescritta come
unidimensionale (Hortore Wohl, 1956; Stevere Lawson, 2013).0Ora invece, le
relazioni parasociali sono piu accessibili grazie alle nuove tecnadogiel caso dello
streamingsu Twich.tv, il carattere unidimensionale della relazione viene meno in molti
casi Nel contesto delffandom gli spettatori sono in grado di fornire supporto e
incoraggiare lostreamere la comunita in generale. Come risultataapporto con lo
streamerpuo essere percepito coniamiciziad, anchesequesto tipo di legame affettivo
con la figura mediatica particolarmente difficé da analizzarese paragonatalle piu
tradizionali interazioni faccia a faccia.

Per ribadire uddea di Horton e Wahl (1956), le pseudazioni con le figure dei
media sono effettivamente non reciproche, nel senso chstré@mer pud non
rispondere direttamente a un messaggio degli spett@tdtavia, gqiesto non vuol dire

che lo spettatore non percepisca la loro relazione come gemifatt, Derrick, Gabriel

e Tippin (2008) suggerisno che gli spettatori possono soddisfare il bisogno di
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appartenenza attraverso guest tipo di relaziore parasociad.
Qu e s t 6 dchiedonm eudesposizione continua che pua sua volta fornire
|Gesperienza @lo stare on un amicoanziché considerarsiun semplicefan dello
streamer Cio che separa uian da una figura parasociale € la relazione percepita che lo
spettatoreintrattienecon la figura mediaticanfatti, come fan, [G@mmirazione di una
figura mediatica e @ffinita con essa non costituisce una relazione percepita.
Ddltro canto, ¢ individui, nelle relazioni parasociglidescrivono la relazione con la
figura mediatica come ugualcosa che sentono vicino a @errick et al, 2008)
Dunque, ¢j spettatori possono optare per una relazicoreefan quando il desiderio di
un individuo & bassdentre ifan possono avere un carattere piu effimero, lo spettatore
nella relazione parasociale € motivato a seguirgtrieamey in modo da dimostrare il
proprio investimento nella relazione percepita

In sintesi, dferenziare unfan da wa figura parasociale pud essere compliqa,
semplificando, apparevidentecomele relazioni parasociali coinvadgo lo spettatore
fan della figura mediatican termini di interessgerla vita personale e professionalie

g u e st 6Dwhque;, épasibile sostenere che relazioni con glstreamerdi Twitch
posano funzionare come un tipo specifiai relazione parasocialegli streamer
interagiscono con gli utenti, rispondono alle domande piosthat si rivolgono al
proprio pubblico e spiegano perché seguono certe strategie. Inoltrestrgimer
propongono un proprio palinsesto agli utantimododa permettere guestultimi di
sapere quando potranno rivedere la figura mediatica che considefanaica.
Pertanto, gli spettatori sono in grado di mantenere le relazioni castrgéimere |l

rapporto creatosi € tanto piu duraturo quaoidcforti sono i legami trde due figure.

4.3Rischi per gli utenti e gli streamerconnessi alla piattaforma

4.3.1 Uso dei datie mercificazione degli utenti

Mentre i media tradizionali producono sia prodotti mediatici consumetiélpubblico
dafivendere agli inserzionistiléra dei nuovi media ha generato una merce sempre piu
preziosa: i dati.

Come sostien&rnicek (2017), il ruolo dei dati e centrale per il funzionamento delle

piattaforme online come Twitchtv; egli nota che il capitalismalel XXI secoloé
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incentrato sufiestrazione edltilizzo dei dati, particolare tiptogia di materia prima
derivante dalle attivita degli utenfirnicekaggiunge chegon kascesa delVeb 2.0 la
possibilita di estrarre molpiu dati dagli utenti ha spinto ammoltitudine di aziende a
farne uso, in modo da ottimizzare i processi di produzione, valutare le preferenze dei
consumatori e fornire le basi per attivita dinew product development
Dunque, & capacita di capitalizzare i daéttraverso processi di raccolta, estrazione,
analisi, confezionamento o vendita, gioca un ruolo essenziale nel massimizzare la
redditivita di una piattaformalwitch (e di riflesso Amazon) utilizza destrazione dei
dati per coordinare in modo ottimale &ttivita deglistreamey per personalizzare |l
propriosito sullabaseddle preferenze degli utenti e per costruire profili molto specifici
per la pubblicita mirata di terziNella sezionefi Rvacy policydo Twitch rivela di
raccogleretre tipi di dati dagli utenti: informazioni fornite daltente(nome, indirizzo
e-mail, informazioni sulla carta di credito e posizione geografickormazioni raccolte
automaticamente(cookie del browser indirizzi IP, informazioni di sistema e
informazioni da altre fonti(provenienti da terze parti accountdi social media
collegat). Cosi,mentre éuso quotidianali Twitch.tv da parte di un singolo spettatore o
streamersembra irrilevante,al piattaforna si basa sufhaggregaziondackenddi tutte
questeattivita individual; le informazioni generate sono poi raffinate e analizzate in
modelli ecomportamenti significativi. Nel caso di Twitch, grandi quantita di dati sugli
utenti, compreso il numero di pagineitéde, le ore seguitedi unostream il numero di
interazioni con lgpagina di aiuto, il numero di volte che si sono impegnathate
molti altri dati ppssono essere utilizzati per ottimizzare il sito o qualsiasi altro s@rvizi
di Amazonoppureraffinati e venduti a terzi.

Piattaforme come Twitch raccolgono anche informazioni piu dettagliate relative ai
singoli utenti, etichettate coméinformazioni personali identificabdi queste si
riferiscono a una forma avanzata di raccolta di dati personali inleunformazioni
possono essere utilizzate per distingueiidehtita di wno specifico individuo o
combinate con altrgRiedereret al, 2011). Manzerolle (2014) sottolinea che, a
differenza defiuso dei big datg basati sugrandi insiemi di dati anonimizzatie
informazioni personali identificabilincludono vari tipi di dati personathe possono
essere dichiarati délltente o dedotti dalla piattaformba raccolta e&nalisidei big
data e dele informazionipersonaliidentificabili &€ preziosa per Twitch in quanto puo
essere utilizzata per ottimizzare il funzionamento del sitstidiaming migliorare i

servizi affiliati di seconda parte offerti da Amazon o facilitErgubblicita mirata da
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paite di terzi. Senza dubbigli user datagenerati dagli utenti di Twitch e la loro attivita
sono una fonte di reddito per la piattaforma e il suo proprietario Zma
Unéattenta valutazione del documento sublavacy policy di Twitch rivela molto
sullauso prospettico dei dati da parte della piattaforma e sul rapporto con le terze parti.
Come accennato in precedenza, Twitch rivkleaccogliee informazioni generate dagli
utenti, informazioni raccolte automaticamente e informazioni provenienti da altre fonti,
come terze parti o reti diocialmedia Lanformativa sullaprivacy dettaglia poi come
questi dati personali vengono utilizzati ldapiattaformain sintesi, Twitch utilizza tali
informazioni per mantenere, migliorare, fornire, creare e sviluppare tutte le
caratteristiche)e funzionalita ei servizi (nuovi o esistenti) che si trovanadl sito.
Inoltre, & importantsottolineare eme Twitch inquadr [&uso dei dati recolti come un
servizioatto almiglioramentodella userexperiencee alla fornitura di contenuti, anche

in relazione amarketinge alla pubblicita. Non a caso, nellaezionefi Rvacy policyo
viene utilizzatad nozione di contenutfipertinente e interessantena cio, di riflesso,
implica che lauso lle informazioni serve aperfezionare le attivita pubblicitarie
attraversola creazione di profili demografici specifici o pubblici segmentati per
facilitare campage mirate diadvertisementA tal fine, lBobiettivo delfuso dei dati e
esplicitamente quello di ottimizzada piattaforma sia dal punto di vistadecnio-
operati\o che per capitalizzare le opportunita diarketing In aggiunta, ildocumento
dettaglia anche le circostanze in cui Twitch divulga le informazioni personali a parti
designate. Mentre le informazioni sono necessariamente divulgate ai fornitori di servizi
di Twitch coinvolti nel hosting nella manutenzione e nei servizi sicurezza,la
piattaformaindica anche che le informazioni possono essere rese dispodibfhilati
aziendali o seconde par@Questa divulgazione implica che le informazioni raccolte da
Twitch sono attivamente utilizzate dalla societa madre Amazon.eomuindi
potrebbero essereombinatecon le altre filiali orientate ai media del gigardellGe-
commerce tra cui Goodreads, IMDb, Comixology e Audible.com.
Cosi esemplificandoé possibile dedurreomeottenere metadiee metriche di flusso da
Twitch.tv possarafforzare gli interessi di vendita di Amazon per quanto riguarda
IGndustria videoludicacomprese leconsole i titoli di gioco e molto altro ancora.

In ogni casog¢ evidente amel@cquisto di Twitcttv da parte di Amazofacciaparte di

una strategia che consente di aumentare il proprio vantaggio competitivo, anche grazie
allGaggregazione di importanti dati sui consumatoriseguitqg Twitch affronta anche |l

modo in cui le informaioni sono condivise con servizi o sitieb di terze parti.
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La piattaformachiarisce chguo condividere informazioni con terze parti collegate

non si assume la responsabilita di come i dati degli utenti vengano utilizzati da queste
entita poiché non supervisionate esplicitamente dalla piattaf@rieello di privacy
policy. Si rinvieng inoltre, una certa ambiguita per quanto riguarda il consenso degli
utenti infatti, appareevidentecomequestultimi rinuncino a importanti dati personali
qguando collegano volontariamente i lagocountdi terze parti a Twitch (Facebook,
Twitter, Discord, YouTubg anche senon € specificato Aiso che viene fatto di tali
informazioni La sezione sulle terze parsi corclude con la possibilita che la
piattaforma si riserva dinviare informazioni sui contenugiuardatio sulle attivitasvolte
suTwitch dle gia citateterze partiSulla base della sottolineatura da parte di Twitch di
dare priorita gartnershipcon aziede deléindustria videoludicasi puo esemplificare la
relazione con le teezparti sostenendahe la piattaforma puéendere disponibili le
informazioni agli sviluppatori dappe di videagiochi per facilitare gli acquisti giochi

e di oggetti di gioco Infine, la politica sullaprivacy di Twitch delinea comda
controllata di Amazomestisa l@nalisi e il tracciamento deleb, in relazione ai servizi

su larga scala come Google Analytics e alle funziotriadkingcomunementetilizzate

dagli inserzionisti La piattaforma segnala che terze parti possono indirizzare
direttamente la pubblicite e r sitente le énpostareookiee altre funzioni ditracking
senza il consenso attivo del fruitoMentre questaezionedel documento ribadisce la
natura degli accordi stipulati tra Twitch e le entita di terze parti, dimdstesi@ome il

sito dilive streamingpermeta essenzialmente pratiche di dati potenzialmente invasive
per mezzo dicookie beacone tecnologie di tracciamentongannevolmente integrate
nelle pubblicita fornite da terze par€on solo una selezione limitata di opzioni che
consentono agli utenti dimunciare esplicitamente alla raccolta dei dati, & implicito che
Twitch favoris@ il propriorapporto con gli inserzionistila potenzialemonetizzazione
rispetto alla salvaguardia dei dati e delle informazioni relative agli utenti, compresa la
privacy dela navigazioneL@utilizzo de dati per massimizzareprofitti & chiaramente
paradigmatico defidea di Srnicek di capitalismo di piattaforméedtrazione dei dati
degli utenti € una parte fondamentale del modello di busimesd dettaglisono
generalmate nascost La comprensione ddliso dei dati su Twitckapre lo scenario
alla discussionsulla mercificazione degli utenti

La mercificazionelellGaudiencamplica un processo per cunttenzione degli spettatori

e catturata attraverso la programmazione gtieaming confezionata e venduta agli

inserzionisti (per produrre un profitto da urentita mediatica aziendale.
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Nellcera dei media digitali, i processii dnercificazione del pubblicosi sono
intensifiat;bguesta prati ca s wsfidd la retéripaiutertecentficadr ma vi o
che spesso si trova nelle descrizionTaitch.tv.

Mentre una piattaforma mediatica come Twitch fornisce una nuova forma di
intrattenimento, il suo pubblico € comunque soggetto a processi di mercificazione
IGdea che Twitch sia in qualche modbo luogofiiberoo vienemessa in discussione dal
chiaro profittoaziendale derivae dalle visualizzaziomdel pubblico e dai dati genera

La piattaformasi impegna in un duplice processo di mercificazione del publdan

lato, Twitch offre o facilita @attivita dellostreamercome servizifprodotto primario per

gli spettatorimentre dalléaltro, vende &attenzionalel pubblicoagli inserzionisti esterni.

Si deve considerare chiewitch tende a presentare il lavoro degfieamercome un
proprio servizigprodottoanche se sonproprio queséultimi ad attirare dattenzione del
pubblico e il flusso di utenti verso la piattaformiavitch ha, noltre, la funzione di
platea che accoglie il pubblico deglireamer i quali non sono dipendenti della
piattaforma e non vengono retribudirettamente dathzienda per i loro sforzicosi,
Twitch puo capitalizzareia il contenuto generato dagli utenhieil pubblico stesso,
creando opportunita per potenziali inserzionisti e processi di estrazione dei dati.
In questo modola piattaformafunge da intermediario tratreamere inserzionisti,
permettendo la mercificazione efleenditad del numero di spettatori accumulati sul sito

e dei datigenerati

Mentre la piattaforma € naturalmente favorevole alla mercificazione del pubblico
Twitch lavora anche per massimizzare il valore genedattiaudienceattraverso un
modello distreamingche permetteai potenziali inserzionisti di sfrutta unéefficace
strategia ddisplay advertisementn aggiunta, duso della piattaforma e la conseguente
generazione di datisia demografici che tecnicifornisce ai potenziali partner
commerciali ulteriori incentivi a pagare per Gccesso al pubblico
Scendendo nel dettaglidwitch, dai dati demografici e di utilizzo della piattaforma che
ha disposizione, riesce a segmentare qualitativamente i propri spettaoda poter
fornire ai potenziali inserzionisti targetda questi desiderato. Si consideri la categoria
piu presente sulla piattaforma, ovvero, gli utenti di sesso maschile di eta compresa tra i
18 e i 34 anni: molto spesso questi sono orientati aéome di contenuti videoludici,
hanno una prospettiva di consumo basataimdl| attivo delle tecnologie e sono alla
ricerca di un consumo sociale basato&ildh di interconnessione con i propri coetanei.

A costoro il sistema dadvertisemenproposto dgli inserzionisti riversera messaggi e
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prodotti correlati alla loro attitudine.

Inoltre, Twitch massimizza il valore potenziale dpubblico permettendo agli
inserzionisti di estrarre i propri dati demografici dagli annuecvii, infatti, secondo
IGnformativa sullaprivacy, la piattaforma puo consentiegli inserzionistie alle reti
pubblicitarie di terze parti di ser@direttamentddutenteallGnterno e allesternodd
network Twitch. Tuttavia,vieneaffermdo che la piattaforméorniscea queste entita le
informazioni destinate a identifi@gli utentipersonalmentesolo previo consensalel
fruitore. Ciononostantese |Gutenterisponc a una pubblicita che si rivolge a un certo
pubblico, finserzionistgpuo ritenereche costuirientri nella descrizione del spettatore

che sta cercando di raggiungefercio, Twitch facilita il servizio di pubblicita e
permette al suo pubblico di essere ulteriormente segmentato da terze parti sejezionate
qguesto scopo, gli utentietla piattaformanon possono essereonsideratiuna massa
coerente, piuttosto un insieme di spettatori demograficamente specifici che sono
particolarmente apprezzati per la loro continua ricezione e riproduzione di messaggi
pubblicitari mirati. Mentre le operaioni di Twitch differiscono dal tradizionale
broadcasting commerciale che produce i propri programmi ed € esplicitamente
supportato dagli inserzionisti, la piattaformastiieamingintegra ancoraneccanismi di
mercificazione del pubblico nei suoi servidiwitch si appropria e utilizzafttivita

degli streamerper attirare gli inserzionisti sulla piattaforma, traendlsi profitto.
Anche se una parte delle entrate pubblicitarie estidad agli streamer come
compensazione perdelsecuzione degli annunci sproprio canale, il beneficiario
principale di queste pratiche diiarketingé Twitch stesso. Cosse da un lat@witch é
riconosciutocome uno spazio incentrato $utentee sula costruzione di comunita
orientate dh socialta e alla condivisione semantjaalléaltro la piattaformgermette

la mercificazione dei dati degli spettatori, i quali si vedono soggiogati dalla realta

capitalista di Amazon.

4.3.2 Precarietae autesfruttamentalegli streamer

SecondoRodgers (1989), la precarieta si riferisce a una condizione lavorativa che
comporta instabilita, mancanza di protezione, insicurezza e vulnerabilita sociale o
economica la combinazione di questi fattori configura un lavoro precario.
Srnicek (2017) parla di precarieta come una caratteristica distintivalel@tieplatform

infatti, questa tipologia di piattaforma, neliverse operazioni, intende i lavoratori
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come autonomanzichédipendenti. In aggiunta, Vallas (2019)ttetinea come queste
piattaforme evino di fornire molti dei benefici dell'impiego come i giorni di malattia, la
copertura del salario minimo o le diverse assicurazioni; questa scelta va a discapito dei
lavoratori che si ritrovano nella condizione di dover utilizzarertgpe attrezzature,
coprire i costi operativi, gestire la propria contabilita e assicurarsi che la propria
posizione fiscale non presenti anomalie.

Se da un lato questa forma di esternalizzazione permedtazdinde di risparmiare sul

costo del lavoro e massimizzare la redditivita delle attsitida piattaforna, dall'altro
produce una precarieta intensificata per [ suoi lavoratori.
Piattaforme come Twitch si basano ressgiamente sul lavoro degdireamer ma

guesti non sono assunti né ricevono salari regolari; come analizzato precedentemente,
Twitch compensa a intermittenza gtreamersulla base della loro capacita di attrarre e
mantenere un pubblico di spettatonaitorni basati su abbonameriiito, pubblicita

e live streamsponsorizzate.

Mentre alcuni possono apprezzare il lavoro autonomo per la sua flessibilita e la natura
i mprenditoriale (Breman e van der Linden,
temi ricorrenti espressi dag$itreamerche monetizzano la loro attivita su Twitc
(Taylor, 2016;Bingham, 2017Woodcock e Johnson, 2017 sentimenti di incertezza e
insicurezza provati dagbtreamerderivano in gran parte dal fatto che Twitch € una
piattaforma distreamingsenza precedenti e, di conseguenza, non ha salari gtabilit
nessun risultato promessdail-safe(Bingham, 2017).

Se da un lato, gtreameth anno accesso agl. strument.i di
ricorda che costoro sono soggéttiolto spesso pass)va cambiamentidei termini di

sewizio di Twitch, all'informativa sullgprivacy, alle linee guida della comunita, agli
accordi di affiliazione o dpartnershipo a qualsiasi altra decisione presa dallo staff di
Twitch. I n definitiva, questi cambiament:i [
unostreamere conseguentemente la possibilita di generare reddito.

Secondo Bingham (2017), gitreamerdi Twitch hanno anche espresso preoccupazione
per la possibilita che propri canali possano essere chiusi a causa di violazioni della
normativa vigente, non sempre chiara ai loro occhi. La punizione puo assumere la forma
di un bantemporaneo (forma lieve che coarfa il non potelstremmareo apparire in

altre live streamper un periodo determinato) o yermaban(decisione drastica,
influenzataanchedal sistema di segnalazioda parte degli spettatori e valutata dallo

staff di Twitch.tv). Recentemente, circa gumntastreameritaliani, tra cui Fedez,
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guidati dalCerbero_Podcasnhoto canalatalianod 6 i nt r att eni ment o sul |
hanno indetto uno sciopero giornaliero, denomindtiStreamDay atto a chiedere

maggiore tutela e un maggior rispetto da parte dT wi t ¢ h . L6i deban nasce
temporaneo (sei mesi), tramutatosi poi in un allontanamento permanente dalla
piattaforma, dello streamer italiano Daniele Simonetti, in arte Sdrumox. Il manifesto

del |l 6i ni ziati va s egn adianintsémade nodakteecoreili cont e
quale e stato perpetrato: $treamere stato allontaaio per sei mesi e, alla scadenza del

periodo diban gli € stato comunicato il divieto assoluto di proseguire la propria carriera

sulla piattaforma. Il tutto e avameto in maniera molto naturale, senza considerare

| 6aspetto | avorativo e il danno psicol ogi cc
sei mesi; per questo, lo sciopero ha come intento il cercare di spingere Twitch verso la
creazione di regole chiareteasparenti che permettano @intent creatordi poter far

ricorso alle decisioni prese dalkiaff della piattaforma. Inoltrecon il manifestogli

streamer chiedonola cessazione dellelisparita di trattamento, per cui medesime

situazioni sono trattate in maniera completamente diversa dudid di Twitch.

Nelle stesse ore la piattaforma comunicava chegatmaio 2021 sarebbe entrata in
vigore una modii ca al regol amento in termini di
sessuali e violenzanline

In aggiunta, glistreamertemono la precarietdel futuro eddla direzione di Twitch nel

suo compl esso, considerat a | 6espedellasi one,
piattaforma. Costoro hanno riconosciuto che stanno lavorando su Twitch senza
necessariamente conoscere se a lungo termisedamingpossa configurarsi per loro

come occupazione primaria, non a casogli streamerintervistati da Johnson e

Woodcak (2017) esprimono tutti esplicitamente di avere piarfiridervad nel caso in

cui le loro carriere datreamerterminino bruscamente. Si configura cosi, nella mente

dei content creatar | 6i dea <che | 6opportunit? | avor a
effimera, indipendentemente dal successo che gli porta in dono.

Infine, la precarieta degéitreamerspesso deriva da fattori esterni a Twitch e riguarda la

capacita di attrarre e mantenere un grande pubblico adattandimsnbiamenti delle

preferenze degli spettatori. Esemplificando, nel genere videolusitite royalele

tendenze si sono alternate nel giro di pochi annstgiamersi sono dovuti adattare al
cambiamento dedlpreferened el | 6ut ent e medi o, rischiando
declino qualora non fossero stati interessati a portare quel tipo di contenuto.

Anche se la precarieta implica insicurezza e vulnerabilitd, come per molti altri lavori
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digitali, essa € uno strumento per la creazione di posti di lavoro ed é strumentalizzata da
Twitch come una sorta dprincipio guida per una carriera di successo nel mondo dello
streaming per mitigare l'insicurezza, bisogna sviluppare ietica del lavoro.
Woodcock e Johnson (2017) evidenziano tale nozione come un tema comune tra
streamerche discutono degbroprio continuo successo su Twitch e, allo stesso modo,
Bingham (2017), attingendo dagli studi di Storey, Salaman e Platman (2005), nota che
per gli streameri | successo  Vvisto come il risulta
mentre il falimento € un sintomo e una conseguenza di un fallimento di sé e
dell'autoregolazione.

Cosi, date le condizioni di laverprecario, molti aspiranti, emergenti e professionisti
sono spinti ad un awsfruttamento.Inverg le misure del successo su Twitch.tv
inducono glistreamera svolgere un lavoro piu arduo, intenso ed esaustivo di quanto
possa essere giustificato; peresalare i sentimenti di incertezza, molti di questi si
fissano su metriche come il numero di spettatofgllower e gli abbonati, al fine di
valutare iprogressi. Woodcock e Johnson (2017) descrivono questa ossessione, abbinata
al funzionamento tetco e algoritmico di Twitch, come il riflesso di
undinteriorizzazione della metrica del suc
delle piattaformeonline le cui strutture algoritmiche enfatizzano la gerarchia e la
competizione, con gli streamer popolari che raggiungono un volume
sproporzionatamente alto di attenzione e interesse rispetto agli alsiréalimerstessi
comprendono che le ricompense sono distribuite in modo estremamoenéguce, per

questo motivo, riflettono in modo critico rigp® a cid che serve per raggiungere la
vetta, sinonimo di popolarita e, di consegreeri potenziale vantaggio competitivo ed
economicolL a t e n d e nsirudtameritol nénae sdloadl risultato di lunghe e faticose
ore dilive streaming bensicomprende anche il lavorion riconosciuto ed esterno

come la preparazione della diretta, la gestione dei moderatori deda la
manutenzione della comunita epgérsonal brandingsui social network Considerata la
mancanza di strumenti promozionadativi sulla piattaforma Twitch.tv, le attivita
aggiuntive sono fondamentali per il successo di wt@amer A tal proposito,
Gurevitch (2016) evidenzia che nel panorama delle nuove economie crestiviali
network online e i | avor o c lomomazionsm monesor dussil diela u t
precariatg bensinecessita di sopravvivenza in ambienti di lavoro strutturati secondo la
logica della precarieta contrattuale.

Infine, € importante notare chmentre la pecarieta e l'autsfruttamento sono aspetti
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pervasivi del lavoro dellstreamer questa realta non € immediatamente evidente agli
spettatori, infatti, icontent creatoisi trovano in una posizione particolarmente difficile
quando si tratta di essere ricmciuti come lavoratori precari e potenzialmente privi di
diritti. Gurevitch (2016) sottolinea che gdtreamer come molti altri artisti creativi,

sono lavoratori culturali che si trovano nella posizione contraddittoria di svolgere la
professione dederata, sperimentado contemporaneamentendizioni di lavoro che
comprendono ansia, frustrazione e disempowermentd e | | -&frattarheato
individuale e privatizzato.

Seconddrnicek(2017) questo tipo di posizione contraddittmmon é limitata a Twitch

ma si applica a molti altri individui che lavorano su algan platformcommerciali,

come Uber e AirBnb. Infatti, gli autisti di Uber, servizio rifle sharingche opera
attraver so mobileaaffrpntanocrelieidelle stesse sfide deggieamer

Uber e Twitch, come aziende, utilizzano entrambi discorsi celebrativi che li inquadrano
come unodalternativa al | e etoiupsogplengent@idedle o c c u |
al proprio lavoro, il tuttanent r e oscur ano i | fatto che | 60
imprevedibile. Gli autisti di Uber intervistati da Malin e Chandler (2017), per esempio,
da un lato affermano che lavorare per Uber fornisce loro un senso di divertimento,
socialita, autonomiee f |l essi bi |l i t” ma , dall 6altro, de
livello di rischio e incertezza nella loro vita lavorativa. Comestgkamerdi Twitch, gli

autisti di Uber non sono dipendenti e cio fornisce a Uber la possibilita di evitare
| 6i nsi emsponsdbdita lateribuite alle aziende in materia di trattamento dei
dipendenti.Proprio comd 06 h a r elef@aturetecniche sono in capo agireamer

gli autisti Uber sono responsabili del proprio veicolo e dei sistemi di telecomunicazione
(GPS e laetemobile per manteneré 6 aapivia), sollevando cosi Uber da questi costi
generali. Inoltre, Chandler e Malin (2017) evidenziano come gli autisti di Uber
sperimentino la precarieta semplicemente interagendo con le dinamiche algoritmiche
del |, raaqipl surge pricinge i viaggi cancellati, e con rischi materigjuali
incidenti stradali, passeggeri difficili da gestire o valutazioni negative delle corse.
Infine, data la loro classificazione come non dipendenti, Uber non deve fornire vie
accessibiliper cercare protezioni legali e ricorsi in caso di molestie o discriminazioni ai
propri autisti. Dunque, ndipendentemente dalle tipologie di servizio che facilitano o
forniscono, il lavoro slean platformcome Twitch e Uber € caratteristicamente precario

e instabile; la promessa di un lavoro imprenditoriale flessibile e autorealizzante

propagandat a gid alsHaring scenomgye minaa dalla mancanza di
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sicurezza e sostegno finanziario, mater@alegale. Ciononostante, sia glireamerdi

Twitch che gli autisti di Uber continuano a tollerare queste condizioni per una serie di

ragioni, inclusa la mancanza di alternative di lavoro imigl
Consi der ando | asfrugamentoaund selida proteziohedg@rsiréamer
potrebbe essere realizzata attraverso azio

collettiva che i tuteli. Greig de Peuter (2011) sottolinea come la categoria di lavoratori

finon standam abbia cominciato a muoversi in tale direzione e, anche se divers

rispetto alle associazioni sindacali, condesilon quest 6ul time | a spe
strutture, obiettivi e strategie da perseguire per rendere piu tutelata la categoria.
Mentre le forme tradizionali di organizzazione collettiva dei lavoratori sono state

facilitate dai sindacati, le dinamiche economiche dei lavoratori culturali e delle
piattaforme giustificano approcci piu innovatigome nel caso degdtreamerdi Twich.

D 6 Agtasio (2017), scrivendo per Kotakblog a tema videoludico, ha richiesto
undazi one stredmerd Twitdh,wcitanda igprogettdnternetCr eat od 6 s Gui |
(chiuso nel 2019 come potenziale modello 0 prototipo.

LEEGer a unoor gianprofizcheaspsteaevaei creatori di contenatiine il

Cui sostentamento di pendeva dal | e piatta
principalmente orientata verso i creatori di contendit YouTube ma il campoe

facilmente estendibile anche agtreamerdi Twitch.tv. L'ICG affermava che la propria

mission era sostenere content creatornel tentativo di rendere il proprio lavoro
maggiormente tutelato a livello normativo, rappresentando attivargéntgeressi di
costoro. LO6ICG forniva ali me mbr i pagant.i roi
rendere piu comprensibili i termini legali della piattaforma e dei contrgttirdihership

oltre che spiegazioni approfondite su come massimizzarecegsi di monetizzazione

su Youtube. Come accennato in precedenza, il progetto & terminato nel 2019: le cause

che hanno portato alla chiusura sembrano
($60.00) e il linguaggio favorevole al movimento sindacale. Ana® non possono

fornire le stesse protezioni finanziarie e i benefici dei sindacati, organizzazioni come

| 6 | cthe alle storiche corporazioni commercialbme concettocertamente aiutano

i creatori di contenat di YouTube ad aggregare le proprie cecenze effrono un

senso istituzionalizzato di solidarieta come leva nei confronti del funzionamelfdo d
piattaforma di Google Al | o st esso modo, D6 Anteasnerasi o ( 2
di Twitch potrebbero creare la propria organizzazione coléetper avviare il processo

sarebbe dapprima necessario ottenere il favore degkamer popolari e,
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successivamente, con un buon numersttamera bordo, I'organizzazione potrebbe
essere fondat a Come unbassociazione C 0 mI
Questo organismo collettivo permetterebbe aggieamerdi creare unnetwork e

comunicare attraverso canali privati, identificando cosi le controversie comuni relative

alla piattaforma. Se Twitch non dovesse affrontare le preocupadegli streamer

| 6organi zzazione potrebbe wvarare azioni C
A tal propositg si ricorda chda piattaforma €, in un certo senso, ancora emergente e,
dunque, particol armente vulnerabile a sci 0]}
brand  sono fortemente dipendenti dal lavoro degli streamer

L 6 e pi@ ael NoStreamDay analizzato in precedenza, rappresenta in un certo qual

modo un tentativo da parte degtreamerdi far sentire la propria voce, pero, oltre ad

esser stato un eventma tantum ha dimostrato quanto sia difficile far prevalere gli

interessi socioeconomici rispetto ad antipatie steamey accordi con partner

commerciali o la paura che le proprie azioni possano essere vane e non comportare
alcuna risposta da parte di Twitclbbunque, riuscire ad aggregare lavoratori
indipendenti puo esse difficili e le organizzazioni collettive di questo genere non

offrono le stesse sicurezze della controparte sindaitatavia, le azioni intraprese da

questi organismi potrebbero far avanzare significativamente gli interessi professionali

degli streaner. Va ricordato che, seppur difficile, questaramn 6 i mpr esa ar dua,
lavoratori indipendenti di altre piattaforme hanno costituito organismi atti a conferire la

giusta protezione e tutela. | lavoratori autonomi di Uber e Lyft si sono organizzat
undassociazi one i n Ridgshane Deivers dJnitedld eichiestei n at a
collettive includono limiti alla commissione data alla piattaforma dalle tariffe dei
passeggeri, una sovrattassa regolata per il prezzo del carburante, un process di appe

per la disattivazione piu trasparente ed efficace e il rispetto del diritto di organizzazione.

Glaser (2019) riporta come, agli inizi del 201Rideshare Drivers Unitedbbia
coordinato diversi scioper.i generuavei che
discussioni sulla legislazione intorno alla classificazione occupazionale dei lavoratori

delle piattaforme, con grande disappunto di Uber e Lyft.

Considerando | a capacit? potenzial mente in
gli streamerdi Twitch potrebbero sostenere modifiche alla piattaforma, in modo da
mitigare parte della precarieta vissuta. Le rivendicazione potrebbero interessare una piu

equa distribuzione degli importi ricevuti dagli utenti, migliori rapporti di

monetizzazione, gerdrie ridotte tra i piccoli affiliati e i grandpartnere cambiamenti
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nei termini del servizio.

Tornando al caso Uber, Malin e Chandler (2017) sostengono la necessita di una politica
che riconosca gli autisti come dipendenti, permettendo cosi vairatari della
piattaforma di accedere alle tutele altrimenti non disponibili in qualifeedlancer e
costringa Uber a fornire un salario minimo, il pagamento degli straordinari, varie
assicurazioni e beneficomele ferie pagate. Questo tipo di rivdioazioni potrebbero
essere messe in luce anche dalle organizzazioni steggéimerdi Twitch, in modo da
regolamentaréa propria posizione lavorativaulla piattaforma.

Infine, Scholz (2014) evidenzia che, per mostrare la noniitasslei lavoratori del
platform capitalism rispetto al trattamento ricevuto, si potrebbero creare delle
cooperative di piattaforma gestite integralmente dai lavoratori; in questo modo il
funzionamento dei servizi delle piattaforme tornerebbe nelle mginsubi utenti e

lavoratori.

4.3.3 Comportamenti opportunisticegli utenti deMWeb 2.0

Gli streamerdi Twitch.tv, oltre a doverfisubire® le dinamiche del capitalismo di
piattaforma, devono prestare attenziorgli utenti stessi eal | 6emer ger e (
comportamenti  opportunistici che possono compromettere irrimediabilmente

| eSperienza comstreamersulla piattaforma, e di riflesso, la possibilita di generare

reddito dalle attivita connesse. Se da un lato sembra paradossale che gli utenti, parte
della stessa comunitinline globale, possano in qualcheodod anneggi are | 6esp
comune deMWeb 2Qd al | 6 al t r o fesomenirdel enondaddigitale boee gli

utenti aggressivihater) e la possibilita di indossare una maschera e scindere cosi la

propria individualita attraversimternet sono cause scatenanti di azioni ingiustificate,
attealedere 6al tro da s®.

Un fenomeno spesso ricorrente nel mondo di Twitch.tv consiste in una particolare
tipologia difreebootingche comporta il ricaricamento dei contenuti su altre piattaforme,
specialmente YouTube, sotto formahiighlight Per sua stessa definizione, il termine
freebooting indica la duplicazione non autorizzata di contenuti digitali eldeo
presentazione come lavoro originaRoiché lostreamerdetiene i diritti sul contenuto

che crea, puo decidere di presentare reclamta base del danno emergente e del lucro

cessante che si vengono a generare.

Tralasciando | 6aspetto prettamemtreemegi ur i di
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tra gli altri, due particolari problemi: il mancato guadagno e la possibile perdita di
spettatori.

In primis molti streamer sono soliti, dopo aver terminato la diretsireaming
conservare il videoondemand editarlo ed estrarrehighlight da ricaricare
principalmente su YouTube. Queste operazienossplatform molto laboriose,
consentono allcstreamerdi poter monetizzare al meglio le attivigg dunque, se
intervengono ifreebooter si crea un potenzialdanno economico per lstreamer

Infatti, il tempo necessario per editare in modo ottimaleluweastream e sicuramente
superiore ri spetto al sempl ice r liveear i ¢c ame
Il secondo aspetto negativa dl | 6 a t fieebaotingriguardai la perdita potenziale di
spettatorj soprattuttoper streamercon alte frequenze @iffluenza. Come nel caso degli

eventi sportivi, gli utenti meno attivi@asuali possono evitare di seguirestieamerper

|l 6i ntera durata del |l a dreebotetcdriehi sa YopTalheteando ct
azioni salienti che hanno carattertaza una particolare live stream

In contrasto si segnala che alcufreebooternon sono visti in maniera negativa dallo
streamerdi riferimentgs opr att utt o se questoéulti mo non
YouTube o al tre piattaf or mprosumptiondelfreebsotesi c as o,
trasforma in pubblicita aggiuntiva perdtreamerche pud cosi raggiungere un pubblico

piu vasto e avvicinare nuovi spettatori alla propria attivita primaria.

In definitiva, questo fenomeno ha preso una piega negativa dal momento in cui si €
trasformato da ricaricamento spontaneo da parte di pochi membrecaigfaunitydi un
determinatestreamerad attivita volta a lucrare sugli sforzi di una moltitudinealtent

creator.

Undal tra quest i streamerdepgonm spgpartare & gesting [éilegata

al | 6 e me rhgter sampred piu accaniti che promuowmo azioni atte a far
permabannareinostreamer Infatti, non sono rare le occasioni in cui gli utenti riescono

a infiltrarsi neiserverDiscord, utilizzati daglstreamerper dialogare con altre persone

durante le dirette su Twitch.tv, e pronunciare parole il cui uso & bandito dalla
piattaforma e che comportano | 6 e st rcontentsredtoo n e per
In aggiunta, nelle dirette atemal u st  Ghéasvtiltppatagel tempo la tendenza a
coinvolgere direttamente gli utenti dltre piattaforme, in particolar modastagram,

attraverso attivit@he prevedono la comparsa a video. Anche in questo caso, il rischio é
quello di far entrarenvolontariamentenella proprialive streamhater che, sema un

apparente motivo, ricaanoa | | diwvoeabolio comportamenti ritenuti motivo dhian
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da Twitch.tv.Oltre cig puo accadere che nelthatdel proprio interlocutore, nel caso

sia estraneo da antipatie verso dweamere ignaro dellapolicy di Twitch, hater

i ncoraggino meschi nawe ditvoeabol ahen geo pronuncige n t i e
possono inficiarelrasticamentéa carriera dellstreamer

Il problema principale di questo fenomeno risale alla fonte, infatti, secondo Twitch, a
rispondere degli atti compiuti da terzi durante leve €& lo streamer

Nonostante piu volte content creatorabbianoe vi denzi at o questo pro
soluzione al momento disponibilebannaredalla propriachatgli hater o informare
preventivamente gli interlocutori delle consegeerthe taliazioni comporterebbero.

Da ci0 scaturiscen serio problemde prestazioni degktreamerperdono, in un certo

senso, di qualitgpoiché il timore derivante dai possibili risvolti crea un blocco

psicologico non indifferente
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Capitolo V Etnografia digitale: pratiche, linguaggio e communitysu
Twitch.tv

Per comprendere le dinamiche sociali intrinseche al fenomenlveledtreamingsi e

deciso di studiare la popolazione di Twitch.tirettamenten el | 6 ar ena, comuni
conl 6ausilio di t e c n,iinclihea cod quant tproppgorda Petka di gi t
al. (2015) Loappr occi o ( wiabhsan @imis svwol |addooststeartvoa zi on e
trascrizione del | 6i nantativoodi fernire aniavodi lettura ahé s e g u i
consentano di attribuire significato alle pratiche sociali inalte comunita digitali

presenti sullgiattaforma.

Le due live stream analizate appartengono al genefBL, in particolare alla
subcategoriai J u s t C dueastatipolagig di contenuto, per sua natura, permette
maggiore interazione tra spettatosteeamer consentendo cosi di poter approfondire le
dinamiche partecipative inamiera piu effiace

In aggiunta, le tematiche trattate nelle due direti@o differentinella prima viene dato

spazio agli spettatori i qualinteragendoface to facecon gli streamer hanno la

possibilita di esternare i motivili dissenso relativi alle metodologie con le quali

vengono portati i contenuti; nella seconda, invecestteamerapprofondiscetrend

topic di diverso genere e ne discute con due suoi collaboratori, confrostaaitb
stessdempocon lachat

Infine, dopo aver analizzato singolarmentédive stream viene effettuato un confronto

volto a delineare analogie e differenze relatigel | 6 a p p r ostteameoallad e g | |
community alle pratiche e ai rituali ricorrenti, al linguaggio della comunita e alle altre
sfaccettature che determinano e contraddistinguono necdribu sule piattaforme

digitali.

5.1 Cerbero_Podcast confronto diretto con la community

Il Cerbero_Podcast una dellerealta italianepiu affermate su Twitcle, non a caso,
vanta oltre 24'mila follower sulla piattaforma si posiziona come terzo candaliano
atemai Just (brapettatorn g 0

Il progetto nasce e | 2018 da éexlvy@auTubdr @ siruttare lé dinarniche della
piattaforma Twitch.ty habitatnaturale per la loro capacita di intrattenere e interagire
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con il pubblico.

Le fitre teste del Cerbeposono metaforicamente rappresentate da Simone Santoro
(Tutubbi), Davide Marra (Mr. Marra) e Gianluca (Mr. Flame) d i guestoul ti mo
note altre generalit?’ a causa dell 6el evat a
informazioni strettamente pensali.

Nella live streamanalizzatagli utenti dellacommunity possono interagire faccia a

faccia con glistreamere discutere degli aspetti tecnici o relativi al contenutq alwo
dire,andrebbero rivisti.

Entrando nelldive streamla prima cosa che si nota é la presenza a schermo di un
countdownc he i ndi ca i | tempo mancante all diniz
ricorrenteanchein diversi canali televisivie simbolo di professionalita da parte degli

streamere permette dgspettatori di non perdemessuristante della diretta.

Figura 8: Countdowtive streamCerbero_Podcast

CERBERO PODCAST|

01:45

Fonte Twitch.tv
Le live streamdel Cerbero_Podcasi contraddistinguono per la sigla iniziale, melodia

realizzata e interpretata da Simone Santoro (Tutubbi) e la sua band; anche in questo

caso si evince la professionalita che contraddistingue le trasmissioni televisive
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Figura 9: Sigla deCerbero_Podzst

Fonte Twitch.tv

Dopo alcune piccole difficolta tecniche, inizia ufficialmentdiva con il tipico saluto

dei trestreameralla propriacommunity in coro parte un affettuodiHello clocharad.

Nel mentre lachatvi ene presa dobéassalto steangefchi ut ent i
chiede di fixare i problemi tecnici o chi scherzosamente utilizza espressioni
emblematiche dellaommunity

In figura 10, si pud notare ch& stragrande maggioranza degfienti che iteragiscono
immediatamente con ghtreamerpossiee | 6 abbonament o abadge anal e
accanto Bnicknamg; questo € sinonimo di come ¢@mmunitysia fidelizzataattorno

alla figura deicontent creatoe, non a caso, tenta di emergere rispettaaual viewer

che si affacciano alla trasmissione interagendechat Oltre cio, neltemplatesono

presenti alcuni dettaghbeculiari in alto a sinistra é riportato kponsorNordVPN) al

centro il numero dspettatori collegati allave (3.357) e, nella parte inferiore, il numero

di ut ent i che hanno <LerbetodPsdcagii.82%) ospettobah b b o n a m

goal desiderato daghktreamer(10 mila).
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Figura 10: Saluto degli streamer e stream teraplat
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Fonte Twitch.tv

Nel mentre undiesta delCerberm termina la preparazione dektupnecessario ad
ospitare gl utenti, unodaltra spiega come p
chatin comanddiDiscordd per essereeindirizzat al server una volta entrati dovranno

esplicare ai moderatori la tematica entro la quale diseufmisura cautelare atta a

evitare che potenziahater possano insinuarsi nella diregaeaminge commettere atti

che comportano thandel canalg

Il primo utente che riesce a entrare nella direfteeaming per discutere deve
abbandonare quasi immediatamente la stanza virtuale a causa di problemi di
connessionégli streamertenieranno nel corso dellave di recuperare il suo intervento,

senza peroiuscirvi).

Nel mentre il numero di utenti presentilive sale a 615,datoin linea conla mediadi
spettatoridelletrasmissioni deCerbero_Podcast

Il secondo utente entra nella stanza virtwevidenzia aglstreamere problematiche

derivanti dal portare alcuni personadgirderlinein live. Egli fa notareche, se da un

lato il Cerbero_Podcagter sua stessa natura favorisce |
il rischio & quellodi poter dar adito a possibili cetie riguardo la promozione di

messaggi esagerati. Davide Marra (Mr. Marra) interviene chiedendo degli esempi di
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personaggi che secondo | 6utente hanno mes
Cerbero_Podcagenta di far passarel subscriberrisponde chal solo aver portato

al cuni personaggi dal pensiero estremo pu,

influenzare gli utenti mentalmente piu fragili. Simone Santdnatubb) controbatte

evidenziando che portare personapgrderline in live non deve essere visto solo

nell 6accezione negativa, bens?® mettere in

soprattutto a dare | a possibilit?® all 6i nt e

eventual mente compr end dao. wfinég, Dstreamareringtotateh e st a

di saccordo con | 6ut ent €erbera Pdddagiuo fvere sullez a n e g «
persone mentalmente fragili: il solo atto di invitare nel programma interlocutori dal
pensiero sindacabile non giustifica | 6accus

Figura 11:interazionecon il secondo utente

TOP GIFT SuUB

/10000

Fonte Twitch.tv

Quando ormai il numero di spettatori ha raggiunto la vetta di ci@@0utenti connessi
simultaneamente, si presenta un ragazzo che richiedestagéimeruna maggiore
professionalita: la sua critica nasce dal fatto cheepsendo guadagni ottimi, i tre non
hannoancora sostituito una tastiera malfunzionantelto spess@ausa di ursuono di

sistema di Windows, udibile quando una periferica viene inserita 0 estratta.
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Davide Marra ( Mr. Marra) <chiede ddwedutent e
inficiare sulla professionalita e sulla qualita deie stream in aggiuntalo streamer

sostiene che il Cerbertenchési propongacome futuribile alternativa al palinsesto
televisivonel lungo periodpsi differenzid a g u e @proprio fertun qoid casareccio

che rende meno distaccato | 6ambiente comuni
che il Apilipud, espressione onomatopeica che rappresenta il suono di sistema di
Windows, e fastidioso da udire. Ichat una volta umnlce al d Wteesrptree ss
onomatopeica, si attiva utilizzando in modo goliardido termine fipilipuo.

Infine, prima di congedarsi, il ragazzo chiadiastituire un poll nellacommunityper

eliminare il fastidioso suond.a richiesta viene accettatkai i tre intrattenitorie, dal

risultato del sondaggio, risulta cHa community preferisce mantenere quel tono

casareccio deCerbero_Podcast, d i rifl esfpibpud. | 6or mai f amoso

Figura 12:Interazionecon il terzo utente
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Fonte Twitch.tv

126



Figura 13: Pensiero della community sul suono di sistema di Windows
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Fonte Twitch.tv

Il quarto utente che interagisdace to facecon gli streamer muove una critica

all 6indirizzo di Gi anl uc aonferitreatorfalavaitmen) : s e c C
atteggiamento troppo passivo di fronte a un personaggio che si era presentato in una
diretta per criticar e streamer gpvrastando chilnduag i oni I

intromettesse per fermarlo. Gianluca (Mr. Flame) controbatte sottolineando come

| 6i nterl ocutore cercasse di cr barende entr oy
bal buzient e, probl ema che | o gendi zi on
Léutente allora chiede c¢come madauna pastel o i con
Si mone Santoro (Tutubbi) risponde che | 06i n
non valeva | a pena i Narra (Mv. Maria)rieonosce dilnoné al t r a

essere riuscito a gestire la situazione e di aver imparato molto da duella
Il ragazzosi congeda augurandosi di non dover piu assistéue atreamin cui i SUOi
streamermpreferiti sono costté a dover soffrire la situazione, non potendo esacerbare i

toni per rispetto dellaommunitye del proprio lavoro.
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Figura 14:Interazione con il quarto utente
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Fonte Twitch.tv

| successivi due interventi sono agli antipodi ma p&igaificativi: un utente interviene

con intento puranesutadpergalbearadavoaoo Igdalkcrasi c
streamer

Il primo, a causa dalicknamefiblasto marra e flantee il volto coperto sembra aver

cattive intenzioni ma non proferisce altro se non schiamagzli streamercolgono

subito la goliardia, divertiti, lo salutano.

Il sesto utente, invece, e euforico pssere riuscito ad aver la possibilita di interloquire

congli streamere li ringrazia della compagnia. lchat guando | butente sa
per | 6euf oriidrirged | daeft Bggcament o e chiede d i
successivo.

Il settimo utenteche entra nederverriproduce inizialmente un video di Adrian Fartade,
YouTuber,streamere divulgatore scientifico. Lahate gli streamersonodivertiti ma

non colgono che il pericolo ~ dietro | 6an
interviene con la propria voce e inneggia contro le donnest@amer presi dal panico

e consapevoli che un ulteriotgan comporterebbe rischi molto gravi, prendono le

distanze ed espellono immediatamente il ragazzdirecteste del Cerbedaichiamano

[ moderatori, rei di non aver capito | a re
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errori del genere possono essere fatali per il proseguimento della carrierstreamer
su Twitch.tv.

Figura 15:Interazione con il settimo utente
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Fonte Twitch.tv

Loutente successivo, un ragazzolvdihcuci rca t
un hater ha monopolizzato la scena, mettendo a serio rischio la stadititdiva degli

streamer egli evidenzia che, seppur sia stato raggiunto un picco di circa 15 mila
spettatori, contenuti del genere sono da lui reputati come il punto piu basso mai
raggiunto dalCerbero_PodcastGli streamey in risposta, porgono le lorecuse e,

considerado il volere dellachat chiedono agli interlocutori di non discutere piu di

guellalive.

(! di alogo con | 6utente, |l oro coetaneo, S i
discutono della situazione attuale e di come la pandgloizale abbia consentito agli

streamerdi potesi affermae molto piu rapidamente di quanto avrebbero potuto fare in

condizionefinormalb.
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Figural6int er azi one con | 6ottavo utente
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Fonte Twitch.tv

Figura I7: Sfogo della chat
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Fonte Twitch.tv

Quando or mai il numer o degl.110), sipappresta & o r |
entrare il nono utente, un ragazzo di trentun anni. La critica mossa riguarda la relazione
esistente tra | a tipol ogi a decondooilmagazazout o
infatti, gli utenti dellacommunity del Cerbero_Podcasarebberotroppo giovani per
cogliere un certo tipo di ironia e, di riflesso, fraintenal molti dei messaggi lanciati dai

tre streamer Davide Marra (Mr. Marra) argomenta la susposta sindacando che le
statistiche in loro possesso indicano che il pubblico di riferimento sia giovanile ma non

certamente in grado di cogliere alcune velate sfaccettaturehatasentitasi presa in
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causa, insorge richiedendo che venga istituit@amdaggio che dichiari in tempo reale
| 6effettiva et”™ media degli spettator.i

Figura B: Interazione con il nono utente
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Fonte Twitch.tv

Figura B: richiesta da parte della chat del sondaggio
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Fonte Twitch.tv

| successivi due interventi non sono significativi, infatti, i due utenti, dopo aver criticato

| 6att eggi atmamernhetla odmaigdmpsdive in cui un hater ha cercato di
predominare con un tono di voce aggressivo, sono bloccati dzoritent ceator che
sottolineano di aver gia esaustivamente argomentato a riguardo. Una volta ricevuta la

richiesta di cambiare argomento, i due utenti non hassun altro spunto dritica e
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si congedano ringraziando gktreamerp e r | 6i ntrattengnianent o
evidenziando entrambi di sentirsi ormai parte della famiglia Gedbero_Podcast

Il dodicesimo utente che riesce a interagire con stleamer muove una critica
costruttiva, infatti, secondo lui, alcuni dei personaggi invitatilive hanno poca
influenza e, attraverso iCerbero_Podcasientano di formare una proprianbase

In risposta, Davide Marra (Mr. Marra) riconosce questo problema e, rivolgendosi
al | 6 commumnity sottolinea che iCerbero_Podcasanche grae ai consigli degli

utenti, ha ottimizzato la qualita del contenuto proposto nel tempo tentando di evitare
di scussi oni in diretta con arrampicator.i
che, in riferimento a una confessione personale di Simon®®a(Tutubbi), mette in
rilievo | 6essersi S e n tstreamere fdiavet dapito tha ame nt e

natura del sentimento provato nei suoi confronti vaaltmero intrattenimento.

Figura 20:Interazione con il dodicesimo utente
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Fonte Twitch.tv

Dopo un piccolo siparietto che vede coinvolto un utente intento a predire il futuro degli
streamey ad affacciarsi sul palco € un giovanissimo ragazzo di quattordici anni.
Costui non vuole muovere critichdensirichiedere na determinata tipologia di

contenuto da analizzare line. Gli streamemotano che il ragazzo, vista la giovane eta,
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e in palese imbarazzo e, per metterlpraprioa g i o, chiedono se f osse
streamere se volesse promuoverepitoprio canale(una cosa atipica, solitamente lo
spame considerato malcostumeiio as a od6alLdwi ent e, rcomfonter sosi

zone ricorda la critica che originariamente voleva muover&atbero_Podcasun

personaggio apparso liveha seri amente rischiato di mi n
canale, oltrepassando il i mite rmrententr al e de
creator. 1 di battito prosegue in modo costrut

clima disteso e coiviale, definiscefitoxico il personaggio precedentemente citato.

Da questa espressione scaturisce un simpatico siparietto: Davide Marrigiva)

riproduce | 6 o ma rracoia di Britney Spears e balla con i suoi colleghi.
Conlachati n vi si bi |l i o e sttedmedivenito, si pasda al suecadsivot a g | i

intervento.

Figura 21:Interazione con il quattordicesimo utente (riproduzione del brano Toxic)
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Fonte Twitch.tv

Nel momento in cui sta per entrare nella stanza virtuale il quindicesimo utente accadde
un evento peculiaré: 6 u ti@laudiae v971h dona 100 euro agfiteamete li ringrazia

per | 6intrattenimento e | a compagni a.
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L6ut en tate, uthedta gpparso imdeo, muoveunacriticariguardola live in cui

gli streamer di scutevano del | 6att acgeonaioa2021Capi t al
Secondo | 6utente | a trattazi ormgomerdatpglit e ma po
streamercontrobattono sottolineando di aver aspettato il giorno segaehnté 6 apert ac c o

di scutere dell 6accaduto proprio per poters
non cadere in errore durante la narrazione e lo sviluppo idettitb. La chat in

di saccordo con | dutent e, e wonter® oreatom glic o me | e

scenar.i di scussi S i fondassero su unobdoattent

Figura 22:Interazione con il quindicesimo utente endnione
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Fonte Twitch.tv

Il sedicesimo utente intervenuto in diretta non muove una cribeasi ringrazia il
Cerbero_Podcagter aver dato spazio a ustyreamerche ha potuto raccontare dei suoi
problemi di salute. Lostreamerin questione, avvicinatosi in un primo momento al
Cerbero con atteggiamento fllaino, ha subito dall@ommunityattacchi pesanti da

cui lefitre testé hanno preso le distanze invitandpubblico ad avere maggior rispetto
nonostante avessero subito essi stessi degli attacchi ingiustificati dal ragazzo
Diversi sono stati i confronti tra gitreamere, in uno di questi, si & scoperto che il

soggeto in questione soffredi disturbi certificai questa rivelazione ha colpito nel
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profondo lacommunityla quale, in massa, si € scusatalpédrat t eggi ament o t e
suoi confronti.

I nfine, | 6 u tswearmeeer avierrdata spazio ad agplofondimenti sul tema

che hano aiutato lacommunitya capire che i giudizi sui personaggi che il Cerbero

incontra sul proprio cammino non devono essere affrettati.

Figura 22:Interazione con il sedicesimo utente
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Fonte Twitch.tv

A questo punto, gli utenti abbonati che desideravano intervenire in diretta per muovere

la propria critica acontent creatorsonoterminati gli streamer dunque, decidono di

dar spazio a gual che ut ent e non abbonat
Rientrati in quella che definiscorfipalude dei norsuld invitano, con il distintivo tono
goliardi co, gl i ut ent i a f ar streamproetrar e : ch
coinvolto come ultimgiblastatore.

A spuntarla sono due utenti, un ragazzo e una ragazzapnickmame alguanto

somiglianti, infatti, glistreamercoinvolgono gli utentfifilosofad e fier mezzo filosofa.
L6interazione con i due non clieerinfatiment e a
il contenuto della discussione verte su tematiche di natura strettamente sociopolitica e

filosofica.
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Figura B: fiLa palude dei non sob

TOP DONATORE 5 TOP GIFT SUB
—- 100 Cudineri /-

Fonte Twitch.tv

Figura24: Interazione con i due non abbonati

TOP DONATORE TOP GIFT SUB
. N = gy e e ey - -

—__c0Cmdavim /. & 55 A .
6714

T E /10000

Fonte Twitch.tv
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Giunti altermine della puntata con3y8 spettatorigli streamersi apprestano a salutare
la propriacommunity dare appuntamento al giorno seguente e lanciare la sigla finale.
Gli utenti attivi in chat con il linguaggio tipico deglstreamer mandano segnali di

gradimento della trasmissione e contraccambiano il saluto.

Figura 25:Segnali di aprezzamentdel contenuto

SONO MOLTO SODDISFATTO DI QUESTA LIVE -

y e T Dsysﬁsmmsseseeeesegse \A
fa_pog CIVE SI SI L

Fonte Twitch.tv

5.2 lvan_Grieco: approfondimento serale del TG Twitch

Ivan Grieco, streamey presentatore e commentatore di evergport e gaming vanta
oltre 180 milafollower e si posiziona ottavo nella classifica dei canali italiani a tema
AJust luaeguiti ngo

Pur avendaperto il proprio canale Twitahel 2014 si rende noto al pubblico della rete
su YouTube con lo pseudonim@ampage In The Bax solo negli ultimi anni
completa la migrazione alla piattaforma di Amazmve,presentandosion il suo vero
nome, intrattiea e informa il pubblico su tematiche prettamente sociali, politiche e di
attualita. Né | 6ul t i mo a rsuleopiattaBorma Dwitch figaré importanti della
politica italiana,tra le quali si ricordan¥/irginia Raggi, Lucia Azzolina, Alessand
Battista e Valeria Fedeloltre che diversi parlamentari ed europarlamentari

Nella live streamanalizzata, approfondimento serale del pomeridi@® Twitcho, lo
streamey accompagnato da due suoi ammnché collaboratori del canale, propone
alla propriacommunity degli spunti di riflessione relativi d@rend topic del giorno.
Addentrandosi nelldive streamappare a schermo dountdownche indica il tempo
mancante all 6i ni zi aa?2é s hotaxome Ehatsiagiaisvasadin e ;
messaggi di utenti dellekommunity(prettamente da abbonati al canale) che salutano

content creatar
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Figura26: Countdownlive streamdel canaldvan_Grieco

-~ 3 bella li
) - | Bettate
# &8 stream.lvan_Grieco is now live!

Streaming Just Chatting:
SALVINI vs LETTAIn TV,
PARROCO PRO UNIONI GAY,
INTERVISTA DI MAIO TV,
SURRY ARRESTATO - !PRIME
ISUB

- Hey
Buonaseraaaaa

STREAMIS STARTING SOON z:0 ]

LOADING
] | # &0 stream..dodo_1985 ha appena fatto

°3=°2 |l Sub per il 2° mese di fila!

1
280 Buenas noche a todos
&0l Ingrid Jobst RRR R B
v - saove
20 BETTATINA?

Buonaseras

ma quale arrestato....
Ciaooooo

seraaa

Fonte Twitch.tv

Lo streamer con un leggero ritardo, inizia la trasmissione salutando e dando |l
benvenuto aifiminatord (espressione utilizzata per identificare gli utenti delia
community. Ad un utente che inhatchiede se il motivo del ritardo fosse riconducibile
a Nicola, anico e collaboratore di IvarGrieco, lo streamer risponde in modo
affermativo, riconosendoche ormai la suaommunitye a conoscenza di ogni piccolo
dettaglio che lo riguarda

Analizzandoil templatesi notano diversi dettagli: il numero diminatoro (sub del
giorng, il sub goal(numero di abbonamenti necessari a supportagré&amernella
realizzazione di uno studio di qualita nella nuova abitazione)ckiiin flogni 5 sub
squat di Ivn, Fra e Bustiogutilizzato, secondal content creatar per incentivarese
stesso e gli amici a svolgere piu attivita fisica possibdache in quarantena

Procedendo verso | 6anal i SLriecadriedrda lgpproimessa t e ma

1

fatta alla community a 2000subs ar ~ ospite nell a sua tras:

Giuseppe ConteLo streamerprocede alla lettura del primo articolo della giornata,
interagendo successivamente con la propsiamunity dalla discussione deriva che

maggi oranza degl i utenti ~ déeammeosi gu® con
vederein figura 28, lachatchiedea gran vocallo streamerdi rintracciare e invitare in

138



live il parrocop e r di scut er ik saatrddtelinfati,caffeanthindo obe si
sarebbe rifiutato di benedire le palng@aloranon gli fosse statconcessa la possibilita

di benedire le coppie omosessuld,sollevato una questione non di poco conto

Figura 27:Layoutlive streamdel cana¢ lvan_Griecoe primoargomento trattato

OGNI SUB 5 SQUAT DI IVN, FRA E BUSTINE

" Aggiornato alle 21:52 - 29 marzo

I8N cronAca
N

1 La protesta del parroco: “Se non posso benedire le
coppie gay non benedico le palme” _
' .

s

v

SUPPORTO CASA NUOVA
SUBS 1,634/2000 MINATORI DEL GIORNO: 26/50

Fonte Twitch.tv

Figura B: La chat chiede gran voce di invitare Don Giulio in live

16:56 & [ : DA RINTRACCIARE
NECESSARIAMENTE

16:59 @ u papierkorbs: E INVITIAMOLO

Fonte Twitch.tv

Lo streamer accolta la ppposta dellacommunitye salutat gli ultimi utenti connessi,

di scute con Francesca e Nicola sul tema:
con la visione progressista del parroco e che invitarlo nella trasmissione aiuterebbe a
sensibilizzare sul temanche lacommunitydi Twitch.

Un utente dellachat in totale disaccordo con lstreamer evidenziachel 6 i di ena
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prototipo di Chiesa progressista, promulgata dal parroco eafaént creatar e in
antitesi con quello che accadra realmente in futuro.

Lo streamercontrobatte sottolineando che, senza alcun tipo di speranza, € inutile
argomentare e ricercare un futuro dove la Chiesssa avere una maggiore apertura

mentale.

Figura29: Utente in disaccordo con lo streamer

18:43 |4 Lulz__SeC: no accadra nulla di quello
che stai dicendo

Fonte Twitch.tv

Nel mentreeun ut ente r i chi acomamunityeadenziande comenie del | ¢
Reddit dellostreamerfosse privo dinuovi contenuti: da questa fattispecie si evince

comelo stessaitente diuna communitysu Twitchpossa essere considergtosumer

Figura30: Esempio di prosumer nella community dello streamer

18:48 & @ simone_basso: reddit
ARMONIZZATE QUESTO REDDIT

Fonte Twitch.tv

Il secondaapprofondimento riguarda il diverbio tra Enrico Letta e Matteo Salvini@n un
nota trasmissione televisiviao streamey mentrediscute con gli amigisi accorge di un
messaggio infelice scrittda un utente irchat e, dopo essersi dissociato, ricorda il
codice di comportamento che gli utenti devono rispettare se vogliono interagire nel suo
canale Il dibattito procede con lvan Grieco e i suoi collaborataenti acondividereil

proprio pensiero e ghieregli spunti derivanti dagli utenti dellzhat
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Figura31l: Secondo tema trattato nella Live Stream

OGNI SUB 5 SQUAT DI IVN, FRA E BUSTINE

ma non a}revl detto che;u;n
B tllsar*ll piu modificato per
ntazione?

‘ keifiellon

: 28 STAI SERENOOOO
SUPPORTO CASA NUOVA

SUBS 1.638/2000 MINATORI DEL GIORNO: 30/50

Fonte Twitch.tv

Figura32: Messaggio indecoroso di un utente che ve@toammonito dallo streamer

21:13 utom_ita7: che schifo questo comunista

Fonte Twitch.tv

Figura33: Utenk esprineil propriopensiero sulla vicenda

fd444444: |van a me Letta sembra una
persona di alto profilo, magari non avra
carisma, perod sinceramente nel PD non
vedo niente di meglio. Poi il PD di fatto non
€ un partito di sinistra, quindi il fatto che sia
democristiano per il partito in cui & alla fine
e irrilevante

Fonte Twitch.tv
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Tra la moltitudine d interventi presenti inchat spiccano i messaggi dgli utent
figuassi2® e fipittberniro, i nfatti ,ringrgzimne $ot siraamdr & in suoi
collaboratoriper i contenuti e le modalita con cui vengono propdsdi parole dgli

utent possono essere interpretate secondo due diramazioni: da una parte sono segnale di
un elevato grado di fidelizzazione nei confronti deficeamey  d lad sbnd sintomo

dic o me q u epossdasdere considerédnte autoreva e attendibile.

Figura34: Gli utent ritengonolo streamer e i collaboratouinafonte di informazione

autorevole

& @ guassi22: istancabili fonti di
informazione, grandiivan, nicola e
francesca

pittbernin: Finalmente un po’ di sana ed
equilibrata informazione

Fonte Twitch.tv

Involontariamente lostreamer chiudendo delle pagine délrowser intercetta una

diretta social di Vittorio Sgarbi, personaggio che ha gia avuto modo di proporre e

ospitare nelle proprie dirette. ! critico
ma e aperto nei dintorni del | 6i s@lcausadel | a |
del 6i nstabilit”™ dell a connelachato nper. e sNaa sccéea susna

dagli utenti che propongono messaggi dal tono goliareliatoralo streamey divertito

dal | 6att eggicanmanityt propodee Hil chiamare in diretta Sgarbi.

Il tentativo non ha esito positivo madhatr i conos ce Icantenhgeatgrn o d e |
guesto momento, piccola pausa da argomenti piu impegnativi, tidramsnestreamer

e communitysianomolto affiatati tra loro. Infatti, cio che appare evidente fin dai primi

istanti delladiretta | a coesi one e il rappordomentd damici
creator e la maggioranza degli utenti ichat salui reciproci, continui scambi di

opinioni e richieste prontamente discusse dali@amero dagli stessi utenti sono
emblemadigrandeuaitt 6 i nt ent
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Figura35: Momento goliardico che vede Vittorio Sgarbi protagonista

@ 5 BrambillaFumagalli: BARCHETTA DA
DU SPICCI

& [ MiketheWolf: C'¢ un po di vento

s ™ : @ il traghetto della
maddalena

&M : SGARBI MINISTRO DEL
MARE

aHrsta: c'é un po' di sgarbi in questo
vento

Fonte Twitch.tv

Figura36: Reazione della chat al tentativo di coinvolgere Vittorio Sgarbi in diretta

& O rain

: Top content

u : CHE HA | NUMERI DI AGENT
IMPORTANTI

5] : Ivan ha i contatti

- | : lvan top contact

L5 : Conosce i piani alti
u : CHIAMALO SULLE
CHIAMATE

- | : er vittorione

Fonte Twitch.tv

Il successivo argomento trattato dakdreamere dai suoi collaboratori riguarda

| 6i ntervento di

Al momentanedufferingd i Rai PI

che indica, nella sua accezioweh gualcosa che non funziona); nel mentne utente

Lui gi

ay

flai geopdlticaodei avdccini T G 2

di

ver si

u fiF@(lerbma

ut

chiede allostreamerse € disponibile un gruppo sulla piattaforma Telegram dove la

communitye il content creatorsi possno riunire, ottenendo immediatamente risposta

dagli utenti e dallo stesso Ivan Grieco: digitandocimat il comandofitelegrand é
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possibile ricevere iink chereindirizzaal gruppo Telegram

Figura39: Terzo tema trattato

OGNI SUB 5 SQUAT DI IVN, FRA E BUSTINE
LA GEOPOLITICA DEI VACCINI

. « «wmaguardacheil %
— Surry € una collaborazion

con i carabinieri di Venezia

ciccino er bibiman
F
6 Zona_Goliar...Vi piacerebbe un porno con

t? Post ::"l;':g: HDO' [_??D’\Ll ?3 TERI Vittorio feltri e vittorio

W - \ sgarbi
J A L Ministro degli Esteri

]

MINATORI DEL GIORNO: 31/S0

SUPPORTO CASA NUOVA
SUBS 1,639/2000

Fonte Twitch.tv

Figura38: Esempio di utilizzo del men@o

36:00 a @ |# simone_basso: F per RaiPlay

Fonte Twitch.tv

Figura392Un utente porge |l a sua domanda
36:52 u : lvan scusami una

domanda: Hai aperto anche un gruppo

telegram?

Fonte Twitch.tv
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Gli elevati problemi dbufferingdella piattaforma RaiPlay sono motivo dgliematura

I nterruzione dell a visione del vadaltresier vent ¢
sottolineato chenel frattempo, alcuni utenti affeamo che non avrebbero mai visto |l
contributovideo se non fosse stato per $treamer questo rafforza ulteriormente la

visione secondo la quale dontent creatordi Twitch.tv sia in grado non solo di

intrattenere ma anche di informare la propgaanmunity L6 ul t i mo t ema del |
riguarda il presunto arresto di uno YouTuber a Venezia, notizia trapeihte nella

giornata precedentalla live stream La community nella trasmissione pomeridigna

dopo aver notato il caricamento del video nel canale dello YouTakewa richiesto

allo streamerdi vederlo insieme e, una volta ricevuta la promessa, la stessa viene

mantemita nellalive serale, oggetto in analisi.

Figura40: Quarto e ultimo tema trattato

Fonte Twitch.tv

In sintesi, lo YouTuber Surry, arrivato a Venezia per una particolare collaborazione,

viene intercettato d&re esponenti dellé or ze del | 6or di netalad he, un e
presenza del soggetto nel registro dei ricercati, lo amnagoetio scortaoin centrale.

Lo streamerinterrompe la visione del video e, sostenendo si tratti diake chiede alla

communityopinion a riguardo La risposta degli utenti € univoda:6 ar r est o f i nz
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