Documenti saggio breve: vita virtuale...fino a un certo punto!          MARCO BAIOCCO

SECOND LIFE, UNA VERA VITA VIRTUALE

Dal 2003, olter 4.790.000 persone hanno due vite. Una vera, in carne ed ossa; un’altra del tutto virtuale, ma così simile a quella reale da diventare una “seconda vita”. Il fenomeno di Second Life ha avuto un successo impressionante e ha catturato la curiosità dei mass media, tanto da divenire persino oggetto di ricerche in ambito universitario, come modello virtuale di interazione sociale.

Second Life è una comunità tridimensionale on-line, una sorta di mondo parallelo in tempo reale che milioni di utenti (”residenti”) - dal 2003 - contribuiscono, giorno dopo giorno, a sviluppare, migliorare e ampliare. Scaricabile gratuitamente, è disponibile sia per PC che per Mac.

Gli utenti “vivono” su Second Life nella forma di “avatar”. Come in molti altri giochi di ruolo, quindi, ci si deve creare un personaggio (sia reale che di fantasia) che rappresenterà il proprio alter ego nella vita virtuale.

Incontrare, conoscere, divertirsi, giocare e persino sposarsi: Second Life ha previsto la simulazione praticamente di ogni ambito della vita reale. L’interazione sociale è alla base dell’intero gioco e gli sviluppatori hanno saputo investire intelligentemente su questo aspetto, dando la possibilità di invitare amici a feste, di organizzare eventi, mostre d’arte, di andare allo stadio o trovarsi in qualche libreria o centro commerciale.

A rendere il tutto più verosimile, su Second Life si possono comprare e vendere oggetti, case, terreni. Tutto può anche essere creato, attraverso un editor 3D che permette di plasmare e scriptare (tramite un apposito linguaggio di programmazione) qualsiasi tipo di oggetto: dalle automobili, alle chitarre; dai mobili, alle case.

Ma, proprio per questo, Second Life non è solo un gioco. Per molti è diventato un vero e proprio strumento di guadagno. Questo perchè, se la versione base è gratuita, la versione Premium (consulta tabella prezzi) prevede la conversione di USD in Linden Dollars, la moneta virtuale del gioco.

In sostanza, convertendo USD veri nella moneta virtuale del gioco, è possibile comprare case, terreni, costruire oggetti, opere d’arte, accessori, ecc. E allo stesso modo è possibile convertire Linden Dollars in USD reali. Quindi molti sviluppatori hanno fatto di Second Life un lavoro: vendendo le proprie creazioni tridimensionali hanno guadagnato ingenti somme di dollari veri.

Come si può intuire, ciò ha generato un impressionante giro d’affari: basti pensare che ogni giorno vengono conclusi affari per un valore di circa un milione e mezzo di USD. Semplicemente allucinante.

Ma non è finita qui! Second Life sta diventando sempre più mostruosamente reale: lo dimostra il fatto che persino istituzioni reali e partiti politici hanno deciso di fare la loro comparsa nel mondo virtuale. L’Italia dei Valori di Antonio Di Pietro ha di recente creato il suo spazio, sull’esempio del World Economic Forum, di centinaia di multinazionali e del Governo Svedese, che su Second Life possiede - incredibile ma vero - un consolato.

Da : http://www.webwards.net/ 
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LO SOSTIENE UN DISCUSSO STUDIO BRITANNICO

L'isolamento da social-network 
nuoce «gravemente» alla salute 

E, oltretutto, pare che coloro che vi aderiscono, spesso, abitino vicino ma si vedano sempre meno «dal vero»

MILANO - Tumori, ictus, problemi cardiaci e persino la demenza. Meglio scollegarsi subito: chi sta usando Facebook o sta mandando messaggi con Twitter o si sta costruendo un avatar su Second Life è avvertito: il social networking online fa male alla salute. Un po' esagerati? In effetti sembra anche a noi, ma di tutto questo si dice convinto lo psicologo Aric Sigman in un articolo pubblicato su Biologist, il giornale dell’Institute of Biology inglese. Secondo l’esperto, la perdita di contatti reali e di relazioni interpersonali «dal vivo» ha effetti biologici sul nostro organismo. In primo luogo può alterare il modo in cui i geni lavorano, poi può interferire con le risposte immunitarie, i livelli di ormoni, la funzionalità delle arterie e infine può influenzare le performances mentali. Ergo: aumenta il rischio di malattie serie. 

ISOLAMENTO - I siti di social networking , secondo Sigman, creati per stimolare l’interazione fra le persone, in realtà hanno contribuito a isolarle. «Non ci sono prove – ha detto l’esperto - che dimostrino un effetto positivo dei social network sulla capacità di socializzare, ma esistono prove che invece ne fanno emergere un lato negativo, almeno per la salute». Secondo la nuova ricerca il numero di ore che le persone (in questo caso i cittadini britannici) trascorrono interagendo faccia a faccia con gli altri si è ridotto drasticamente dal 1987, parallelamente alla diffusione dei mezzi elettronici. E in meno di vent’anni è triplicato il numero di individui che affermano di non avere nessuno con cui discutere di problemi importanti. 

MONDO VIRTUALE - Non solo il mondo virtuale mina la salute ma, aggiunge Sigman, impoverisce i rapporti sociali e la capacità delle persone di leggere il linguaggio del corpo. Un panorama davvero preoccupante. Ma non tutti sono d’accordo. Analizzando nei dettagli il lavoro, c’è chi sottolinea il fatto che in realtà si tratta di una ricerca «compilativa», con tanto di citazioni, ma diversa dai classici lavori scientifici pubblicati normalmente da riviste del calibro di Nature o Scienze. Il dibattito è aperto, ma a questo punto vale anche la pena di citare un’altra ricerca, appena presentata al meeting annuale dell’American Association for the Advancenment of Science appena conclusosi a Chicago. Ricerca che aveva l’obiettivo di esaminare le tracce digitali lasciate dalle persone che usano diversi sistemi di comunicazione, dal cellulare alle mail fino appunto ai social network, e che ha scoperto come i ragazzi che comunicano attraverso la rete in realtà abitino nella stessa area geografica. 

I TEENAGER - «I teenager- ha commentato Noshir Contractor esperto di scienze comportamentali alla Northwestern University di Chicago – tendono a diventare amici degli amici, non di persone che non fanno già parte del loro gruppo. E noi abbiamo dimostrato che la tecnologia non cambia i nostri network sociali».

Adriana Bazzi
20 febbraio 2009 
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Acquistata per 100mila dollari una residenza virtuale da un regista californiano: sul pianeta Calypso
Project Entropia: realtà virtuale? Sì, ma con soldi veri

di Eleonora Fioramonti
14/11/2005

PARADISE V Asteroid Belt, questo il nome della residenza acquistata per l’astronomica cifra di 100mila dollari da Jon Jacobs. Il regista californiano famosissimo nel mondo dei giochi on-line, è ora conosciuto anche sul “pianeta terra”. Motivo: l'aver speso la più alta cifra nell’acquisto di qualcosa che… non c’è! 

Jon Jacobs o meglio il suo avatar Neverdie (colui che non muore mai), è uno dei 230mila iscritti al gioco on-line Project Entropia, uno dei tanti Massively Multiplayer Online Role-Playing (MMOPRG) che ora impazzano sul web. A differenza di tutti gli altri però, Project Entropia è l’unico in cui i giocatori possono scaricare gratuitamente il client software che permette il gioco, il cui scopo è  comprare, affittare e vendere beni virtuali scambiando monete reali. 

Nel gioco queste monete assumono il nome di Project Entropia Dollars (PED) e hanno un cambio fisso in dollari americani: 10 PED corrispondono a 1 USD. 

Il gioco si svolge nella colonia Calypso, unico pianeta abitabile dall’uomo,il quale, per vivere, deve acquistare spazi, case, automobili, ma anche stringere alleanze e, soprattutto, procurarsi l’equipaggiamento giusto per combattere contro alieni e mutanti che vivono su quella “terra lontana”. Per fare tutto questo i coloni avranno bisogno di molti soldi e daranno vita così ad un vero è proprio game (real) economy. Una sorta di Monopoli on the web. 

L’eccezionale follia di Jon Jacobs, dunque, è forse la più sorprendente ma non è certo la prima. Molti sono stati, infatti, i giocatori che in Project Entropia si sono improvvisati imprenditori virtuali, arrivando a spendere cifre apparentemente assurde.

Gli acquisti, tuttavia, non sono a fondo perduto. Jon Jacobs, infatti, oltre ad affittare 1000 appartamenti, 100 negozi nel centro commerciale e 10 riserve di caccia, ha intenzione di trasformare il suo spazio in una discoteca virtuale animata da veri dj. 

Unico problema: per ascoltare musica e, perché no, ballare, i giocatori saranno costretti a pagare…sonanti dollari reali!
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