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Una seconda vita
anche per le biblioteche?

Second Life, un fenomeno in espansione con cui misurarsi

Fabio Metitieri
Milano

yukali@tin.it

Le interfacce per la navigazione
web sono piatte e per anni non
sono riuscite a dotarsi di una terza
dimensione. In una rete che era
abbastanza lenta, del resto, anche
il successo straordinario di Google
è stato dovuto in parte alla quasi
totale assenza di grafica dalle sue
pagine. Oggi, con la diffusione di
connessioni Adsl sempre più velo-
ci, qualcosa sta cambiando.
Fuori dal web, chiusi ciascuno in
un suo universo parallelo, si sono
sviluppati i giochi on line tridi-
mensionali, quelli in cui ci si
muove rappresentati da un perso-
naggio, un avatar. Chiamati
Massive Multiplayer Online Role-
Playing Game, con l’impossibile
acronimo MMORPG, alcuni di
questi giochi hanno avuto un
enorme successo. I vari Ultima on
line (http://www.uo.com), Lineage
(http://www.lineage.com) e World
of Warcraft (http://www.worldof
warcraft.com) tutti insieme hanno
numerosi milioni di iscritti attivi,
che secondo alcune stime spen-
derebbero ogni anno un miliardo
di dollari per l’acquisto di beni e
servizi virtuali.

Second Life come interfaccia
universale

Uno di questi ambienti, Second Life
(http://secondlife.com), ha sempre
rifiutato l’etichetta di gioco di ruolo
e punta a diventare un nuovo stru-
mento di navigazione, un browser
per navigare in tre dimensioni tra
negozi, padiglioni e fiere aziendali,
riunioni, conferenze stampa, lezio-
ni universitarie, biblioteche, pro-
grammi radiofonici, concerti dal vi-
vo e altri eventi culturali o di intrat-
tenimento. Questo perché in Second
Life (di solito abbreviata in SL) non

esiste un contesto, una storia di ri-
ferimento, con battaglie da portare
avanti e regole complicate, ma c’è
solo della terra che i residenti – co-
sì vengono chiamati gli utenti –
possono acquistare, come da un’a-
genzia immobiliare, per costruirvi
una casa, una discoteca, un nego-
zio o una galleria d’arte, e quindi
vivere e avere attività economiche
e commerciali, come nella vita rea-
le, la Real Life (RL).
A differenza di quanto capita con i
giochi di ruolo on line, tutti a pa-
gamento, chi vuole usare Second
Life solo per esplorare i suoi am-

Un rapidissimo
successo

tridimensionale

Uno scaffale di libri all’interno di una biblioteca in Second Life
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bienti e chiacchierare con gli altri
residenti, senza acquistare un ter-
reno, non deve pagare alcun ab-
bonamento. È gratis.

L’economia virtuale:
il segreto del successo

Second Life è stata lanciata nel
2003 da una società di San Franci-
sco, la Linden Lab (http://linden
lab.com), fondata da Philip Rose-
dale, ora meglio noto con il suo
nick di Second Life, Philip Linden,
un giovane imprenditore che in
passato è stato il direttore tecnico
(cto) di Realnetworks (http://
www.real.com), la società produt-
trice del player Real. Soltanto un
anno fa Second Life non sembra-
va destinata ad avere il successo
strepitoso che sta registrando ora,
fino a diventare l’argomento più
gonfiato anche dai mass media
tradizionali (o hype, come dicono
gli anglosassoni).
Uno degli elementi che ha deter-
minato la fortuna di questo mondo
è stato il suo sistema economico.
Linden ha deciso da subito che gli
oggetti acquistati o creati dagli
utenti sono di proprietà degli
utenti stessi, che possono riven-
derli. La moneta usata è il Linden
dollar, che può essere acquistato
da Linden Lab in misura di circa
270 Linden per un dollaro USA. I
prezzi degli oggetti in Linden dol-
lar sono grosso modo comparabili
a quelli degli oggetti reali in dolla-
ri USA: un vestito di classe costa
circa 200 Linden, il terreno per co-
struire una casa circa 30.000, e co-
sì via, con un sistema dove tutti si
è quasi 300 volte più ricchi che nel
mondo reale.
In questo contesto, dominano la
libera iniziativa e la fantasia. SL è
di fatto un mondo tutto costruito
dai suoi utenti, con solo poche
regole di buona educazione e di
convivenza da rispettare, e con gli
uomini Linden che si limitano a

Per l’Italia, il caso più interessante
è quello di Gabetti, che da marzo
ha lanciato in SL una sede e un
progetto volto a rilanciare la sua
immagine e a pubblicizzare le sue
case vere, ma con l’obiettivo an-
che di operare con successo nella
compravendita di terreni e di abi-
tazioni virtuali.
In Second Life, di virtuale non si
vendono solo terreni e case. Chi
non vuole comperare dei Linden
dollar trova tutto gratis e non è ob-
bligato a spendere nulla, ma chi è
shopaholic (acquisti dipendente) si
può comperare gli skins (i corpi
da indossare), diverse capigliature,
un’infinità di vestiti, gioielli, mobi-
li e soprammobili per la propria
casa, quadri, fotografie e altri og-
getti d’arte, e programmi per ani-
mare il proprio avatar, per esem-
pio per ballare la conga.

Cultura e informazione 

Oltre al business, in Second Life
sono presenti le biblioteche, come
vedremo nelle prossime pagine, e
molte università, diverse delle qua-
li tengono veri e propri corsi on line;
hanno avuto molto successo, per
esempio, alcuni corsi di legge te-
nuti dalla Harvard University.
Quanto al giornalismo, l’agenzia
britannica Reuters ha costruito in
SL un grande palazzo e ha dedica-
to un proprio reporter a seguire la
vita di questo universo parallelo (o
metaverso, come viene spesso
chiamato da chi lo abita). Dopo la
conferenza stampa di IBM, del re-
sto, ce ne sono state altre, per
esempio di Dell, per annunciare
che aprirà in tale ambiente un ne-
gozio dove venderà sia pc virtuali,
per pochi Linden, sia veri compu-
ter, per i soliti e tanti dollari, e di
Sun, che ha organizzato una ses-
sione di discussione con la stampa
sul linguaggio Java. Per informare
i residenti, oltre al già citato sito di
Second Life (http://secondlife.

garantire il buon funzionamento
tecnico del sistema e a interveni-
re per espellere temporaneamen-
te o definitivamente chi commet-
te gravi illeciti.

L’arrivo del business

Quelli che si lanciano in qualche
business possono riconvertire in
dollari statunitensi i Linden dollar
guadagnati, usando Paypal (https:
//www.paypal.com) o altri siste-
mi. Ha fatto scalpore a metà del
2006 la notizia – sulla quale alcu-
ni osservatori sono scettici – che
una società immobiliare di Second
Life, tenuta da una tal Ansche
Chung, avrebbe guadagnato già
allora 500.000 dollari americani,
veri. Sia come sia, molti ci hanno
creduto e la crescita del numero
degli iscritti è accelerata, fino ai
4,5 milioni di metà marzo di que-
st’anno, mentre Linden Lab finora
è riuscita a raccogliere finanzia-
menti da Amazon, eBay e altri in-
vestitori, per un totale di 20 milio-
ni di dollari.
In seguito sono state costruite in
Second Life le sedi di diversi gran-
di produttori, con Toyota, Reebok,
Adidas, Sony, Audi, Apple, Nokia
e molti altri. A novembre dell’anno
scorso ha fatto scalpore una con-
ferenza stampa del chief executive
officer (ceo) di IBM, Sam Palmisa-
no, che in Second Life ha annun-
ciato che la sua azienda investirà
nei mondi 3D ben 10 milioni di
dollari in due anni. Tra i residenti
si sta scommettendo se questi sol-
di verranno investiti in SL stessa
oppure in un mondo nuovo e suo
concorrente, tutto opera di IBM.
Palmisano è stato così il primo dei
grandi manager ad avere un pro-
prio avatar in Second Life; diversi
dirigenti di IBM, del resto, usava-
no già da tempo questo mondo
virtuale per tenere riunioni tecni-
che con i colleghi sparsi in varie
parti del mondo.
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com) e a diversi blog tenuti da sin-
goli residenti, esistono le popolari
testate “Metaverse Messenger” (http:
//www.metaversemessenger. com)
e “The Avastar” (http://www.the-
avastar.com), che sono distribuite
anche in edicole automatiche al-
l’interno di SL.

La politica e le contestazioni 

Molti dei residenti vorrebbero che
sia la politica sia le aziende restas-
sero fuori dalla comunità di SL, ma
Linden Lab non ha stabilito alcun
divieto in merito. I più attivi finora
sono stati i francesi, in vista delle
presidenziali di aprile, con sedi per
il Fronte Nazionale della destra di
Jean Marie Le Pen, una sezione del
Partito Socialista per sostenere
Ségolène Royal, un’isola dedicata a
Nicolas Sarkozy e una sede per il
centrista François Bayrou.
Non sono mancati gli scontri tra le
opposte fazioni. Alcuni attivisti so-
cialisti scozzesi hanno fondato la
Second Life Left Unity, un’organiz-
zazione di sinistra aperta a tutti, e
hanno occupato per protesta un
terreno adiacente alla sede di Le
Pen, per farla chiudere. Second Life
non è un gioco di ruolo dove si
può uccidere o essere uccisi, e le
armi funzionano solo in alcune
aree ristrette e dedicate al gioco,
ma gli spintoni e le azioni di di-
sturbo sono sempre possibili, e con
un po’ di abilità si riesce a boicot-
tare un comizio, con rumori sul
flusso audio o con grossi oggetti
fatti transitare sul pubblico. Esisto-
no delle contromisure, naturalmen-
te, con la possibilità di espellere gli
indesiderati dal proprio terreno o
di limitare le loro azioni, e i gruppi
politici più contestati hanno attiva-
to veri e propri servizi di sicurezza.
Anche i principali politici statuni-
tensi, seppure più concentrati sul
web, sono presenti in Second Life,
ciascuno con una sua sede, men-
tre un negozio, molto democrati-

camente, vende bandiere e ma-
gliette di tutti i possibili candidati
alle prossime presidenziali. Una
Capitol Hill virtuale, creata da
un’agenzia di comunicazione, pro-
muove contraddittori tra politici di
opposti schieramenti.
Per l’Italia, a marzo il ministro An-
tonio di Pietro, che è già autore di
un blog di successo, ha comperato
anche lui del terreno su Second
Life, per aprire una sede del pro-
prio partito, mentre il Ministero per
gli affari esteri ha già costruito un
Istituto italiano di cultura, per ospi-
tare le versioni virtuali delle pro-
prie mostre internazionali.

I locali a luci rosse
e il gambling

Non sarebbe onesto nascondere
che i locali più gettonati in SL so-
no quelli a luci rosse o dove si gio-
ca d’azzardo. Le escorts, che costa-
no poche centinaia di Linden dol-
lar per mezz’ora, le animazioni per
fare sesso, i tavoli da poker e le
slot machine sono probabilmente
stati gli elementi che hanno traina-
to le prime fasi della crescita di
Second Life e che ora convivono
tranquillamente e pacificamente a

fianco delle iniziative più culturali.
Il sesso in Internet, del resto, esi-
ste da decenni, almeno da quando
i Mud, i primi giochi di ruolo mul-
tiutente, hanno messo a disposi-
zione delle stanze dove appartarsi
e simulare un rapporto, anche se
usando soltanto il testo scritto. Stu-
diato in diversi saggi ormai classi-
ci, il sesso nei Mud era stato già
descritto nei dettagli da un libro
famoso negli anni Novanta, I surfi-
sti di Internet, di J.C. Herz (Fel-
trinelli, 1995). Una dozzina di anni
dopo, tra i tanti mondi tridimen-
sionali esistenti ce ne sono alcuni
destinati solo al sesso, come So-
ciolotron (http://sociolotron.ame
rabyte.com), ispirato alle pratiche
sado-maso, o Naughty America
(http://www.naugh tyamericathe
game.com), più tranquillo.
Second Life non ha alcuna specia-
lizzazione del genere, anzi di nes-
sun genere, ma chiunque può fare
ciò che vuole, purché in aree ap-
posite contrassegnate dalla scritta
“mature”. Anche perché per i bam-
bini e per i teenager esiste un al-
tro mondo di Linden Lab, il Teen
Second Life (http://teen.secondlife.
com), rigorosamente vietato agli
adulti e rigidamente controllato e
protetto.
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I dati sulle dimensioni,
sulla popolazione e sui costi

La superficie totale di SL, che è in
continua crescita, a marzo di que-
st’anno era di quasi 400 chilometri
quadri, pari a circa otto volte l’i-
sola di Manhattan. Il terreno è di-
viso in isole o regioni o Sim (uni-
tà di simulazione), che non neces-
sariamente appaiono come vere
isole circondate dal mare, ma che
sono le forse 6.000 unità di base
ospitate da più di 2.000 server
Linux dislocati a San Francisco e a
Dallas. Ogni Sim è grande all’in-
circa 65.000 metri quadri.
Gli utenti collegati contempora-
neamente in questo periodo oscil-
lano tra i 20.000 e i 36.000. Linden
Lab assicura che il sistema può
ospitare fino a 100.000 residenti in
contemporanea e che sta lavoran-
do per permettere ai server di reg-
gere fino a diversi milioni di con-
nessioni. Nel febbraio scorso gli
europei hanno in totale superato
gli statunitensi, che costituiscono
ancora il 31,2% degli utenti attivi.
Il sorpasso è avvenuto in partico-
lare grazie ai francesi (12,7%), ai
tedeschi (10,5%), ai britannici (8%)
e agli olandesi (6,5%). Gli italiani
sono ancora pochissimi, meno del
2%, e a parte qualche brasiliano
(3,8%) sono pressoché assenti tut-
ti gli altri continenti.
I costi, per chi vuole aprire una se-
de in SL, sono decisamente conte-
nuti. Il terreno su cui il Ministero
per gli affari esteri ha allestito la
propria prima mostra, per esem-
pio, pur essendo in una buona zo-
na e su un lago, per 8.000 metri
quadri dovrebbe essere costato
poco più di 300 dollari americani.
Una costruzione come la loro, fat-
ta di pavimenti e muri molto sem-
plici e senza arredamento, non ri-
chiede una grande abilità e può
essere realizzata in pochi giorni di
lavoro. Per una proprietà di questo
tipo, che equivale a un ottavo di
Sim, occorre poi pagare a Linden

Lab una tassa di 40 dollari ameri-
cani al mese.

Requisiti tecnici:
poca retention e molta
stickiness

Molti si chiedono come mai un
mondo con 4,5 milioni di iscritti
ne abbia on line soltanto circa
25.000 e parlano di scarsa capacità
di retention del sistema. La rispo-
sta è semplice. Gli articoli su SL
comparsi sui mass media da un
anno a questa parte hanno attratto
moltissimi curiosi; chi non ha una
postazione adeguata, però, deve
aspettare anche alcuni minuti pri-
ma di visualizzare l’ambiente cir-
costante e in seguito non riesce
quasi a muoversi, per cui se ne va,
deluso, e non ritorna.
Su piattaforma Windows XP servo-
no un processore potente (almeno
un Pentium IV a 2,4 Ghz, con cui
mentre si è in SL non sarà possibi-
le utilizzare con velocità decente
nessun’altra applicazione), 1 GB di
Ram (che viene occupata quasi
tutta), una connessione Adsl (una
640 Kbps di solito non basta, me-
glio avere una 2 Mbps) e, soprat-
tutto, una buona scheda grafica
(minimo una 4x con almeno 128
MB di memoria propria). SL è di-
sponibile anche su Mac, non an-
cora per Windows Vista.
Per chi ha una configurazione ade-
guata, SL è molto sticky, appiccico-
sa, come dicono gli anglosassoni,
molto più del chat tradizionale con
il vecchio Internet Relay Chat (IRC)
o con un messenger come il no-
strano C6 (http://c6.alice.it).
Una recente ricerca condotta da
Epn (http://www.epn.org), un isti-
tuto olandese non-profit, ha osser-
vato che il 50% degli effettivi uti-
lizzatori di SL ha una permanenza
nel sistema compresa tra le 10 e le
30 ore settimanali. Addirittura, un
altro 33% di loro si collega per più
di 30 ore alla settimana. Secondo

questi ricercatori, gli intervistati
tendono a sottostimare il tempo
passato in SL, che è probabilmen-
te maggiore; inoltre, i tempi di col-
legamento aumentano con l’uso, e
chi è in SL da più mesi vi staziona
progressivamente sempre più a
lungo, anche se spesso con la con-
sapevolezza che si tratti di un ec-
cesso.
Una buona notizia è che secondo
questa indagine chi passa molte
ore in SL di solito non ha proble-
mi a conciliare questa sua attività
con il lavoro e con la vita privata;
anzi, le persone che non hanno
molti amici e che conducono una
vita sociale in Real Life poco sod-
disfacente tendono, dopo la navi-
gazione in SL, a migliorarla e a
sentirsi più soddisfatti anche dalla
realtà.

I limiti di SL come strumento
di comunicazione

L’esperienza di SL dal punto di vi-
sta della comunicazione è quella
di un chat testuale, per ora, come
sono del resto gli Active Worlds
(http://www.activeworlds.com) e
gli altri mondi tridimensionali non
di gioco che esistono dalla secon-
da metà degli anni Novanta e che
non sono mai decollati.
In SL si “parla” scrivendo in un
flusso di discorso comune, che
viene letto e che può essere usato
da tutte le persone presenti nella
determinata area in cui ci si trova
(per esempio un anfiteatro per
conferenze), oppure scrivendo con
tanti flussi privati, aperti ciascuno
con una persona sola.
Oltre a questo, a ciascuna area può
essere agganciato un server audio,
che trasmette in broadcast, come
una radio, a tutti i presenti, ma nel
quale questi ultimi non possono
parlare a loro volta. L’audio può
essere anche una multiconferenza
generata con strumenti quali
Skype, per cui è possibile far sen-
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tire un dibattito al pubblico. Con
questo sistema vengono organizza-
ti i concerti dal vivo, dove gli spet-
tatori parlano e rispondono al can-
tante, o ai cantanti, scrivendo nel
canale comune di chat testuale.
È di marzo l’annuncio che Linden
Lab doterà presto SL di uno stru-
mento per l’audio, che probabil-
mente sarà a pagamento, ma al
momento è impossibile preveder-
ne l’utilità. Non c’è invece alcuna
funzione video, per usare le web-
cam, e in SL si vedono soltanto i
propri avatar.
Un’obiezione all’uso generalizzato
di SL come interfaccia potrebbe
essere legata al fatto che si tratta di
una piattaforma proprietaria, ma
Linden Lab ha promesso che rila-
scerà presto tutto il codice sorgen-
te del sistema, anche quello del
server, come open source.

Un’esperienza immersiva

Rispetto ad altri mondi grafici, in
due o tre dimensioni, la maggiore
possibilità di personalizzare il pro-
prio avatar, il fatto di poter co-
struire e possedere parti del mon-
do stesso e la qualità grafica deci-
samente più elevata aumentano
l’impressione di trovarsi realmente
all’interno di un universo parallelo
e probabilmente migliorano le in-
terazioni tra le persone e il loro
desiderio di collaborare a progetti
comuni. La versatilità della pro-
grammazione, poi, con la possibi-
lità per esempio di inserire in un
luogo file audio filmati da trasmet-
tere su grossi schermi o libri tridi-
mensionali da sfogliare hanno
aperto grandissimi spazi alla crea-
tività dei residenti.
Il limite più grosso di SL, oggi, co-
me si è detto è costituito dalla po-
tenza necessaria della postazione
da usare. In una fase come questa,
però, iniziale e sperimentale, forse
un po’ di digital divide tecnologi-
co è utile, se non altro perché fre-

na una crescita del sistema che al-
trimenti sarebbe troppo rapida e
incontrollabile. Oggi si usano an-
cora molto altri strumenti di Inter-
net, per completare l’esperienza di
SL: spesso si attiva Skype per par-
larsi a voce, oppure, per mostrare
della documentazione o per pro-
porre acquisti di beni reali, si ri-
manda a una pagina web.
Per capire meglio se, e quanto,
Second Life – o qualche suo futu-
ro concorrente – potrà sostituirsi
all’esperienza “piatta” del web ser-
viranno ancora due o tre anni, se
non altro per permettere alla mag-
gior parte degli utenti di aggiorna-
re la propria attrezzatura, dotando-
si di macchine più potenti.

Ma in definitiva, quanti sono
i residenti?

Quasi tutti gli operatori, di busi-
ness o culturali, che stanno leg-
gendo di Second Life in questi me-
si si chiedono immediatamente
quante siano le persone effettiva-
mente presenti in questo universo
– i cosiddetti residenti – e quindi,
quanti potrebbero raggiungere
con le loro eventuali iniziative in
questa nuova terra di frontiera.
Stabilire quante ore on line sono
significative per considerare un
utente come parte effettiva di una
comunità on line è impossibile,
anche perché la sensazione di ap-
partenenza a una comunità o il
contributo che in concreto vi si ap-
porta non possono essere misurati
solo in termini di durata del colle-
gamento. È ancora più difficile
ipotizzare un rapporto tra le per-
sone presenti in una comunità e la
percentuale di queste che sarebbe
possibile contattare con una pro-
posta o con un’offerta.
Con tale premessa, il numero vi-
sualizzato degli utenti connessi
(sempre tra le 20.000 e le 36.000
persone on line), la ricerca di Epn
sulla durata dei collegamenti tra i

residenti abituali (nell’83% dei ca-
si superiore a 10 ore alla settima-
na) e gli ultimi dati diffusi da
Linden Lab sulle visite settimanali
(346.000 a fine marzo) possono
fare ipotizzare che lo zoccolo du-
ro di chi sul serio vive una secon-
da vita sia costituito da un nume-
ro compreso tra le 200.000 e le
500.000 persone. Tutto il resto è
hype. (f.m.)

Sono state un paio di dirigenti di
un consorzio di biblioteche dell’Il-
linois, l’Alliance Library System
(http://www.alliancelibrarysystem.
com), a fondare una prima Info
Island, all’inizio mettendo mano
anche al proprio portafoglio per-
sonale. Lori Bell è dirigente per
l’innovazione nella Alliance, men-
tre Barbara Galik è la presidente
del suo consiglio di direzione.
Barbara Galik è anche direttrice di
una delle biblioteche consorziate,
la Cullom-Davis (http://library.
bradley.edu), che fa parte della
Bradley University.
In Second Life ora l’avatar di Lori
Bell, chiamata Lorelei Junot, rico-
pre la carica di direttrice generale
di quella che all’inizio era stata
battezzata “Second Life Library” e
che adesso è stato definito “Info
Island Archipelago”; Puglet Dan-
cer, l’avatar di Barbara Galik, ne
presiede invece l’advisory board.
Quelle in SL sono cariche conqui-
state sul campo e ufficiose, natu-
ralmente, dato che tutta la struttu-
ra, finora, si è sviluppata e conti-
nua a crescere e a funzionare gra-
zie a donazioni e soprattutto al la-
voro di numerosi volontari.
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Dalla prima isola
all’arcipelago 

Il progetto è stato lanciato ad apri-
le del 2006 ed è proseguito con fi-
nanziamenti arrivati da Talis
(http://www.tali.com), una società
che produce una piattaforma se-
mantica per le biblioteche, e di
SirsiDynix (http://www.sisrsidy
nix.com), un’altra società produt-
trice di soluzioni per le bibliote-
che. Attorno al progetto lanciato
da Lori Bell e Barbara Galik si so-
no messi a lavorare come volonta-
ri diversi bibliotecari, non solo sta-
tunitensi, che ora costituiscono un
gruppo di trecento persone.
La prima isola (o Sim) è stata inau-
gurata ufficialmente a ottobre del
2006, poi, dato il numero di bi-
blioteche che volevano aprire le
loro sedi nel complesso, lo spazio
è stato esaurito rapidamente e so-
no state inaugurate altre due Sim,
tutte chiamate Info Island o Cybrar-
ian City. A inizio di quest’anno le
biblioteche di area biomedica so-
no state riunite e spostate su una
quarta isola, Healthinfo Island, e
poco dopo l’American Library As-

sociation (http://www.ala.org) ha
aperto una quinta isola, Ala Arts
Infoisland. I bibliotecari del pro-
getto sono stati chiamati per rea-
lizzare anche delle biblioteche te-
matiche al di fuori del loro arcipe-
lago, per esempio in Caledon, una
Sim che si ispira all’epoca vittoria-
na. Un altro complesso biblioteca-
rio è stato realizzato in Teen Second
Life, il mondo destinato ai mino-
renni e vietato agli adulti.
Gli edifici dell’Arcipelago sono
complessivamente almeno una
settantina, tra biblioteche, campus
universitari, sedi e punti di infor-
mazione di diverse società che
hanno interesse a lavorare con il
mondo bibliotecario; non manca-
no neppure aule per tenere corsi,
numerose mostre e gallerie d’arte,
un anfiteatro per le conferenze e
una terrazza per i party, mentre su
Ala Arts Infoisland dovrebbe esse-
re costruito tra breve un teatro per
l’opera. Per gli appassionati di
giallo e mistero vale la pena di se-
gnalare un castello in stile gotico
dove si svolgono presentazioni e
dibattiti sui libri di questo genere.
Sul web, le pagine dove trovare in-

formazioni e aggiornamenti sull’Ar-
cipelago sono all’indirizzo <http:
//www.infoisland.org>. Nel riqua-
dro di pagina 18 si riporta solo un
elenco – probabilmente incompleto
– delle biblioteche, delle istituzioni
e delle società che sono ufficialmen-
te presenti nel complesso; in molti
altri casi le sedi già presenti non
hanno ancora l’avallo e il finanzia-
mento dei loro enti e i volontari che
le hanno realizzate nel tempo libero
stanno cercando di convincere i lo-
ro consigli di amministrazione del-
la validità di tali progetti.

Il reference come
informazione sul metaverso

Viene da chiedersi quale forma
prendono le biblioteche in un mon-
do virtuale, quali risorse contengo-
no e quali scopi hanno. La forma è
quella classica, con palazzine che
contengono lunghe scaffalature,
poltrone, sale di lettura, e ovvia-
mente molti personal computer.
La risorsa più apprezzata, tuttavia,
è costituita proprio dai bibliotecari,
che a turno offrono un servizio di
reference per i visitatori. I bibliote-
cari del reference non rispondono
solo a domande relative a bibliote-
che reali, a documenti, o alle bi-
blioteche virtuali presenti sulle lo-
ro isole, ma cercano di rispondere
a qualsiasi richiesta, e molte do-
mande vertono su come usare
Second Life stessa. Nel mondo vir-
tuale, quindi, il confine tra l’uni-
verso bibliotecario e il mondo e-
sterno si fa indistinto, e il reference
diventa un riferimento per tutto.
Scompare inoltre la necessità di
identificare gli utenti e di servire
solo quelli iscritti alla propria bi-
blioteca, in un’ottica di completa
collaborazione interbibliotecaria
dove tutti lavorano per tutti.
Paradossalmente, dato che l’Info
Island Archipelago si è sviluppato e
si sta sviluppando con estrema ra-
pidità, con sedi o servizi che di fre-
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quente vengono spostati da un’iso-
la all’altra, sia la documentazione
disponibile, ancora decisamente
scarsa, sia i volontari del servizio di
reference a volte non riescono a ri-
spondere a qualche domanda
sull’Arcipelago stesso. I bibliotecari
organizzano visite guidate al com-
plesso e ai nuovi arrivati è stata de-
dicata una Parvenu Tower, con in-
formazioni generali, ma spesso è
più fruttuoso adottare l’ottica del
gioco di ruolo ed esplorare da soli
l’ambiente, con pazienza.
In SL l’informazione ai residenti è
trasmessa sotto forma di note
cards, foglietti in semplice formato
txt che si ricevono facendo click su
un punto di informazione, di solito
a forma di cartellone o di chiosco.
I foglietti possono essere salvati nel
proprio inventario, una sorta di car-
tella sempre a disposizione, e ri-
aperti e letti in qualsiasi momento.

Le risorse dell’Arcipelago:
i cataloghi e i libri

Oltre al servizio di reference, nelle
biblioteche di SL ci sono i catalo-
ghi, accessibili dai computer pre-
senti nelle sale. Per gli sviluppatori
la cosa più semplice da realizzare
è agganciare al personal computer
virtuale un’istruzione che lancia il
browser web sull’indirizzo del ca-
talogo voluto, il che è un po’ delu-
dente perché, appunto, si esce da
Second Life e si naviga semplice-
mente sul web. Ma esistono già si-
stemi di ricerca sperimentali che
sono tutti interni a questo mondo,
con pannelli dove si digitano le pa-
role chiave, si sceglie dove esegui-
re le ricerche e si ottengono le ri-
sposte, sempre sullo stesso pannel-
lo. In futuro dovrebbe essere pos-
sibile, nel caso della ricerca su un
OPAC, la visualizzazione della co-
pertina di un libro e nulla vieta di
pensare che sia possibile aggancia-
re a questa tutto il testo, in tre di-
mensioni e sfogliabile.

In Second Life i libri in 3D esisto-
no già. Libri e documenti possono
essere presenti in tre forme diver-
se. La prima è quella già descritta
per le note informative: capitoli in
semplice txt che possono essere
salvati nel proprio inventario. La
seconda modalità è altrettanto
semplice: come per i cataloghi, un
click sull’immagine di un libro
apre automaticamente un browser
web, dove il testo può essere pre-
sente in html, in pdf e via dicendo.

La terza forma è la più affascinan-
te, il libro tridimensionale e sfo-
gliabile, appunto, con tanto di ef-
fetto sonoro quando si gira una
pagina o lo si chiude. Nelle biblio-
teche se ne trovano già; sono piut-
tosto grandi, per agevolare la let-
tura, e sono dislocati su tavoli op-
pure, di dimensioni ancora mag-
giori, sono appoggiati a una parete.
Questi libri vengono stampati con
programmi (script), non troppo dif-
ficili da usare. Una volta creata la
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libri in 3D, sfogliabili

Un tavolo con un libro in 3D, sfogliabile
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prima copia, il libro può es-
sere duplicato con un altro
script, che è rappresentato
visualmente da una vecchia
macchina da stampa: si in-
via il testo a queste stam-
panti virtuali e loro creano,
quasi automaticamente, l’im-
magine in 3D del libro. I
programmi più comuni di
questo tipo sono prodotti
dalla società di SL ThinC
(http://thincsl. com).

La vendita dei libri

In Second Life non mancano le li-
brerie e quindi la possibilità di ac-
quistare libri, cd musicali e dvd vi-
deo. Amazon, uno dei finanziatori
di SL, ha preferito non aprire un
proprio negozio ma fornisce a
chiunque lo desideri i programmi
necessari per agganciare i propri
cataloghi e servizi. In pratica, si

scelgono i libri o i cd e li si metto-
no in un carrello virtuale, in SL; al-
l’uscita del negozio delle casse au-
tomatiche riversano il tutto nel
carrello di Amazon della nazione
preferita e si passa quindi sul web
per completare l’acquisto con il
pagamento secondo il sistema tra-
dizionale.
Se invece il libro non è di carta ma

virtuale, per esempio in
ThinC, come per tutti gli
oggetti in vendita in SL
basta fare clic con il tasto
destro del mouse per
eseguire il pagamento in
Linden dollar e riceverlo
nel proprio inventario.
Ciascun oggetto possiede
degli attributi che specifi-
cano se può essere libe-
ramente duplicato o no,
e se può essere regalato
o rivenduto ad altri. I li-
bri di solito costano po-

co, al massimo qualche decina di
Linden; moltissimi sono gratuiti.

La multimedialità e il 3D:
dei mezzi e non il fine

Nelle biblioteche, soprattutto in
quelle biomediche, non mancano
documenti audio, oppure filmati
didattici. La riproduzione degli au-
dio viene attivata con un semplice
clic, mentre i video, di solito visua-
lizzati su grandi schermi a parete,
possono essere dotati di menu più
elaborati. In SL, comunque, si pos-
sono scattare fotografie e riprende-
re filmati; nelle gallerie del com-
plesso bibliotecario ci sono già de-
gli artisti che espongono i loro ri-
tratti di avatar oppure dei paesaggi
o delle composizioni astratte.
La cosa più notevole nella fase di
vita relativamente giovane di que-
sto universo è la grande quantità
di sperimentazione, in particolare
sull’uso della tridimensionalità,
con sfere o stanze in cui si entra
per avere una visione a 360 gradi.
Alcuni ricercatori, per esempio,
hanno realizzato un edificio che
contiene un percorso didattico psi-
chiatrico che fa rivivere al visitato-
re la sensazione delle allucinazioni
visive e auditive rilevate in un ca-
so patologico reale.
Lo scopo principale del complesso
bibliotecario, però, a detta di chi
lo sta costruendo, è quello di ri-
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Un libro a parete, sfogliabile
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lanciare da un lato la lettura e dal-
l’altro l’immagine della biblioteca
come luogo centrale dove reperire
documenti e informazioni, speri-
mentando non tanto nuovi tipi di
multimedialità quanto piuttosto un
nuovo tipo di interazione con i
propri utenti. L’obiettivo è di avvi-
cinare nuovo pubblico al libro e
alle biblioteche, quelle reali, in
particolare tra i giovani, stimolan-
doli anche a essere più attivi e a
produrre contenuti, per cui qual-
cuno, come è di moda oggi, inizia
già a parlare di Biblioteca 2.0.

Un mondo ancora troppo
giovane

I bibliotecari di SL hanno accolto
con un certo fastidio un articolo di
Robin Peek, docente della School
of Library and Information del
Simmons College, pubblicato su
“Information Today” di febbraio
2007 e intitolato proprio Librarians
in Second Life. Dopo avere apprez-
zato le biblioteche e le altre risorse
dell’Arcipelago, questa docente
confronta con un po’ di stupore i
due milioni di iscritti dichiarati al-
l’epoca da SL con i pochissimi
utenti che ha incontrato durante le
sue visite, e parla esplicitamente di
città fantasma.
In effetti, le sale di lettura sono
spesso vuote e i pc con i cataloghi
vengono usati di rado. Di fatto, og-
gi le ricerche bibliografiche risulta-
no più semplici e veloci su un tra-
dizionale OPAC con interfaccia
web e anche sfogliare un libro tri-
dimensionale, passato il diverti-
mento iniziale per la perfetta ani-
mazione, è più faticoso che legger-
ne il formato pdf a schermo intero.
Non bisogna dimenticare, però,
che in SL tutto è ancora sperimen-
tale e nuovissimo: gli utenti stanno
crescendo vertiginosamente da me-
no di un anno e le prime bibliote-
che sono operative soltanto dallo
scorso ottobre. L’Arcipelago per ora

è un laboratorio e la sua capacità di
attirare gli utenti non può ancora
essere valutata. Per il momento si
può tuttavia notare che il servizio
di reference è già molto gettonato,
il che non è un risultato di poco
conto, se non altro per rilanciare la
figura dei bibliotecari che, a volte
sottovalutati in RL, in SL hanno ad-
dirittura dei fan che si dichiarano
“librarians’ groupies”. (f.m.)

bibliotecario dello stesso stato. In
Second Life il suo avatar, Puglet
Dancer, oltre a dirigere le versioni
virtuali della stessa biblioteca e
dello stesso consorzio, presiede il
consiglio che guida e coordina il
progetto dell’Arcipelago delle Info
Island, le isole dedicate alle biblio-
teche. “Biblioteche oggi” l’ha inter-
vistata, cercando di provocarla an-
che sugli argomenti più controver-
si e con le possibili argomentazio-
ni di chi tende a giudicare questi
esperimenti solo come un inutile
spreco di tempo.

Quanto lavoro la Bradley University
sta impegnando nel complesso del-
le biblioteche in Second Life?
La Bradley University sta dedican-
do a SL tre bibliotecari e un tecni-
co informatico. Tra tutti, il nostro
impegno è di circa 95 ore alla set-
timana, delle quali circa un terzo
in orario di lavoro e due terzi du-
rante il nostro tempo libero. In
una biblioteca universitaria come
la nostra, d’altra parte, i biblioteca-
ri sono considerati alla stregua di
ricercatori e docenti, e si suppone
che lavorino anche al di fuori del-
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La biblioteca come
luogo d’incontro

Intervista a Barbara Galik

Nel mondo reale Barbara A. Galik
dirige la Cullom-Davis (http://
library.bradley.edu), una delle bi-
blioteche della Bradley University,
a Peoria, in Illinois, e presiede il
consiglio di direzione dell’Alliance
Library System (http://www.alliance
librarysystem.com), un consorzio

A sinistra Barbara Galik e il suo avatar, Puglet Dancer; a destra un suo colla-
boratore, Al Quiros, e il suo avatar, Watsnu Pussycat. Sullo sfondo, la sede
virtuale della Biblioteca Cullom-Davis. Questo naturalmente è un fotomon-
taggio: le immagini reali delle persone non sono mai visibili in SL.
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l’orario previsto. Biblioteca a par-
te, la Bradley ha anche un docen-
te che ha tenuto un suo corso in
SL, strutturato con una ricerca sul
campo. Si tratta di Ed Lamoureux
– professor Beliveau in SL – che
insegna nel Dipartimento multime-
dia dello Slane College of Commu-
nication and Fine Arts.
I finanziamenti, invece, per ora so-
no stati miei personali e non dell’u-
niversità, dato che il progetto è an-
cora del tutto sperimentale. Perso-
nalmente, credo che SL abbia gros-
se potenzialità sia per le biblioteche
sia per l’insegnamento, e per me
sarà una sfida interessante riuscire a
convincere di questo l’università.
I lavori che svolgiamo sono di va-
rio tipo; il nostro informatico è
quello che ha realizzato quasi tut-
ta la costruzione per il campus vir-
tuale dell’università e per la nostra
prima mostra. Al momento forse
sono io la persona che trascorre
più ore in SL, sia perché presiedo
il consiglio dell’Arcipelago sia per-
ché come presidente del consiglio
di direzione dell’Alliance Library
System coordino il gruppo che ha
portato la Bradley University in SL.

Che cosa siete riusciti a realizzare,
finora? E con quali obiettivi, esat-
tamente? Quali servizi sono dispo-
nibili o intendete realizzare nel-
l’Arcipelago?
Abbiamo costruito un campus uni-
versitario con una biblioteca che è
una piccola replica di quella reale,
e la Lydia Moss Bradley House,

che nella realtà non esiste.1 I nostri
obiettivi sono creare in SL una pre-
senza della nostra università, ave-
re in SL uno spazio per permette-
re alla nostra comunità di incon-
trarsi, allestire mostre per i lavori
dei nostri studenti, fornire assi-
stenza agli studenti, e non solo a
quelli della Bradley, promuovere
la nostra università raccontandone
anche la storia ed essere pronti a
offrire assistenza quando e dovun-
que sia necessaria.
Questi sono obiettivi non specifi-
camente nostri, ma che potrebbe-
ro essere perseguiti da qualunque
biblioteca. In sostanza, Second
Life è solo un altro mezzo per rag-
giungere e contattare i nostri uten-
ti e per aiutarli a trovare l’informa-
zione di cui hanno bisogno, in
qualsiasi formato.
Offriamo in SL molti degli stessi
servizi che offriamo in RL. Fornia-
mo personale per il reference, per
rispondere a tutte le domande de-
gli utenti, organizziamo dibattiti sui
libri, oppure visite guidate del com-
plesso. Ma stiamo continuamente
espandendo i nostri servizi ed e-
splorando nuovi modi per entrare
in rapporto con i residenti di SL.

Nell’arcipelago delle biblioteche di
SL lavorano come volontari, nel lo-
ro tempo libero, ben trecento bi-
bliotecari. Come mai tanta dispo-
nibilità? E come mai anche lei e la
sua collega Lori Bell, l’altra grande
promotrice del progetto, vi dedica-
te così tanto tempo?

Ci si dimentica sempre che esiste il
fattore divertimento. Second Life
significa imparare e poter essere
creativi, ma vuol anche dire diver-
tirsi. Io passo molto del mio tem-
po libero in SL e la considero un’at-
tività di ricerca, per capire meglio
come essere di aiuto agli altri.
Esploro molti posti nuovi, per poi
poter dare consigli agli altri quan-
do cercano qualcosa. Inoltre, in SL
ho allacciato molte amicizie, con
persone di tutto il mondo, e man-
tenere i contatti con loro richiede
del tempo, spesso molte ore, an-
che tenendo conto dei differenti
fusi orari. Ho amici in Olanda, nel
Regno Unito, in Germania, in Ci-
na e in Australia. Purtroppo qui
non ho ancora incontrato bibliote-
cari italiani.

Paradossalmente, il visitatore delle
Info Island fa fatica a trovare quello
che cerca. Il complesso bibliotecario
non ha una cartina completa o un
elenco delle sue risorse e, dato che la
geografia dei suoi luoghi cambia in
continuazione, molti teleport, il si-
stema più comodo per spostarsi, non
sono aggiornati e trasportano l’u-
tente nei posti sbagliati. Come mai
non avete un buon sistema di navi-
gazione e di orientamento?
Devo dire che concordo con tale
osservazione, ma sono problemi
dovuti solo alla rapidissima cresci-
ta dell’Arcipelago e al fatto che tut-
to viene costruito da volontari ai
quali lasciamo la massima libertà
di realizzare quello che più inte-
ressa loro, senza obbligarli a fare
quello che sarebbe realmente ne-
cessario per il complesso. In realtà
abbiamo una mappa dell’Arcipela-
go e stiamo cercando di creare
un’area di accoglienza su ciascuna
isola, dove reperire informazioni.
Ci sono inoltre numerose note
cards – le note di testo che vengo-
no inserite nel proprio inventario –
che elencano le risorse disponibili.
Ma il problema esiste e stiamo la-
vorando per risolverlo. Entro breve
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spondere a domande riguardanti
SL, tanto è vero che abbiamo crea-
to delle note cards con le risposte
a quelle più frequenti. Stiamo an-
che lavorando a un database lin-
guistico, in modo da poter rispon-
dere ai residenti in diverse lingue.
Una delle caratteristiche più forti
dei bibliotecari è proprio la loro
natura collaborativa. Già ora in RL
noi aiutiamo qualsiasi utente, indi-
pendentemente dalla sua residen-
za; il controllo dell’iscrizione viene
richiesto solo per alcuni servizi,
come il prestito. E usiamo molto
anche il prestito interbibliotecario.
Direi che la collaborazione è già
insita nella nostra cultura di biblio-
tecari, almeno qui negli Stati Uniti.

In SL ci sono anche i libri, in diver-
se forme. I residenti li richiedono e
li leggono realmente? Si ha l’im-
pressione, girando tra le stanze
spesso vuote delle biblioteche e ve-
dendo invece il reference desk sem-
pre affollato, che gli eventi e le inte-
razioni umane qui siano più getto-
nati dei documenti. Una biblioteca
in SL diventerà mai un luogo inte-
ressante anche per ricercare e con-
sultare libri e documenti?
Che ci crediate o no, ci sono effet-
tivamente persone in SL che ci
chiedono dei libri. La Biblioteca di
Caledon ha messo a disposizione
alcuni volumi, nel formato delle
note cards. Ho visto questo tipo di

libri in altre biblioteche di SL che
non fanno parte del nostro com-
plesso. Ho visto anche dei resi-
denti prendere materialmente dei
libri in 3D di ThinC, mentre noi
abbiamo degli e-book. Speriamo
di avere presto degli editori, in SL,
e allora osserveremo quali svilup-
pi avrà questo settore.
Che cosa diventerà una biblioteca
di SL è ancora tutto da vedere. È un
po’ quello che stiamo cercando di
capire anche noi. La biblioteca del-
la Bradley University e la palazzina
Lidia Moss Bradley, per esempio,
hanno mostre di vario tipo ma nep-
pure un libro. Noi abbiamo digita-
lizzato una parte delle nostre colle-
zioni speciali e speriamo di poter
lavorare di più su questo versante.
E ci sono sia opere di artisti che la-
vorano in SL sia opere create in RL
dai nostri studenti e poi caricate in
SL. Stiamo già programmando che
cosa esporre in futuro, per attrarre
più visitatori. Non credo che una
biblioteca di SL diventerà una sala
di lettura, ma la vedo piuttosto co-
me un luogo dove imparare, parla-
re, esplorare cose nuove tramite
mostre di vario tipo. (f.m.)

Note

1 Lydia Moss Bradley è la miliardaria
statunitense che ha contribuito a fon-
dare questa università. (Nda)
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dovremmo installare un nuovo si-
stema per il trasporto fisico dei vi-
sitatori, in cui sarà compresa una
visita programmata delle isole.

Più in generale, gli strumenti di ri-
cerca, che sono una risorsa essen-
ziale per una biblioteca, in SL sono
ancora carenti. C’è per esempio un
pannello di ricerca in SQL nel
complesso delle biblioteche medi-
che, ma non sembra funzionare
meglio di un sistema di ricerca tra-
dizionale via web, con un OPAC o
su Amazon. Second Life in futuro
riuscirà a diventare un’interfaccia
migliore di quelle attualmente esi-
stenti sul web?
L’aspetto migliore delle interfacce
di SL è la loro interattività. Il web
tradizionale è statico, per certi ver-
si. Ed è una comunicazione unidi-
rezionale. SL offre la possibilità
per una comunicazione più effica-
ce e in futuro consentirà interazio-
ni più ricche con i database. Si po-
trebbe per esempio chiedere
un’informazione a un archivio e
ottenerne in risposta una domanda
per chiarire meglio la ricerca. Ma,
di nuovo, dato che il sistema è co-
sì recente, le strade sono ancora
tutte da esplorare. Io credo però
che in SL gli unici limiti saranno
quelli della nostra immaginazione.

Una cosa che funziona bene ed è
molto apprezzata è il servizio di
reference, molto spesso però rispon-
de anche a generiche domande
sull’uso di SL. Perché i bibliotecari
dovrebbero lavorare anche come
ufficio informazioni di SL? Inoltre,
ogni bibliotecario qui lavora per
chiunque, non soltanto per i propri
utenti. Le biblioteche sono pronte
per accettare una filosofia come
questa, di totale cooperazione?
In quanto bibliotecari, noi abbia-
mo il naturale desiderio di aiutare
le persone, indipendentemente da
quale sia la loro domanda. Io cre-
do che nessun volontario del ref-
erence si lamenti per dover ri-

Second Life (SL), the 3D virtual world, is trying to become a general
interface for Internet resources. The first of these three articles is an
introduction to SL, summarizing its history, its technical features and
what has been implemented so far, especially in the fields of business,
politics, information, education and culture, not forgetting that the main
attractions of this environment have been for a long time sex and
gambling. The second article of this report analyses the Second Life Info
Islands Archipelago, the complex built by librarians, and the characteri-
stics and the possible features of a SL library. The third article is an
interview with Barbara Galik, in SL President of the Committee that
manages the Archipelago and in Real Life director of an Illinois University
Library.
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