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S0CIOLOGIA

DELMETAVERSO,
TRA IMMAGINARIO
E IDEOLOGIE

di Davide Bennato

uando il 28 ottobre 2021, Mark

Zuckerberg in un post e un video su

Facebook annuncio la nuova mission
del gruppo e il cambio del nome in Meta, gli
osservatori del mondo digitale si sono divi-
si in due gruppi. Da un lato quelli che han-
no sottolineato I'innovativita del progetto, le
sue caratteristiche tecnologiche, la sua im-
postazione avveniristica. Dall’altro ci sono
stati coloro che hanno evidenziato come la
mossa del CEO del piu diffuso social network
al mondo non solo fosse prevedibile alla luce
di alcune manovre commerciali e acquisi-
zioni di compagnie tecnologiche - come il
sistema di realta virtuale Oculus per esem-
pio - ma fosse anche un’abile manovra per
distogliere I'attenzione negativa che si era
creata nell’opinione pubblica internazio-

nale sull'interferenza che la piattaforma ha
mostrato verso il funzionamento delle de-
mocrazie, nonché alcune rivelazioni su una
sua mancata attenzione sulle conseguenze
psicologiche verso gli adolescenti e sulla cir-
colazione dei discorsi d’odio (Waterson, Mil-
mo 2021). Per chi conosce il dibattito sui me-
dia, avra riconosciuto in tale polarizzazione
la classica contrapposizione tra apocalittici
e integrati. Chi ha ragione? Da un punto di
vista scientifico, hanno ragione entrambi: i
primi perché la mossa ¢ effettivamente inte-
ressante, i secondi perché la strategia non ¢
cosl innovativa come la retorica stile Silicon
Valley potrebbe lasciarci pensare. Lo scopo
di questo articolo ¢ quello di comprendere le
caratteristiche e le conseguenze sociologiche
del concetto di metaverso e come questo ri-

veli alcune dinamiche sociali che non hanno
necessariamente a che fare col mondo digi-
tale. Detto altrimenti: I'analisi sociologica
del metaverso ¢ non solo un modo per capi-
re le linee di sviluppo di internet, ma anche
per rivelare alcune dinamiche macro-sociali
usando il digitale come lente di ingrandi-
mento (per una descrizione di questa stra-
tegia cfr. Bennato 2015). Per fare questo di-
videremo la nostra argomentazione in due
momenti. Nel primo illustreremo la genesi
del concetto di metaverso e di come esso si
sia incarnato in una serie di tecnologie di
cui l'annuncio di Zuckerberg ¢ solo I'ultimo
atto. Nel secondo vedremo come il metaverso
¢ frutto della tensione sociale di due diverse
ideologie alla base dello sviluppo di internet:
il capitalismo digitale e le utopie libertarie.

scenart

LA GENESI DEL CONCETTO
DI METAVERSO DALLA
FANTASCIENZA A META

Per comprendere come nasce il concetto
di metaverso bisogna analizzare le origini
dell'immaginario tecnologico che ha reso
possibile pensare una tale innovazione cul-
turale. L’analisi dell'immaginario ¢ un tipo
di analisi culturale poco frequentata nelle
scienze sociali perché appannaggio delle di-
scipline umanistiche, marcatamente quelle
letterarie. In realta I'immaginario tecnolo-
gico ¢ una componente importante per tre
ordini di motivi. In primo luogo, perché
I'immaginario consente di pensare una tec-
nologia prima ancora che essa sia effettiva-
mente realizzabile (Flichy 1995) e quindi la
speculazione scientifica (science fiction, ap-
punto) puo essere un ottimo strumento per
comprendere le conseguenze sociali e cultu-
rali di una particolare tecnologia. In secondo
luogo, perché I'immaginario fantascientifico
- libri, film, fumetti, videogiochi - costitu-
isce il brodo di cultura (absit iniuria verbis)
all'interno del quale si formano le comunita
tecnologiche che poi sono chiamate a svi-
luppare le tecnologie: informatici, ingegne-
ri, imprenditori ed altri stakeholder. In terzo
luogo, l'immaginario ¢ anche uno strumento
per rendere le tecnologie accettate e accet-
tabili all'interno dell’organizzazione sociale,
soprattutto quando si presentano come in-
novazioni che potrebbero scardinare sia la
dimensione economica che quella politica e
culturale (Bijker 1995).

Il concetto di metaverso dal punto di vista
dell'immaginario ¢ una evoluzione tecno-
logica dei mondi di finzione di tradizione
secentesca. In particolare, la sua organizza-
zione simbolica deve molto ai testi sulla re-
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alta dei sogni - in particolare La vita ¢ sogno
di Pedro Calderon de la Barca (1635) — e ai
testi sulla concretizzazione delle finzio-
ni letterarie - ovviamente in questo caso il
riferimento ¢ il celeberrimo ‘Don Chisciotte
della Mancia® di Miguel de Cervantes (1605).
Per quanto riguarda il discorso sul meta-
verso legato allo sviluppo della fantascien-
za piu recente e sulla quale si sono formate
le attuali comunita tecnologiche, possiamo
vedere le caratteristiche culturali di questo
concetto allinterno di tre universi letterari.
II primo in ordine cronologico ¢ il concetto
di Matrice descritto da William Gibson nel
suo romanzo del 1984 Neuromante. La Matri-
ce viene descritta come una “allucinazione
consensuale” vissuta come reale da miliar-
di di persone, frutto della rappresentazione
grafica dei dati di ogni computer esistente
sulla terra e visualizzabile come un intrico
di luci al neon alla stregua delle luci forma-
te da una citta che si allontana nella notte.
L'immaginario descritto da Gibson deve
moltissimo alla cultura tecnologica degli
anni 80, in particolare i videogiochi arca-
de delle sale giochi, I'estetica fluo e neon di
alcuni illustratori come Hajime Sorayama,
la diffusione di tecnologie personali come
il Walkman e il nuovo immaginario cinema-
tografico del computer come nel film 7Tron
(Steven Lisberger, USA, 1982) (Giovannini
2001).

La Matrice come rappresentazione del non
spazio fisico digitale (detto cyberspazio)
rappresentera un ottimo punto di partenza
per le distopie tecnologiche successive, so-
prattutto per quanto riguarda la rappresen-
tazione delle forme come vivono all’interno
di essa. Una versione piu matura del mon-
do digitale costruito dall’interconnessione

dei computer ¢ il concetto di metaverso.
Il metaverso appare per la prima volta nel
romanzo Snow Crash del 1992 di Neal Ste-
phenson, e viene descritto come uno spazio
digitale tridimensionale accessibile tramite
realta virtuale, che replica la realta in cui le
persone interagiscono traloro grazie al pro-
prio doppio digitale detto avatar, agendo in
questo spazio alla stregua di un qualunque
spazio fisico, con le regole pero di un am-
biente digitale. Per esempio, il livello sociale
degli avatar viene rivelato dalla loro risolu-
zione: le classi sociali piu basse sono rap-
presentate in bianco e nero, mentre le classi
sociali piu elevate sono ad alta risoluzione
e multicolori. Il metaverso rappresenta una
versione avveniristica di internet - spazi
tridimensionali e doppi digitali - e la sua
influenza culturale sull'immaginario tec-
nologico ¢ stato potente, persino gli utenti
digitali a partire da questo romanzo sono
chiamati avatar.

Il metaverso ¢ da considerare la versione
avanzata della Matrice di Gibson, frutto del-
la sempre maggiore diffusione di internet e
della sempre piu efficace rappresentazio-
ne dei videogiochi di quel periodo. Infatti,
proprio nel 1992 ¢ nato Wolfenstein sD (Id
Software, 1992), il primo videogame con pun-
to di vista in soggettiva, che dava I'impres-
sione di essere fisicamente dentro il gioco.
Il metaverso di Stephenson ¢ stata I'ultima
importante innovazione nell'immaginario
dei mondi digitali a cui si sono ispirati qua-
si tutti i romanzi fantascientifici successivi.
Tra gli altri, un contributo interessante ¢ il
mondo OASIS descritto nel romanzo del 2011
Ready Player One di Ernest Cline e portato al
cinema da Spielberg (Steven Spielberg, USA,
2018). OASIS (acronimo di Ontologically An-

thropocentric Sensory Immersive Simulation)
¢ un mondo digitale ad accesso gratuito tra-
mite un sistema di realta virtuale che rap-
presenta una societa alternativa, una vera a
propria via di fuga di un mondo vittima del-
la sovrappopolazione e dell'inquinamento.
Questo spazio tridimensionale ha le carat-
teristiche di un videogioco avveniristico, le
persone (detti giocatori) sono rappresenta-
te da avatar tradizionali oppure personaggi
ispirati al mondo dei media (fumetti, libri)
e vivono in questo mondo accedendo a tulti
i servizi - scuola, intrattenimento, lavoro —
grazie all’esistenza di una valuta virtuale, il
credito OASIS, molto piu stabile delle mone-
te del mondo reale.

AN

Metaverso e da
considerare la versione
avanzata della Matrice
di Gibson, frutto della

sempre maggiore diffusione
di internet ,’

Questa realta viene descritla come un casino
dalle dimensioni di un pianeta, in cui I'im-
maginazione ¢ I'unico limite e dove tutto ¢
possibile, ad eccezione di mangiare, dormi-
re e andare in bagno. OASIS ¢ organizzato in
mondi che possono avere diverse regole di
partecipazione e possono essere costruiti,
posseduti, colonizzati dai giocatori e creati
dagli sviluppatori. Il contributo piu origina-
le di OASIS all'immaginario del metaverso ¢
senza dubbio la commistione con la cultura
pop, che fa capire quanto questi spazi sia-
no frutto anche degli universi narrativi in
cui ognuno di noi ¢ calato e che definiscono
spesso specifici spazi culturali di significa-
zione (Jenkins 2000).
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Questa rapida analisi dell’origine dell’im-
maginario collettivo del metaverso, ci torna
utile per capire le piattaforme tecnologiche
che hanno implementato questa visione di
internet e della realta digitale ed hanno co-
stituito un antecedente interessante per ca-
pire come si sia arrivati all’idea di Meta di
Mark Zuckerberg. Per una descrizione degli
esempi tecnologici che hanno anticipato la
visione contemporanea di metaverso, fare-
mo riferimento ai mondi virtuali, ovvero a
mondi digitali connessi a internet che han-
no le seguenti caratteristiche: delocalizzati,
cio¢ che permettono la partecipazione da
qualunque parte del mondo; persistenti, ov-
vero stabili rispetto al tempo; collaborativi,
in cui le interazioni fra gli utenti ¢ possibile;
strutturati, organizzati secondo specifiche
regole funzionali e sociali (Castronova 2005).
Anche in questo caso per comodita di analisi
e per descrivere I'evoluzione tecnologica di
tali ambienti, utilizzeremo lo sviluppo cro-
nologico.

L’esempio piu classico di metaverso ¢ Second
Life (Linden Lab, 2003) un mondo immersivo
tridimensionale in cui la meccanica di gioco
non ¢ la competizione bensi la partecipazio-
ne ad un universo collaborativo. Gli utenti
di Second Life - detti residenti - agiscono
in questo mondo che si presenta come un
duplicato del mondo reale attraverso degli
avatar e possono fare diverse cose come in-
teragire con altri residenti, costruirne delle
parti e operare degli scambi commerciali
grazie ad una valuta interna: il Linden dol-
lar. L’altro grande riferimento tecnologico
per il metaverso sono i MMOG (Massively
Multiplayer Online Games), giochi online con
un grandissimo numero di partecipanti. 1l
piu famoso del genere ¢ senza dubbio World
of Warcraft (Blizzard Entertainment, 2004)
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un mondo virtuale a tema fantasy in cui i
giocatori possono agire interpretando dei
personaggi divisi in diverse tipologie di cre-
ature mitologiche. La caratteristica tipica di
WoW - come viene abbreviato - ¢ la possi-
bilita per i giocatori di organizzarsi in gilde,
gruppi autonomi che possono cooperare per
lottare e raggiungere gli obiettivi (quest) ed
essere remunerati (la valuta usata ¢ I'oro).

44 'esempio piu classico
di metaverso e Second Life,
un mondo tridimensionale
In cui la meccanica di gioco
non e la competizione bensi
la partecipazione ad un
universo collaborativo 99

Un esempio completamente diverso di
MMOG ma altrettanto importante ¢ Roblox
(Roblox Corporation, 2006), un mondo vir-
tuale in cui i giocatori possono giocare ad
uno qualsiasi dei giochi interni, creati dagli
sviluppatori, che sono diversi nell’ambien-
tazione e nella meccanica di gioco. Anche
Roblox ha la sua valuta: il robux, che serve
essenzialmente per la personalizzazione del
proprio personaggio da parte dei giocatori.
Un altro gioco importante che ha portato
all’evoluzione del concetto di mondo virtuale
costruito dai suoi utenti e Minecraft (Mojang
Studios, 2009), un videogame del genere
open world, ovvero un mondo che ¢ possibile
esplorare, giocare e anche costruire grazie
alla sua organizzazione in blocchi, che ren-
dono I'esperienza di gioco (e costruzione)
molto simile a quella dei Lego, anch’esso do-
tato di una valuta: i minecoins. Minecraft ¢
celebre per essere alla base di centinaia di

progetti didattici, grazie al successo che ri-
scuote: questa ¢ una delle caratteristiche che
lo rendono il videogioco piu venduto di sem-
pre (240 milioni di copie). Ultimo in questa
storia dei mondi virtuali che hanno concre-
tizzato le visioni del concetto di metaverso
¢ Fortnite (Epic Games, 2017). Questo gioco
si presenta in tre modalita: salva il mondo,
il classico gioco sparatutto in terza persona;
modalita creativa, dove ¢ possibile costruire
mondi e giochi con regole definite dall'uten-
te progettista; Battle Royale, uno sparatutto
tutti-contro-tutti. Anche qui la moneta - il
V-bucks - consente di personalizzare ’ava-
tar e acquistare beni da usare nel gioco. 11
successo di Fortnite e il suo estremo reali-
smo, lo hanno reso un luogo virtuale per lo
svolgimento di eventi come il concerto di
Ariana Grande, oppure la mostra New Fi-
ction dell’artista statunitense Brian Donnel-
ly. Questo panorama di mondi virtuali ha gia
definito gli standard per future tipologie di
metaverso: 'esplorabilita del mondo virtuale
(approccio open world), 1a cooperazione fra
utenti avatar, la possibilita di costruire par-
ti del mondo virtuale, la presenza di servi-
zi da acquistare con valute virtuali. Quando
Zuckerberg ha lanciato il proprio metaver-
so, lo ha illustrato dotato di alcune di que-
ste funzioni: la cooperazione fra utenti e
resa possibile dal fatto che la base di Meta ¢
Facebook, il social network; la possibilita di
costruire e dovuta al fatto che Meta dovreb-
be diventare una piattaforma per fornire ai
content creator strumenti di produzione; la
moneta interna dovrebbe essere basata su
bitcoin e in queste settimane si ¢ comincia-
to a parlare di “Zuck Bucks” (Murphy 2022).
Per quanto invece riguarda I'accesso, anche
se Meta ¢ proprietaria del sistema di realta
virtuale Oculus, sembrerebbe che I'accessi-

bilita sia possibile tramite diverse tecnolo-
gie, smartphone in primo luogo.

Alla luce di tali dettagli, il lancio di Meta ¢
in continuita con lo sviluppo dei metaversi
dei mondi virtuali, ma con alcuni elementi di
novita frutto del vantaggio competitivo che
hala piattaforma.

FRA CAPITALISMO DIGITALE
E UTOPIE LIBERTARIE

Come si puo notare, gli esperimenti dei mon-
di virtuali iniziata nel 2003 con Second Life
ed evoluta fino al 2017 con Fortnite, mostrano
anche il profondo cambiamento che ha avuto
internet negli ultimi anni. L'ipotesi che prove-
remo a dimostrare ¢ la seguente: il metaverso
e frutto della nuova fase dell'internet com-
merciale i cui obiettivi sono la sostituzione
dell’organizzazione sociale contemporanea
con internet. Per sostenere questa ipote-
si servono tre elementi chiave: I'evoluzione
dell'uso di internet, la dialettica fra le due ani-
me della rete, il ruolo dei social media come
spazi di disintermediazione. Cominciamo
con l'evoluzione dell’'uso di internet. Inter-
net nasce sostanzialmente come un mezzo di
comunicazione: ovvero fornire alle persone
la possibilita cio¢ di comunicare con le altre
attraverso un nuovo medium. Cos1 descritta,
la rete ha avuto lo stesso percorso di qua-
lunque altro media: inizia duplicando servizi
noti — la posta, I'archiviazione di documen-
ti — e prosegue sviluppando nuovi servizi. In
questo senso deve essere valutato il passaggio
da internet al World Wide Web: da un proces-
so di flusso di documenti, ad una dinamica di
flusso di contenuti. Per comprendere il cam-
biamento antropologico di una rete basata su
testi, ad una rete basata su ipertesti bisogna
chiarire un punto: il rapporto fra comuni-
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care e l'esperienza della comunicazione. Dal
punto di vista strettamente sociologico, co-
municare non vuol dire spostare un messag-
gio dal punto A al punto B, bensl comunicare
vuol dire instaurare un legame sociale in cui
la dimensione di trasferimento ¢ solo uno de-
gli aspetti possibili del legame (Carey 1989).
McLuhan nel suo famoso aforisma “il medium
¢ il messaggio” sosteneva proprio questo: il
modo con cui un messaggio viene veicolato
¢ altrettanto importante quanto il messaggio
stesso (McLuhan 1964). Una volta chiarita la
dimensione esperienziale del processo co-
municativo, la domanda diventa: quali sono i
cambiamenti di internet da medium ad espe-
rienza? Per fare questo ¢ utile osservare il
cambiamento tecnologico della rete. In primo
Iuogo, internet diventa un enorme ipertesto
grazie all'innovazione del World Wide Web,
un universo di documenti legati tra loro da
una serie di link. L'ipertesto ¢ la componen-
te esperienziale che ha fatto passare internet
da collezione di testi, a spazio di documenti.
11 secondo passaggio chiave ¢ stato rendere
documenti ipertestuali le interazioni sociali.
In internet le interazioni prendono la forma
di testi scritti, ma sono testi che hanno carat-
teristiche profondamente diverse dagli altri
testi. Per prima cosa sono prodotti da perso-
ne per essere consumati da altre persone nel
processo di relazione sociale, poi sono testi
organizzati in forma dialogica, basti pensa-
re all'infinita di acronimi che si usano nelle
chat (LOL, IMHO) oppure all'uso dei segni
di interpunzione per esprimere stati emo-
tivi (le faccine o emoticons adesso diventate
emoji). Gli ipertesti che sottendono relazioni
sociali (e non rapporti documentali) descri-
vono spazi sociali, cioe da ipertesti diventano
iperspazi, spazi sociali connessi da link. E il
caso delle community e dei forum dell’inter-
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net degli anni "9o. Questi spazi sociali erano
molto circoscritti finché non arriva il Web
2.0, ovvero un web pensato per essere letto
e scritto da persone (Bennato 2011). I testi di-
gitali sono sempre di piu oggetti relazionali
usati dalle persone per chiacchierare, per
commentare, per esprimere un’opinione. E
il web partecipativo che assume la sua forma
compiuta nei social network: luoghi socia-
li pensati per I'interazione sociale mediante
contenuti organizzati in testi, in foto, in vi-
deo. Dagli iperspazi si passa agli iperluoghi:
spazi sociali complessi connessi tra loro da
link. In questo passaggio dall’ipertesto, all’i-
perluogo, all’iperspazio c’¢ un convitato di
pietra: il corpo. La dimensione comunicativa
¢ essenzialmente una dimensione corporea:
per questo dall’internet del testo scritto si ¢
passati all'internet delle immagini e adesso
- in piena esplosione di Tiktok - all'inter-
net dei video: per comunicare come esseri
umani abbiamo bisogno del nostro corpo. E
qual ¢ il modo migliore per comunicare con
una corporeita che si fa digitale? L'uso degli
avatar negli spazi digitali tridimensionali. E
I'esigenza del corpo che guida lo sviluppo dei
metaversi come spazi sociali.

I secondo elemento chiave ¢ la dialettica fra
le due anime della rete: capitalismo digitale e
utopie libertarie.

11 computer ¢ sempre stato figlio di due ide-
ologie. Da un lato Silicon Valley, il computer
come strumento del capitalismo e dell’orga-
nizzazione militare, dispositivo per aziende e
organizzazioni. Dall’altro il computer come
opportunita di espressione creativa, come
oggelto per persone e piccole comunita,
come potere tecnico al servizio della liberta
individuale. 11 computer si ¢ sempre mosso
fra queste due anime: prodotto del capita-

lismo e strumento del libertarismo, Scilla e
Cariddi della storia dell'informatica (Ben-
nato 2002). Il computer nelle organizzazioni
per scrivere, fare calcoli, pianificare ¢ figlio
dell'ideologia capitalista. Il computer come
strumento per giocare (i videogiochi), suona-
re (la musica elettronica), per creare ¢ figlio
dell'ideologia libertaria. Allo stesso modo in-
ternet. Nato come idea dell’apparato militare
statunitense alla ricerca di una infrastruttura
per difendersi dagli attacchi sovietici in pie-
na guerra fredda, rapidamente diventa infra-
struttura sociale per la creativita scientifica e
sociale. Non ¢ un caso che il World Wide Web
sia nato al CERN di Ginevra, il piu impor-
tante luogo di produzione scientifica nella
fisica delle particelle. In questa dinamica, lo
sviluppo del Web 2.0 ha avuto due importanti
conseguenze. La prima ¢ la trasformazione
della rete in un luogo di relazione sociale con
la nascita di nuovi servizi (i social network, i
blog, i wiki), dall’altro una rete cosi eteroge-
nea ¢ stata rinchiusa in una serie di scatoli-
ne che potessero essere usate con strumenti
sempre piu semplici e molto meno flessibili.
Nasce cioe I'ecosistema delle app e dell’'uso
esclusivo degli smartphone, vero momento
di successo dell’ideologia capitalista contro
quella libertaria. In questo cammino di ri-
cerca del prossimo ambiente commerciale si
inserisce il metaverso: mondi digitali in cui
per esistere ¢ necessario essere disposti a
spendere valute virtuali.

1l terzo elemento chiave ¢ il ruolo dei social
media come spazi di disintermediazione.

Il successo del Web 2.0 e dei social media
come servizi e come ambienti di coinvolgi-
mento del pubblico, ha mostrato come fos-
se possibile creare degli spazi digitali che

si sovrapponevano agli spazi sociali, fino a
sostituirsi completamente. Il processo si €
sviluppato progressivamente. Prima le per-
sone hanno cominciato a popolare questi
spazi digitali e poi questi si sono sostituiti
alle istituzioni sociali tradizionali. Facebook
ha sostituito la piazza, Amazon ha sostituito
il supermercato, Netflix ha sostituito il cine-
ma, Google ha sostituito i giornali. E se cio
non bastasse sono arrivati nuovi soggetti che
facendo proprie le regole di coinvolgimen-
to e partecipazione dei social media, hanno
usato gli algoritmi per sostituirsi agli attori
economici. Uber ha sostituito i taxi, Airbnb
ha sostituito alberghi e hotel, I'ecosistema
dei rider ha sostituito I'esperienza di acqui-
sto nei punti vendita. A tutto cio si aggiunge
il fatto che la pandemia ha radicalizzato tali
strategie. Le conseguenze sono state che le
piattaforme digitali hanno disintermediato
diverse istituzioni sociali, riducendo la di-
stanza fra il consumatore/cittadino e i ser-
vizi, diventando a loro volta nuovi strumenti
di intermediazione, secondo la classica dina-
mica sociologica disintermediazione/rein-
termediazione (Castells 2009). Lo sviluppo
dei metaversi si inserisce in questa dinami-
ca disintermediazione sociale: sostituire alle
classiche istituzioni sociali, nuove istituzioni
totalizzanti che concentrano in sé ogni espe-
rienza della vita sociale — dalla relazionalita
al consumo - diventando mondi autonomi
con regole di partecipazione sociale, politica
e tecnologica proprie e dotate di strumenti di
interazione economica come i bitcoin ma an-
che valute reputazionali, ovvero che tradu-
cono la fiducia sociale delle persone in stru-
menti di scambio economico. Concludendo
possiamo dire che la spinta verso I’esperienza
di internet come metaverso, prende le mosse
dall'immaginario tecnologico ed ¢ figlia della
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strategia delle grandi multinazionali del ca-
pitalismo digitale che vogliono radicalizzare
il processo di disintermediazione degli attori
sociali e istituzionali tradizionali, verso un
processo di sostituzione dei mondi sociali
con i mondi virtuali, nei quali pero sono le
piattaforme a dettare le regole.

L'unico modo per intervenire in questo pro-
cesso ¢ la presenza di un attore forte, per
esempio lo Stato, che sia in grado di governa-
re questo processo diventando soggetto terzo
trala spinta commerciale delle piattaforme e
la liberta individuale alla base dell’esercizio
della cittadinanza.
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