You are invited to take part in MOB, the project that
creates an inexplicable mob of people in New York
City for ten minutes or less. Please forward this to
other people you know who might like to join.

FAQ;

Q: Why would I want to join in an inexplicable
mob?

A: Tons of other people are doing it.

(dalla email di invito a partecipare al primo flash mob.

Wasik 2006, p. 57)

11 17 giugno 2003, una folla di duecento persone com-
posta da laureati, addetti alle comunicazioni, scrittori,
musicisti, attori, commedianti, di eta compresa tra 1
venti e 1 trentacinque anni, si materializza all'improv-
viso al centro commerciale Macy’s, a Manhattan, rive-
lando ai commessi di provenire da una comune di Long
Island City, e di essere giunta fino al grande magazzino
det tappeti alla ricerca di un congruo ‘tappeto dell’amo-
re’. In realta, gli hipster', previo contatto via mail, si sono
ritrovati pochi minuti prima in alcuni bar anonimi nei
pressi del negozio, e, solo allora, hanno ricevuto istru-
zioni sul reale luogo dell’incontro. Dieci minuti dopo
I’assembramento si scioglie € scompare inspiegabilmen-
te. Quindici giorni piu tardi, sempre a New York, dalla
folla dei pendolari uscenti dalla Grand Central Station
allora di punta si staccano piccoli gruppi di persone
che, in pochi minuti, convergono nell’atrio del Grand
Hyatt Hotel, girando apparentemente senza scopo €
confondendosi con 1 rari ospiti dell’hotel in quel mo-
mento presenti nell’atrio. All'unisono la folla sale le
scale, raggiunge il mezzanino e si dispone in una fila
ordinata che segue tutto il perimetro della balconata
che si affaccia sull’atrio. In silenzio, 1 convenuti fissano
se stessi ¢ dall’alto fissano gli altri, gli ospiti dell’albergo
e 1 commessi. Dopo cinque minuti di tensione il gruppo
scoppia in un applauso liberatorio ¢ autocelebrativo per
riguadagnare in poco tempo la strada prima dell’arrivo
della polizia.

I giornali ne parlano, 1 blog ne parlano, soprattutto il
non meglio identificato signor Bill si fa intervistare piu
volte in quanto inventore e organizzatore dell’ultima
moda di New York, nominata flash mob da un blogger:
“a public gathering of complete strangers, organized
via the Internet or mobile phone, who perform a poin-
tless act and then disperse again”, recita alla voce flash
mob I’'Oxford English Dictionary edizione 2004. I me-
dia tradizionali amplificano e danno visibilita al feno-
meno, 1 blog diffondono video, foto e soprattutto pro-
ducono rumors e voglia di partecipazione. Il fenomeno
in poche settimane diventa internazionale, prendendo
strade inattese.

Da un lato viene strumentalizzato dal guernilla marketing
(Wasik 2006; Quarantino 2003)°, una forma di marke-
ting che usa strategie di comunicazione non convenzio-
nali per coinvolgere proprio il target piu inaffidabile e
volatile, quello stesso che ¢ il potenziale popolo dei flash
mobber, spesso abile nel non farsi circuire dalle pubbli-
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cita tradizionali pensate per esso, ma altrettanto spesso
ingenuo e conformista. Piu precisamente, nelle perfor-
mance strumentalizzate dal guerrilla marketing restano in-
variate le pratiche di comunicazione e di realizzazione
dei flash mob, ma presuppongono un diverso lettore
modello o enunciatario: il potenziale partecipante si
trova cosi coinvolto in un gioco che non presuppone
come unici oggetti di valore I’evento in s¢ o la folla par-
tecipante: subliminalmente anche lo sponsor, il prodot-
to o 1l brand che scopre far parte dell’evento ottengono
una valorizzazione positiva per osmosi. Non sorprende
che in rete si cerchino di smascherare questi eventi-tra-
bocchetto sul nascere, poiche non tutti 1 partecipanti
accettano la presenza di organizzatori non alla pari o di
assumere il ruolo di potenziali consumatori’.

Dall’altro 1 flash mob mostrano, nello spirito democra-
tico della rete (Abruzzese e Susca 2006), la propria ca-
pacita di autopoiesi: per iniziare ci ¢ voluta una singola
persona che facesse reagire 1 cybernauti invogliandoli
alla partecipazione fuori dal cyberspazio dentro alla realta
fisica e che guidasse 1 primi eventi, ed ¢ stata necessaria
la pubblicita al fenomeno data involontariamente dai
media tradizionali, ma sono stati altri e intercambiabili
anonimi Bill a portare avanti nuove varianti tematiche del-
P’evento, e a coinvolgere in tutti 1 paesi le varie comunita
tecnologiche.

11 flash mob sono un fenomeno meno passeggero del
previsto e in trasformazione. Nel 2006, il direttore del-
Porchestra virtuale-reale Bill si rivela essere Bill Wasik,
senior editor di Harper’s Magazine, che con grande
consapevolezza ha costruito il fenomeno flashmob a
meta strada tra esperimento sociologico, avendo come
modelli gli esperimenti di Stanley Milgram’, e arte ur-
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bana, “performance senza contenuti”, “pura scena’:

“seeing how all culture in New York was demonstrably com-
mingled with scenesterism (...) it should theoretically be possi-
ble to create an art project consisting of pure scene — meaning
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the scene would be the entire point of the work, and indeed
would itself consitute the work™ (Wasik 2006, p. 58).

Con la deriva nel marketing del flash mob Wasik di-
chiara concluso Iesperimento. Per quale motivo, quin-
di, 1 flash mob hanno continuato a proliferare, nonostante
la loro essenza ¢ffimera, dando vita addirittura a veri e pro-
pri repliche, come la battaglia di cuscini e il ninja battle?
In quanto repliche, contraddicono una delle caratteri-
stiche dichiarate e di maggior richiamo dei flash mob,
ossia l'originalita della variante del tema o la sua segre-
tezza fino all’'ultimo momento. La mancanza di scopo
(politico, etico, intellettuale, commerciale), I’assurdita
dell’evento, la forma aleatoria di aggregazione fisica
e sociale tra 1 partecipanti, sembrerebbero tutti motivi
per cui, passata la novita della moda (Abruzzese 2005), 1
flash mob sarebbero dovuti passare di moda.

La mia ipotesi ¢ che il flash mob sia analizzabile come
testo con 1 suol ipotesti ¢ metatesti (Bernardelli 2000,
p- 22), prodotti prima e dopo Ievento, ma soprattutto
come discorso, poiche dal punto di vista del processo si
riproducono e prosperano secondo pratiche semiotiche
che lo definiscono come gioco collettivo, performance
pitt 0 meno artistica ¢ come rituale. Quello che allora
cerchero di indagare saranno i1 microracconti che alla
luce delle invarianti delle performance individuano
configurazioni discorsive correlate a configurazioni pas-
sionali tali da rendere palese il nesso tra societa fluida,
nuovi media e flash mob, in un mix di conformismo e
manipolazione reciproci, e come questi racconti si unsi-
cono in un unico metaracconto. Per fare questo definiro
prima I’essenza ibrida della comunita dei flash mobber
con 1 concetti di interoggettivita e intersoggettivita, che
permettono di vedere piu nitidamente anche il rappor-
to tra spazio reale e spazio virtuale, poi di chiarire le
affermazioni di Wasik sul flash mob come pura scena.
La teoria semiotica sottolinea che nessun testo puo esse-
re considerato “senza contenuto”, come credono 1 pro-
motori del fenomeno; inoltre, le trasformazioni dei vari
attanti collettivi o meno fanno prevedere una perfor-
mance agente sulle relazioni sociali piu che sulla scena,
pit luogo di manifestazione che contenuto totalizzante.
Bauman da una definizione preziosa di comunita guar-
daroba o comunita carnevalesce: in societa deregolamentate
come ¢ la societa fluida, dove le liberta non sono d: fatto
ma solo di diritto, 'incertezza e I'indeterminazione en-
trano nella stessa cornice del possibile e dei desideri, gli
individui hanno bisogno di uno spettacolo per aggre-
garsi sotto interessi simili, ma

“gli spettacoli in quanto occasione per la fugace esistenza
di di una comunita guardaroba, non fondono, mischiano e
trasformano le preoccupazioni individuali in un ‘interesse di
gruppo’. Il sommarsi di tali preoccupazioni non conferisce
loro alcuna nuova qualita, e I'illusione di condivisione che
lo spettacolo puo creare non dura molto piu a lungo dell’ec-
citazione prodotta dalla performance. Gli spettacoli hanno
sostituito la ‘causa comune™ (Bauman 2000, p. 236).
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Gli eventi sono puntuali, “rompono la monotonia della

solitudine quotidiana, e come tutti gli eventi ricreativi
fanno defluire la pressione accumulata e consentono ai
festaioli di sopportare meglio la routine a cui devono
tornare una volta finita la festa” (Bauman 2000, p. 237).
Rispetto alle comunita di Bauman, che hanno lo stesso
bisogno di equilibrio tra conformismo e trasgressione
e descrivono bene la fluidita dell’aggregazione, le co-
munita dei flash mobber sono anche profondamente
influenzate dalla natura dei nuovi media a cui devono
la paternita, sicché dobbiamo ritenere importante in
ambito sociosemiotico il richiamo di Romana Rutelli a



fare attenzione agli studi sull'assenza di “cornice” tra testo
¢ flusso (Pezzini e Rutelli 2005; Marrone 2002, p. 34), in
un continuo ritornare al flusso e nel flusso in trasfor-
mazione che ci ricorda il dinamismo della semiosfera
lotmaniana (Lotman 1993). La comunita non nasce du-
rante la performance, in parte pre-esiste come magma
incerto nella mediasfera in modo virtuale, che diventa
attuale nel momento in cui I'evento inizia ad essere pro-
posto via mail o sms, per realizzarsi infine nella perfor-
mance medesima, dove diventa spettacolo di se stessa.
Ma la comunita non termina nell’evento, perche ri-flui-
sce nel grande racconto del cyberspazio, mischiandosi
e riaggregandosi ad altre comunita. I Zmiti del singolo
testo, la performance, diventano quindi soglie nel flus-
so dell’eterno innesco-disinnesco in cui le performance
dei flash mob sono in rilievo, débrayate nella realta per
dieci minuti, tra altri discorsi e altri testi. £ la comunita
realizzata ad essere una comunita carnevalesca, appena
esce dal rilievo della performance la comunita cambia,
¢ un’altra cosa.

E evidente che il concetto di comunita non ¢ sufficiente
e, a questo punto, ci sono utili i concetti di intersogget-
tivita e interoggettivita. Sono passati quasi dieci anni da
quando Paolo Fabbri, riprendendo una terminologia
di Latour, proponeva il problema di un censimento degli
ibridi, popolazioni di cose-persone, “che sono ottenute
attraverso montaggi tecnici di uomini e cose” (Fabbri
1998, p. 70-71; Latour 1991, p. 68-70).

La sociosemiotica si ¢ fatta promotrice di questi studi,
dai casi semplici di interazione tra un oggetto e una per-
sona ai casi pit complessi come la relazione mediata tra
cellulari in rete ed esseri umani che entrano a loro volta
in rete tramite 1 cellulari (Marrone 2002, p. 34-37).
Esempi classici di ibridi semplici sono I'uomo-con-
un’arma-in-mano (Latour 1998), o 'uvomo-che-guida-
un’automobile, una sorta di collettivo in cui 'uomo,
quasi-soggetto che ha una propria socialita e modalita
comunicativa peculiare, si avvale della protesi di una
quasi-oggetto, 'oggetto automobile (o 'oggetto arma)
semiotizzato, ossia dotato di una propria virtualita di
azioni e senso che si attivano solo quando diventano
collettivo, ossia quando un soggetto-persona entra
in relazione con loro e li fa significare e funzionare.
Presupposto epistemologico ¢ che gli oggetti non sono
piu considerabili meri oggetti: “un oggetto non signi-
fica solo la sua funzione prima e immediata; significa
qualcosa d’altro, comunica per esempio lo stato sociale
di chi se ne serve o, piu precisamente, di chi ha la pura
possibilita di servirsene” (Marrone 2002, p. 12). Inoltre,
gli oggetti nel senso fisico possono anche essere soggetti
in programmi narrativi: riprendendo un altro esempio
classico, il coltello a serramanico Opinel, Marrone am-
plia gli studi di Floch e sottolinea

“il carattere di soggetto del nostro coltello, il fatto che, tra-
mite un ‘destinante’ manipolatore di natura umana, esso
assume determinati programmi d’azione e li porta a com-
pimento. Se dal punto di vista empirico I'Opinel ¢ un og-

getto, uno strumento nelle mani di qualcuno, da un pun-
to di vista narrativo esso diviene un soggetto che prende su
di se il compito di realizzare un certo numero di pratiche”

(Marrone 2002, p. 21).

Negli ultimi anni I'idea di collettivo si ¢ sviluppata soprat-
tutto per quanto riguarda casi complessi, ancora poco
esplorati dal punto di vista delle analisi, soprattutto in
ambito sociologico.

Da un lato, il profeta della rete Howard Rheingold ha
suggerito, a fronte del cataclisma socio-culturale della
societa fluida gia messo in luce da Bauman, 'importan-
za di Internet e dei nuovi media nel favorire la forma-
zione di moltitudini intelligenti o smart mob (Rheingold
2002; Formenti 2006, p. 49; Grandi 2006, p. 58), che
provocheranno 'aumento di interrelazioni sociali in in-
ternet nel prossimo futuro, grazie soprattutto a una con-
vergenza tra internet e altre tecnologie in modo porta-
bile ¢ leggero. Queste moltitudini umane sono dotate di
quelle stesse caratteristiche, qui assunte in positivo, che
caratterizzano la mediasfera: la fluidita, I'indetermina-
tezza, la mobilita dei suoi component, la riflessivita e
una nuova concezione di spazio e di tempo (cfr. anche
Giddens 1990). Se per Bauman lo stato di insicurezza
dell’'individuo influenza anche il suo modo di stare con
gl altri, e problematizza la sua autorappresentazione,
Rheingold propone una visione piu positiva leggendo
la fluidita come potenzialita per una socializzazione piu
democratica. Pierre Levy, similmente, dice che ¢ in atto
la costituzione di un ibrido del sapere, di un’ntelligenza
collettva, ossia “un’intelligenza distribuita ovunque, con-
tinuamente valorizzata, coordinata in tempo reale, che
porta a una mobilitazione effettiva delle competenze”
(Levy 1994, p. 34).

Levy, Rheingold e Latour, da punti di vista diversi, con-
vergono piu o meno esplicitamente sull’idea che un col-
lettivo ¢ 1l frutto di una relazione ntersoggettiva, ibrido tra
soggetti e soggetti, o tra soggetti ¢ oggetti.

Questi collettivi sono quindi pit che umani: sono ‘uma-
ni’ nel senso che trasformano, mettono in relazione piu
persone in un unico soggetto collettivo, ma lo fanno con
modalita e caratteristiche che sono mediate e manipo-
late dagli oggetti (computer in rete, cellulari, blackberry
ecc.) anch’essi in collettivo tra loro (Dusi, Marrone e
Montanari 2002, p. 167), oggetti che quindi diventano
soggetto collettivo agente sugli essert umani, in relazio-
ne interoggettiva’.

A fronte della complessita che si cela dietro a questi fe-
nomeni si impongono delle scelte di analisi. I’approccio
che sta trovando concordi sociologi e semiotici come il
piu efficace per affrontare le relazioni sociali e 1 feno-
meni complessi come discorsi ¢ ’analisi enunciazionale,
con 1 suoi strumenti sempre in via di perfezionamento.
Se fino ad ora abbiamo avuto una visione d’insieme,
conviene a questo punto circoscrivere I'indagine a una
singola performance, sezionandola nel dettaglio, per
esempio definendo come oggetto di analisi un caso
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tipico di pillow fight (battaglia dei cuscini), facendola
precedere e seguire da considerazioni inerenti all’enun-
ciazione multipla che si forma nella rete ¢ ad essa torna.
11 flash mob appare fin da subito come un’enunciazione
enunciata di secondo grado, poiche l'intersoggettivita
che lo contraddistingue parte da un altro luogo ¢ dalla
formazione di un attante collettivo che avviene in rete.
L’enunciazione del flash mob come testo presuppone
sempre un’istanza di enunciazione superiore, quella
della comunicazione dell’evento, che situa logicamente
il flash mob e 1 suoi sottoprodotti nel flusso.

1. Il passaggio di mail o sms

Prima della performance, possiamo stabilire Pesisten-
za di un débrayage attoriale, spaziale e temporale che
avviene nel flusso. Vediamo come avviene la creazione
della comunita attualizzata del flash mob.

Al livello della rete, il destinante manipolatore’ & attorializ-
zato in un collettivo dinamico costituito dalla comunita
di cybernauti in rete con gli oggetti soggettivati che li
mettono in comunicazione. Con un disinnesco iniziale
si installa un destinante manipolatore che ¢ attorializ-
zato In un soggetto singolo, per esempio in Wasik che
via mail o sms da "appuntamento ¢ indica un luogo,
ed ¢ anche soggetto modalizzato nel far fare ¢ soggetto
del sapere. Il destinatario ¢ attorializzato in piu persone,
quelle che ricevono la mail o I'sms. La rete interoggetti-
va det telefonini o dei pc funge da aiutante.

Con I'invio dei messaggi inizia a delinearsi anche il de-
stinante giudicatore® finale. Quello della performance, sara
costituito dalla comunita che realizza il flash mob, per
il momento ancora virtuale, poich¢ la comunita non si
crea fino alla data della performance, ma viene attua-
lizzata come collettivo informato dai messaggi, il cui
contenuto ¢ oggetto di valore. Al livello del flusso, desti-
nante giudicatore ¢ anche la collettivita della rete, che
puo sanzionare solo dopo aver manipolato tramite una
traduzione intersemiotica tutti 1 metatesti che hanno regi-
strato ’evento: foto, video ecc.

Ancora, guardando al microscopio ogni singolo passag-
gio di sms o mail crea un ulteriore destinante sanziona-
tore, poiche una persona entra nella comunicazione e
giudica positivamente o meno il contenuto della mail
o dell’sms, oggetto di valore a questo livello di comu-
nicazione, mail o sms che lo identifica come potenziale
destinatario e futuro soggetto agente nel flash mob. In
altre parole, tutti gli attori in gioco hanno la possibi-
lita di scegliere se aderire o meno al flash mob, ¢ se
far-sapere ad altri dell’organizzazione dell’evento. Dal
momento in cui partono le mail e gli sms, inizia una
concatenazione di inneschi-disinneschi-inneschi: 1 mes-
saggl traformano 1 soggetti nella modalita del sapere,
dando loro competenza sul luogo e la data dell’incon-
tro. La concatenazione pero trasforma I’enunciatore ad
ogni livello di comunicazione: ogni passaparola, ogni
innesco-disinnesco che ne consegue, provoca uno scam-
bio di ruoli negli attanti: il destinatario che viene in-
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formato del flash mob se decide di partecipare o di far
proseguire il passaparola diventa a sua volta destinante.
L’enunciatore cosi, di volta in volta, da attante singolo
diventa un attante collettivo, soggetto del far-fare e del
far-sapere, soggetto del sapere, ma attualizzato anche
come soggetto del fare. Il ruolo di chi non prosegue la
comunicazione ma ¢ preattivato nella conoscenza del-
P’evento che si svolgera diventera probabile osservatore,
parte di quell’osservatore collettivo che ¢ la comunita
piu ampia della rete, dal cui punto di vista viene anche
guardato I’evento.

Ma inneschi e disinneschi non sono solo attanziali. Il
flash mob di cui si parla nei messaggi ¢ rimandato a
un tempo vicino, stabilito con I'orologio sincronizza-
to, non piu lontano di una settimana dalla comunica-
zione. I tempi della comunicazione per darne notizia
sono rapsodici: in modo quasi istantaneo per gli sms ¢
leggermente piu lungo per le mail, da qualche minuto
a qualche ora, in modo discontinuo il tempo delle per-
sone coinvolte viene piu volte disinnescato e innescato
di nuovo, condizione frequente se si pensa ai tempi mul-
tipli e agli spazi diversi che attraversa in una giornata
una persona. Spazi ¢ tempi cognitivi, che pero modifi-
cano la percezione: piu tempi e piu spazi sono sempre
sentiti come compresentr. Come gia diceva Meyrowitz, 1
media elettronici influenzano i soggetti umani tanto da
eleminare la sensazione di separazione tra luogo fisi-
co e spazio virtuale (Marrone 2001, p. 309). La catena
indeterminata di inneschi e disinneschi che produce
la comunita attualizzata per la performance produce
anche uno spazio fisico socializzato che ¢ attualizzato
anche se ancora non realizzato, dato che 1l soggetto
che lo manipola non si puo formare fino all'inizio della
performance. Nel passaggio alla performance, questa
caratteristica di non completa realta agisce come una vi-
schiosita, lasciando tracce di virtualita nel luogo della
performance confondendolo in un ibrido con lo spazio
del flusso virtuale.

Gli inneschi e 1 disinneschi spaziali sono simili a quelli
temporali: lo spazio dell’oggetto della comunicazione,
lo spazio della performance, ha una presa estesica, la-
scia 1l soggetto i sospeso, in uno stato di atlesa per essere
trasformato dalla performance stessa. In questo modo,
lo spazio viene subito investito di un valore passionale,
e lattante collettivo proietta nello spazio-luogo della
performance I'aspettativa di una trasformazione per-
sonale: il luogo ¢ uno spazio ludico, ma anche sede di
un’iniziazione. Lo spazio fisico in attesa di potenziali
usi, da mero oggetto diventa a sua volta soggetto, gia
modalizzato perche ¢ comunuque gia caratterizzato da
una sua fruizione sociale; lo spazio fisico ha a sua volta
una organizzazione topologica che gli fa avere il potere
di limitare I'azione del soggetto collettivo della perfor-
mance e influenzarla: sono presenti delle configurazion:
discorswe. E’ anche portatore di configurazioni passionali
che possono permettergli di manipolare 1 suoi destina-
tari, o meglio di entrare in dialogo con essi, come spesso



1 situazionisti hanno messo in luce (De Baptistis 2005).
Spazio e soggetto agente sono in una relazione tale da
indicarci I'esistenza di un ibrido: ibrido dello spazio del-
la performance e del collettivo attualizzato. Ma poiche
anche lo spazio come luogo ¢ un ibrido di reale e virtua-
le, cosi come la comunita, ecco che I'una si rispecchia
nell’altro. La performance ¢ un evento autoriflessivo.

2. La performance

Con un nuovo débrayage, il giorno dell’appuntamento
la comunita inizia ad addensarsi sul luogo della perfor-
mance: sono singole persone, ¢ all'improvviso, con uno
scatto incoativo sono una comunita-folla. Come abbia-
mo detto finora, la caratteristica della vita quotidiana di
questa moltitudine ¢ di vivere in piu spazi e piu tempi
simultaneamente, cosl nella stessa situazione di per-
formance, in cui ¢ soggetto del potere, questo attante
collettivo sente su di s¢ la responsabilita di un’azione
osservata da piu punti di vista: la folla di flash mobber
osserva se stessa agire, in uno stato di euforia narcisisti-
ca, spettatore e attore insieme; si sente osservato dalla
folla dei passanti che (decisa a priori come non trop-
po numerosa con una selezione dei tempi di fruizione
del luogo preliminare) ¢ presente nel luogo pubblico e
lo fruisce solo dal punto di vista funzionale, come un
non-luogo; si sente osservata dalla comunita virtuale del
flusso multimediale. Questi osservatori del suo agire in-
carnano destinanti a loro volta dotati del potere della
sanzione, ma soprattutto con I'osservare imbrigliano gli
attori nel loro gioco: sono li per agire, e non possono
agire il loro pubblico, o una telecamera li punira.

Dal punto di vista figurativo, il formarsi del soggetto
collettivo ¢ evidente anche in modo semi-simbolico, per
esempio in un flash mob-ninja battle: la folla anonima ¢
un brulicare disordinato di persone, ma a poco a poco
si addensa, spesso si dispone a cerchio, o comunique
in modo ordinato, e diventa in quel momento soggetto
d’azione collettiva, un soggetto che passa da un stato
distensivo di disordine a uno via via piu tensivo, pun-
tualizzato semi-simbolicamente nella disposizione to-
pologica. Il luogo della performance si fa a sua volta
testimone delle pratiche in atto: spazialmente, coloro
che non rientrano nell’ordine sono, evidentemente,
1 passanti, in questo modo evidenziati dalla posizione
spaziale. I passanti, spesso, sono spettatori non com-
petenti che a loro volta subiscono una trasformazione
timica (passionale), nell’ottica dello straniamento o
della paura. Ma dietro al cerchio dei flash mobber c¢’¢
un altro gruppo omogeneo, un ibrido dai mille occhi:
questo secondo tipo di osservatore-spettatore colletti-
vo, dicevamo, porta in sé¢ un doppio ruolo attanziale,
iscritto in due livelli enunciativi: da un lato, ¢ nel qui-
ed-ora come fruitore passivo, o soggetto pronto a vivere
di riflesso una trasformazione passionale, aspettando la
propria parte di protagonista, soggetto del far-sapere,
al ritorno nel flusso del cyberspazio; dall’altro dall’altro
¢ un assistente partecipante, ma a un livello diverso: ¢

assistente della comunita virtuale prima ancora che di
quella embrayata nella performance, e gli occhi tecno-
logici che aprono sulla performance sono marche del-
I’enunciazione del flusso.

La tensione inizia a crescere gia pochi minuti prima
dell’evento, perche la presenza delle persone pre-atti-
vate non ¢ mai neutrale: tradisce spesso tramite indizi
Peccitazione, e il luogo si carica di tensione ulteriore e
curiosita. L’attante collettivo si crea all'unisono appena
viene tematizzato ’evento, quindi mette in scena, figu-
rativizzandola, I’azione’: inizia la performance. Nella
performance, la folla dice a se stessa, e agli altri spetta-
tori: “siamo qui e lo stiamo facendo”, prima ancora di
comunicare che cosa sta facendo. Per questo, 'autorap-
presentazione della comunita ¢ sempre legata al mito
di creare performance senza contenuto. Ma veniamo a
come si svolge la performance: ci sono due possibili va-
rianti. Nella maggior parte dei flash mob, tematizzati in
modi diversi e curiosi, la tensione diventa costante e vie-
ne controllata per tutta la durata dell’evento'’: gli attori
sono modalizzati per un dover-fare, sottoposti al pro-
prio giudizio e a quello altrui, e recitar bene la propria
parte, cosa del resto facilitata dalla facilita delle azioni
da compiere. Lo scioglimento della tensione e I'euforia
viene delegata al passaggio successivo, quando, con un
fischio da arbitro, I’evento viene definito come conclu-
so, ¢ la folla si lascia andare in un applauso o in grida
di gioia.

La seconda variante, che nel tempo ha dato luogo a
vere e proprie repliche del modello battaglia det cuscini
e battaglia ninja facendo decadere la norma per cui 1
flash mob dovrebbero avere un tema “a sorpresa”, ¢ si-
curamente la pit amata e la piu rappresentata dai flash
mobber: nel momento stabilito per I'inizio della per-
formance la folla in stasi diventa ipercinetica, in modo
da avere un aumento costante di tensione ed cuforia.
L’estesia ¢ un riferimento piu importante che nel pri-
mo caso. Durante la performance, gli aspetti ritualistici
diventano evidenti: si crea uno stato di forte tensione e,
nelle repliche piu performate, 1 pillow fight, il contatto
fisico tramite le protesi dei cuscini simula il conflitto tra
1 singoli flash mobber, ma li fa anche agire all’'unisono
come un attore collettivo''. L’aspetto di gioco della si-
mulazione ¢ evidente, ed esorcizza, spostandolo sul pia-
no pragmatico, I'aspetto cognitivo dell’individualismo
diffuso nella societa. La manipolazione reciproca, il far-
fare di una utopia democratica agerarchica messa in
atto, diventa un’altro aspetto rituale: si simula la man-
canza di gerarchia in uno spazio reale per mascherare ¢
ribaltare nella performance il vero sistema dei rapporti
sociali, in cui il poter fare ¢ appannaggio di altri sog-
getti; inoltre, mentre nella realta alle persone ¢ imposto
spesso lo status di oggetto agito, nel flash mob esse si ri-im-
possessano di se stesse trasformando 1 programmi d’uso
del luogo, e valorizzandolo diversamente.

Solitamente ¢ una marca dell’enunciazione sonora, un
fischio, che fa terminare I’azione in modo brusco, spez-
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zando 1l ritmo: 1l passaggio successivo ¢ lo scarico della
tensione con un altro gesto collettivo, applauso, lancio
det cuscini in aria, distensione sul suolo di piume o gri-
do liberatorio.

Ma che trasformazioni avvengono nella comunita folla
e nello spazio con questa performance?

La performance ¢ un potente atto di liberazione, dice-
vamo, piu complesso della semplice ascensione della
tensione ¢ della sua esplosione finale. La folla, innan-
zitutto, soggetto nato e destinato a tornare nello spazio
virtuale, viene in contatto con se stessa fisicamente, dando
luogo a un’estesia che a livello cognitivo diventa anche
estetica. La folla mette in scena se stessa e afferma il suo
potere ¢ la sua liberta. Ma la folla afferma anche il suo
potere sul luogo fisico, simbolo della realta e delle sue
convenzioni'’. Possiamo quindi dire che il flash mob ¢
un rituale di appropriazione dello spazio fisico messo
in atto da un ibrido intersoggettivo che comprende al
suo interno una forte componente virtuale, che in que-
sto modo ha la possibilita di definire 1 propri confini e
di rappresentarsi come determinata, nel tempo e nel-
lo spazio, per meglio esperirsi. La stessa comunita di
estranei che nell’evento la compongono subiscono un
processo di partecipazione che va oltre il luogo fisico:
partecipando all’evento, la loro partecipazione avviene
anche nella rete.

Ecco perche la performance ¢ un rituale collettwvo: costrui-
sce e inventa I'identita della comunita, dandole uno sco-
po effimero e casuale, anche grazie allo spaesamento
degli altri spettatori nello spazio: crea una distanza tra
un not € un loro, che esorcizza la generale impotenza de-
¢li individui dall’incerta identita contemporanea in un
evento in cui st fanno soggetto collettivo di sapere e di
potere nei confronti di chi ¢ semplice passante, secondo
una strategia antropofagica.

Ma la strategia antropofagica agisce anche sul luogo.
Come ricorda Bauman, si puo trovare una somiglianza
tra le strategic emiche e fagiche individuate da Lévi-
Strauss ¢ due odierne categorie di spazi pubblici ma
non civili gia descritti da Augé (Bauman 2000, p. 108-
116 ¢ 233-234). In questo caso, pero, non sono i non-
luoghi, gli spazi vuoti o 1 luoghi scostanti o alienanti ad
avere la meglio sulle persone, bensi ¢ lo spazio virtuale
dello smart mob che riconverte, ri-inventa, seppure solo per
dieci minuti, una nuova possibilita di fruizione ludica e
artistica dei luoghi. Scardinando il meccanismo indivi-
duato da Bauman:

“L’elemento distintivo dei ‘Tuoghi pubblici ma non civili’
— tutte e quattro le categorie di luoghi elencati in preceden-
za — ¢ lurnilevanza dell’interazione. Se la contiguita fisica — la
condivisione dello spazio — non puo essere evitata del tutto,
puo forse essere spogliata della minaccia di ‘aggregazione’
che essa contiene” (Bauman 2000, p. 116).

Ecco un altro motivo per cui la messa in scena dei flash

mob piu amati, 1 pillow fight, ¢ appunto la simulazione di
un conflitto, ¢ anche se non viene rappresentata una scon-
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fitta (sconfitta dello spazio pubblico alienante, dell’inde-
terminatezza, della realta e delle sue categorie), viene
comunque rappresentata una vittoria con 'applauso
finale e la sanzione positiva del gruppo.

Il flash mob ¢ rituale anche in un altro senso. Le sue
invarianti, ossia la velocita, la comunicazione tramite
la rete interoggettiva dei pc e dei telefonini, la iquidita
e la precarieta della comunita, la sua stessa indetermi-
natezza numerica ¢ ’adesione a degli scopi pre-deter-
minati, sono tutte caratteristiche che vengono rprodotte
dalla comunita dei performer ma che appartengono di
diritto alla nostra societa fluida. Il flash mob quindi,
rappresentando se stesso, sposta I’attenzione sulle carat-
teristiche costitutive della societa da cui nasce, e cerca
di riappropriarsene esorcizzandole.

3. Ritorno al flusso

Rituale magico, ha il suo epilogo nel ritorno alla rete:
un evento breve quanto puo essere il flash mob ha
un’incredibile capacita di riprodurre altri testi, divenen-
done oggetto: il flusso, che abbiamo detto esser caratte-
rizzato da un ibrido intersoggettivo, si soggettivizza nella
performance in modo riflessivo, ma poi torna a se stesso
come oggetto di comunicazioni ridondanti ¢ prolificanti
in modo esponenziale. Infatti, ogni testo (video, post in
un blog, foto, dialogo in chat, sms, mms, ecc.) produ-
ce nuove comunicazioni, ¢ propaga tra 1 cybernauti un
nuovo desiderio di viaggio esotico nella realta.

A questo punto ci pare chiaro che il flash mob, se pure
vede schemata la sua forza per I'ab-uso fattone dal guer-
riglia-marketing ha avuto un successo motivato dalla
sua stessa costruzione. Concludendo, possiamo dire
che 1 flash mob sono ri-produttori di identita (Bauman
2000, p. 88) e produttori di collettivita che operano in
modo rituale, produttori di conflitto ma anche di rine-
goziazione sociale dello spazio.

" Con il termine hipster si indicano persone giovani e alla moda
ma allo stesso tempo ci st riferisce a quelle persone tra120 e 1
35 anni, spesso abitanti in grandi citta, che comunicano attra-
verso le nuove tecnologie, hanno gusti simili ed ¢ in costante
aggiornamento ¢ sono consapevoli piu di altri gruppi sociali
della fase liquida della societa.

? Per la strumentalizzazione in Italia si veda anche il dibattito
su http://flashmob.fantasmaformaggino.it/.

* La differenza ¢ facilmente osservabile anche nella diversa
definizione di flash mob: “Flash Mob ¢ un assembramento
di persone. Un incontro casuale di consumatori che decidono
di recitare una parte diversa da quella che recitano di solito
dentro lo spettacolo dell’economia. E’ un comportamenteo
disunzionale e ludico a cui ¢ impossibile resistere. Quast fosse
una pubblicita...” (da guerrillamarketing.it/intelligence/flash
mob.htm)

*In Italia, come negli altri stati, sono nati vari siti di flashmob-
ber, da quello “ufficiale” (www.flashmobitalia.info) che infor-
ma sul calendari degli eventi in Italia, e diffonde le proposte



postate in loco o comparse su altri siti, per una pre-adesione
democratica che sancisce se I’evento proposto si fara o meno,
a quelli estemporanei, piu simili a blog, che pubblicizzano un
singolo evento e diventano raccoglitori di foto e video. Perché
un sito sia riconosciuto come ufficiale da una comunita (rete
dei flash mobber, o meglio dalla rete dei cybernauti) ¢ neces-
saria la dimostrazione costante di competenza e autorevolez-
za, di saper fare e di saper far fare.

’ Milgram énoto soprattutto come autore dell’esperimento, a
base di elettro-shock, sull’autorita e sul conformismo, in cui ai
soggetti osservati, messi in condizione di potere, ma sottoposti
al controllo e alle ingiunzioni di dovere da parte di un com-
plice-autorita che li invitava a continuare, veniva fatto credere
di star somministrando scosse elettriche di intensita crescente
ad un altro complice-cavia gemente. L’esperimento mostrava
come a fronte delle atrocita apparentemente inflitte, il sogget-
to, convinto di fare il suo dovere, non smette di agire neppure
a gradi medio-alti dibrutalita.

% Possiamo parlare di inter-oggettivita, di relazioni tra oggetti,
perché, “mediati dai soggetti che li valorizzano, gli oggetti vivono
dunque complesse relazioni tra loro” (Marrone 2004, p. 21).

7 Greimas, nel Dizionario, definisce Destinante e Destinatario
come 1 due attanti impliciti, logicamente presupposti della
comunicazione, detti anche Enunciatore e Enunciatario. Se
quese istanze sono rese esplicite, quindi sono riconoscibili
nel discorso-enunciato, si chiamano Narratore e Narratorio.
Il Destinante ¢ colui che comunica al Destinatario-sogget-
to gli elementi della competenza modale ma anche I'in-
sieme dei valori in gioco per cui, nello schema narrativo,
prende il nome di Destinante manipolatore (e iniziale). Ma il
Destinante ¢ anche il sanzionatore finale della perfor-
mance del Destinatario-soggetto, detto Destinante giudicatore
(e finale), che quindi nello schema narrativo si oppone al
Destinate manipolatore iniziale. La manipolazione ¢ attiva,
il Destinante manipolatore ¢ promotore del movimento e
dell’azione del Destinatario-soggetto.

¥ Vedi nota precedente.

? La compelenza vera e propria sul tema viene fornita al collettivo
nel momento del flash mob, o pochi minuti prima, il un luo-
go vicino al luogo della performance: in alcune varianti, un
alutante partecipante dotato di sapere, di solito uno degli or-
ganizzatori, ¢ presente nel gruppo e da il via alla performance
figurativizzando per primo il tema, ma spesso ¢ semplicemen-
te I'orario a definirne I'inizio.

" Esempi di questo tipo sono sia il primo flash mob italiano,
che prevedeva di ritrovarsi all'interno di una libreria e chiede-
re ai commessi di cercare libri inesistenti per dieci minuti, sia
I’adorazione collettiva del T-rex di cui abbiamo detto.

"1 cuscini sono a loro volta dei quasi soggelti che impongo-
no un conflitto privo di violenza, usarli per battagliare ¢ un
ossimoro che si rifa pero alla cultura popolare, o meglio alla
creativita infantile.

" “Alla maniera della lingua lo spazio ¢ un insieme di entita
fisiche diversamente articolate che parla del mondo in cui si
dispiega, parla di se stesso ma molto piu spesso parla dell’al-
tro, parla della societa come serbatoio complesso di significati
e di valorizzazioni, di progetti d’azione e di tumulti passionali.
E un codice sociale che parla di codici sociali: un modo in cui
la societa riflette su se stessa, ma anche in cui si riflette in se
stessa” (Marrone 2001, p. 293).
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