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IX

Introduzione

Non sono mai riuscito a capire quelli che considerano In-

ternet come una specie di morte della lingua scritta. Basta 

guardare ai modi in cui la maggior parte di noi, ogni giorno, 

usa i computer, i telefoni cellulari, i siti web, le email e i so-

cial network. Possono anche circondarci grandi quantità di 

media mischiati – dalla musica ai giochi ai video –  tuttavia 

la gran parte delle nostre azioni online comincia e fnisce 

ancora con la scrittura: messaggi di testo, aggiornamenti di 

stato, stringhe di ricerca, schermi pieni di scambi verbali e, 

al di sotto di tutto, miliardi di parole.

Il XXI secolo sotto molteplici aspetti è un’arena iperte-

stuale (ypèr, greco antico: oltre, al di là, eccessivo, oltre misu-

ra). Le parole digitali sono interconnesse da link come non 

potrebbero mai essere sulle pagine; ma superano la misu-

ra anche per offerta, distribuzione e ampiezza dei ruoli che 

giocano: da un registro casual impensabile un secolo fa fno 

ai più elaborati dibattiti ed esegesi accademiche.

Ovviamente, le cose nuove hanno sempre richiesto parole 

nuove e sin dai tempi antichi lo sviluppo tecnologico ha ali-

mentato il linguaggio scritto e parlato. Tutto questo è parti-



Netimologia

X

colarmente complicato in alcune lingue rispetto ad altre, per 

la diffcoltà di esprimere parole completamente nuove all’in-

terno di sistemi fssi, come avviene con gli ideogrammi (per 

esempio, computer in mandarino si dice diannao –  – 

che signifca letteralmente “cervello elettrico”, mentre il termi-

ne dian, che signifca “elettrico”, in origine indicava il lampo).

Nel caso dell’inglese, invece, non solo abbiamo una lin-

gua che ha trascorso gran parte dell’ultimo millennio adot-

tando allegramente nuovi termini e idee, ma siamo di fron-

te a qualcosa di veramente internazionale, la cui storia è 

divenuta parte di quella di innumerevoli luoghi, persone e 

movimenti.

Oggi la globalizzazione e le nuove tecnologie hanno enor-

memente aumentato la velocità e la scala dell’evoluzione lin-

guistica, un processo che sta sfumando molti confni tra lin-

gue, dialetti e registri sino al punto della disintegrazione. 

Forse, però, la differenza più grande tra i tempi digitali e quel-

li che li hanno preceduti è che ora è il linguaggio scritto (o, 

per la precisione, digitato) e non quello parlato a indirizzare 

questi cambiamenti. Il futuro delle parole scritte si trova sugli 

schermi e questi stanno trasformando non solo il modo in cui 

comunichiamo, ma anche ciò che intendiamo e pensiamo.

Nuove convenzioni e registri – separati dalle voci e dalle 

facce umane – si stanno sviluppando per esprimere il tono 

emotivo delle parole digitate: dagli “smiley” fatti con i segni 

di punteggiatura fno a una cultura costituita di prese in gi-

ro e apprezzamenti che, a suo modo, aderisce a un galateo 

non scritto tanto elaborato quanto quello in uso alla corte 

dei Tudor. Inoltre, separate dalle penne e dalle pagine, que-

ste parole sono agenti attivi nel mondo in un nuovo senso: 

strumenti che possono essere infnitamente replicati, adat-

tati e condivisi.



Introduzione

XI

Per qualcuno questo allentamento e questo deprezzamento 

delle parole è una tragedia, un fatto che abbassa gli standard al 

minimo. Per altri, però – e io mi annovero tra questi – ciò che 

sta accadendo è semplicemente troppo grande, troppo impor-

tante e troppo eccitante per essere sintetizzato o condannato.

Lo Standard English è stato per diversi secoli la forma do-

minante di scrittura “corretta” nella lingua inglese, un’im-

presa che per la prima volta ha fatto in modo che le parole 

fossero regolate in riferimento a un’autorità centrale: dizio-

nari, grammatica ed esperti. I frutti di questa standardizza-

zione comprendono un cultura scritta veramente globale e 

un linguaggio chiaro e comprensibile per la società e le or-

ganizzazioni uffciali.

Che vi piaccia o meno, comunque, molte delle intenzioni 

uffciali dietro lo Standard English sono già defunte in via 

non uffciale. Per la prima volta nella storia, non viviamo 

solo in una cultura di alfabetizzazione di massa (di per sé 

una rivoluzione relativamente recente) ma anche di parte-

cipazione di massa nel discorso scritto. Online la lettura e 

la scrittura – che non così tanto tempo fa erano tra le attività 

umane più costose ed elitarie – sono disponibili praticamen-

te all’infnito a costi bassi o nulli. Per il bene o per il male 

non parliamo più solo la nostra lingua, e stiamo diventando 

autori e pubblico contemporaneamente.

Senza dubbio l’arte e la scienza della programmazione ha 

portato con sé una specie di linguaggio interamente nuo-

vo: una forma di espressione scritta i cui termini codifcano 

non solo i signifcati, ma anche un intero sistema interattivo. 

Nell’era dell’Information Technology, l’informazione è dive-

nuta la sostanza di mondi autosuffcienti, che richiedono a 

noi una quantità sempre maggiore di attenzione, innovazio-

ne, impegno e desiderio di autoespressione.


