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I	  consumi	  nell’epoca	  digitale	  

	  
Il	  prosumer:	  il	  prosumer	  

(Ritzer	  e	  Jurgenson,	  2012,	  Produzione,	  consumo	  e	  
“prosumerismo”.	  La	  natura	  del	  capitalismo	  nell’epoca	  
del	  “Prosumer	  Digitale”)	  

	  
La	  dematerializzazione	  dei	  prodo=	  culturali	  
digitali	  

(Magaudda,	  P.	  2014,	  Digitalizzazione	  e	  consumi	  culturali	  
in	  Italia)	  



Il	  prosumer	  Il	  prosumer	  è	  una	  figura	  di	  
consumatore	  che	  partecipa	  
a=vamente	  a	  creare,	  rendere	  
possibile	  o	  modificare	  in	  modo	  
sostanziale	  i	  beni	  o	  i	  servizi	  offerM	  
del	  mercato.	  
	  
La	  figura	  del	  prosumer	  fa	  spesso	  
discutere	  sulla	  trasformazione	  del	  
capitalismo	  e	  delle	  tradizionali	  
dis1nzioni	  tra	  consumatori	  e	  
produBori.	  
	  
La	  definizione	  iniziale	  è	  stata	  
quella	  di	  Alvin	  Toffler,	  nel	  1980	  
nel	  libro	  “la	  terza	  ondata”.	  



Prosumer	  tradizionale	  
-‐  Ikea	  
-‐  McDonald	  
-‐  Casse	  automaMche	  	  
-‐  Benzinaio	  self	  

Prosumer	  web	  2.0	  
-‐  YouTube	  
-‐  Facebook	  
-‐  Wikipedia	  
-‐  File	  sharing	  

	  



4	  caraBeris1che	  
dell’epoca	  del	  
prosumer	  2.0	  

1)  Meno	  controllo	  da	  parte	  dei	  capitalisM	  sui	  
consumatori	  

2)  Cambia	  lo	  sfruBamento	  dei	  prosumer	  	  
3)  Nuova	  economia	  capitalista	  	  basata	  sul	  “free”	  
4)  Passaggio	  dall’economia	  dei	  beni	  “scarsi”	  

all’economia	  dei	  beni	  “abbondan1”	  



I	  consumi	  
digitali:	  tre	  fasi	  

Prima	  fase:	  l’enfasi	  delle	  
trasformazioni	  del	  consumo	  si	  
è	  concentrata	  sulle	  nuove	  
possibilità	  offerte	  dal	  
commercio	  on-‐line	  (dal	  1995)	  
	  

Seconda	  fase:	  una	  crescente	  
dimensione	  partecipa1va	  e	  
orizzontale	  da	  parte	  dei	  
consumatori	  (il	  prosumer	  e	  il	  
Web	  2.0)	  (dal	  2003).	  
	  

Terza	  fase:	  la	  trasformazione	  
degli	  stessi	  ogge=	  consumaM,	  
che	  hanno	  assunto	  una	  
«sostanza»	  immateriale	  e	  
virtuale	  (dal	  2010).	  



Musica	  digitale:	  qualche	  data	  

1995	  –	  mp3	  
2001	  –	  iPod	  
2003	  –	  iTunes	  
2008	  –	  Spo1fy	  

	  



Si	  vende	  di	  più	  musica	  “fisica”	  o	  
musica	  “digitale?	  





Cambia	  la	  dimensione	  materiale	  della	  musica	  





E	  dal	  libro	  all’ebook?	  




