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'incontro tra cinema e videogio-
chi e stato segnato da un clamo-
roso fallimento. Correva I'anno
1982 e con "E.T. I'extra-terre-
stre" Steven Spielberg sbancava i bot-
teghini. Nello stesso anno i videogio-
chi costituivano la moda del
momento. Sulla scorta dello straordi-
nario successo del film di Spielberg,

Aftari, una sussidiaria di Warner,
pensod bene difare quattriniin fretta
producendo ancora pil in fretta un
videogioco ispirato alle avventure
del piccolo extraterreste da vendere
sotto Natale. La qualita del prodotto
era molto scarsa e fu un fiasco. Lo
stesso dicasi per tanti altri videogio-
chi. La sovrabbondanza di prodotti
scadenti mando in crisi l'intera indu-
stria e I'evento fu ricordato come il
videogame market crash. Questa
vicenda offre lo spunto a Riccardo
Fassone per una riflessione comples-
siva sul rapporto tra i due media in
un libro intitolato "Cinema e video-
giochi” {Carocci).

Per chinon é un addetto ai lavoriil
libro di Fassone schiude unvero e
proprio mondo. Non solo. Contribui-
sce a istituzionalizzare gli studi sui
videogiochi affrancandoli da altri
ambiti diricerca. ll punto di partenza
& dato da un ripensamento integrale
della breve e concitata storia del
videogioco. Per Fassone infatti il mar-
ket crash ditrentacinque annifa pud
e deve essere reinterpretato
"all'interno di un processo di rialli-
neamento dell’ecologia mediale
neglianni Ottanta e Novanta". In
altre parole, il crollo del 1982-83
induce a ritenere che in quegli anni si
stessero assestando e perfezionando
una serie di strategie intermediali
destinate a perdurare nonostante le
varie crisi che nel corso del tempo
hanno investito il mercato dell'intrat-
tenimento. E in effetti cosi & stato
arrivando oggi a una sintassi audiovi-
siva comune tra cinema e video-
gioco. La seconda area diindagine di
Fassone si concentra sul linguaggio.
Per meglio dire, sulle forme dello
spettacolo in grado di migrare da un
medium all'altro. Da un lato infatti il
videogioco utilizza una serie di dispo-
sitivi estetici del cinema, mentre
dall'altro contribuisce a rimodellare
la narrazione cinematografica. Su
guesto punto & bene soffermarsi per-
ché, paradossalmente, il fatidico
1982 & anche I'annoin cui nelle sale
cinematografiche di tutto il mondo
esce "Tron", prodotto dalla Disney e
diretto da Steven Lisberger. Il film
fara scuola perché intercetto una
fascia di pubblico trasversale attratta
sia dai videogiochi sia dal cinema
popolare e perché canonizzo le
modalita di videogioco nel cinema.
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"Tron" narra di un programmatore
risucchiato in un computer gover-
nato da un programma tirannico. Il
computer e presentato sia come
uno strumento di lavoro manipo-
lato da professionistiin giacca e cra-
vatta o addirittura in camice
bianco sia come uno strumento
per giovani hacker allevati a video-
giochi la cui cultura del lavoro é
invece all'insegna dell'informalita,
delia creativita e della flessibilita
annunciando cosi l'ideologia pro-
duttiva della Silicon Valley. Non
basta. |l film offre allo spettatore
un'innovativa sequenza di circa
guindici minuti realizzata intera-
mente in computer grafica. Diverse
riviste dell'epoca dedicate ai video-
giochi tributarono a "Tron" parec-
chie lodi mentre del film vennero
prodotti diversi adattamentivideo-
ludici destinati alle sale giochi e alle
consolle casalinghe. Dopo "Tron" il
film-videogico diventa la realta
commerciale che tutti oggi cono-
sciamo.

Laterza area di esplorazione del
libro di Fassone si sofferma sulla
produzione di significato. Produ-
zione che nonriguarda tanto le pos-
sibilita del cinema e dei videogiochi
diraccontare la medesima storia
quanto di individuare dove si inter-
secano e dove si separano le retori-
che dei due media. Allo scopo Fas-
sone propone "una teoria ecosiste-
mica che tenga in considerazione
aspetti estetici, di genere, produt-
tivi e relativi al design nell'indagare
il rapporto tra cinema e video-
gioco". Tale teoria prende le mosse
da due assunti principali. Il primo,
cinema e videogiochisono allo
stesso tempo oggetti sociali e tec-
nologici, pertanto chise ne occupa
non puo trascurare i rapporti che,
ad esempio, colleganoivideogio-
chicon l'informatica, i giochi analo-
gici, e per l'appuntoil cinema. ||
secondo, il panorama dei media
costituisce "un complesso ecosi-
stema abitato da organismi impe-
gnatiin dinamiche di competi-
zione, avvicendamento, affianca-
mento". Tali assunti hanno per-
messo diverse e persino opposte
interpretazionisul ruolo dei media.
Per dirla con tutta franchezza
I'interpretazione abbracciata da
Fassone ci pare la pil conformista

e non a caso e preponderante nel
mondo accademico. Tant'é che a
un certo punto del suo ragiona-
mento Fassone arriva a sostenere
che studiare il rapporto tracinema
e videogiochi significa avere a che
fare con una galassia "la cui fram-
mentarieta rende complessa, e
forseinutile, I'adozione di stru-
menti tassonomici e ontologici".
Sulla possibile inutilita della tasso-
nomia nutriamo qualche dubbio.
Ad esempio ci risulta difficile imma-
ginare il business plan diuna
start-up - che magari intenda get-
tarsi nella produzione di videogio-
chi- senza un'analisi dei vari seg-
menti di mercato. Sulla possibile
inutilita dell'ontologia invece i
dubbisi moltiplicano. Per farla
breve, sembra disentire I'eco del
concetto difine della storia: la com-
prensione dell'essere sarebbe inu-
tile perché siamo arrivati alla con-
clusione della storia, la quale
guarda caso coincide con l'attuale
modo di produrre e consumare,
vendere e acquistare, in una parola
con un mondo governato dal mer-
cato.

Purtroppo di ostacoli come quelli
appena segnalati ce ne sono diversi
nella teoria ecosistemica conte-

nuta in "Cinema e videogiochi”.
Riflettendo sui rapporti assai insta-
bili tra media - di cui proprio quello
fra cinema e videogiochi pud
essere considerato 'epitome - Fas-
sone sostiene che occorre operare
delle distinzioni all'interno diun
sistema fin troppo intricato di rela-
zioni evidenziando la propria
chiave dilettura: "Cosi, ad esem-
pio, uno studio di carattere sociolo-
gico che sivoglia interessare di
cinema e videogiochi pud occu-
parsi della convergenza dei per-
corsi di consumo culturale - chi
guarda determinati film apprezza
alcunivideogiochi piti di altri? - e
costruire retie legamiconil con-
sumo di altri media, dai fumettialla
televisione™.

Tutto qui? Sarebbe questo un
approccio sociologico? Franca-
mente sembra pili un orienta-
mento del marketing, dunque anti-
sociologia pili che sociologia. Fas-
sone pare dunque sposare la teoria
degli effetti sociali minimi o addirit-
tura nulli dei media. | quali non
sarebbero affatto onnipotenti
nell'influenzare il pubblico, ma al
contrario sarebbe il pubblico a
influenzare i media.

Il ribaltamento della realta operato
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dalla teoria degli effetti sociali
minimi dei media costituisce
un'ipotesi tutta politica - politica
intesa come cinghia di trasmis-
sione del mercato, sia ben chiaro -
dicuigran parte della sociologia
accademica e diventata portatrice
diventando cosi produttrice di
falsa coscienza anziché di cittadini
consapevoli e dotati di spirito cri-
tico. A riprova basti leggere i pili dif-
fusi manuali di sociologia della
comunicazione che circolano oggi
nelle universita. Sulla stessa scia
Fassone sostiene che i media sono
"oggetti sociali, che vengono utiliz-
zati, riadattati e riscritti ogni giorno
dailoro utenti". Ancora una volta:
tutto qui? Si esaurisce entro questi
confinila socialita dell'oggetto
mediale? La vita sociale reale narra
una storia ben pit complessa. Una
storia che ad esempio non mette
su un piano di uguaglianza gli azio-
nisti della Nintendo con gli utenti
dei suoi videogiochi. Semmai sono
gli azionisti della Nintendo che si
appropriano del sociale e non vice-
versa. Ad esempio sfruttandoiil
lavoro gratuito che le comunita di
utenti compiono offrendo
all'azienda suggerimenti, consigli,
proposte, modifiche dei prodottie

Cinemae
videogiochi

Ricecardo Fassone

persino idee per nuovi prodotti.
Incapsulare un oggetto sociale qual
& qualsiasi media alla comparteci-
pazione tra produttorie utentie
una riduzione della realta finaliz-
zata ad occultare I'abissale asimme-
tria tra chi produce oggetti mediali
e chi ne fruisce, tra chi detiene il
potere economico e chi no.
Insieme alla teoria degli effetti
minimi dei mediail secondo pila-
stro che regge l'impianto del libro
di Fassone € un'altra forma di ridu-
zionismo: il concetto di determini-
smo tecnologico. Concetto di cui
McLuhan fu uno dei principali espo-
nenti e secondo il quale & lo svi-
luppo tecnologico a dirigere le tra-
sformazioni sociali.

Applicato alla comunicazione tale
approccio esaurisce i media nella
loro grammatica: "ll medium e il
messaggio” costituisce la matrice
di questa scuola di pensiero.

In ossequio a tale scuola per tutio il
libro Fassone osserva il rapporto
tra cinema e videogiochi come un
oggetto isolato, autosufficiente,
senza cause né effetti (se non
quelliinterni al sistema di relazioni
che sivengono aistaurare traidue
media); una sorta di monade che
fluttua nel vuoto.

In altre parole, il rapporto tra
cinema e videogiochi non & osser-
vato come un oggetto sociale. Ci
auguriamo che nel suo prossimo
libro Fassone si soffermianche su
questo aspetto.
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rovate aimmaginare

uno schermo tondo,

piccolo, come un oblo
di una lavatrice in miniatura.
? luminoso, ma gli unici
coloriche si vedono sono
quello dello sfondo, un
verde che a tratti sfuma nel
grigio, e il bianco netto dei
punti e delle linee che appa-
iono gqui e la. Non & un televi-
sore, neppure una lavatrice
& owvio. Infatti & un oscillo-
scopio, un aggeggio per tec-
nici elettronici. Oggi e raro,
perché strumenti basati su
computer portatili, lo hanno
sostituito con pil flessibilita
e colori. Eppure fu proprio
un oscilloscopio, usato come
schermo, nel 1958, 'incuba -
trice del primo videogioco
destinato agli umani: un pun-
tino bianco (la palla) che cor-
reva da una parte all’altra
dello schermo e veniva pun-
tualmente intercettato e
respinto da una linea bianca
{la racchetta) affinché rim-
balzasse sul lato opposto. Fu
un fisico statunitense a rea-
lizzarlo, uno del gruppo che
aveva lavorato allo sviluppo
della bomba atomica. Tennis
for Two debutto come dimo-
strazione giocosa di cosa
potevano fare le moderne
tecnologie, nel caso speci-
fico rappresentare il rim-
balzo di una palla secondo le
leggi della fisica, e il pubblico
da incuriosire furono i visita-
tori del Brookhaven National
Laboratory di Upton.
Tracciare una storia pun-
tuale deivideogiochi,
dall’artigianato elitario
degli scienziatifino alle
ultime e pill avvincenti simu-
lazioni di ogni genere, &
impresa in cuisié cimen-
tato Marco Accordi Rickards,
(Storia del videogioco,
Carocci editore) docente
all’Universita romana di Tor
Vergata ma anche dirigente
del Vigamus, ovvero un

imediale:

Museo romano dedicato pro-
prio a questi passatempi. La
sua trattazione, accurata e
ricca di notazioni “stori -
che” per moltisconosciute,
spazia quindi in un lungo oriz-
zonte temporale. Siincon-
trano le pietre miliari
dell’universo, prevalente-
mente maschile, dei frequen-
tatori di sale-giochi e, poi,
dei console-dipendenti. In
una carrellata che definisce
tempi della tecnica, mode e
tendenze, ecco quindi appa-
rire Breakout (il “muro”), il
celebre Space Invaders,
I'imprevedibile Pac Manei
vari spaziali d'epoca —
allora, fine AnniSettanta, le
guerre stellari sembravano
un incubo realizzabile - fino
alle avventure di Super
Mario, I'idraulico italiano
che salva la ragazza dal
gorilla. Le logiche dei giochi
sifanno pil intelligenti,
almeno sotto il profilo della
programmazione. Le sfide si
allungano attraverso nume-
rosi livelli, una sorta di capi-
toli della storia che si rag-
giungono solo superando
prove sempre pil compli-
cate. Per “vincere”, cioé
concludere una partita,
anche i piu abili devono
impegnare parecchio
tempo. Naturalmente I'ana -
lisi dell’esperto non silimita
ai giochi da sala: la cronolo-
gia racconta con dovizia
anche i giochi di ruolo tradi-
zionalirivisitati dall’elettro -
nica, dall’originario Dun-
geon {trasposizione di Dun-
geon & Dragons) a simula-
zioni di ognitipo; sembra
una stagione florida ma
durera poco: la grafica
migliore grazie alla velocita
dei microprocessorida il

colpo di grazia ai giochi ispi-
rati al sistema
carta-penna-dadi. Le anima-
zioni rincorrono sempre piu
davicino la realta e i giochi
basati sul testo finiscono per
ridursi ad un raffinato passa-
tempo per iniziati.

Sbarcato sui pc e sulle con-
sole domestiche, sono gli
Anni Ottanta, il videogioco
non viene piu additato come
perdita di tempo ma se ne
esaltano anche gli aspetti
educativi, le capacita di affi-
nare |'attenzione, il risveglio
di capacita logiche, geometri-
che, matematiche. Ma se
non si & davanti al computer
o davanti al televisore, come
si puo giocare? Anticipando i
criteri di mobilita che segne-
ranno poiil pianeta della
comunicazione, i produttori

di
MICHELE
CHECCHI
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Interattivo

Storia
de

inventano le console tasca-
bili: quelle monogioco (si
pensi agli Scacchio al
Reversi, per esempio) spari-
ranno in fretta ma quelle in
grado diaccettare “cartu -

”

cce” conil software divari
giochi resisteranno benis-
simo evolvendosi nella
forma, nelle dimensionie
nelle prestazioni sempre pil
brillanti, Game Boy ne é la
testimonianza pili nota. In
casa, il gioco “da attac-
care” allatvésempre pil
Play Station (diventato poi
una parola unica) ma negli
anninon mancheranno con-
correnti agguerriti e oggi
I'interattivita tra giocatore e

Marco Accordi Rickards
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Dagli anni Cinquanta a oggi

macchina ha gia digerito il
3D, in attesa, forse, di una
evoluta realta virtuale che
superiiconfini dello
schermo televisivo. Ma il
videogioco e arte, tecnolo-
gia o cosa? L'Autore non ha
dubbi: “e un’opera multi-
mediale interattiva, cioé un
prodotto culturale autoriale
che si esprime attraverso
una specifica forma interatti-
va..”.

Storia interessante, ma
certo non sarebbe stato
ridondante un dvd con le
scene dei vari giochi citati: in
fondo sitratta di untema...
necessariamente multime-
diale.
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La conoscenzadelche e del perché

alileo Galilei soste-

neva che leggiamo

la Bibbia per sapere
come sivain cielo, ma
consultiamo la scienza
persapere come vail
cielo. E la scienza, per
Galileo, era fatta di “se -
nsate esperienze” edi
“necessarie dimostra-
zioni”, cioe diosserva-
zioni empiriche e di spie-
gazioni matematiche.
Compito della matema-
tica e infatti quello di spie-
gare se stessa (spiega-
zione matematica nella
matematica) e 'universo
circostante (spiegazione
matematica nelle scienze
empiriche), e di spiegarlo
con metodi che non si
limitino a chiarire il
“che” mail “perché”
delle cose, dei fatti e dei
fenomeni.
“Entrambi itipidicono-
scenza, quelladel che e
guella del perché uno
stato di cose sia tale,
sono alla base delle
nostre imprese conosci-
tive, scientifiche e non. Vi
e, tuttavia, una grande
differenza fraidue tipi di
conoscenza. La cono-
scenza del che & pura-
mente descrittiva, men-
tre quella del perché é
esplicativa, mette cioein
luce le ragioni per cuiil
fatto che siconosce e
tale. Una caratterizza-
zione che possa catturare
il secondo tipo di cono-
scenza, la conoscenza del
perché, e associata con la
nozione di spiegazione e
rappresenta un desidera-
tum particolarmente
importante in scienza e
filosofia della scienza.”
Da guesta semplice ma
fondamentale distin-
zione prende le mosse il
fisico e filosofo Daniele
Molinini per intrapren-

Daniele Molinini

Larocel editore

dere un viaggio teorico,
storico ed epistemologico
nella matematica (Che
cos’eé una spiegazione
matematica, Carocci,
pp.119, euro 12.00),
mostrando non solo che
ci sono buone e cattive
spiegazioni, ma altresi
che ognispiegazione &
figlia del suo tempo e che
spiegazioni di diverso tipo
soNno, in certa misura,
compatibili nel campo
della scienza. Parafra-
sando ancora Galileo si
potrebbe dire che se Ari-
stotele vivesse oggi non

Bussole

sarebbe aristotelico,
dovendo probabilmente
confrontarsi con modelli
che integrano e superano
la sua teoria del sillogi-
smo che pure rappre-
senta la prima spiega-
zione matematica.

[l libro di Molinini, scritto
in modo agile e didattico,
con molti esempie
rimandi interni, sirivela
un utile strumento per
studenti, insegnanti e, piu
in generale, peril pub-
blico dei non esperti.
Anche chi & tradizional-
mente diffidente nei con-
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fronti del sapere matematico
(e sappiamo guanto lo siano
gli alunni delle scuole medie e
superiori) avra modo, leg-
gende queste pagine, di ricon-
siderare questa diffidenza
basata molte volte su precon-
cetti generati da un cattivo

insegnamento. E avra modo di
ricredersi anche chi ritiene
che quello matematico sia un
universo rigido e stereotipato,
tutto chiuso su se stesso,
privo, come spesso si dice, di
agganciconlavitaeconla
realta.

Al contrario, le interazioni e gli
scambi della matematica con
altri ambiti disciplinari sono
pit ampi di quanto sicreda, e
non solo prevedibilmente con
la fisica e con le scienze dure
ma anche con le scienze
delluomo e della societa.
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