\
~aa088 NOUQ®

Settimanale || Data 21-01-2018
Pagina 9
Foglio 1

ﬁ Intrattenimento ‘ Narrazioni estese ’ Beni-esperienza |

L’evoluzione
delle serie tv

Non abbiamo pil1 a che fare
con “prodotti” dai chiari
confini, ma con sistemi
complessi che attraversano
pit media e canali

diLucaRosati

@ Univesi in espansione, campi da gioco,
beni-esperienza: cosi sono state definite le
serie tv in alcuni studi recenti. Anche se ap-
parentemente affini ad altre forme narrati-
ve, le serie tv presentano in effettianomalie
spiccate. Sono entita abnormi dal punto di
vista della loro estensione nel tempo e nello
spazio: Doctor Who, 26 stagioni dal 1963 al
1989, conripresanel2005; ER, 15 stagionidal
1994 al 2009. In molti casi inoltre I'evoluzio-
ne non & lineare ma a rizoma, con fenomeni
di ramificazione attraverso media diversi,
dalla tv al cinema al videogame. E viceversa.
Non abbiamo piti a che fare con “prodotti”
dai chiari confini, ma con sistemi complessi,
cheattraversano pilt media e canali, presen-
tano numerosi punti d’accesso e modalita di
percorrenza aperte. Ecco perché il concetto
di ecosistema (pil: che di prodotto) e quello
che meglio si adattaa questo scenario.

In questo senso, le serie tv si rivelano un
punto di osservazione privilegiato di feno- .
meni molto piit ampi. S¢ allarghiamo lo
sguardo,infatti, cirendiamocontocheanche
il design ha subito negli ultimi decenni
un’evoluzione in senso sistemico. Pensiamo
ad esempio ai dispositivi digitali mobili o in-
dossabili: daunlato, & vero, abbiamo un pro-
dottoben definito, ’'oggettofisico che acqui-
stiamo in negozio; dall’altro pero questo
prodotto si comporta come un “terminale”,
un punto d’accesso a un universo in fieri. Lo
store online, le app, i luoghi che frequentia-
mo: tutto questo estende e modifica il pro-

dotto-smart, rendendolo iti-effetti parte di
un ecosistema piti ampio che/a
fonde fisico e digitale, onlinee'offline.

La nostra economia sta evolvendo da un
modello centrato sul prodotto a uno centra-
t sull’esperienza. E la via maestra per tra-
sformare un prodotto o servizio in un’espe-
rienza & quello di renderlo nodo di un siste-
madirelazioni:lacorrelazione conaltripro-
dotti e servizi prolunga e intensifica la
nmostra interazione col prodotto stesso nello
spazioeneltempo. Cosi, il customerjourney
€oggi molto pill complesso che in passato:
prima di prendere una decisione, il cliente
puointeragire conl’aziendaattraverso mol-
teplici canaliper diversi giorni. Store online,
negozio fisico, social non sono canali alter-
netivi fra loro ma anelli complementari del
medesimo journey.

Ecco perchéun gruppo diricerca tutto ita-
liano ha provato aleggere il fenomeno delle
serie tv secondo i concetti di ecosistema e di
userexperience. Sitrattadelteamdell’'Univer-
sita di Bologna guidato da Guglielmo Pesca-
tore (docente di media studies), di cui fanno
parte anche Veronica Innocenti, Marta Roc-
chie Paola Brembilla (si vedano anche gli ap-
profondimenti qui accanto, ndr). Qual éil van-
taggiodiquestocambiodiparadigma? Anzi-
tutto, ilfocusdell’analisinon épiliun oggetto
oun prodotto, mail sistema, I'esperienza.

I’esperienza, asuavolta, € unconcetto pil
ampio e pill complesso che & indipendente
daiquello di testo, media o prodotto: 'espe-
rienza &per definizione un processo dinami-
co trasversale a media o canali. Analizzare i
fenomeni mediali in termini di esperienza
permette di situareevoluzione di questi fe-
nomeni all'interno di un quadro piti ampio
cheriguardail design,I’economiaelacultura
ingenere. Anchesenatoconil digitale,louser
experience design € oggiun settore distudioe
professjonale trasversale: non una discipli-
na, ma un sapere ibrido situato alla conver-
genza di saperi vecchi e nuovi. Se le serie tv
sonofenomenispiccatamente cross-media-
li, allora anche per il loro studio serve un ap-
procdio altrettanto cross-disciplinare.

I primi risultati della ricerca condotta al-
I'Universita di Bologna sonostatiraccoltinei
volumi Media Mutations. Gliecosisteminarra-
tivi nello scenario mediale contemporaneo
(Mucchi, 2013) ed Ecosistemi narrativi (in
uscita per Carocci), e nel sito web Narrative-
cosystems.org (contenente fra I'altro una bi-
bliografia approfondita sull’argomento e
dataset relativi a varie serie tv).

In questo quadro, i percorsi di ricerca piu
recenti riguardano I'impiego di modelli
qualitativi mutuati dall’ambito ecologico
come strumenti di valutazione e previsione
nell’ambito delle narrazioni estese. Questo
filone permette di esplorare le ricadute che
le dinamiche sistemiche hanno sull’indu-
stria mediale contemporanea. Pensiamo ad
esempioall’acquisizione della 2o0th Century
Fox da parte della Disney: ’'aspetto pit1 rile-
vante & il passaggio di mano di properties e
franchise e la loro valutazione. Quanto vale
per Disney I'integrazione di Star Wars o de-
gli X-Men? E cosa perde Netflix dovendo ri-
nunciare ai contenutiKids di Disney? Il fatto
¢ che per le compagnie mediali le proprieta
intellettuali costituiscono oggi dei portafo-
gli, al pari di quelli brevettuali o azionari,
senzachecisiano tuttaviastrumentispecifi-
cidivalutazione.

Ancora: prendiamo il fenomeno del binge
watching, la visione in un colpo solo di molti
episodi di una serie tv (anche intere stagio-
ni). Questo comportamento aggira il palin-
sesto originario, che prevede che gli episodi
siano visti a distanza di giorni I'uno dall’al-
tro. Cosl, alcuni produttori hanno modifica-
tol'impianto delle serie per venire incontro
allenuove modalitadifruizione. D’altrapar-
te, il inge watching & reso possibile dainter-
netedapiattaformecomeNetflixcherendo-
no disponibili in blocco alcune serie tv. Ab-
biamo quindi a che fare con un complesso
meccanismo diazione eretroazione chepuo
esserelettoattraversoil concettodiresilien-
za (proprio degli ecosistemi): la capacita di
un sistema di reagire ad eventi turbativi ri-
pristinando un nuovo equilibrio.
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