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Yamata

ﬂ I‘OC

dal mito al videogioco

«Drago caos... signore degli stati
mutevoli dell’essere»’ . Con queste
parole il grande scrittore argentino
Jorge Luis Borges tentava di coglie-
re la natura sfuggente del drago/
serpente, presente in numerosi miti
e leggende appartenenti a cultu-
re lontane nel tempo e nello spa-
zio. Una ‘potenzialita ancestrale’ per

Borges, capace di ‘assumere molte
forme’ in quanto egli potenzialmen-
te le ‘possiede e le domina®.
\
molto raro trovare persone che
provino amore verso | serpenti,
creature sfuggenti e misteriose che
vivono lontano dagli occhi dell'uo-
mo. In un interessante saggio, Kobo
'Borges (2006).  ?Ibid. “bid.

3Abe (1999). >Foster (2015).
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Abe cercava di spiegare le ragioni
alla base della paura irrazionale che
attanaglia molti alla vista di queste
creature. «ll senso di disagio che il
serpente ci trasmette trova origine
nella mancanza delle caratteristiche
che consideriamo tipiche nel anima-
in® , scrisse Abe: gli arti, innanzitut-
to. I che renderebbe impossibile
all'osservatore sviluppare un lega-
me empatico con il serpente, com-
prenderlo, e pertanto l'esperienza
costituirebbe un disturbante viaggio
all'infuori del nostro quotidiano. La

reazione di rigetto emotivo sarebbe
quindi frutto della difficolta nell’an-
tropomortizzare creature prive di
zampe, in quanto «tracciare analogie
con la vita umana diviene problema-
ticon*. Potremmo considerare il ser-
pente come un alieno ante litteram.

Un recente lavoro di M. D. Foster
ha riportato questa interpretazione
in auge, trasponendola nello studio
degli yokai, mostri sovrannaturali
che popolano il folclore giappone-
se. Allo stesso modo dei serpenti -
di cui spesso, nota Foster, gli yokai
assumono fattezze o caratteristiche
comportamentali — queste creature
ci mettono a disagio con le loro for-
me imprevedibili «poiché non hanno
un senso per noi, sia dal punto divista
intellettuale che da quello emozio-
nale», essendo formati da «elementi
familiari e non familiari mescolati as-
sieme in un tutto che risulta inquie-
tante»>.

Alcuni yokai dalla forma serpentina
hanno perd raggiunto una grande
popolarita e sono amatissimi dal po-
polo giapponese e non solo: |'elusi-
vo Tsuchinoko, annoverato tra i crip-
tidi dagli studiosi di criptozoologia,
ha raggiunto grande notorieta in
tutto il mondo grazie a videogiochi
come Metal Gear Solid 3: Snake Ea-
ter e Metal Gear Solid V: The Phan-
tom Pain (in cui € possibile catturar-
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lo piazzando delle trappole in punti
specifici del mondo di gioco), Cast-
levania: Aria of Sorrow (dove lo Tsu-
chinoko € un nemico raro, con basse
probabilita di apparire e rinvenibile
soltanto in una stanza del castello
di Dracula) e nella celeberrima serie
Pokémon (Dunsparce ¢ ispirato pro-
prio allo Tsuchinoko e alla sua carat-
teristica forma tozza).

Nella gran parte dei casi, il serpen-
te/drago € antagonista € monstrum
per eccellenza, mirabile e temibile
allo stesso tempo. Lo scontro fra |'e-
roe e gigantesche creature serpen-
tiformi € uno dei topoi piu ricorrenti
in mitologia e letteratura: parten-
do dalla lotta tra Marduk e Tiamat,
narrata nell'lEndma Eli§ babilonese
(la cui prima elaborazione e datata
dagli studiosi intorno alla fine del
secondo millennio a.C.), questo ar-
chetipo si & largamente diffuso nello
spazio e nel tempo, dal mondo gre-
co (Zeus contro Tifone, Eracle contro
'Idra di Lerna, Apollo contro Pitone)
a quello azteco (Quetzalcoatl contro
Cipactli), passando per la mitologia
norrena (Thor contro Jormungandr)
fino ad arrivare alle storie dei Santi
cristiani (San Giorgio contro il Dra-
go, San Michele contro il Serpente/
Diavolo). La cultura giapponese non
fa eccezione, e la pit importante
rappresentazione del serpente mo-
struoso e data da Yamata no Orochi.

Descritto nei testi di narrativa nippo-
nica piu antichi a noi pervenuti, ossia
il Kojiki (712 d.C.) e il Nihonshoki (720
d.C.), Yamata no Orochi & un serpen-
te/drago a otto teste che porta dispe-
razione nella landa di lzumo, dove si
nutre di giovani vergini da sacrificare
ogni anno per placare il mostro. Nel
racconto del Kojiki, Susanoo, fratello
della dea del sole Amaterasu, si im-
batte nei genitori disperati di Kushi-
nada, prossima fanciulla destinata a
soddisfare la fame di carne umana
di Yamata no Orochi; in cambio del-
la mano della ragazza, Susanoo ac-
cetta di combattere il drago. Con un
pizzico di strategia: I'eroe fa in modo
che tutte e otto le teste si ubriachi-
no di sake e cadano addormentate.
A questo punto eliminare il mostro
e un gioco da ragazzi, e Susanoo
trova nella coda del nemico appe-
na ucciso la leggendaria spada Ama
no Murakumo® — conosciuta anche
con il nome di Kusanagi no Tsurugi
— passata con eleganza dal mito alla
realta e divenuta uno dei tre tesori
sacri della famiglia imperiale giap-
ponese. | tesori non sono visibili al
pubblico, e pertanto non sono note
le sembianze della “vera” Ama no
Murakumo.

L'uccisione di Yamata no Orochi da
parte di Susanoo costituisce il pro-
totipo dello yokai taiji, un tipo di
narrativa giapponese tradizionale in-

°Kojiki (2006). ’Foster (2015).
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centrato sull'uccisione di uno yokai
pericoloso da parte di un eroe (soli-
tamente) umano’.

Questo racconto seminale ha poi ra-
mificato la propria influenza in diver-
si media: Yamata no Orochi e cosi
divenuto un kaiju comparso in diver-
si film della compagnia creatrice di
Godzilla, Toho, a partire dal 1959, e
lo stesso King Ghidorah, altro kaiju
dei film Toho, & un Orochi non anco-
ra pienamente sviluppato, svegliato
dall'ibernazione prima che la crescita
delle sue teste — ne presenta soltan-
to tre — fosse completa. Apparizio-
ni del serpente/drago si registrano
anche nel mondo degli anime e dei
manga, ad esempio in Doraemon e
Gintama.

E stata pero l'interattivita garantita
dal medium videoludico a garanti-
re la maggiore fortuna a Yamata no
Orochi, affrontato da milioni di gio-
catori In varie situazioni e con rico-
struzioni di questa figura mitologica
spesso brillanti. La trasposizione piu
celebre e riuscita in questo senso,
forte anche di notevole attenzione
da parte del mondo accademico,
& avvenuta in Okami, sviluppato da
Clover Studio e rilasciato nel 2006 su
PlayStation 2.

Nel suo complesso, questo video-
gloco si propone come una reinter-
pretazione — con tratti anche umo-

ristici — del Kojiki® , e arricchisce gl
antichi miti con tematiche e rifles-
sioni ecologiche che ben si sposano
con la contemporaneita e gli attua-
i dibattiti su fenomeni come inqui-
namento e riscaldamento globale:
la dea Amaterasu assume forma di
lupo per solcare a zampe svelte le
lande avvizzite dell’antico Giappone,
devastato da demoni tremendi che
privano la terra dei suoi colori. Ama-
terasu riportera la bellezza nel mon-
do grazie al suo pennello dotato di
poteri divini, una soluzione originale
sia dal punto di vista concettuale che
sotto il profilo del gameplay.

Ispirato allo stile di pittura sumi-e da
un punto di vista artistico, Okami &
interamente basato su riferimenti a
miti e leggende giapponesi, con in-
nesti mirati che non fanno perod per-
dere rilevanza al materiale di matrice
tradizionale utilizzato. Gli yokai che
ostacolano Amaterasu sono presen-
tati al giocatore fornendo un back-
ground culturale nel bestiario, e fra
questi una delle potenze di maggio-
re rilievo — affrontato in due diverse
occasioni nel corso del videogioco -
e proprio Yamata no Orochi.

Dotato di otto teste, proprio come
viene presentato nel Kojiki, Orochi
e dapprima una forza latente, trat-
tenuta dal sigillo apposto da Nagi,
eroe che lo ha battuto cento anni
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prima degli eventi di Okami. Un suo
discendente, Susano, rimuove la leg-
gendaria spada Tsukuyomi dal punto
in cui era stata collocata dall’'eroe, e
cosi il potere di Yamata no Orochi si
libera dalle catene imposte da Nagi.
La storia propone una interessante
lettura del personaggio, un vero e
proprio anti-eroe che ha in comune
con il serpente/drago uno smoda-
to amore per il sake. Con laiuto di
Amaterasu, Susano riesce a replicare
'impresa di Nagi, e sconfigge Oro-
chi per salvare |'amata Kushi.

| parallelismi con il mito del Kojiki
sono quindi molto numerosi. A livel-
lo iconografico, gli sviluppatori han-
no lavorato approfonditamente sul-
la caratterizzazione dei personaggi:
ad esempio, Kushi (Kushinada nel
Kojiki) ha un‘acconciatura a forma di
pettine, significato della parola giap-
ponese kushi. Anche in questo caso
Yamata no Orochi viene sconfitto
grazie al sake — prodotto, in questo
caso, dalla stessa vergine sacrificale.
Ad essere rigorosi, € in realta Ama-
terasu/il giocatore, con i suoi colpi
di pennello, a sconfiggere il drago;
tuttavia, la storia tramandera Susano
come il grande eroe.

Lo stesso inganno caratterizza an-
che Dark Souls, sviluppato da From-
Software e rilasciato nel 2011 per
PlayStation 3. Il non-morto prescel-

to/giocatore, giunto in un lontano
passato a causa del richiamo di una
forza primordiale, sconfigge tale en-
tita oscura, chiamata Manus; |'unico
essere a conoscenza dell'identita del
vincitore e il fungo parlante Eliza-
beth, il quale decide di tramandare
una storia differente: Manus é stato
sconfitto dall'eroe Artorias, in realta
divorato dall'abisso che ha tentato
di sconfiggere. «Mi ricordero di te,
ma terrd la tua storia per me», dice
Elizabeth, «questa € la cosa miglio-
re, dato che tu provieni da un tempo
molto lontano dal nostro».

Dark Souls ha unambientazione di
stampo fantasy medievale, con un
ampio utilizzo di stilemi propri del-
la cultura occidentale. E possibile,
pero, rintracciare due riferimenti al
mito di Yamata no Orochi. Il primo
e la presenza di due draghi a sette
teste (e non otto, come nel raccon-
to del Kojiki) che risiedono rispetti-
vamente nel Bacino Radiceoscura e
nel Lago di Cenere. Il secondo, piu
consistente, & la Murakumo, una
spada curva forgiata nelle misteriose
Terre dell’Est e ottenibile uccidendo
un personaggio non giocante che si
trova nelle vicinanze della localita in
cui appare il primo serpente che ab-
biamo citato.

Gia nel 2002 un famoso videogio-
co sviluppato da Camelot Software
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Planning per Game Boy Advance,
Golden Sun: Lera perduta, aveva
dedicato ampio spazio al racconto
di Orochi, riproducendo la localita
di Izumo, cittadina oppressa dal dra-
go e oggi sede di uno dei piu im-
portanti santuari della religione shin-
toista. Il Serpente (cosi € chiamato
dagli abitanti di lzumo) si sveglia in
seguito all’eruzione del Monte Ale-
ph, evento che mette in moto |'av-
ventura dei protagonisti e cambia
gli equilibri del mondo di Weyard.
Ditferentemente dalla rappresenta-
zione presente nel Kojiki, in Golden
Sun: L'era Perduta il mostro ha sol-
tanto una testa, ed esteticamente &
in tutto e per tutto simile ad un tipico
drago occidentale (ha un paio d'a-
li, una squamosa pelle verde...). La
bella Kushinada viene scelta come
primo sacrificio da offrire al mostro;
il suo fidanzato, Susa (trasposizione
dell’eroe Susano) indebolisce il ser-
pente con del sake, di cui € ghiotto,
e tenta di ucciderlo: l'intervento dei
protagonisti & essenziale per assicu-
rare a Susa la vittoria, e il Serpente
viene tramutato in pietra dal colpo
finale assestato dal fidanzato di Ku-
shinada grazie alla Portanubi, spada
leggendaria custodita dagli anziani
di lzumo dopo essere stata persa
dal Serpente molto tempo addietro.
In seguito alla battaglia, Susa ripo-
ne la spada in corrispondenza della
coda del mostro — un evidente cen-

no alla collocazione della Ama no
Murakumo illustrata nel Kojiki — e gli
eroi sono liberi di portarla con loro
come ricompensa per |'aiuto presta-
to agli abitanti di Izumo. Il racconto
videoludico risulta, quindi, piuttosto
fedele all'originale ma, proprio come
avviene in Okami, Susano viene aiu-
tato dal giocatore e la battaglia si fa
corale, non essendo piu impernia-
ta sulla forza del singolo bensi sulla
collaborazione del gruppo.

Da ultimo si propone un cenno a
Nioh, videogioco action sviluppato
da Team Ninja e pubblicato su Play-
Station 4 e PC. Lavventura, ambien-
tata in larga parte nel Giappone del
XVl secolo, costituisce un omaggio al
folclore nipponico: i nemici atfrontati
dal protagonista William sono qua-
si esclusivamente yokai. Il viaggio di
William rappresenta la scoperta, da
parte dell'uomo occidentale, di una
cultura del tutto aliena e di una lan-
da popolata da mostri non familiari.
Si ha quella ‘uscita dal quotidiano’ di
cui parlava Abe nel suo saggio sulla
paura dei serpenti, con |'impossibili-
ta, per il protagonista, di aggrappar-
si al muro delle sue abitudini.

Anche alla luce di questa interpre-
tazione, risulta naturale la scelta di
Yamata no Orochi come boss finale
della campagna principale. Lanta-
gonista Kelley utilizza tutti i suoi po-
teri per far risorgere quello che lui
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stesso definisce «lo yokai piu temuto
di tutto il Giappone». In questo caso
William non fa alcun uso del sake, e
le teste di Orochi non vengono ta-
gliate dall’eroe; una volta esauriti i
suoi punti vita, il mostro crolla nelle
acque sottostanti e scompare. Non
c'e alcuna principessa da salvare,
nessun villaggio in pericolo: Yamata
no Orochi risulta quindi privo di con-
testo — esattamente come avviene
per i draghi a sette teste presenti in
Dark Souls — e la sua breve presen-
tazione puo risultare insufficiente al
giocatore per inquadrare questa fi-
gura mitologica cosi complessa, piu
volte riletta dai nostri media, e che
certamente avra molto da dire an-
che in futuro.

Giulia Martino
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Il Machinima come pratica poetica.
Se Gluseppe Ungaretti avesse giocato a
Call of Duty avrebbe guardato il cielo?

Il machinima é poesia?

| termine poesia, derivato dal latino
pOésis e acquisito dal greco noinoig
(poiesis), rimanda al significato let-
terale di «fare, produrre». Secondo
'Oxford Languages si tratta dell’«e-
spressione metaforica di contenuti
umani in corrispondenza di pecu-

N

liari schemi ritmici e stilistici». In che
modo questa definizione puo aiutar-
ci a comprendere il mondo della vi-
deoarte?

Alla poesia € generalmente associa-
to un immaginario composto da car-
ta, inchiostro, penne e libri stampati,
apparentemente lontano da quello
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dei led, dell’interattivita e delle im-
magini in movimento che contraddi-
stinguono |'esperienza videoludica.

Nonostante le distanze, questi mon-
di trovano un punto d’incontro in
quella che potremmo definire una
forma di poesia videoludica: il ma-
chinima.

Quando si parla di machinima (paro-
la che deriva dall'unione delle parole
machine e cinema) si fa riferimento
ad un insieme di tecniche che per-
mettono di creare contenuti video
all'interno dell’ambiente videoludico.
Il risultato € un prodotto simile ad un
cortometraggio, registrato utilizzan-
do sistemi di cattura dello schermo'.
Nel machinima l'autore mette in atto
pratiche di gioco non convenzio-
nali per decostruire il videogame e
generare curiosita nello spettatore.
Seppure esistano diverse forme di
machinima, in questa sede si fara ri-
ferimento a quello artistico, che piu
di tutti evidenzia un rapporto con
'arte poetica. Nel machinima artisti-
co, riducendo l'interattivita tipica del
videogioco alla linearita della produ-
zione cinematografica, I'autore sug-
gerisce al pubblico nuove narrazioni
e apre spazi diriflessione non solo sul
videogioco e sulle pratiche ad esso
associate, ma sull'intera societa?.

Un esempio particolarmente espli-

12

cativo di machinima centrato su temi
sociali & Clouds Fall (2014) di Yuk
Yiu, che insieme a Another Day Of
Depression In Kowloon (2012) e The
Plastic Garden (2013) compone la
trilogia girata all'interno del video-
game Call of Duty. Utilizzando COD
come scenario in cui costruire la sua
sceneggiatura, |'artista crea video ca-
paci di tematizzare la violenza, ab-
bandono, la guerra e la morte con
grande precisione e lucidita.

Clouds Fall, probabilmente il video
pil evocativo della trilogia, € costi-
tuito da una sequenza di quadri vir-
tuali in movimento, in cui il giocatore
osserva il cielo, adottando una po-
stura fuori dal comune per un gioco
FPS. Lo sguardo rivolto verso l'alto
permette di soffermarsi su un aspet-
to del videogioco generalmente
ignorato: le nuvole®. Il cielo di Call of
Duty ha caratteristiche precise: nubi
minacciose si aggirano basse e scu-
re, ingrigite dalle esplosioni belliche.
Attraverso esse Yuk Yui propone una
visione della violenza che si discosta
dai canoni ufficiali del videogioco.
Mentre in COD il giocatore & por-
tato a muoversi velocemente per
conquistare le basi degli avversari e
le uccisioni vengono valorizzate con
zoom e rallenti, nel machinima

'Marino (2004).  ?Bittanti, Gandolfi (2018).  3lp Yuk-Yiu (2016).
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Clouds Fall, Ip Yuk Yiu (2014)

la spettacolarizzazione della violen-
za € bandita. Le uniche informazioni
che abbiamo derivano dagli scop-
pi e dal fumo nero che provengono
dal campo di battaglia. Quella che si
genera € una narrazione obliqua che
racconta senza mostrare. Tutto cio
che l'artista ci lascia € un presagio,
'intuizione di una violenza insensa-
ta e dolorosa, che ci colpisce ancora
piu profondamente perché lasciata
alla nostra immaginazione. In questo
modo Yuk Yiu denuncia la violenza,
non solo quella di un videogioco che
si basa sul desiderio di conquista e
sul piacere dell'uccisione virtuale, ma
soprattutto della realta di cui COD &
rappresentazione, di un mondo abi-
tuato ad osservare la violenza tanto
da esserne assuefatto. Per combat-
tere questa abitudine Yuk Yui indi-
vidua una strategia particolarmente
efficace: la poesia.

Riprendendo la definizione proposta
inizialmente, risulta evidente come |l

13

machinima, in quanto prodotto volto
all'espressione metaforica di conte-
nuti umani e caratterizzato da spe-
cifici ritmi e scelte stilistiche, possa
essere considerato come una vera e
propria forma di poesia.

La poetica di Yuk Yiu e
di Giuseppe Ungaretti

Dopo aver riletto la pratica del ma-
chinima in quella della poesia, risulta
utile spostare lo sguardo dal piano
formale a quello contenutistico e in-
terrogarci su quale sia la poetica a
cui Yuk Yiu fa riferimento nella sua
trilogia.

Come precedentemente accenna-
to, i temi che emergono dall'opera
hanno a che vedere in primis con la
guerra, ma anche con la solitudine, il
disagio esistenziale e 'ineffabilita del
dolore. Attraverso le inquadrature
del videogioco |'autore crea una serie
di ritratti, dando spazio ad elemen-
ti generalmente ignorati: le nuvole,
gli ambienti di una casa disabitata, i
manichini senza testa delle esercita-
zioni, I'immobilita di un‘altalena, una
citta deserta sotto lo scroscio di un
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temporale. Queste immagini appa-
rentemente nude e di carattere de-
scrittivo, generano in chi le guarda
un profondo senso di inquietudine,
aprendo numerose possibilita di in-
trospezione, domande, dubbi su di
sé e sul mondo. Si puo dire che Yuk
Yiu lavori per analogie, utilizzando
immagini essenziali per trattare di
temi complessi, che possono essere
profondamente compresi soltanto
attraverso un movimento irrazionale

Another Day Of Depression In Kowloon, Ip Yuk
Yiu (2012)

Questi elementi non sono nuovi nel
panorama letterario del XX secolo.
Essi risultano completamente co-
erenti con la visione di uno dei piu
grandi poeti della letteratura italia-
na, che della precisione nella scelta
delle parole, della semplicita profon-
da e dell’ermetismo, ha fatto la sua
cifra stilistica: Giuseppe Ungaretti.
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Il primo aspetto che collega I'espe-
rienza di Yuk Yiu a quella di Ungaretti
sono i temi. Entrambi gli artisti scel-
gono di mostrarci scenari di guerra
e violenza, proponendo visioni dif-
ferenti da quelle in cui la societa i
ha immersi.

Da un lato, Ungaretti si oppone al
senso comune del suo tempo, che
descrive il conflitto bellico come un
gesto romantico e eroico, eviden-
ziando la precarieta della vita e la
necessita di costruire rapporti di fra-
tellanza tra gli uomini. Dai suoi scrit-
ti emerge chiaramente lo strazio nel
vedere un compagno massacrato,
la paura per sé stessi e per gli altri,
le condizioni di vita precarie, i desi-
deri miseri dei soldati, ben lontani
dalle idee di patriottismo. In questo
dolore Ungaretti non puo fare altro
che aggrapparsi agli sprazzi di vita:
ai dettagli, alla speranza di costrui-
re una nuova armonia tra gli uomini,
alla poesia e alle parole che culmi-
nano nel celebre «M'illumino d'im-
menso».

4Picard (2007).
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The Plastic Garden, Ip Yuk Yiu (2013)

Dall’altra parte, Yuk Yiu mette in di-
scussione la visione proposta dai
media, che guardano alla guerra e
alla sofferenza come a un oggetto
di spettacolo, caratterizzato da azio-
ne, velocita e scariche adrenaliniche.
L'esperienza che |autore propone
attraverso i machinima e totalmente
diversa. Lo spettatore viene posto
in una condizione di sospensione al
di la del tempo e degli avvenimen-
ti: le nuvole scorrono, nonostante le
urla delle sirene antiaeree; le sem-
bianze umane dei manichini delle
esercitazioni militari generano l'illu-
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sione di un‘'umanita che ¢ stata spaz-
zata via; la pioggia e i fulmini scro-
sciano violenti sull'immobile citta di
Hong Kong. Attraverso queste im-
magini |'artista propone al pubblico
di osservare il vuoto, l'insensatezza
e la miseria della violenza tra uomini.
'assenza del movimento apre nuovi
spazi di attenzione. Quando smet-
tiamo di attendere la scena d'azione,
abbandoniamo il bisogno dell’'eroe
e non ricerchiamo |'esperienza adre-
nalinica, anche i dettagli piu nasco-
sti assumono un significato. Una rete
che si staglia sul cielo, un frammen-
to sbalzato verso di noi da un’esplo-
sione lontana, la testa del manichino
caduta a terra, i quadri abbandonati
alle pareti. Nell'assenza di movimen-
to, tutto viene percepito con mag-
gior presenza.

La dimensione di presenza e assen-
za € uno degli aspetti fondamentali
nella poetica di Ungaretti. Leggen-
do i suoi versi € inevitabile fare del-
le pause, attendere, aprire spazi di
vuoto. L'utilizzo del silenzio verbale,
rappresentato come spazio bianco
sulla pagina, nell’arte che piu di tutte
utilizza le parole permette non solo
di valorizzare le scelte stilistiche, ma
arricchisce la poesia. Per Ungaretti lo
spazio bianco non € solo mancanza
di parole, ma un elemento portatore
di significato. E nelle pause e nel si-
lenzio che le parole possono acqui-
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sire la loro pienezza’.

Clouds Fall, Ip Yuk Yiu (2014)

Un altro elemento che emerge e
quello del protagonista. Nelle poe-
sie di Ungaretti € proprio il poeta,
partito volontario per la Prima Guer-
ra Mondiale, il mezzo attraverso cui
il pubblico entra in trincea: sono suoi
i pensieri, suoi gli sguardi e i passi
che guidano lo spettatore. Nel ma-
chinima questo ruolo € riservato a
un personaggio che non ci viene
mai mostrato, coerentemente con
le dinamiche di gioco di COD. Per
conoscerlo meglio possiamo unire le
informazioni che riceviamo dal vide-
ogame con quelle che ci fornisce il
machinima. Secondo le informazioni
tratte dal videogioco si pud dedur-
re che si tratti di un uomo arruola-
to nell'esercito americano, mentre
il machinima Clouds Fall ci racconta
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della situazione in cui si trova: € in un
campo di battaglia, probabilmen-
te una posizione defilata rispetto al
vivo dello scontro e guarda il cielo,
apparentemente incurante delle si-
rene e delle esplosioni. Limmagine
di un combattente che si ferma per
osservare il cielo & particolarmente
forte e non é difficile pensare che
Ungaretti potesse fare lo stesso du-
rante le lunghe ore passate in trin-
cea. Questa ipotesi risulta fondata
se si presta attenzione alle poesie,
come nel caso di Sereno, i cui i primi
versi recitano «Dopo tanta | Nebbia
| a una | a una | si svelano | le stelle»
e si pud chiaramente immaginare |l
poeta impegnato a scrutare un esti-
vo cielo stellato che si staglia sul bo-
sco di Courton. A creare I'immagine

*Carlino (2008).
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di Ungaretti come quella del soldato
che si estrania e rigetta la battaglia &
anche la biografia del poeta. Quan-
do nel 1915 ['ltalia entro in guerra,
Giuseppe Ungaretti partecipo alla-
zione interventista come soldato
volontario, sostenendo ['impegno
dell'ltalia all'interno del conflitto. Tut-
tavia, dopo aver vissuto esperienze
traumatiche, visto la morte di diver-
si commilitoni e osservato la distru-
zione che il combattimento lasciava
dietro di sé, rigettd ogni forma di
guerra, utilizzando la poesia per in-
viare messaggi di pace e fratellanza
tra gli uomini. Anche in questo caso
si nota una profonda somiglianza tra
il personaggio protagonista del ma-
chinima e l'esperienza di vita del po-
eta.

Il dolore sperimentato da Ungaretti
durante la guerra gli ha permesso di
sviluppare una tale sensibilita da riu-
scire a modificare il proprio sguardo:
nelle opere ungarettiane gli aspetti
piu ordinari della vita e della natura
vengono innalzati a livelli straordina-
ri: una foglia che cade da un albe-
ro suggerisce l'incertezza e fragilita
della vita umana e lo scorrere di un
fiume pud diventare occasione per
riflettere sulle proprie esperienze.
Anche Yuk Yiu nel suo machinima
mette in atto un cambio di sguar-
do, le nuvole smettono ben presto
di essere nuvole per diventare sim-
bolo di crudelta e violenza, una casa
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abbandonata costringe lo spettato-
re a sopportare il senso di catastrofe
e vuoto, gli edifici di una citta spet-
trale diventano segno tangibile della
disfatta dell'umanita®.

La distanza tra Yuk Yiu, Ungaretti e il
resto del mondo e risolvibile in una
questione di sguardo e postura. In
altre parole, entrambi gli artisti aiu-
tano il proprio pubblico ad osserva-
re la realta con maggior attenzione e
profondita, per cogliere il suo signifi-
cato piu intimo e esistenziale.
Ancora una volta questo prende for-
ma nell'atto di stare ad osservare |l
cielo mentre uno scontro armato im-
perversa a pochi metri, nel cambio di
prospettiva di un gioco FPS, nell’atto
di ribellione che pud nascere soltan-
to cambiando il modo in cui le cose
vengono osservate. Queste ope-
re, tanto quelle di Ungaretti quanto
quelle di Yuk Yiu, portano con loro
una rivoluzione dello sguardo, che
permette di aprire nuove prospetti-
ve di significati e conoscenza della
realta.

SYuk-Yiu (2016).
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Il valore esistenziale
e formativo

Alla luce di quanto detto fino ad
ora, € evidente come Ungaretti e
Yuk Yiu siano uniti da un filo rosso,
forse lo stesso che tiene insieme
tutti i temi profondamente collegati
all'umanita degli individui, come |l
dolore, I'amore, il conflitto e la vita.
Le loro opere non hanno solo un va-
lore descrittivo, ma anche formativo
e maieutico, poiché accompagnano
chi le guarda o legge in un percor-
so conoscitivo che non si limita alla
descrizione, ma propone un vero e
proprio metodo diosservazione del-
la realta’. Pur coinvolgendo media
e strumenti differenti, se avvicinate
contemporaneamente, queste due
esperienze artistiche hanno la capa-
cita di valorizzarsi reciprocamente,
raggiungendo pubblici differenti,
che attraverso |'arte possono con-
dividere un universo semantico co-
mune. In questa prospettiva | ma-
chinima possono essere visti come
una forma di poesia digitale, capace
di costruire ponti tra due tradizioni
apparentemente distanti.

Serena Marrandino
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Riscoprire Jane

per scoprire i videogiochi nelle scuole

| settore videoludico in Italia rappre-
senta ormai una realta tanto conso-
lidata quanto potenzialmente anco-
ra consolidabile. L'ultimo rapporto
annuale di IIDEA (ltalian Interactive
Digital Entertainment Association)
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testimonia infatti che ormai una co-
spicua porzione di italiani fruisce dei
giochi digitali'.

Inoltre, fin dagli immediati inizi de-
gli anni Zero, l'area accademica dei
game studies italiani sta continuan-

"IIDEA (2021)
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do a vivere una continuativa fioritura

grazie alla costante pubblicazione di
monografie e/o curatele in collane
editoriali dedite agli studi videoludi-
Ci, COSI come sempre piu SPesso Si
notano articoli su riviste scientifiche
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nate in lItalia che si interrogano sui
videogiochi con variegate metodo-
logie.

Cio nonostante, la generale comuni-
ta socio-culturale italiana fa ancora
fatica a considerare il mondo video-
ludico meritevole di attenzione tanto
quanto altri settori d'intrattenimen-
to piu anziani, specialmente quando
si chiama in causa lattivita lavorati-
va in questo ambito: durante il mio
periodo di Dottorato tra il 2015 e |l
2019 (in cui svolgevo un progetto di
ricerca principalmente videoludico),
cosi come negli ultimi due anni in ho
svolto vari insegnamenti a contratto,
ho perso il conto delle volte in cui
mi sono trovato di fronte ad espres-
sioni stranite quando, alla domanda
“che lavoro fai?”, rispondevo con un
semplice ma puntuale “faccio ricer-
ca universitaria sui videogiochi e in-
segno a scriverli”.

Lo ammetto, certe volte ho det-
to quest'ultima frase proprio con
la curiosita di osservare le reazioni
dell'interlocutore di turno, sapendo
in partenza che nella maggior parte
dei casi mi sarei ritrovato a fare ne-
cessarie specificazioni, talvolta per
'interesse della persona che ave-
vo di fronte (cosa che ovviamente
mi faceva piacere), altre volte quasi
per “giustificare la serieta” della mia
professione. Insomma, stando quan-
to meno alla mia esperienza perso-
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nale, il carattere scientifico del mon-
do videoludico sembra ancora non
immediatamente comprensibile alla
maggior parte della popolazione ita-
liana.

Lo stesso, purtroppo, vale anche
quando si chiama in causa il connu-
bio tra la fruizione videoludica e il
suo potenziale socioeducativo. Del
resto, in una nazione tendenzialmen-
te tradizionalista come la nostra, c'é
da aspettarsi qualche ostacolo nel
momento in cui si avanza l'idea che
giocare con i videogiochi possa ave-
re potenzialmente e concretamente
dei risvolti positivi sulla vita persona-
le e sociale dell’'utente. Tali ostacoli
non devono pero rappresentare un
blocco all'attivita degli studiosi, spe-
cialmente quelli incentrati su approc-
ci interdisciplinari che coinvolgono
studi mediali ed educativi, bensi uno
stimolo a continuare ad andare avan-
ti.

Ecco che qui entra in causa una ca-
ratteristica embrionale al medium
videoludico fin dallalba dei suoi
tempi, che i videogiocatori (a pre-
scindere che siano anche studiosi
© meno) hanno sempre imparato a
conoscere: la stimolazione a non ar-
rendersi mai di fronte agli ostacoli,
sapendo che ogni fallimento & solo
una porzione di un processo di cre-
scita destinato a giungere, prima o
poi, al successo.

22 2Tra i tantissimi, cito quanto meno Nohr (2012) e Juul (2013).

Quest'ultima asserzione, per quan-
to |'abbia imparata sulla mia pelle
da videogiocatore fin da quando
ero bambino, & stata al centro di nu-
merosissimi studi®. In una vastissima
bibliografia potenzialmente citabi-
le, mi limito a chiamare brevemen-
te in causa un volume che proprio
quest’anno giunge al suo decennale,
e che pud ancora rappresentare un
primo consiglio di lettura agli scetti-
ci (ma con mentalita aperta), anche
grazie a una prosa molto divulgativa
che lo caratterizza, ovvero La realta
in gioco — Perché i giochi ci rendono
migliori e come possono cambiare il
mondo di Jane McGonigal®.

L'autrice, nella prima parte del libro,
dedica ogni capitolo all'approfondi-
mento di caratteristiche embriona-
i dei videogiochi, sottolineandone
il loro potenziale benevolo per la
mente e piu in generale per la vita
dell'individuo videogiocatore. Tra i

3McGonigal (2011)
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vari punti evidenziati da McGonigal,
ce n‘e uno in cui afferma: «i giochi
costruiscono legami sociali piu for-
ti e portano a reti sociali piu attive.
Quanto piu tempo passiamo intera-
gendo nelle nostre reti sociali, tanto
piu & probabile che generiamo un
insieme di emozioni positive»”.

L'autrice evidenzia quest’affermazio-
ne focalizzandosi giustamente sulla
fruizione di quei titoli che prevedo-
no la possibilita di essere giocati con
altre persone, sia nello stesso luogo
che a distanza. Del resto, fin dall‘al-
ba dei tempi, il settore videoludico
ha sempre avuto una predisposizio-
ne alla collettivita, come dimostrano
gia i primissimi cabinati dotati di piu
postazioni o le piattaforme casalin-
ghe con piu di una porta per inserire
le periferiche di controllo. Nonostan-
te la fondamentale sperimentazione
e l'importante crescita delle poten-
zialita espressive del medium che
hanno condotto i videogiochi ad as-
sumere anche a una vocazione piu
prettamente singola, con moltissi-
mi titoli realizzati per essere fruiti da
un solo giocatore, la spinta verso la
condivisione delle prassi di fruizione
non si sono mai esaurite, anzi.

Tutto cio vale anche se proviamo a
spostare lo sguardo all'indietro nella
filiera produttiva di un videogioco,
che ancor prima di uscire sul merca-
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to e incontrare un‘eventuale fruizione
condivisa, nasce spesso da un lavoro
coeso e coordinato da parte di piu
di una singola persona. Per quanto
alcuni programmi odierni possano
anche consentire con relativa sem-
plicita a un singolo autore talentuo-
so di realizzare interamente un vide-
ogioco, € d'uopo sottolineare che la
crescente varieta espressiva del me-
dium ha reso necessaria la creazione
e organizzazione di team di sviluppo
con persone specializzate an ambiti
eterogenei e integrabili tra loro, spe-
cialmente nei confronti di produzioni
ingenti~.

Tralasciando le innumerevoli specitfi-
cazioni che ci sarebbero da svolgere
sullo sviluppo videoludico, in questa
sede vorrei recuperare la sopracita-
ta frase di McGonigal e applicarla a
un caso empirico che mi sono trova-
to ad affrontare agli inizi del 2020,
quando sono stato titolare dell’in-
segnamento di laboratori di game
writing in alcune scuole medie in
Friuli-Venezia Giulia nell'ambito del
Catalogo Regionale Digitale, di cui
ho fatto parte come esperto forma-
tore per circa un anno e mezzo. Per
me quei laboratori rappresentavano
in partenza una sfida, perché |'obiet-
tivo era quello di far comprendere
ad alunni/e dagli 11 ai 13 anni tutti
gli stimoli e le difficolta che si posso-
no incontrare dedicandosi per l'ap-

‘Ibid, pp. 88-89.  *Accordi Rickards, Vannucchi (2013).
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punto al game writing, sfera dello
sviluppo che in estremissima sintesi
riguarda la scrittura dettagliata della
narrazione e le strategie per la sua
corretta integrazione con le fasi ludi-
che di un videogioco.

Chiaramente, sapevo che un obietti-
vo formativo del genere per essere
trasmesso e compreso da bambini/e
avrebbe necessitato una cospicua
semplificazione in vari tratti. Cid no-
nostante, volevo comunque metterli
di fronte non solo alla teoria (sia per-
ché avevo in carica dei laboratori, sia
perché dei corsi di tante ore esclusi-
vamente teorici li avrebbero annoiati
a morte), ma anche e soprattutto alla
pratica, facendo loro scrivere a gran-
di linee una storia e delle dinamiche
implementabili in un loro videogio-
co ideale.

Nelle classi in cui ho insegnato in
quel periodo, dopo una breve in-
troduzione teorica, suddividevo gli
alunni in gruppi eterogenei tra ma-
schi e femmine, per poi seguirli pas-
so dopo passo nella pit ampia se-
zione laboratoriale in cui avrebbero
dovuto mettere nero su bianco le
loro idee condivise.

| risultati sono stati sorprendenti:
non solo tutti/e (e sottolineo tutti/e)
gli alunni erano costantemente felici
nell’affrontare un progetto simile in
classe, ma molti/e di loro spontanea
volonta si rivedevano in gruppo per
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continuare a lavorare da casa andan-
do oltre a cid che avevo chiesto. Al-
cuni gruppi si presentavano alle le-
zioni successive con dei bozzetti dei
personaggidaimplementare nel loro
videogioco ideale, altri si presenta-
vano con dei prototipi di documenti
di design piu avanzati di cido che mi
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sarei aspettato, altri ancora mi chie-
devano di insegnare loro le basi di
programmazione. Tutto questo ha
provocato ancora piu complicita tra
i bambini e le bambine che gia colti-
vavano amicizie al di fuori degli orari
scolastici ma, soprattutto, ha porta-
to ad aprirsi alcuni di loro tenden-
zialmente un po’ chiusi e riservati.

Questo aneddoto della mia carrie-
ra da insegnante ha evidenziato che
la complicita di cui parla McGonigal
nel suo volume non e solo relativa
alla fruizione dei videogiochi, ma an-
che a tutte le pratiche che portano
alla loro creazione, a partire proprio
fin dall'infanzia. Tutti i bambini e le
bambine hanno avuto un approccio
gioiale ai loro progetti, al punto che
si sono divertiti/fe come se stessero
effettivamente giocando nonostan-
te stessero facendo attivita didatti-
che.

Lungi dal volermi addentrare in un
territorio enorme come quello dei li-
miti e dei confini che possono avere
le pratiche ludiche, & d'uopo sotto-
lineare che non solo i bambini e le
bambine sono stati felici/e di queste
attivita, ma anche i tanti docenti di
classe che mi facevano assistenza
durante le mie varie ore d'insegna-
mento, dicendomi spesso che non
si aspettavano cosi tanta ricchezza
e potenzialita espressive nel settore
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videoludico. Uno di questi in parti-
colare mi ha chiesto di fare 'ripeti-
zioni’ al figlio di nove anni per avvi-
cinarlo a questo mondo, e anche in
tal caso I'entusiasmo del piccolo Na-
than durante le lezioni private che
gli ho svolto & stato immenso (a tal
proposito, caro Nathan, se un giorno
leggerai questo articolo, ti auguro
sempre il meglio per la tua carriera
in eta adulta, sperando di vedere |l
tuo nome tra i crediti finali di qual-
che importante videogioco!).

Queste attivita hanno sottolineato
che, evidentemente, nel nostro Pae-
se a conti fatti non c'e ostracismo co-
mune nei confronti del mondo vide-
oludico, bensi un po’ di scetticismo
iniziale ad accoglierlo nel mondo
scolastico, ma soprattutto che tale
scetticismo puo essere progressi-
vamente limato grazie alla presenza
di sempre piu cospicue attivita ex-
tra-didattiche videoludiche a parti-
re dall'infanzia. Cosi facendo, i vide-
ogiochi potranno crescere sempre
di pit come parte integrante della
cultura italiana, arrivando speranzo-
samente a una futura situazione in
cui attivita laboratoriali videoludiche
possano costituire materie didatti-
che al pari delle altre piu tradizionali,
o quanto meno che determinati vide-
ogiochi possano essere utilizzati dai
docenti per accompagnare lo studio
di concetti e avvenimenti relativi a
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materie tradizionali quali la storia, la
letteratura e altre ancora.

Con questo breve articolo e aneddo-
to personale mi rendo conto di non
poter illuminare la considerazione
di una nazione intera verso un me-
dium, ma spero che qualsiasi studio-
so o insegnante come il sottoscritto
alla lettura possa essere stimolato a
farsi avanti e proporre progetti vi-
deoludici da integrare come attivita
extra-didattiche in qualsiasi scuola:
cosi facendo, e strada facendo, i vi-
deogiochi potranno essere conside-
rati anche nel gergo comune degli
strumenti meritevoli di studio.

Matteo Genovesi
Dottore di Ricerca in Studi Stori-
co-Artistici e Audiovisivi
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Ogni
videogioco
puo essere un
esercizio di
comparatistica

«C.S. Lewis scrive che, se uno che ha
imparato ad apprezzare il buon vino
nel frattempo ha perso il gusto per
la limonata, non ha guadagnato un
bel niente'.

Di recente mi sono imbattuto in
questa frase. Ho qualche diffi-
colta nell'individuare il contesto ori-
ginario, poiché il libro in cui I'ho letta
non presenta riferimenti bibliografi-
ci. Mi sembra, tuttavia, un'immagine

illuminante per parlare di videogio-
chi.

Qualsiasi discorso riguardante i vi-
deogiochi & sempre aperto ad al-
meno due possibili rischi. A secon-
da del contesto e delle persone che
si esprimono uno dei due prevale
sull'altro, ma é difficile che entrambi
vengano esclusi.
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Voglio precisare che non sto dicen-
do che tutti i discorsi sui videogiochi
ricadano in una di queste due tipo-
logie. Sto dicendo che sono dei ri-
schi sempre presenti sottotraccia, in
cui € facile cadere. Il che, appunto,
non vuol dire che ci si caschi sempre
e comunque.

"Poggi Johnson (2014), p. 26.

Docety - Semestrale di coaching e cultura & un semestrale diretto e fondato da Antonello Fabio Caterino, Arnaldo Pangia e Nicola Palmieri. Al Segno di Fileta (www.docety.com/al-segno-di-fileta , indirizzo postale di riferi- mento:
Via Petrarca 16, 86049, URURI, CB) ISSN 2723-9152, Codice rivista E256945, ANCE in process. Licenza Creative Commons - Quest’opera ¢ distribuita con Licenza Creative Commons Attribuzione 4.0 Internazionale



Il primo rischio ¢ il pit frequente, ol-
tre che di piu antica tradizione, ed e
quello del bamboleggiamento. | di-
scorsi di questo genere si declinano
in due modi differenti. Uno proviene
da coloro che non giocano ai vide-
ogiochi e che non hanno interesse
nel conoscerli. O meglio, qui proba-
bilmente conviene fare una precisa-
zione: magari anche queste perso-
ne giocano ai videogiochi sul loro
smartphone, di quando in quando,
Ma non percepiscono questa attivita
come tale. E comunque sia, anch’es-
sa va semplicemente a rafforzare il
pregiudizio espresso: il videogioco
esiste semplicemente come “giochi-
no”, come un passatempo che puod
andare bene per riempire quei cin-
que minuti di attesa dell’autobus,
ma niente di piu.

C’é tuttavia anche una versione “in-
terna” al mondo del gaming di que-
sta argomentazione, espressa da
coloro che gridano a pie sospinto
che il videogioco deve essere solo
un videogioco. Bisogna tener al di
fuori — nella loro ottica — non solo
possibili legami con [|'attualita, ma
anche qualsivoglia forma di appro-
fondimento sul medium. Perché,
se un videogioco deve solo far di-
vertire e riempire il tempo, perdere
fiato andando a scoprire — per fare
un esempio — a cosa si e ispirato un
certo personaggio € inutile, & solo

28

un puro onanismo mentale fine a sé
stesso. Inutile dire che, cosi facendo,
si va solo a ribadire che un video-
gioco non ¢ altro che un “giochino”.
Sara percepito come un qualcosa di
tecnicamente piu complesso, certo,
ma rimane pur sempre un gingillo
con cui baloccarsi per un po’.

Tutte e due queste posizioni sono
accomunate da un piu o meno radi-
cale rifiuto nei confronti dell'appro-
fondimento e della diversificazione
interna del medium.

Non ci si accorge della diversita cre-
scente, o la si ignora, o la si rigetta.
Analisi e riflessioni vengono perce-
pite, quando va bene, come inuti-
li, perché — in quest’ottica di bam-
boleggiamento — non ha senso star
troppo a riflettere su un prodotto di
mero intrattenimento, il cui senso e
scopo vanno rinchiusi nel semplice
fatto di intrattenere per un po’.

C’é tuttavia anche il rischio oppo-
sto, che potremmo definire quello
dellintellettualismo.

E meno frequente e pil situaziona-
le, ma richiede comunque le dovute
attenzioni. E cid che emerge in quei
discorsi in cui si ricercano esclusi-
vamente, a tutti i costi, I'impegno, i
grandi temi, le allegorie e i simboli-
smi.

E la posizione di chi resta a interro-
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garsi su quando arrivera il giorno
in cui il videogioco raggiungera
i risultati espressivi del cinema e
della letteratura.

Una posizione che suona sempre
piU anacronistica, con il passare del
tempo. Sarebbe stata ancora inte-
ressante agli inizi degli anni ‘90, ma
da allora di acqua sotto i ponti ne ¢
passata e questo € un medium con
una evoluzione rapidissima, non solo
sul fronte meramente tecnologico.
Sembra tuttavia esserci una certa in-
vidia nei confronti di altre forme me-
diali, che ogni tanto riemerge. For-
se anche perché esse risultano piu
“socialmente accettate”, mentre |l
videogioco, pur abbondantemen-
te fruito da un pubblico sempre piu
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differenziato, tende ancora a esser
percepito come un qualcosa di vi-
cario. Magari non si pud nemmeno
propriamente definirla invidia, & piu
una sorta di excusatio non petita: si
mettono le mani avanti sul fatto che i
videogiochi siano generalmente ba-
nali e sciocchi, fatto salvo per pochi
casi su cui ci si sofferma.

E, in tal senso, un punto di vista an-
che piuttosto simile al precedente.
Semplicemente, in quel che si indi-
cava come l'errore del bamboleggia-
mento, la retorica & quella del non
“romper le scatole” ai videogiochi,
che sono “solo giochi”. Qui diventa
la retorica della necessita: € necessa-
rio far evolvere il videogioco, perché
e un oggetto mediale ancora troppo
infantile e piatto.

Sono discorsi che ben sintetizza-
no certe posizioni di quel gruppo
di «giovani disillusi dall'arido cuo-
re postmoderno»?, per usare una
espressione di Diego Cajelli che ho
sempre trovato di grande efficacia.
Emerge un malcelato fastidio, misto
a noia, nei discorsi di questo genere,
riguardanti i videogiochi (ma anche
altri contesti legati alle industrie cul-
turali e creative presentano le stesse
dinamiche, con alcune varianti), che
rischiano a loro volta di soffocare il
desiderio di approfondimento e la
curiosita.

2Cajelli e Toniolo (2018), p. 12 3Zangrandi (2016)..
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Sembra di riconoscere I'eco di certe
situazioni che si sono gia verificate
in passato, in piu e piu situazioni. Mi
viene per esempio in mente |'antica
sfiducia della letteratura italiana ver-
so qualsiasi forma di fantastico che
non sia colto, intellettuale, ricco di
metafore e sfruttabile per spiegare
la contemporaneita. Il fantastico ita-
liano novecentesco ¢ in larga parte
fatto cosi e anche le selezioni pre-
senti in manuali e antologie rispec-
chiano questa cosa’.

Questa tipologia di fantastico ha ov-
viamente prodotto esempi molto in-
teressanti (Calvino, Buzzati, ecc.), ma
soffermarsi solo ed esclusivamente
su di essi € limitante, rischia di lascia-
re al di fuori prodotti di estremo in-
teresse.

E rischia anche di disamorare il pub-
blico, scavando solchi fin troppo pro-
fondi fra la “torre d'avorio” dell’ac-
cademia e della critica da un lato e,
dall’altro, quelli che sono i gusti del
pubblico, ai quali non bisogna pie-
garsi ma che non possono nemme-
no essere ignorati. Ricordiamo, giu-
sto per fare un esempio pratico, che
Vittorini si espresse sfavorevolmen-
te, in merito a una traduzione de Il
Signore degli Anelli di Tolkien, poi-
ché quel mondo fantastico non era
utilizzato per spiegare il presente”.
Vittorini era un grande scrittore e, a
suo modo, aveva le sue ragioni per
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questa sua scelta, ma oggi non puo
che apparire miope.

Attenzione, pertanto, anche a pro-
posito dei videogiochi, a quel che si
e definito sopra un eccessivo intel-
lettualismo. Tanto piu considerando
che i legami con l'attualita sono una
cosa estremamente labile. Il presen-
te € mutevole e ancor pit mutevoli
sono i temi di interesse del momen-
to, in molti casi — purtroppo — det-
tati piu dal mercato che da altro. E
il capitalismo cronofagico® che con-
trolla il mercato ha tutto l'interesse
nel proporre un ricambio continuo
di prodotti, in ogni modo possibile.
Per cui anche questo approccio, che
pure appare “resistente”, va comun-
que a seguire la corrente.

E piu la corrente viene seguita, piu
si perdono per strada anche quei vi-
deogiochi che dovrebbero risultare
nel novero dei pochi che meritano
di essere ricordati, nell’'ottica di que-
ste persone all'esclusiva ricerca del
videogioco capace di proporre un
qualcosa in piu.

Anche tra pubblici relativamente
attenti, invece, ci sono esperienze
relativamente recenti che gia preci-
pitano nell'oblio. Certe sperimenta-
zioni dei Tale of Tales sembrano un
qualcosa che appartiene ad altre ere
geologiche, ma anche un videogio-

“Le sue parole sono riportate in Cilli (2016).  *Mazzocco (2019).
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co come Papo & Yo, decisamente
pil commerciale e “canonico”, € un
qualcosa di dimenticato.

Eppure sarebbe un perfetto ogget-
to di interesse per un gran numero di
discorsi. Tanto piu considerando che
rientrerebbe tranquillamente in quel
fantastico piu simbolico ed evocati-
vo di cui si parlava piu sopra. Quel-
lo, ciog, che tendenzialmente “piace
di piu” all'accademia e agli ambienti
culturali.

E una storia ambientata in un’onirica
favela, in cui il rapporto del protago-
nista con uno strano mostro rappre-
senta in realta quello che ¢ il rappor-
to con un padre violento e sempre
ubriaco. Il mostro, infatti, di per sé
e buono e tranquillo, ma quando
mangia delle rane (che rappresen-
tano l'alcol) si trasforma in una furia
incontrollata. Pit in generale, tutti i
personaggi e gli elementi che com-
paiono in Papo & Yo sono “figura” di
qualche altra cosa, legata alla quoti-
dianita.

Ma dimenticarsene & perfettamente
funzionale alle logiche del capitali-
smo cronofagico. Cosi che, la Prossi-
ma volta in cui un videogioco parlera
dell’etilismo e dei suoi problemi, si
potra renderlo piu notiziabile e ven-
dibile, proponendolo come il primo
a trattare quel tema. con buona pace
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di Papo & Yo e degli altri che sono
arrivati prima.

Come procedere, allora?

Un approccio che si pud definire
“onesto” & quello comparatistico,
sebbene possa a sua volta aprire ad
alcune storture. Ho letto questa fra-
se, nella quarta di copertina di un te-
sto di Rinaldo Rinaldi: «aprire un libro
e sempre un esercizio di letteratura
comparata» . E una frase che mi ha
colpito, e penso che dovrebbe esse-

Docety - Semestrale di coaching e cultura & un semestrale diretto e fondato da Antonello Fabio Caterino, Arnaldo Pangia e Nicola Palmieri. Al Segno di Fileta (www.docety.com/al-segno-di-fileta , indirizzo postale di riferi- mento:
Via Petrarca 16, 86049, URURI, CB) ISSN 2723-9152, Codice rivista E256945, ANCE in process. Licenza Creative Commons - Quest’opera ¢ distribuita con Licenza Creative Commons Attribuzione 4.0 Internazionale



re tenuta a mente anche quando ci
si approccia ai videogiochi.

Qualsiasi videogioco, in quanto pro-
dotto culturale, & un tassello che va
a interconnettersi con tutta un’altra
serie di tessere, con cui intrattiene
dei rapporti. C'€ una componente
sincronica, di rapporto con gli altri
testi che emergono in un certo mo-
mento.

E fin qui si tratta di un aspetto che
grosso modo viene mantenuto, se
non persino suggerito, purtroppo
non sempre in una buona ottica. Un
confronto sincronico distorto e os-
sessionato e infatti cio che porta a
certe forme di rivalita “tossica” tra
fandom di differenti videogiochi o
differenti saghe. Oppure pud porta-
re a quei confronti forzosi che si ri-
trovano talvolta negli articoli, in cui
bisogna legare prodotti che in real-
ta hanno poco da spartire I'uno con
I'altro, nuovamente in nome della
notiziabilita rispetto a quello che ¢ il
tema del momento.

Ci sono poi le comparazioni diacro-
niche, forse le piu utili per portare
avanti il “nuovo” senza buttar via il
"vecchio”.

Utilizzare il primo per recuperare |l
secondo, arricchire il discorso su cio
che & nuovo inserendolo in una sto-
ria e una tradizione, mostrando che
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cosa va a recuperare (volontariamen-
te o anche involontariamente), come
si colloca come ultimo tassello di un
percorso molto piu lungo. In alcuni
casi sara primariamente una diacro-
nia di genere videoludico, per esem-
pio nel caso dei videogiochi sportivi,
ma in tanti altri sara anche tematica.

Una diacronia “onesta” che vada
anche a porre di piu in dialogo cio
che & percepito come “alto” e come
"basso”. Sia in termini generali (la
letteratura, medium “nobile”, al fian-
co del “popolare” videogioco) sia
di specifici prodotti. Senza rifiutare
aprioristicamente né l'indie scono-
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sciuto né il videogioco mainstream
di cui tutti parlano. Perché il primo
potrebbe essere reso noto, con un
discorso che non lo recluda nuova-
mente nell'ambito della muffa, della
polvere e della noia (secondo |'ada-
gio che non ci si possa divertire con
cio che e importante). Il secondo, in-
vece, potrebbe ricevere nuove chiavi
di lettura, fosse anche solo per qual-
che marginale ma curioso suo lega-
me con tradizioni ben piu venerate.

Francesco Toniolo
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ESISTERE GRAZIE
Al VIDEOGIOCHI:

emozionl e senso di presenza

Emozioni positive: tra eustress e

innamoramento

Le emozioni, come altri aspetti della
condotta umana quali percezioni,

idee, comportamenti, si costruisco-

no socialmente e sono attivate diret-
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tamente dalle relazioni che s'instau-
rano fra gli attori. Esiste sempre una
componente normativa delle emo-
zioni, una loro regolamentazione per
cui ogni societa ha le proprie regole
su quali emozioni siano accettabili e

Docety - Semestrale di coaching e cultura & un semestrale diretto e fondato da Antonello Fabio Caterino, Arnaldo Pangia e Nicola Palmieri. Al Segno di Fileta (www.docety.com/al-segno-di-fileta , indirizzo postale di riferi- mento:
Via Petrarca 16, 86049, URURI, CB) ISSN 2723-9152, Codice rivista E256945, ANCE in process. Licenza Creative Commons - Quest’opera ¢ distribuita con Licenza Creative Commons Attribuzione 4.0 Internazionale



su come devono manifestarsi. Que-

ste norme prescrivono |'espressione
e il controllo delle emozioni e in ogni
organizzazione sociale si arriva a una
certa uniformita nella loro espressio-
ne. Esse cambiano nel corso della
storia come cambiano le pratiche re-
lazionali e le costruzioni mentali che
le accompagnano’.

A tal proposito, sul piano ludico,
secondo lo psicologo Brian Sut-
ton-Smith (2001), l'opposto del gio-
co non é affatto il lavoro, bensi lo
stato depressivo, infatti, quando si &

35 "Turnaturi (1995).

depressi si soffre di un pessimistico
senso di inadeguatezza e una scon-
fortante assenza di attivita. Giocan-
do, si concentra la nostra energia su
qualcosa in cui si & potenzialmente
bravi e che ci diverte. Se si affron-
ta correttamente un gioco si € nella
condizione mentale ideale per ge-
nerare ogni tipo di emozione positi-
va, in quanto, i sistemi neurologici e
tisiologici che riguardano l'attenzio-
ne, la gratificazione, la motivazione e
la memoria, vengono piacevolmente
stimolati. Volendo, & possibile dun-
que concepire lo stato mentale ide-
ale del giocatore come una forma di
stress positivo, un eustress?.

Fondamentalmente cio che differen-
zia questo stato positivo dalla sua
versione classica negativa, non ri-
siede nella produzione di adrenalina
o l'aumento dell’afflusso di sangue
verso i centri d'attenzione del cer-
vello, ma nel diverso stato d’animo
in cui ci si trova: lo stress positivo &
un atto volontario, i cui sentimenti
genitori non possono che essere di
natura positiva.

Il primo risultato che esce fuori da
una situazione ludica vissuta in que-
sto modo € uno status di fierezza nel
giocatore. Fierezza e un termine ita-
liano usato e legittimato nella comu-
nita interazionale dei progettisti di
videogames per descrivere quell’e-

2Combinazione di stress, tensione, con il greco eu, che significa buono. McGonigal (2011), p. 32.
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mozione piu primitiva che possiamo
provare, altresi quella forma di eufo-
ria che si prova dopo che si ¢ trion-
fato sulle avversita®. Secondo alcuni
ricercatori del Center for interdisci-
plinary Brain Sciences Research? di
Stanford, si tratta dell’emozione da
cui € nato il nostro desiderio di la-
sciare la proverbiale caverna e colo-
nizzare |'intero globo.

E importante sottolinearne I'impor-
tanza poiché trattasi di una emozio-
ne base per la socialita, infatti, rima-
nendo in un‘ottica ludica, essa apre
le porte a un’altra emozione, il cosid-
detto “orgoglio da traino”, che na-
sce quando i giocatori traggono pia-
cere dall'addestrare amici e parentsi
ai giochi. Piu speciticamente, questa
emozione viene definita col termi-
ne yiddish Naches che va a indicare
quell’orgoglio che proviamo quando
«qualcuno a cui abbiamo insegnato
o di cui siamo stati mentori ha suc-
cesso»”.

Secondo Paul Ekman® questa par-
ticolare emozione prettamente so-
ciale & presumibilmente un mecca-
nismo nato per esigenze evolutive
poiché puo migliorare le probabilita
di sopravvivenza del gruppo. Questa
attivita di mentoring’ permette sia
la crescita del gruppo di riferimento
sia la propria, grazie a una condivi-
sione empatica dei successi propri e
altrui che, in questo modo, vanno a
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inserirsi in un sistema di legittimazio-
ne ritualistico perpetuato da una ef-
fervescenza collettiva che premia la
riuscita del buon risultato, indipen-
dentemente da come esso sia stato
raggiunto. Un altro stato emotivo ri-
scontrabile nella situazione ludica &
'I"imbarazzo felice’ derivante da un
'sano’ trash talking. Quest'ultimo al-
tri non e che l'insieme delle pratiche
per schernire |'avversario, sia in ma-
niera bonaria e scherzosa sia con il
preciso scopo di innervosirlo. Esso
e da considerarsi un vero e proprio
vaccino sociale poiché stimola il si-
stema emotivo dei destinatari attra-
verso il provocarsi brevi status di irri-
tazione, dolore e/o imbarazzo.
Le provocazioni sortiscono un dupli-
ce effetto: in primo luogo € un eser-
cizio di fiducia, in quanto, la persona
che ferisce dimostra di poterlo fare,
ma al contempo ne dimostra la man-
cata volonta nell'applicarla. Vicever-
sa, consentendo a qualcuno di pren-
derci in giro e dunque esponendoci
a una situazione di vulnerabilita emo-
tiva, dimostriamo la nostra fiducia
nell'altro e della considerazione che
egli ha del nostro benessere emoti-
VO.
La situazione ludica genera, oltre a
quelle appena descritte, altre emo-
zioni riguardanti propriamente i
rapporti tra i giocatori. Quella piu
esemplificativa per quanto riguarda
la sfera affettiva e pervenuta princi-
3lvi. *Hoeft (2008).

*McGonigal (2011), p. 94.  °Ekman (2003).
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palmente nel contatto vis a vis, pud nologica mettono a sua disposizio-
essere definita col termine inglese nex»'".
d'origini francesi enamour, altresi

I'atto di innamorarsi, che, contraria-

mente a come si pensi, non indica

un amore passionale ma quell’affet-

to piu amichevole e romantico che

pud nascere in una forte situazione

di interdipendenza tra i membri che

vivono assieme una determinata si-
tuazione'.

Questo ‘enamourment’, & qui defini-

to come la combinazione di due ti-
pologie di attrazione riguardanti sia
'idealizzazione dell’altro che il desi-

derio di creare un rapporto pacifico,
confortevole e soddisfacente.

Volendo applicare quanto detto al
videogioco, lo status emotivo com-
plessivo raggiunto in questa maniera,
dasolioincompagnia, € il fattore cru-

ciale che permette di comprendere

dove e come nasce il coinvolgimen-

to. Il coinvolgimento, diretto o indi-

retto che sia, alimenta un forte senso

di presenza, ovverosia, la psicologica
percezione di essere nell'ambiente

in cui si & immersi. In riferimento agli
ambleﬂtl d|g|ta||, SeCOHdO Gluseppe Il ' mentoring & una metodologia di formazione che fa riferimento a una

relazione (formale o informale) uno a uno tra un soggetto con piu esperienza
(senior, mentor) e uno con meno esperienza (junior, mentee, protégé), cioe

R|Va SI tratta dell,ldea dl pOter attua_ un allievo, al fine di far sviluppare a quest’ultimo competenze in ambito
s . . 1 . formativo, lavorativo e sociale e di sviluppare autostima, a livello educativo-
re |e prOprle |ntenZ|On| ne” amblente scolastico, per un reinserimento sociale.
stesso, in particolare, «l'utente per-
cepisce |'ambiente, e ancor prima di
agire, sente di poter instaurare con  iidemp.20
esso una reazione nell'immediato,
attraverso le risorse che la mente, il

corpo e |'eventuale mediazione tec-  "Rrer009p 76

8(Durkheim, (2005).

OLewin, (1972).
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Essere nel mondo vir-
tuale: il senso di pre-
senza e l'avatar

Il Being There, la presenza all'inter-
no di una situazione ludica, ha subito
una notevole trasformazione nel cor-
so del tempo. Secondo Nick Yee e
Jeremy Bailenson' il senso di pre-
senza si costituirebbe per via dell’ef-
fetto Proteus, ossia l'insieme delle
modalita con cui le caratteristiche
dell’avatar modificano il compor-
tamento dell'utente all'interno del
mondo virtuale. Limmersivita che
scaturisce dalla trama e dall'ambien-
te di gioco trova un veicolo perfetto
proprio nell’avatar che regola il sen-
so di presenza, ovverosia il grado
di partecipazione sentita dal corpo
reale nella realta virtuale mediata.

La confluenza sensoriale procurata
dall'immersivita dell'utente di video-
giochi all'interno della realta virtuale
non verte soltanto sulla percezione
dell'ambiente quanto piu alla possi-
bilita di interagirvi in maniera imme-
diata: non ci si considera presenti in
un dato contesto virtuale solo quan-
do si riesce a compiere determina-
te azioni, ma la condizione sufficien-
te per far si che il senso di presenza
venga in essere ¢ la possibilita di im-
maginare di poter compiere determi-
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nate azioni in uno specifico momen-
to. L'avatar viene definito da Stefano
Triberti e Luca Argenton come:

una rappresentazione grafica che,
nel contesto dei mondi virtuali, serve
all'utente per rappresentare la pro-
pria utenza; cio significa, da una par-
te, dare la possibilita ad altri utenti
di attribuire alla sua autorita azioni
e comunicazioni all'interno del cy-
berspazio; dall’altra, esso consente
di identificare fisicamente la propria
posizione e il proprio spazio d’azione
nel contesto dell'ambiente virtuale®.

Esistono varie tipologie di avatar.
Esso puo essere sia un‘immagine
statica (tipica delle chat e dei so-
cial network) sia una figura bi e/o
tri-dimensionale in grado di muo-
versi e compiere ‘azioni’ come acca-
de appunto nei videogiochi. Un si-
mile artefatto consente all’'utente di
compiere azioni di qualsiasi genere
in forma mediata e grazie a esso €
possibile comprendere il grado di
pervasivita che il medium videogio-
co ha sui suoi fruitori. Esistono vari
tipi di avatar a seconda della funzio-
ne specifica cui assolvono. La prima
tipologia viene definita relazionale
poiché trattasi di avatar che hanno
come unico obiettivo quello di indi-
viduare e verificare l'autorita degli

"?Bailenson e Yee (2011).  “Triberti e Argenton (2013), p. 28.

Docety - Semestrale di coaching e cultura & un semestrale diretto e fondato da Antonello Fabio Caterino, Arnaldo Pangia e Nicola Palmieri. Al Segno di Fileta (www.docety.com/al-segno-di-fileta , indirizzo postale di riferi- mento:
Via Petrarca 16, 86049, URURI, CB) ISSN 2723-9152, Codice rivista E256945, ANCE in process. Licenza Creative Commons - Quest’opera ¢ distribuita con Licenza Creative Commons Attribuzione 4.0 Internazionale



atti comunicativi dell'utente: si parla
a esempio delle immagini di profilo
Facebook, Messenger e WhatsApp.
La seconda tipologia viene invece
definita agentiva poiché trattasi di
avatar che riproducono fedelmente
le azioni gestite dall’'utente attraver-
so dei comandi ben specifici (Fig. 1).

ché assolve a entrambe le funzioni
sopracitate. Diversi studi sul tema
videoludico pongono una ulteriore
differenziazione, basata questa vol-
ta sull'impostazione teorica che vi
e alla base degli approcci usati per
atfrontare il tema. Alcuni studiosi af-
ferenti alla sociologia e all'antropo-

q

-
/‘f, -

33958

Figura 1 - Esempi di avatar ibridi da uno dei capitoli della serie videoludica TheSims. | personaggi rispondono ai comandi
del giocatore (direzioni), e possono interloquire tra di loro e con altri giocatori tramite frasi prestabilite, esprimendo esi-

genze ed emozioni.

La prima tipologia citata serve dun-
que per comunicare ed esprimere
pensieri ed emozioni mentre |‘altra
ad agire e interagire con I'ambien-
te virtuale. Quello che si riscontra
a esempio nei videogiochi online ¢
la costituzione di un nuovo tipo di
avatar che viene definito ibrido poi-
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logia considerano |'avatar come una
estensione della volonta dell’'utente
mentre altri studiosi lo ritengono un
vero e proprio alter ego col quale |'u-
tente si relaziona. Gli ‘avatar esten-
sione’ sono privi di personalita poi-
ché le loro azioni sono interamente
dipendenti dalle scelte del giocato-
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re. Essi solitamente non possono es-
sere visti poiché i videogiochi che li
contemplano hanno una impostazio-
ne visuale definita in gergo tecnico
'in prima persona’, ovverosia |'uten-
te non vede il proprio personaggio
nella sua fisicita di pixel ma & lette-
ralmente dentro il personaggio e si
interfaccia col mondo di gioco con
lo sguardo di quest’ultimo. Gli avatar
alter ego invece sono propriamen-
te dei personaggi che dispongono
di specifiche caratteristiche fisiche e
psicologiche. Essi giocano sul cari-
sma che possono dare e senza |'ausi-
lio di una eventuale personalizzazio-
ne possono facilmente essere usati
come perfetti agenti di immedesi-
mazione. Si vedano a titolo di esem-
pio i vari Super Mario, Lara Croft di
Tomb Raider (Fig. 2), Batman e cosi
via.

Riassumendo:

[Nell'] avatar alter ego il personaggio
e differente da me e sono tenuto a
“prendere” la sua identita cosi com’e
allo scopo di godere delle proprieta
di fiction dell’'ambiente virtuale: pos-
so immedesimarmi interamente o,
in alternativa, guidare le sue azioni
in assenza di uno sforzo identitario
e seguire le sue reazioni autonome
come uno spettatore esterno [...]
[Nell’]lavatar estensione il personag-
gio e pit o meno “libero” o meglio
“vuoto” dal punto di vista dell’iden-
tita , e mi e permesso inserirvi me
stesso come personalita’ .

Figura 2 - Evoluzione del personaggio di Lara Croft del gioco Tomb Raider
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“Ibidem, p. 38.
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Tornando agli avatar ibridi &€ impor-
tante sottolinearne I'importanza so-
cializzante.

All'interno degli MMORPG l'identita
si struttura esclusivamente in termini
comunicativi poiché quando si gioca
a questa tipologia di videogioco si €
potenzialmente sempre in relazione
con gli altri giocatori e i loro avatar:
anche se si sceglie una tipologia di
gioco ‘in solitaria’ arrivera sempre
quella situazione, quella quest che
implichera |'utilizzo di una combina-
zione di abilita esclusiva di certi per-
sonaggi e dunque di un gruppo che
possa dividersi i compiti e i ruoli.

La personalizzazione dei personag-
gi 0 una eventuale scelta specifica
dell'avatar con determinate caratte-
ristiche si lega al concetto di inten-
zione comunicativa con il quale si fa
riferimento al fatto che a ogni atto
di comunicazione ¢ sottesa un’inten-
zione specifica. Quando si comuni-
ca qualcosa il significato delle pa-
role appena proferite € compreso
dall’altrui persona non solo in base
al significato letterale delle frasi, ma
anche da indizi pragmatici e conte-
stuali che esprimono l'intenzione nei
suoi confronti.

Da questa impostazione in cui si af-
ferma che I'ambiente virtuale consi-
ste in una piattaforma di relazione
e comunicazione, |'atto di creare un
personaggio e di caratterizzarlo in un
certo modo € da considerarsi basa-
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to su una intenzione potenzialmente
comunicativa. In definitiva,

Tra l'utente e il personaggio, nel
contesto delle esperienze mediate,
si instaura uno scambio di significati
ed emozioni che porta alla creazio-
ne di qualcosa di nuovo, similmen-
te a cio che accade nella vita reale
con il proprio sé in costante diveni-
re. [...] Lavatar svolge innanzitutto
due ruoli: comunica e agisce in no-
stra vece, all'interno del medium, o
realizza una funzionale commistione
tra queste due attivita. E dunque, a
tutti gli effetti, un artefatto comuni-
cativo e uno strumento che prolun-
ga la nostra azione in un mondo che
esula da quello fisico. In un senso
piu generale esso puo intrattenere
relazioni, garantire esperienze e for-
nirci l'opportunita di esprimere cio
che proviamo e sentiamo™.

Al contrario di quanto si pensi, que-
sti alter ego digitali non si limitano
semplicemente a rappresentare |'in-
dividuo in un determinato contesto
di gioco

ma alle volte vi &€ una sorta di sosti-
tuzione identitaria vera e propria. Si
assiste praticamente alla creazione
di una duplice esistenza, quella ri-
assunta inizialmente dalla dicotomia

> Ibidem, p. 48.
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reale/virtuale, uno sdoppiamento
dell'io che & ora in grado di dialoga-
re reciprocamente con le due parti
di se stesso, o per meglio dire con
il suo sé reale e il suo sé ideale. E
altresi un tentativo di ottemperare
a quell'esigenza di fisicita insita ne-
gli individui che vedono nell'avatar
stesso una nuova possibilita fisica di
identificazione e interazione. Secon-
do Edward Tory Higgins'® la ricerca
di sé e la sperimentazione di diverse
identita svolgono un ruolo ‘motiva-
zionale', ossia il sé percepito € in co-
stante dialogo con le proprie aspet-
tative e aspirazioni di miglioramento,
altresi e in costante dialogo con |l
suo ‘Sé ideale’. Per John C. Turner
e Henri Tajfel” ognuno possiede nu-
merose identita che corrispondono
ai gruppi sociali ai quali si appartie-
ne: i contesti in cui ci troviamo pos-
sono indurci comportamenti diversi.
Dal punto di vista videoludico il gioco
identitario viene sistematizzato nel-
la teoria di James Paul Gee'® attra-
verso tre specificazioni. Innanzitutto
vi & l'esperienza del mondo virtuale
vissuta dalla persona ‘fisica’, quindi
letteralmente colui che si appresta a
videogiocare, |'identita virtuale con-
cretizzata nell'avatar del videogioco
e l'identita proiettiva che consiste
nei significati e nelle rappresentazio-
ni selezionati dall'identita reale che
vengono trasportati in quella virtua-
le. Questa terza tipologia identi-
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taria si caratterizza come canale di
trasmissione delle informazioni che
consente un legame concreto tra
esperienza psichica dell'io e la sua
manifestazione in un mondo digitale
attraverso un personaggio specifico
In esso inserito.

Questa capacita dell'identita di
proiettare parte di sé stessa su un
personaggio fittizio mette al sicuro
'economia psichica del rischio pato-
logico della dissociazione: quando si
gioca si e contemporaneamente sia
il giocatore che il personaggio del
gioco.

Francesco D’Ambrosio
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Apologia del voto numerico
per le recensioni videoludiche

Fin dalla nascita della critica vide-
oludica, proprio come avviene
ormai diffusamente per quella ci-
nematografica, si e utilizzato il voto
numerico per esprimere il giudizio
del recensore nei confronti del titolo
che si apprestava a valutare. Che sia
in scala 5, 10 o 100, esso non ha mai
abbandonato |le pagine, cartacee o
virtuali, dove veniva riportato il giu-
dizio critico sull’'opera.

Questo ha portato la critica ad assu-
mersi la responsabilita di una valu-
tazione statica, immutabile e sostan-
zialmente definitiva del prodotto.
Una sorta di sentenza che testimo-
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niava in maniera precisa il giudizio di
colui che si confrontava con |'opera
e aveva portato in rilievo pregi e di-
fetti.

D'altro canto il ruolo della critica e
proprio quello di attribuire un valore
preciso alle opere analizzate. «La re-
censione & un articolo giornalistico
che esprime un giudizio qualitativo
intorno a una esperienza interattiva,
prendendone in esame i suoi aspetti
contenutistici, artistici e simbolici»'.
In questo senso, con il voto numeri-
co si puo adempiere allo scopo.

Tuttavia, con il progresso di Inter-

"Accordi Rickards (2018), p. 90.  2Facchetti (2021).
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net e |'utilizzo sempre piu intensivo
dei social, con lo spostamento del-
le testate giornalistiche dalle riviste
ai siti specializzati, abbiamo assistito
all'aumentare dei lettori che, invece
di leggere con attenzione il conte-
nuto della recensione, finiscono per
recepire soltanto il semplice numero,
vanificando in un colpo solo lo sfor-
zo del recensore di valutare un titolo
e il ruolo stesso del voto numerico.

In piu, la certificazione numerica fa,
spesse volte, nascere ampie discus-
sioni, anche con toni aggressivi e vio-
lenti, rispetto alla validita del sempli-
ce voto.

Valutazioni troppo alte o troppo
basse o ancora, e soprattutto, larga-
mente discrepanti fra loro raffigura-
no spaccature profondissime che ac-
cendono discussioni sui social molto
spesso negative e poco feconde.

Per questo motivo, negli ultimi tem-
pi, sta prendendo sempre piu piede
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'idea per la quale si dovrebbe ab-
bandonare del tutto l'utilizzo dell’in-
dicatore numerico, in favore del sem-
plice contenuto verbale dell’articolo
e lasciare al lettore il compito di farsi
il proprio giudizio sul prodotto dalla
lettura del testo o una volta provato
con mano?.

Dal nostro punto di vista, questo sa-
rebbe estremamente dannoso e un
notevole passo indietro in seno al
ruolo stesso della critica nel mondo
videoludico.

Eliminare il voto numerico € un modo
per lavarsi le mani dal compito gra-
voso di formare un pubblico capa-
ce di comprendere e sviluppare un
discorso valutativo profondo e com-
pleto. Inoltre, cede terreno alla di-
struzione del ruolo della critica che
appare gia in atto con una certa vi-
sione relativista’.

Cedere su questo punto, ai nostri
occhi, appare come un tentativo di

3Pietrobelli (2018).
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arrendersi alla propria inettitudine,
all'incapacita di sviluppare un vero
sistema di valutazione oggettivo,
profondo e utile.

Cio, poi, sembra volerrisolvere il pro-
blema eliminandolo o legittimando-
lo, come avviene ormai di frequen-
te per qualsiasi ‘errore’ o situazione
controversa. Il fatto che il pubblico
non legga il contenuto delle recen-
sioni non viene risolto, come dovreb-
be, con un programma culturale che
faccia comprendere al lettore il valo-
re del testo scritto e la sua profondi-
ta, ma semplicemente rimuovendo
'elemento ‘distraente’ con il rischio
che comunque non si abbiano le ca-
pacita per comprendere davvero il
senso valutativo di una recensione.

Come risolvere, poi, il grande con-
flitto di interessi di una parte di criti-
ca che ha sempre effettuato consigli
per gli acquisti al posto di veri giudizi
critici e che senza voto numerico de-
localizzerebbe ancora di piu il senso
dei propri articoli nella volonta del
pubblico, che autonomamente sce-
glie come recepirli e cosa comprare,
in questo modo, allargando anco-
ra di piu il gia profondo baratro fra
la percezione del videogioco come
prodotto dell'industria consumista
invece che come arte?

Dal nostro punto di vista, il voto nu-

46

merico € intoccabile e nelle pros-
sime righe metteremo in mostra le
motivazioni in sua difesa e il suo si-
gnificato.

Fra i motivi addotti per la rimozio-
ne del voto numerico dalle recen-
sioni c'e quello, gia citato, che rivela
che il pubblico non legge piu il testo
dell’articolo e si accapiglia sul voto.

Cio puo essere certamente vero, ma
il problema e di tipo ‘culturale’, so-
ciale, al massimo, e non c'entra col
senso ontologico di una recensione
e del suo voto. Un'altra motivazione
e quella per la quale esistono crite-
ri di retribuzione agli sviluppatori le-
gati al voto ricevuto nelle recensioni
delle principali testate, prendendo
in esame l'aggregatore Metacritic.

Executives at Polish video game pu-
blisher CD Projekt SA took respon-
sibility for the buggy release of the
highly-anticipated title Cyberpunk
2077 this week, telling staff on Fri-
day in an email obtained by Bloom-
berg that they will receive their full
bonuses no matter how the game is
reviewed. Previously, CD Projekt de-
velopers were told they would recei-
ve extra pay based on the game’s
critical performance. [...] As of Friday,

Cyberpunk 2077 had a 90 out of 100
on the review aggregation website
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Metacritic -- a strong score that has
nonetheless disappointed sharehol-
ders. If that score dips below 90, it
may no longer meet the threshold
that CD Projekt had originally set for
bonus payouts®.

Pratica aberrante, certo, ma che an-
che in questo caso non ha a che ve-
dere col valore del voto in sé, ma su
politiche aziendali sbagliate. Senza
addentrarci in questioni specifiche
che richiederebbero altro spazio,
vogliamo prendere le difese dell’uti-
lizzo del voto numerico per almeno
tre motivi.
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In primo luogo, il voto & il simbolo
della critica. Con questo vogliamo
intendere che il fornire una valuta-
zione numerica (ma varrebbe anche
se fossero lettere o altro) & cid che
contraddistingue il critico da qual-
siasi altro opinionista. Il critico ha il
compito di fissare con un giudizio
cio che egli stesso reputa essere |l
valore di un‘opera. Non c'e nulla di
meglio di un voto per dare una valu-
tazione. l'assenza di spazi editoriali
ben definiti, che contraddistingue il
panorama della produzione cultura-
le dell’era digitale, non mette imme-
diatamente in mostra le differenze
fra un post di qualunque tipo su un
social e un articolo di critica. Il voto,
con il sistema di riferimento in evi-
denza e un layout chiaro e visibile,
risolve parzialmente il problema. In
questo senso € un primo strumen-
to per discernere un‘analisi critica da
un commento qualunque.

In secondo luogo, uniforma le dif-
ferenze. Proprio come la moneta fa
con le merci, il voto numerico € un
indicatore che mette in correlazione
oggetti anche diversi (in questo caso
generi di giochi) fornendo un co-
mune parametro di valutazione. Se-
condo questo aspetto & chiaro che
ogni videogioco deve essere valuta-
to come opera videoludica in senso
universale, appartenente a un gene-
re solo a posteriori e non in modo

4Schreier (2020).
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che questo lo faccia rientrare in un
sistema di valutazione a sé stante.
Se cosi non fosse, ogni gioco sareb-
be perfetto rispetto a sé stesso e va-
lutabile solo rispetto a sé, mentre |l
voto permette di stabilire un confron-
to. Per chiarire meglio: ogni sistema
di valutazione deve essere universa-
le rispetto alla materia di riferimento.
Tutte le sculture, i film, i videogiochi,
si valutano secondo macrocriteri uni-
versali nella propria arte, cioe validi
per tutti senza distinzioni di generi o
periodo d'uscita.

All'interno delle macrocategorie si
possono far valere ragionamenti di-
versi (e qui ritorna la questione riferi-
ta al logos della critica) ma il voto at-
tribuito alla singola categoria rimane
inteso in senso universale. Per que-
sto diciamo che il voto uniforma le
differenze, € lo strumento che per-
mette di classificare le opere dello
stesso tipo anche laddove fra esse ci
sono differenze specifiche. Nuova-
mente, il contrario produrrebbe una
singolarita della valutazione critica
che, in quanto tale, porta all’automa-
tica perfezione del singolo oggetto
rispetto al parametro preso come ri-
ferimento, cioé sé stesso.

Infine, il voto numerico definisce il
valore del discorso. L'aspetto fonda-
mentale che produceil. voto e quel-
lo di delimitare la ‘portata’, il ‘valore’
di cio che viene espresso dai giudizi

48

verbali o proposizionali (logos). Se
prendiamo il testo di una qualsiasi
recensione ci accorgiamo che anche
la piu precisa, la piu esaustiva non
fornisce direttamente il valore delle
proprie affermazioni.Dire «il compar-
to tecnico e di pregevole fattura, sia
gli interni che gli esterni sono ricreati
con una discreta cura. Giochi di luce
si alternano a ombre complesse sen-
za alcuna fatica nel passare dal gior-
no alla notte» ci fa avere solo l'idea
che si sta dando un giudizio positivo
ma che non possiamo quantificare.
‘Pregevole fattura’ da 77 da 87 da
9?. Il voto permette di quantificare
un giudizio qualitativo.

Quest'ultimo punto non va sottova-
lutato proprio in riferimento a quella
deriva relativista che citavamo poco
sopra. |l dialogo comune, sui social,
intorno alla valutazione di un‘opera
si € ormai polarizzato sulla sempli-
ce dicotomia bello/brutto, tra laltro
nemmeno in senso concreto, dato
che viene pensata comunque in sen-
so relativo, senza mai scendere nel
particolare e nella profondita perché
se non c'e nulla da affermare ogget-
tivamente non serve nemmeno per-
dere tempo ad analizzare le qualita
o le storture. Il senso di attribuire
un voto numerico, in una scala suffi-
cientemente larga da permettere di
manifestare le differenze, € un modo
per dare il giusto valore a tutti quei
titoli (la maggioranza ovviamente)
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che non sono capolavori o non sono
totali insufficienti. C'e una cosi larga
fetta di opere che meritano di esse-
re giocate nonostante non brillino
come altri titoli ben piu meritevoli e,
allo stesso tempo, per amore della
verita, esistono tantissimi titoli che
devono essere criticati pur risultan-
do ottimi e divertenti. Il voto numeri-
co permette di quantificare tutto cio
che possiamo esprimere qualitativa-
mente su un‘opera.

E evidente che la parte pit impor-
tante rimane il corpo del testo, il
logos con cui vengono espressi i
giudizi sull'opera, ma il voto & uno
strumento importantissimo per |l
recensore come evidenziato dai tre
concetti espressi. Eliminarlo per mo-
tivazioni che non fanno capo diret-
tamente a esso € un‘ammissione di
colpa, o perché si ammette di non
saperli dare o perché si ammette di
non poter risolvere gli altri problemi
e Si cura un presunto sintomo, come
se attaccassimo direttamente i vi-
deogiochi perché gualcuno compie
azioni violente.

E ironico quindi constatare che, po-
sto quanto detto poco sopra, ci sia
cosi poca fiducia nelle capacita dei
recensori di produrre voti numerici
corretti da volerli eliminare del tutto,
paradossalmente proprio per met-
tere in risalto il valore della prosa e
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del ‘contenuto’.

Questo rischia di diventare un alibi
per abbassare nuovamente il valore
del discorso e della critica, perché
viene a mancare proprio |'elemento
che qui poniamo come identificativo
del lavoro del critico: il voto numeri-
co.

E evidente che, assieme al lavoro di
difesa del valore del giudizio nume-
rico, € necessario sviluppare il giu-
sto sistema di valutazione e inserirlo
in una visione filosofica ed esteti-
ca sull’Arte in quanto tale. Cio esu-
la dall‘obiettivo di questo articolo e
verra trattato in altre sed.i.

Roberto Micheletti
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| mondo del fumetto dedicato alla rebbe, probabilmente, un intero vo-

Commedia dantesca apre a un ven- lume monografico.
taglio di proposte, non solo interna-
zionali ma che va anche a coprire un
arco temporale vastissimo. A diffe-
renza di quanto, ad esempio, acca-
de con il romanzo nazional-popola-
re per eccellenza — | promessi sposi
di Manzoni — il fumetto dedicato a
Dante non rappresenta un fenome- Jacovitti 1947 - La rovina in Commedia. Grottesco satiri-
no unicamente italiano ma, anzi, tro- co e dantesco.
va riscontro in realta molto distanti
dalla nostra, dagli Stati Uniti al Giap-
pone. Quella che segue € una ras-
segna dei principali fumetti — italia-
ni ed esteri — modellati sul poema
dantesco, dei quali verra fornito uni-
camente qualche piccolo dettaglio
essenziale: analizzarli tutti richiede-

Lopera jacovittiana, incompiuta e
risalente al primissimo dopoguer-
ra, rientra nel filone del fumetto per
adulti. Il protagonista — guidato da
Dante, che qui capovolge la sua fun-
zione narrativa originale, prendendo
il posto del Virgilio della Commedia
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— € un anonimo personaggio, incar-
nazione dell’italiano medio, che con
la fine di una guerra che ha funesta-
to la Nazione — e con essa |'Europa
intera — si trova di fronte tre strade,
che rappresentano il nuovo assetto
politico mondiale: la lonza america-
na sulla destra, la lupa sovietica, ov-
viamente, a sinistra e un ostinato leo-
ne inglese, con il quale € impossibile
persino comunicare, nella via cen-
trale. Particolarmente significativa &
'immagine della Rovina, allegorica-
mente personificata in una vecchia
prostituta cadente, stesa sule citta
italiane a mostrarne la decadenza
postbellica in un panorama grotte-
SCO e angosciante.

Walt Disney 1949 - 1950 - L'Inferno di Topolino

La storia delle grandi parodie lettera-
rie Disney e articolata e costellata di
insuccessi iniziali. Gia negli anni Tren-
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ta, Floyd Gottfredson, disegnatore
americano di Mickey Mouse, aveva
parodiato la storia di Robin Hood,
portandola a Topolinia, ma l'opera si
rivelo un fiasco e l'autore e i suoi col-
laboratori abbandonarono il filone
parodistico. Bisognera attendere |l
secondo dopoguerra, quando Gui-
do Martina e Angelo Bioletto, auto-
ri italiani di Topolino, riprenderanno
'Inferno dantesco per farne parodia
con L'Inferno di Topolino (nn. 7-12
del 1949-50).

Anche stavolta il successo tarda ad
arrivare per le grandi parodie Di-
sney e dovranno trascorrere altri set-
te anni prima che Martina, con Pier
Lorenzo De Vita, si dedichi ad una
seconda parodia, quella del Don
Chisciotte (Paperino Don Chisciotte,
in Topolino nn.137-139 del 1956). In
entrambe queste parodie la tecnica
seguita dagli sceneggiatori traspor-
ta | personaggi, per sogno o ipno-
si, nei mondi fantastici della grande
letteratura. Con il Paperino Don Chi-
sciotte, si diceva, arriva finalmente
il successo e tutti i piu famosi dise-
gnatori della Disney vengono arruo-
lati per creare parodie in cui, a diffe-
renza degli esperimenti precedenti,
| personaggi disneyani mantengono
i loro abiti, connotati e caratteri abi-
tuali, ma si confrontano con i grandi
personaggi letterari.

Negli anni Settanta si approda an-
che al romanzo manzoniano e al ter-
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zo genere di parodia a fumetti: quel-
la con i personaggi che entrano in
scena gia in costume e occupano |
ruoli principali della storia.

-

La vignetta sopra riportata mostra
la struttura della parodia disneyana
utilizzata per la Commedia: i demo-
ni feroci vengono ironicamente ac-
costati alle «colombe dal disio chia-
mate», i famigerati amanti Paolo e
Francesca, protagonisti del V canto
dell'Inferno.

Le didascalie ricalcano il linguaggio
poetico dell’'originale dantesco, men-
tre i balloon riportano un linguaggio
contemporaneo e tipico del classico
fumetto per bambini.

Fu, probabilmente, questo attacca-
mento al modello originale la causa
di un insuccesso iniziale del genere,
troppo complesso per i piccoli let-
tori di Topolino, ancora non adden-
tratisi nello studio della Commedia
dantesca. Da questo fumetto — che,
a differenza di quello jacovittiano,
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e a colori — si iniziano a distingue-
re le caratteristiche cromatiche tipi-
che delle figure di Dante e Virgilio,

’
’
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che accompagneranno i personaggi
lungo l'intero arco della storia dell’il-

lustrazione grafica a colori, fino ai
giorni nostri.

Nel corso del 2021, in occasione del-
le celebrazioni del settimo centena-
rio dalla morte di Dante, Disney ha
elaborato un nuovo fumetto parodia
incentrato sulla Commedia e am-
bientato, stavolta, a Paperopoli: Pa-
perDante 2021.
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Enzo Biagi con Milo Manara 1978 - Storia d'ltalia a fumetti

La collana Storia d’Italia a fumetti,
progettata da Enzo Biagi e realizza-
ta tra il 1978 e il 1986, fu un lavoro di
portata monumentale, che coinvolse
molti illustratori, tra cui Milo Manara,
di cui resta celebre la tavola Giotto
che dipinge Dante.

In questo caso non abbiamo una
diretta ripresa della Commedia ma
un‘illustrazione del poeta, realizza-
ta da uno dei piu grandi artisti della
nostra contemporaneita.

I disegno si trova nel primo volume,
datato 1978 e intitolato Dai barbari ai
capitani di ventura. Ancora nel 1999
Manara, spesso legato alla figura di
Dante, come si pud vedere, nell'inte-
ro arco della sua carriera, realizzera
una graphic novel dantescamente
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intitolata A riveder le stelle. Le av-
venture metropolitane di Giuseppe
Bergman: un‘opera in cui, seguendo
il filo conduttore della storia dell’ar-
te, il suo alter ego Giuseppe Berg-
man verra proiettato in un contesto
strettamente metropolitano.

A RIVEDER LE STELLE

LF AVVENTURF METROPOLITANE
DI GIUSEPPE BERGMAN
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Dagli Stati Uniti — e piu precisamen-
te dal mondo Marvel — gia nel 1980,
arriva X-Men Nightcrawler’s Inferno
in cui il protagonista, Kurt & un se-
midemone che costringera i compa-
gni mutanti ad un viaggio modellato
proprio sull'lnferno dantesco. Come
si nota dalla copertina sopra ripor-
tata, piu precisamente nell’ ango-
lo in basso a sinistra, la derivazione
dantesca non € una suggestione del
lettore, ma una precisa indicazione
degli autori, che ne indicano la fon-
te sin dalle primissime illustrazioni.
Si noti anche che il termine Inferno
resta, qui come altrove, in italiano e
non viene tradotto nell'inglese Hell.
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Tra il 1992 e il 1994 Moreno Buratti-
ni e Giorgio Sommacal illustrano tre
serie di Cattivik ispirate alla Com-
media dantesca: Un‘avventura infer-
nale; Cattivik in Purgatorio; Cattivik
in Paradiso.

Burattini e Sommacal 1992-1994 - Cattivik

|

L'opera, in tre volumi come il model-
lo, € un'esilarante parodia del viag-
gio di Dante, ripercorso dal noto
diavoletto in bianco e nero.

Un‘avventura infernale si apre con
un vecchietto — ospite di una casa
di riposo per anziani — che, smarri-
to nel giardino dell’'ospizio declama
versi delle sue poesie, infastidendo
tutti con |'ossessione di cercare ispi-
razione per la propria vena poetica.
Il fumetto o, per meglio dire, I'inte-
ra serie di avventure dantesche di
Cattivik & interamente giocata da un
lato sulle citazioni dantesche origi-
nali che vengono, pero, dall’altro sa-
pientemente combinate con riman-
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di alla contemporaneita. Dalla barca
di Ulisse, a Catone che distribuisce
purganti nulla e lasciato al caso.

In Paradiso due scene esilaranti, sot-
to riportate, illustrano come il riman-
do alla contemporaneita conferisca
la base comica piu alta della parodia
dantesca: la Madonna, infatti, viene
scambiata per la cantante america-
na omonima durante un coro rock di
angeli diretto dallo stesso protago-
nista; San Pietro, invece, con la sua
battuta «Benvenuto in Paradisol,
rimanda direttamente all'omonimo
album di Antonello Venditti, edito
proprio nel 1993.
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in traduzione italiana solo in tempi
relativamente recenti (2006/2007).
Fino allo scorso 30 aprile 2021 & sta-
to possibile ammirare le tavole dan-
tesche di Go Nagai in una mostra
organizzata dal Romics.
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Go Nagai 1994-1995 - La divina commedia

Llopera del maestro giapponese,
ben lontana dal presentarsi come
una parodia o un testo destinato a
un target infantile, € un monumenta-
le omaggio al poeta toscano, ripar-
tito nei tre tomi: Infernol, Inferno2,
Purgatorio/Paradiso.

Si noti qui che, sebbene la triparti-
zione dei volumi resti invariata |'au-
tore giapponese dedica due testi
all'Inferno — chiaramente materia piu
suggestiva per un disegnatore — e
uno solo alle due restanti cantiche.
Go Nagai, ben noto ai nati tra gli
anni Settanta e Ottanta € autore di
capolavori come Mazinga, Ufo Ro-
bot, Jeeg robot d‘acciaio. Gia negli
anni Settanta, il disegnatore si ispird
al modello dantesco per la realizza-
zione di Devilman; riprendera ancora
il poeta toscano negli anni Novanta
con il fumetto, modellato sulle famo-
sissime illustrazioni di Doré e giunto
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Dal 1989 Leo Ortolani, Rat-man

Deboroh La Roccia, in arte Rat-man,
con la sua sagace comicita per adul-
ti, spesso spinta fino al paradosso,
non & estraneo ai rimandi danteschi.
In almeno due occasioni, infatti, il
geologo Leo Ortolani, uno dei piu
noti disegnatori italiani degli ultimi
trent'anni, rimanda comicamente
alla Commedia dantesca, in situa-
zioni spesso ambigue ed esilaranti.
Nella prima vignetta il rimando co-
mico, basato su una fraintesa allusio-
ne sessuale, evoca ancora una volta
le illustrazioni di Doré, modello im-
prescindibile per ogni disegnatore

dantesco, come si € gia appurato
per Go Nagai e si vedra oltre anche
nel caso di Lanzara. La seconda vi-
gnetta, invece, gioca sulla manca-
ta attribuzione del verso dantesco,
reperibile in Inferno, Ill, 51 «non ra-
gioniam di lor, ma guarda e passa»,
riportato, come da proverbio po-
polare, nella versione errata: «non
ti curar di lor, ma guarda e passa;
la comicita nasce, quindi, dall'igno-
ranza del protagonista che millan-
ta, poco sopra, una cultura di livello
superiore fallendo poi miseramen-
te in un concetto noto a qualsiasi
studente in eta scolare.
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di Dante — in cui il passaggio dalla

g o B® poesia alla grafica fumettistica non
e e diretto (come accade, invece, per
tutte le riprese fin qui analizzate) ma
prevede un elemento intermedio: il
videogioco appunto.

Unasingolare particolarita diquest’o-
pera deriva dal fatto che i balloon
contenenti le parole di lucifero sono
sempre identificati e identificabili dal
fatto che vengono riportate in colo-
re rosso, mentre restano nel classi-
co nero per tutti gli altri personaggi.
Cio permette di distinguere, anche
cromaticamente, un parlante umano
Gage-Latorre 2010 — Dante’s Inferno da uno non umano.

Dalla collaborazione tra lo scrittore
e sceneggiatore Christos Gage e |l
disegnatore Diego Latorre nasce,
nel 2010, il graphic novel Dante’s In-
ferno, frutto degli effetti grafici gia
sperimentati dal noto videogioco
omonimo.

A meta tra il fantasy e il gotico, ri-
chiamando il full HD dei videogiochi
di ambientazione tardo-medievale
(come, ad esempio, Prince of Persia),
'opera € un monumentale tributo a
Dante e alla sua Commedia, riletta
per l'occasione in chiave gotica e
medievale in cui Dante assume ad-
dirittura le sembianze di un cavaliere
crociato. Si tratta dell'unico caso -
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DANTE ALEGHIERI

GUSTAVE DORE

JOSEPH LANZARA

Joseph Lanzara 2012 - Dante’s Inferno. The graphic

novel.

Altra monumentale graphic novel
ispirata — come gia Go Nagai in anni
di poco precedenti — alle illustrazio-
ni di Gustave Doré (direttamente ci-
tato anche in copertina, insieme al
medesimo Dante) & Dante’s Inferno
di Joseph Lanzara, opera del recen-
te 2012. Nel 1994, lo stesso Lanzara
aveva gia avuto modo di rendere in
forma grafica un‘opera per moti versi
attinente a quella dantesca: Paradise
Lost di Milton. Anche qui, come per
il fumetto Marvel e l'opera ispirata
al videogame, la parola Inferno del
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titolo si mantiene inalterata, pur se
in apertura di un testo — come si puo
vedere dall'immagine sottostante —
interamente scritto in lingua inglese.
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Don Alemanno & Feudalesimo e Liberta 2015 -

La Divina Commedia quasi mille anni dopo.

Come si evince dal titolo, questa
storia prende avvio circa mille anni
dopo il viaggio di Dante nell’Aldila.
La popolazione mondiale e stata
falcidiata da un‘epidemia di peste
e il protagonista viene accompa-
gnato da Pierilio Agnola in un esila-
rante quanto irriverente viaggio agli
Inferi — un oltremondo popolato,
come gia era stato a suo tempo per
il poeta fiorentino, dai personaggi
dell’attualita — in cui chiunque non
abbia vissuto seguendo le diretti-
ve del noto gruppo Feudalesimo &
Liberta viene catapultato a sconta-
re le dissacranti e grottesche pene
dell’'Inferno.
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AN LA DIVINA COMMEDIA A FUMETTI

Toninelli 2015 - Dante. La Divina Commedia a fu-
metti.

Marcello, senese, si imbatte quiin un
incontro-scontro con il fiorentino piu
noto di tutti i tempi che, si sa «faceva
la Commedial»; egli decide allora di
raccontare la storia dal proprio punto
di vista in una serie di gag esilaran-
ti basate principalmente sulla rivali-
ta tra i due toscani. Toninelli, con la
sua ironia leggera e mai fuori luogo,
ci regala un fumetto adatto anche ai
bambini, in cui si incontra, ad esem-
pio, Cerbero che pranza alla men-
sa dei Diavoli e un gruppo di anime
che si gioca il Purgatorio a tombola.
In appendice — altra grande origina-
lita del Maestro italiano — anche una
divertentissima vita di Dante, intito-
lata My Life in cui il sommo poeta si
racconta in una divertente autobio-
grafia.
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DANTE ALIGHIERI

"AMOR MI MOSSE™
.-

D’'Uva-Rossi - Astrid 2015 - Amor mi mosse.

Dante visto da Beatrice. La vera in-
novazione di questo fumetto, riedi-
to recentemente proprio in conco-
mitanza del centenario dantesco, ¢
il punto di vista da cui Dante viene
visto: quello della donna amata. La
storia inizia a Firenze, prima del viag-
gio che condurra il poeta a vagare
nell'oltremondo e fa parte di una te-

62

tralogia dedicata a Dante — che su-
pera, quindi, la classica suddivisione
in tre parti, canonica, come si e Vvi-
sto, per chi riprende temi danteschi
— che sara tradotta in francese e in-
glese per essere esportata anche sul
mercato canadese. Gli altri tre volu-
mi sono dedicati a tre diversi temi:
I'amicizia con Primo de |i miei amici,
la politica con Le famose genti e |'e-
silio con La selva oscura.

Al termine di questo breve percorso,
si possono trarre alcune conclusioni.
La prima riguarda certamente il dato
di fatto che, spesso e volentieri, il fu-
metto di ispirazione dantesca ¢ riser-
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vato a un target di pubblico adulto
e scolarizzato che conosca quanto-
meno le basi dell'opera trecentesca
e possa coglierne appieno riprese,
allontanamenti o parodizzazioni piu
o meno dissacranti. Si aggiunga poi
che la ripresa fumettistica, a parere
di chi scrive, fornisce la vera prova
dell'internazionalita di Dante: il fatto
che l'autore sia grandemente cono-
sciuto all’'estero, infatti, non & dato
tanto dalle innumerevoli traduzioni
della Commedia in lingue straniere
quanto proprio dal fumetto e d'au-
tore, per lo piu. Se, insomma, le tra-
duzioni della Commedia sono indu-
bitabilmente molteplici, il vero fulcro
della universalita di Dante viene,
pero, dal fumetto: esistono traduzio-
ni in ogni lingua delle principali ope-
re letterarie della nostra tradizione
— i soli Promessi sposi ne vantano
alcune davvero particolari in cinese,
arabo, russo, solo per citarne alcuni
esempi —ma | fumetti incentrati, ad
esempio, sulla narrazione manzonia-
na restano prettamente opera di au-
tori italiani; quanto a Dante, invece,
si € visto come la produzione grafi-
ca e fumettistica giunga ben oltre |
confini nazionali. L'ultima considera-
zione riguarda, invece, l'incredibile
impatto cromatico che la Commedia
fornisce al lettore. Si veda ancora un
esempio di confronto con Manzoni
per comprendere al meglio il concet-
to: per rappresentare un personag-

63

gio che richiami immediatamente a
Lucia, ogni disegnatore ha bisogno
di illustrare almeno gli spilloni che la
giovane porta nell’acconciatura; per
illustrare Dante, Virgilio e Beatrice,
basterebbero, invece, come si puod
vedere dalla quasi totalita delle illu-
strazioni a colori sopra riportate, e
non solo, unicamente tre chiazze di
colore (rosso, con un tocco di verde,
azzurro e bianco-dorato) e chiunque,
nel mondo, sarebbe in grado diiden-
tificare i personaggi danteschi. Cer-
tamente c'e in Dante una narrazione
visiva di una potenza straordinaria
che ci permette, dopo sette secoli,
di visualizzare alla perfezione le im-
magini da lui descritte in ogni verso;
questo ha dato, senza dubbio, negli
anni, la spinta a numerosi disegnato-
ri per cimentarsi nellillustrazione di
un‘opera incredibilmente viva e og-
gettivamente visiva.

Teresa Agovino
Teresa.agovino@unimercatorum.it
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Il cibo € un prodotto strettamente
culturale, che, non solo struttura e
da forma all'identita culturale, ma la
veicola e, nell'epoca della comunica-
zione, piu che in altri periodi storici,
la rende disponibile al mondo intero.

Anche il gusto, proprio come le scel-
te linguistiche, & influenzato dalle
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Cibo e gusto come
prodotti culturali e sociali

pratiche culturali: alcuni sapori e cibi
che da determinate comunita sono
considerati buoni e di uso comune,
possono essere, invece, considera-
ti poco gustosi o addirittura vietati
in altri ambienti culturali (la religio-
ne musulmana, ad esempio, vieta il
consumo di carne di maiale, perché
proibita dal Corano.
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Il maiale viene considerato e descrit-
to nel Corano come impuro, immon-
do ed inadatto al consumo).

Nelle culture occidentali, invece, &
culturalmente e socialmente inac-
cettabile mangiare carne di animali
considerati da compagnia.

l'antropologo Marvin Harris, nel suo
saggio Buono da mangiare', ritiene
che le scelte alimentari di un popo-
lo siano dettate da cio che sia piu
conveniente mangiare per una de-
terminata societa ossia valutandone
svantaggi e vantaggi: dalla facilita
di reperimento di un determinato
prodotto, alla capacita del prodotto

65 "Harris (2015).

stesso di dare un senso di sazieta.
Massimo Montanari, pero, nel libro
Il Cibo come Cultura, muove all’an-
tropologo Harris critiche pertinenti:
in prima analisi, sottolinea Montana-
ri, le osservazioni di Harris possono
ritenersi valide se applicate a ceti
subalterni e della loro fame che non
e mai sufficientemente appagata;
la seconda osservazione & che non
sempre le abitudini alimentari di de-
terminati individui dipendono dal
loro gusto: i ceti meno abbienti con-
sumano, in media, un numero mag-
giore di farinacei rispetto ai ceti eco-
nomicamente piu abbienti, ma cio
non implica necessariamente che, se
avessero la possibilita di mangiare
cibi piu ricercati, non preferirebbero
questi ultimi.

Naturalmente, 'abitudine al consu-
mo di un certo tipo di cibi ha fatto in
modo che si sviluppasse una «conti-
guita psicologica e fisiologica a quel
genere di cibi»’.

L'uomo € cio che mangia: la nostra
salute & condizionata dal nostro
modo di mangiare, ma cio che viene
influenzato & anche il modo in cui ve-
diamo il mondo. Il cibo contribuisce,
infatti, storicamente, alla creazione
di significati sociali, ma anche alla
creazione dell'identita socio-cultura-
le. Secondo Bell e Valentine nel libro
Consuming Geographies: We are
Where We Eat’ la storia alimentare

’Montanari (2010). 3Montanari (2010), p. 86. ‘Bell e Valentine (1997).
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di ogni nazione ¢ la storia stessa del-
la nazione, quindi anche gli stereoti-
pi e i pregiudizi su molte nazionalita
sono spesso legati al cibo: i tedeschi
sono Krauti, gli italiani “spaghetti”,
spesso identificati in questa maniera
per esprimere scherno o un giudizio
non proprio positivo.

E indispensabile sottolineare che il
legame tra linguaggio ed identita
ha avuto contributi importantissimi
da ambiti quali linguistica applicata,
sociolinguistica, sociologia del lin-
guaggio ecc.

66 5Omoniyi e White (2006).

¢ Tabouret-Keller (1985), citato in Omoniyi e White (2006), p. 12.

Tope Omoniyi nel suo saggio Hierar-
chy of identities’ parte con |'analizza-
re la definizione di atto linguistico da
parte di Tabouret-Keller: «language
acts are acts of identity»® 20 e iden-
tifica quattro aree necessarie a de-
lineare cosa si intenda per identita.
Esse sono: self-identity; collective
identity; institutional identity; global
identity. La presenza della suddetta
stratificazione di cosa si intenda per
identita postula che le persone e/o
le organizzazioni posseggano identi-
ta multiple, basate sul ruolo che essi
rivestono o sono capaci di realizza-
re nelle relazioni socio-culturali alle
quali prendono parte.

Tope Omoniyi nel suo saggio Hie-
rarchy of identities’, partendo da cio
che Tabourtet-Keller scrive, spiega
che le azioni sociali sono separabi-
i in momenti, i quali costituiscono il
periodo di tempo che essi necessi-
tano affinché si realizzino. In questi
momenti sono presenti identita con-
trastanti e complementari.

Le categorie di identita, che sono
veicolate dal linguaggio, sono la con-
seguenza di decisioni prese istante
per istante, riguardanti sia I'appro-
priatezza, che la posizione di quella
categoria in una, piu vasta, gerarchia
di identita.

Per quanto riguarda la comunicazio-

’"Omoniyi e White (20006).
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ne non direttamente dialogica, che
non presuppone quindi la presen-
za contemporanea di un emittente
ed un ascoltatore che dialogano, ad
esempio la comunicazione scritta
(che sara presa in esame nella mia
ricerca), Omoniyi sottolinea che nei
testi € comunque presente il carico
di significato di un determinato siste-
ma sociale: coloro i quali fanno par-
te di un determinato sistema sociale,
saranno capaci di leggere e deco-
dificare un testo. Latto della lettura
contiene in sé sia la rappresentazio-
ne che la comunicazione. Il processo
di lettura include sia un codificatore
(che potrebbe non essere presen-
te), che un decodificatore (il quale &
sempre presente). Entrambi hanno
pill 0 meno lo stesso valore nel pro-
cesso di identificazione, perché, an-
che se il codificatore non & presente
nell'atto di decodifica del testo, eqgli
e sempre presente nella percezione
della realta sociale del decodificato-
re, che quindi lega ad esso ogni in-
terpretazione.

Nel modello delle identita multiple
di Omoniyi ogni forma di identita
statica e definita a priori non pud de-
scrivere cosa sia realmente l'identita
e la sua costruzione. La definizione
di identita come realta statica non
prende in considerazione il flusso ed
il cambiamento che essa subisce nel
tempo, in piu, € una definizione che
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spesso non rispecchia il giudizio che
un determinato gruppo o persona
ha di sé stesso, ma & un giudizio at-
tribuito da altri.

Ne deriva che l'identita non sia una
realta statica, bensi un processo che
avviene attraverso le interazioni e le
pratiche sociali, che veicolano l'iden-
tita che ogni persona o societa at-
tribuisce a sé stessa e riesce anche
a modificare il giudizio altrui. Natu-
ralmente, |'identita che si decide di
esternare € del tutto arbitraria e puo
essere utilizzata strategicamente per
posizionarsi all'interno o all’esterno
di determinati gruppi o comunita.

Omoniyi puntualizza che ognuno ha
a disposizione un numero infinito di
opzioni identitarie, che fanno parte
di una gerarchia di identita. Liden-
tita che viene mostrata e diventa la
piu saliente in un determinato mo-
mento ed in una determinata intera-
zione, non necessariamente dialogi-
ca, ma in qualsiasi tipo di interazione
culturalmente e socialmente conno-
tata, l'identita in quel momento piu
saliente verra a collocarsi in cima alla
suddetta gerarchia.

L'identita puo essere, in estrema sin-
tesi, definita come un processo per-
formativo, che viene dunque costru-
ita a seconda della situazione e non
un‘entita statica.

Quindi risulta estremamente ridut-
tivo definire l'identita di un popo-
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lo, ad esempio quello italiano, con il
cibo appartenente alla dieta medi-
terranea, oppure definirlo attraverso
'industria dell’alta moda, ma, seppur
riduttivi, fanno parte della suddetta
gerarchia di identita che si realizza
in determinati momenti di identifica-
zione. Un momento di identificazio-
ne &, secondo Omoniyi:

moments are points in time In per-
formance and perception at which
verbal and non- verbal communi-
cative codes (eg. Advertisements,
clothes, walk style and song lyrics
among others) are deployed to flag
up an image of self or perspective

of ité.

Se quindi 'identita non e statica e
puod essere alterata, ma € un atto
performativo, anche il gusto, che &
espressione anche esso di identita,
non puo essere statico, né biologi-
co, ma ci viene insegnato ed e quindi
un atto performativo che puo quindi
modificarsi. Stuart Hall in Question
of Cultural Identity? dice: «identities
are constructed through differences
with others with the aim of achieving
collective self-esteem and group so-
lidarity»© .

Quindi, naturalmente, ogni atto per-
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formativo identitario che compiamo
consciamente, nella scelta del cibo
che mangiamo, come lo mangiamo
e di quello che evitiamo, ci caratte-
rizza come parte di un determina-
to gruppo, del quale condividiamo
modi di vivere e valori. Ogni scel-
ta che si compie veicola una parte
importante dell'identita, I'aderenza
a determinati valori. Soprattutto le
scelte alimentari del tutto personali
o dettate da scelte religiose o cultu-
rali, avvicinano un gruppo sociale o
una persona singola ad una deter-
minata cultura o ad un determinato

modo di vivere.

Il gusto non & dunque biologicamen-
te dato o ontologico, ma fa parte di
scelte ed abitudini. Perché se sto-

8Omoniyi e White (2006), pp. 21-22.  ?Hall (1996).  Ibid, p. 5.
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ricamente ogni popolo, in diverse
parti del mondo, doveva, per neces-
sita, abituarsi a consumare cio che
la propria terra offriva, oggigiorno si
puo spaziare liberamente tra cucine
e cibi che fanno parte di culture ben
diverse da quella di appartenenza.
In qualsiasi citta & possibile assag-
giare cucine etniche, fusion, spezie e
sapori del tutto estranei alla cultura
alla quale si appartiene.

E quindi doveroso chiedersi, in que-
sto determinato momento storico,
cosa venga ancora definito come
cibo appartenente alla cultura au-
toctona, in questo contesto, in parti-
colare cid che appartiene alla cucina
italiana, cosa voglia dire italianita, e
quale identita venga veicolata fuori
dall’ltalia.

In prima analisi € indispensabile sot-
tolineare che il cibo € una parte im-
portante per la definizione dell'iden-
tita, sia di una determinata societa,
che di un singolo individuo. Ma 'i-
dentita, come detto in precedenza,
non puod essere definita in maniera
statica, essa € dinamica e performa-
tiva, traducendo la puntualizzazione
di Stuart Hall: «le identita sono co-
struite attraverso le differenze con
gli altri, con lo scopo di guadagnare
autostima collettiva e solidarieta di

gruppo»’’.

L a costruzione dell'identita € cruciale
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per qualsiasi individuo, perché per-
mette di situare sé stessi e gli altri
all'interno del mondo e fornisce uno
strumento per ordinare il mondo.
Anche il gusto, come gia sottolinea-
to in precedenza, e parte integrante
della costruzione identitaria e, come
quest'ultima, pud cambiare e tra-
sformarsi. Parasecoli nel suo saggio
Savoring Semiotics: Food in inter-
cultural communication' suggerisce
di considerare il cibo ed il nutrirsi
una semiosfera®” che si amplia e si
definisce in relazione alle altre realta
extra-semiotiche. Egli dice che mol-
te sostanze sono commestibili, ma
non tutte le culture le considerano
tali (ad esempio il consumo di larve
ed insetti non & pratica comune nei
paesi dell'occidente e ha, ancora, un
forte stigma sociale), ma cid non vuol
dire che determinati cibi ritenuti non
commestibili da determinate cultu-
re, non possano diventarlo: il cibo
viene spesso condiviso ed & attra-
verso la condivisione che & possibile
conoscere culture diverse e quindi
integrare altri alimenti nella propria
dieta.

Parasecoli continua dicendo che ap-
pena pensiamo di mangiare qualco-
sa di nuovo, stabiliamo delle nuove
funzioni per quell’alimento che ap-
parteneva, precedentemente, alla
categoria del non commestibile. Una
nuova pietanza o un nuovo cibo, ap-

"lbid.

2Parasecoli (2011).  ®lbid, p. 648.
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pena esperito, viene immediatamen-
te collocato o tra i cibi commestibili
o tra i cibi non commestibili e, a se-
conda delle risorse culturali e dell’at-
teggiamento del consumatore, ver-
ra anche categorizzato come piu o
meno familiare e vicino alla propria
cultura. La seconda volta che un de-
terminato individuo incontrera que-
sta nuova pietanza, la riconoscera
immediatamente, entrera a far parte
della sua memoria, anche se non la
riconoscera come appartenente alla
propria cultura, ma fara parte, se-
condo Parasecoli, di quello che Ja-
kob von Uexkuell chiama Umwelt™:

Around us is a protective wall of
senses that gets denser and den-
ser...This island of senses, that wraps
every man like a garment, we call
his Umwelt. It separates into distin-
ct sensory spheres, that become
manifest one after the other at the
approach of an object ... Objects,
equipped with all the possible sen-
sory characteristics always remain
products of the human subject, they
are not things that have an existen-
ce independent of a subject. They
become "“things” in front of us only
when they have become covered by
all the sensory envelopes that the
island of senses can give them. What
they were before that, before they
became covered, is something that
we will never find out™.

70 “Uexkuell (2001), citato in Parasecoli (2011).  ""Parasecoli (2011).

Parasecoli, poi, definisce la nuova
pietanza come un token, avvicinan-
do quindi il cibo al linguaggio, cre-
ando un parallelo tra la competen-
ce linguistica e la competence del
cibo, che raggruppa tutti i cibi, le
pietanze e i piatti che fanno parte
del proprio bagaglio culturale.
Sebbene l'identita e la cultura di una
determinata societa siano, come
detto in precedenza, frutto di scam-
bi, contaminazioni e siano di natura
performativa, il cibo & globalmente
riconosciuto anche come rivelato-
re delle gerarchie sociali e, anche
attraverso di esso si realizzano dei
meccanismi che definiscono cosa
poOssa essere in-group o out-group
in una determinata societa cosi da
escludere o includere nei piu dispa-
rati contesti determinati individui o
gruppi di individui, a seconda di cio
di cui si nutrono. Questo fenomeno
puo alimentare, spesso, anche feno-
meni di nazionalismo e xenofobia.

La necessita diridurre l'eterogeneita
all' omogeneita &, ancora oggi, uno
dei principali modi nei quali agisco-
no i nazionalismi.

Nonostante la costruzione di una
“cucina nazionale” che veicoli una
parte dell'identita culturale di un
determinato popolo sia necessaria,
vi sono, anche nella cultura culinaria,
fenomeni di ibridazione, i quali arric-
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chiscono e modificano tale cultura.
Cio deve essere considerato fonte di
inestimabile ricchezza, perché & ne-
cessario conservare le proprie origi-
ni, ma gli scambi e le contaminazioni
offrono sempre spunti di riflessioni e
di arricchimento.

Maria Virginia Matteo
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Studi e poi sei
disoccupato.
L’'UNIVERSITA
E INUTILE?

Sezione 1 - Storia

Nella storia della storia dell'umanita,
studiare ha sempre avuto differentsi
significati. Non sono sempre esisti-
te scuole e universita, né qualifiche
o attestati. Nel periodo che va fino
alla modernita, studiare significava,
nella quasi totalita dei casi, essere fi-
glio di ricchi nobili con la puzza sot-
to al naso. Non era un vero e proprio
obbligo, ma un ulteriore strumento
divisione sociale tra ricchi e poveri.

Studiare significava, e in realta signi-
fica tutt'ora, comprendere il percor-
so che porta fino ad oggi.

Come diceva Bernardo di Chartes:
«siamo come nani sulle spalle di gi-
ganti, cosi che possiamo vedere piu
cose di loro e piu lontane, non cer-
to per I'acume della vista o I'altezza
del nostro corpo, ma perché siamo
sollevati e portati in alto dalla statu-
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ra dei giganti». | giganti, ovviamen-
te, sono i grandi pensatori del pas-
sato e noi, una volta saliti in groppa
alla loro conoscenza e aggiungendo
la nostra statura alla loro, riusciamo
addirittura a superarli in altezza.
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Sezione 2 - L'utilita dello
studio

Studiare significa sezionare le cono-
scenze in gruppi, e i romani classi-
ficavano la conoscenza nelle 7 arti
liberali (suddivise in trivio e quadri-
vio). Queste arti liberali compren-
devano praticamente qualsiasi cosa,
dalla geometria alla retorica alla mu-
sica. Non esisteva una competenza
inferiore ad un‘altra, tutto era utile e
tutto era inutile. Una volta completa-
ta l'istruzione ci si metteva all'opera:
letteratura, politica, arti, ma anche
commercio e, in qualche caso, con-
giure. Tutte queste attivita non sono
slegate tra loro, sono codipendenti.
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Un esempio? Giulio Cesare riusci a
diventare imperatore grazia all’'unio-
ne tra violenza (guerra con i popoli
germanici), propaganda (tramite la
diffusione di voci sulle sue imprese)
e letteratura (Il De Bello Gallico ne &
la limpida dimostrazione). Se Cesare
non avesse avuto solide basi di reto-
rica e di logica, cosi come di mate-
matica e di arte, non avrebbe potuto
rappresentarsi come il grande pro-
tettore dei popoli latini.

Sezione 3- E oggi?

Ma oggi qual e la funzione dello stu-
dio? Infatti, la maggior parte delle in-
formazioni che vengono dalla scuola
non hanno una funzione vera e pro-
pria, e anche |'universita non prepara
in alcun modo al mondo lavorativo.
E quindi, che senso ha continuare a
studiare?

Cerchiamo di capire intanto cosa

vuol dire senso.

e Che senso ha leggere Dante?

* Che senso ha sapere la storia d'l-
talia”?

Che senso ha sapere che la terra

compie un moto di rivoluzione intor-

no al sole?

La risposta a tutte e tre le domande,

secondo i canoni dell'utilitarismo,
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sarebbe: non ha senso studiare nulla
di tutto cio, se non quello che puoi
applicare nel tuo futuro lavoro. Per-
ché poi, alla fine, quello conta.

Ma «La grammatica non e la gram-
matica, € il ragionamento», diceva
Leonardo Sciascia. Ovvero, lo scopo
di saper parlare non & solo comuni-
care, ma mettere le cose in ordine
nella propria testa. Chi parla male,
pensa male.

Ed ecco il punto: studiare e capire
sono processi che non hanno uno
scopo diretto. Nessuno sapeva per-
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ché studiare la fisica, finché non han-
no capito come usarla a vantaggio
dell'umanita. Nessuno sapeva il sen-
so di fare letteratura, finché non si
scoperto che la narrativa ¢ alla base
di ogni processo umano. Nessuno sa
perché si studia la storia, fin quando
non capisci che il passato e la storia
dell'umanita, e che senza compren-
dere il passato non si pud compren-
dere il presente. Il “senso” delle cose
si puo sapere solo dopo che si e cer-
cato. Nessuno pud prevedere cosa
verra fuori da quelle conoscenze.

Ma non solo. La cultura imposta una

forma mentis piu critica e meno con-

dizionabile dalle credenze.

e Un no-vax non crede ai vaccini, o
meglio pensa siano pericolosi

* Un terrapiattista non crede che la
terra sia un geoide

e Un evasore non crede all'utilita
delle tasse

C'e una parola che fa da filo condut-
tore tra questi tre concetti: creden-
za. La credenza € come un feticcio,
un elemento culturale che non ha ra-
dici scientifico-logiche. Scardinare i
feticci significa lavorare sulla cultura
in senso ampio, eliminando il lega-
me diretto tra studio e utilita, tra cul-
tura e pratica, e concentrandosi sul
complesso culturale che forma un
metodo deduttivo piu che induttivo,
meno palese e piu stratificato.
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Lo studio e solo la parola che diamo
alla ricerca, e non esiste una ricerca
di per sé piu utile di un‘altra: chi sia-
mo? Perché siamo in questa Terra?

Cosa vuol dire “comunita”? Doman-
de alla base della nostra esistenza,
ma praticamente inutili.

«Nulla e piu utile di quegli studi che
non hanno nessuna utilita.» Dice-
va Ovidio, e noi, come umani, dob-
biamo riprenderci il diritto all’utilita
dell'inutilita.

Mirko Vitamia
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La linguistica forense:

un punto d’incontro

tra studi umanistici e

scienze forensi

“Ricerca e sviluppo” creano, nell’i-
taliano degli anni venti, una iunctura
praticamente indivisibile, ma princi-
palmente nel settore privato, e piu
che altro in area medica, informa-
tica, ingegneristica ed economica.
| reparti, ovvero i dipartimenti di e
sviluppo pullulano nelle aziende piu
Innovative.

Eppure in ambito accademico soli-
tamente si fa menzione solo del so-
stantivo ricerca. Alcuni dipartimenti,
quelli a cui afferiscono le sullodate
aree, fanno propria —oltra alla ricerca
teorica — una ricerca applicata, ossia
indirizzata a creare prodotti e meto-
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di volti a risolvere problemi pratici,
ossia non squisitamente di natura te-
orica. | dipartimenti umanistici opta-
no in ltalia, per lo piu, per una ricerca
di base, e cioe teorica. Come se un
trasferimento tecnologico dei saperi
umanistici alla contingenza della re-
alta fosse pura utopia.

La non immediata utilita degli stu-
di umanistici € da sempre |'arma piu
utilizzata sia dai difensori degli stu-
dia humanitatis, sia dai detrattori: i
paladini delle lettere rivendicano —
spesso fin troppo retoricamente —
la liberta di tali studi perché sciolti
dalle piu strette regole del mercato;
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i detrattori — con retorica ancor piu
fallace — parlano di minor utilita del
mondo umanistico rispetto a quello
delle cosiddette scienze dure, scien-
ze nate per risolvere problemi prati-
Ci.

Eppure nella ricerca italiana, cosi
come nella stragrande maggioranza
degli ordinamenti di ateneo e dipar-
timento, si fa riferimento alla cosid-
detta “terza missione”: |'importan-
za per qualunque tipo di ricerca di
giovare alla realta contingente. Cio,
visto dal punto di vista dei privati,
prende il nome di trasferimento tec-
nologico.

E possibile, allora, un trasferimen-
to tecnologico per le materie uma-
nistiche? Dire si & tanto pleonastico
quanto indispensabile. Le Digital Hu-
manities, per esempio, hanno dato
spunti a realta editoriali e di servizi
scientifici.

- — i —
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La linguistica computazionale ¢ alla
basi di numerosi progetti aziendali
riguardanti la creazione di software e
prodotti informatici. Da poco, in que-
sto incipiente (solo in Italia: ovunque
e gia norma) campo di trasferimento
tecnologico umanistico.

Definiamo la linguistica forense
come l|'applicazione dei saperi e del-
le prassi ad uso della linguistica pura
alle scienze forensi, e in particolare
a testi attenzionati come oggetto
d'indagine. Le possibilita speculati-
ve sono molte e di grande impatto:
e possibile risalire alla paternita di
un testo, provarne la falsificazione,
'apocrifia o l'interpolazione, anche
in totale assenza di elementi mano-
scritti (quindi fuori dalla giurisdizio-
ne scientifica delle scienze grafolo-
giche).

In effetti il problema che la linguisti-
ca forense va a risolvere & proprio
quello dell’approccio ai testi nativi
digitali, stampati o fermi nella loro
dimensione virtuale; testi che la sola
grafologia non pud piu riuscire a stu-
diare.

Poiché i testi manoscritti lasciano
sempre piu posto a quelli digitali
(alle lettere da tempo sono suben-
trare le email, ai biglietti e alle no-
tule gli SMS, a loro volta oramai de
facto obsoleti rispetto ai servizi di
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messaggeria istantanea o ai social
network), la linguistica forense scen-
de in campo tra le scienze applicate
proprio perché come prima missione
ha risolvere un problema ermeneuti-
co notevolmente ampio: aggiornare
metodi e saperi d'indagine per stare
a passo all’evoluzione tecnologica.

La linguistica quindi offre i suoi sape-
ri alla grafologia, ma gia numerose
scienze — da secoli affini e integrati-
ve della linguistica stessa — offrono
il loro apporto alla linguistica, tra cui
'ermeneutica testuale e la filologia.
Il campo d'azione e digitale, quindi
le stesse digital humanities non pos-
SONo essere trascurate.

I profilo del linguista forense dovra
dunque essere fortemente multidi-
sciplinare, e nello stesso tempo si-
curo nell'applicazione di ogni sapere
ausiliario.

Ad oggi la linguistica forense ha
avuto uno sviluppo principalmente
come scienza della voce, per attribu-
ire testi orali. Ma ci0 insidia la norma
di quanto sinora esposto: non si puo
limitare a cosi poco cio che nasce
per essere ermeneuticamente vasto.
Perché limitare le possibilita quan-
do questa disciplina pud arrivare a
tracciare profili linguistici? Luso di
un profiling linguistico forense puo
determinare tanto dello scrivente: li-
vello sociale, livello di scolarizzazio-
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ne, collocazione geografica, abitudi-
ni, aree d'impiego lavorativo e tanto
altro.

Una scienza cosi promettente deve
essere studiata, deve essere costan-
te oggetto di ricerche. Ma deve es-
sere anche insegnata e soprattutto
applicata. Insomma, ci sono tutte le
caratteristiche del trasferimento tec-
nologico.

E quanto chi scrive sta cercando di
fare con ['Istituto Nazionale di Lin-
guistica Forense, realta aziendale
basata sul trasferimento dei sape-
ri linguistici e delle scienze forensi
sul piano imprenditoriale, per offrire
consulenze, perizie e una formazione
sicura e stabile per i venturi linguisti
forensi.

Nessuno si dimentichi, infatti, dell’e-
norme penuria di tali professionisti
nel panorama italiano, e nella conse-
guente enorme possibilita lavorativa
per coloro che volessero intrapren-
dere questi studi. Si parla cosi ama-
ramente di disoccupazione per dli
umanisti, anche muniti di master e
dottorati di ricerca. Si puo conside-
rare la linguistica forense anche da
questo punto di vista: un‘occasione
in piu.

Antonello Fabio Caterino
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