/

ESISTERE GRAZIE

Al VIDEOGIOCHI:

emozioni e senso di presenza

Emozioni positive: tra eustress e

innamoramento

Le emozioni, come altri aspettidella
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
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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), I'opposto del gio-
co non é affatto il lavoro, bensi lo
stato depressivo, infatti, quando si e

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
fisiologici che riguardano I'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 ciod 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 € 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 parenti
ai giochi. Piu specificamente, 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 pud 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 ¢
"'imbarazzo felice’® derivante da un
‘sano’ trash talking. Quest’ultimo al-
tri non & che l'insieme delle pratiche
per schernire |'avversario, sia in ma-
niera bonaria e scherzosa sia con |l
preciso scopo di innervosirlo. Esso
& 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
essere definita col termine inglese
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 pit amichevole e romantico che
puo 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
I'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,
dasolioin compagnia, e 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
ambienti digitali, secondo Giuseppe
Riva si tratta dell'idea di poter attua-
re le proprie intenzioni nell'ambiente
stesso, in particolare, «l'utente per-
cepisce I'ambiente, e ancor prima di
agire, sente di poter instaurare con
esso una reazione nell'immediato,
attraverso le risorse che la mente, il
corpo e l'eventuale mediazione tec-
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nologica mettono a sua disposizio-
ne»'.

/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
un allievo, al fine di far sviluppare a quest’ultimo competenze in ambito
formativo, lavorativo e sociale e di sviluppare autostima, a livello educativo-
scolastico, per un reinserimento sociale.

5(Durkheim, (2005).

’ibidem, p. 20.

OLewin, (1972).

""Riva (2008) p. 76.
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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 I'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.
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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 sullimpostazione teorica che vi
é alla base degli approcci usati per
affrontare il tema. Alcuni studiosi af-
ferenti alla sociologia e all'antropo-

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 I'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 l'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 l'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’é
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']Javatar estensione il personag-
gio e piu o meno “libero” o meglio
“vuoto” dal punto di vista dell’iden-
tita , e mi € 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 I'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 o 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
pit 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 I'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 il
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 divista videoludico il gioco
identitario viene sistematizzato nel-
la teoria di James Paul Gee™® attra-
verso tre specificazioni. Innanzitutto
vi & |'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
I'economia psichica del rischio pato-
logico della dissociazione: quando si
gioca si € contemporaneamente sia
il giocatore che il personaggio del
gioco.

Francesco D’Ambrosio
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