TEMA

GAMING E PATRIMONIO
CULTURALE

di LUDOVICO SOLIMA* e FABIO VIOLA™

1l contesto sociale nel quale viviamo é investito da un processo di cam-
biamento che si connota per un paradosso: l'unico dato certo ¢ limprevedi-
bilita. Infatti, definire oggi le traiettorie evolutive che interesseranno il modo
in cui noi viviamo, lavoriamo e articoliamo le nostre relazioni sociali é
sempre pit difficile e si risolve, il piit delle volte, in un mero esercizio teo-
rico, stante le continue discontinuiti che ridefiniscono il perimetro del nostro
agire. Una delle piis significative determinanti di tale condizione di inde-
terminatezza & senza dubbio rappresentata dalla tecnologia ¢ — in partico-
lare — da Internet che, nata come una rete di computer a scopi essenzial-
mente militari, nel giro di pochi lustri ¢ diventata la piattaforma attraverso
la quale viaggiano quantitiy enormi di dati, ai quali attingiamo costante-
mente e che, in modo piit 0 meno consapevole, contribuiamo a produrre.

I nuovi paradigmi tecnologici con i quali siamo destinati a confrontarci
nel prossimo futuro — ad esempio, Internet of Things, Intelligenza Artificiale
¢ Big Data — si caratterizzano infatti per un uso pervasivo e crescente di
unita informative elementari, prodotte e processate in modo istantaneo at-
traverso flussi di tipo multi-direzionale, dove mittente e destinatario fini-
scono per confondersi, come in un gioco di rifrazioni infinite. In questo
contesto cosi turbolento, dove assetti ed equilibri vengono costantemente
messi in discussione, i processi relazionali vengono alimentati da nuovi stru-
menti e nuovi linguaggi, che ridefiniscono le metriche tradizionali della
comunicazione. Basti considerare come le fonti informative tradizionali —
giornali e televisione, in primis — vengono integrate elo sostituite da nuove
piattaforme di scambio della conoscenza, alimentate dai nuovi media di
tipo digitale, quali siti web, profili social, blog, etc., creando per questa
strada nuove possibilita sino a pochi anni fa del tutto impensabili.

Uno dei fenomeni maggiormente interessanti, sul quale sembra non solo
utile ma decisamente opportuno sviluppare un adeguata riflessione, & senz altro
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costituito dal mondo del gaming, che a livello mondiale esprime non solo
una dimensione economica straordinaria (un fatturato globale pari a 100
miliardi di dollari nel 2017), ma anche tassi di crescita esponenziali. Cio
sta accadendo anche a causa della possibilita di giocare in qualsiasi luogo
e in qualsiasi momento della giornata, da soli o con altri utenti connessi in
modo digitale: il progresso tecnologico ha infatti reso possibile svincolarsi
dalle soluzioni pitr tradizionali (Pe, consolle connesse alle televisioni e dispo-
sitivi «stand alone») rendendo possibile il ricorso a oggetti che sono entrati
definitivamente a far parte della nostra quotidianita: gli smartphone. 1
cellulari di nuova generazione hanno, in effetti, una molteplicita di usi e,
tra questi, uno dei principali & proprio rappresentato dalla possibilita di
giocare, attraverso app il cui download é molto spesso gratuito. Il gaming,
in altri termini, ha assunto una centrality che non aveva mai conosciuto
prima, assurgendo al ruolo di protagonista in svariati ambiti, anche di tipo
relazionale. In questo senso, va osservato come una possibilita ancora poco
esp[omm é rappresentata dal rapporto tra gaming e patrimonio culturale:
un esperienza avviata nei pit vari musei dei paesi pii avanzati del mondo,
alla quale ¢ dedicaro questo fascicolo di Economia della Cultura.

1l contributo di Antonio Lampis affronta il tema delle relazioni tra gli
ambienti digitali e la funzione educativa dei musei e, piis in generale, del
patrimonio culturale. In questa prospettiva, il gaming viene visto come un
potenziale ponte tra lofferta dei luoghi della cultura italiani e — in parti-
colare — le generazioni piiL giovani, ragion per cui si rende necessario inter-
venire anche sui percorsi di formazione degli storici dell’arte e degli arche-
ologi, che devono appropriarsi di questi nuovi linguaggi, utili per lo sviluppo
di specifiche strategie di coinvolgimento nella fruizione museale. In ideale
collegamento con questo specifico tema si pone il successivo contributo di
Ludovico Solima, che ¢ incentrato sullo sviluppo di alcune riflessioni a
partive dall’analisi di un’esperienza di successo, il videogioco Father and
Son prodotto dal MANN. La ricostruzione della genesi dell’idea che ne ha
portato alla realizzazione e il confronto tra obiettivi ricercati e risultati rag-
giunti, con un approfondimento sulle recensioni lasciate dagli utenti, permette
all’autore di mettere in risalto come gli strumenti digitali siano in grado non
solo di ampliare la platea dei pubblici ai quali un museo puo rivolgersi, ma
anche di amplificare la capacita del museo di dialogo e di interazione con essi,
sia in senso spaziale (oltre il suo perimetro fisico) che temporale (non solo
durante l'esperienza di visita, ma anche in un momento antecedente o succes-
sivo alla stessa).

Ed ¢ proprio dai pubblici che parte la successiva riflessione di Fabio Viola,
il quale osserva la necessiti di privilegiare un approccio di tipo orizzontale —
in contrapposizione alla verticalita standardizzante di stampo fordista — in
cui Uindividuo diventa protagonista dell’esperienza, attraverso il continuo
alternarsi dei ruoli di produttore e di consumatore di contenuti. E in questa
prospettiva, amplificata dalla liberta di scelta conferita in misura sempre piil
ampia ai giocatori, che i videogiochi diventano delle straordinarie macchine
per innescare processi di coinvolgimento e di apprendimento degli individui,
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anche in contesti culturali, rendendo la produzione autoriale in qualche
misura «liquida». Videogiochi che, come poi osserva Maria Stella Bottai, sono
comunque al tempo stesso anche luoghi della creativita: la disamina sui vide-
ogiochi d artista che svolge ['autrice offre numerosi spunti interessanti in tal
senso, anche considerando le specificita di quelli piit particolarmente finaliz-
zati ad intenti di tipo didattico, come quelli aventi ad oggetto preminente la
storia dell’arte o l'arte contemporanea.

In effetti, come osserva Daniela De Angeli, un videogioco puo comunque
andare al di la della sola valenza didattica, considerando che esso, all’interno
di un museo, pud potenzialmente contribuire a stimolare la partecipazione,
la creativita e la curiosita nei propri visitatori. Questo accade nella misura in
cui si riesca a individuare il giusto bilanciamento tra il rigore proprio di
molti musei e le sollecitazioni provenienti da una societa in rapido cambia-
mento. La dimensione partecipativa ¢ alla base di GameTale, un interessante
evento descritto dall’autrice, nel quale i visitatori vengono direttamente
coinvolti nel disegnare il concept di giochi legati alle opere del museo, nel
rispetto di elementi di specifici vincoli tematici e temporali. Anche esperienze
come quella citata contribuiscono, con le parole di Alessandro Bollo, a ero-
dere progressivamente ['egemonia del consumo e della fruizione passiva come
prassi dominanti. In questa prospettiva, Bolo ribadisce la convinzione —
richiamata pitx sopra — che Internet e i nuovi ecosistemi digitali agiscano (o
possano agire) come deflagratori e catalizzatori di un processo di produzione
attiva di senso, rendendo i comportamenti partecipativi «sempre piiv trasver-
sali, pervasivi e difficilmente reversibili». Secondo l'autore, tale approccio
pud contribuire ad integrare i tradizionali obiettivi legati alle azioni di Au-
dience Development con quelli — piix ampi — di Audience Engagement,
processo attraverso il quale si cerca di rispondere non solo e non tanto al
tema del «chi» coinvolgere ma piuttosto alla domanda del «come» farlo, cioé
come declinare, anche attraverso il gaming, le modalita di ingaggio dei vi-
sitatori, in modo da migliorarne la comprensione e l'appagamento nello
svolgimento della loro esperienza artistica e culturale.

I videogiochi, dunque, possono essere considerati alla stregua di uno
nuovo strumento di mediazione, anche se — come osserva Daniel Sanchez
Mateos — essi non possono e non devono essere visti come un'ancora di sal-
vezza del museo; essi piuttosto vanno considerati come una nuova e diversa
opzione per comunicare in modo nuovo e diverso cio che il museo intende
raccontare, anche grazie alla legittimazione che essi hanno raggiunto, non
ultimo attraverso il riconoscimento della loro dimensione artistica. L'espe-
rienza di Nubla, in tale prospettiva, viene considerata dall’autore di par-
ticolare interesse, dato che per la prima volta si é ricorso all’uso di una
consolle come la PlayStation per veicolare i contenuti di uno dei maggiori
musei spagnoli, e per trasformare i giocatori in visitatori effettivi — e attivi
— del museo.

Infine, la dimensione dell’interazione tra museo, opera é utente & al
centro delle riflessioni sviluppate da Papa, Sasso e Tani, che si soffermano
in particolare sullo strumento dello «storytelling», che riesce a creare legame
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profondo tra ciascun visitatore e le opere, creando con esse un legame non
solo intellettuale ma anche emozionale. Attraverso l'analisi di numerose
esperienze di narrazione digitale sviluppate in ambito culturale, gli autori
osservano che adottare iniziative basate sullo storytelling permette al museo
di far utilmente leva su una componente di tipo esperienziale; daltra canto,
il riscorso a questo approccio implica la necessita, per il museo, di dotarsi di
nuove competenze e capacita. Questa considerazione consente agli autori di
riconnettersi alla considerazione espressa da Lampis, richiamata in apertura
di queste riflessioni, sulla sfida delle competenze. In altri termini, occorre che
i musei investano sulla formazione delle loro risorse umane, per poter racco-
gliere la sfida del digitale e per appropriarsi del potenziale insito nell’uso di
nuovi strumenti, tra i quali vanno senza dubbio annoverati i videogiochi.



