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Archivio Videoludico: da luogo di preservazione, contestualizzazione e riconoscimento del valore socio-culturale del videogioco a punto di partenza per lo sviluppo di politiche culturali per il videogioco.
Mercato e consumatori.

L’industria dei videogiochi rappresenta oggi uno dei settori più dinamici del mercato dell’intrattenimento, avendo realizzato solo in Italia nel 2007 un fatturato complessivo di oltre un miliardo di euro e registrato un tasso di crescita del + 40% rispetto all’anno precedente. Anche nel 2008 il mercato ha confermato un trend di sviluppo a doppia cifra, dimostrando una straordinaria capacità di resistenza alla crisi che, purtroppo, affligge invece molti altri settori della produzione culturale.

La crescita del mercato è andata di pari passo con l’allargamento del pubblico dei consumatori. I videogiochi stanno infatti acquisendo un ruolo sempre più importante nel tempo libero di tutte le generazioni e il pubblico si sta progressivamente ampliando e spostando verso la fascia giovane-adulta, con un’età media del consumatore in Italia che si attesta intorno ai 28 anni. Se un tempo il videogioco era un passatempo destinato ad una nicchia di giovani consumatori con elevate competenze tecnologiche, oggi è diventato un medium in grado di catalizzare l’attenzione del grande pubblico, senza distinzione di sesso e di età, e di fornire i contenuti e le esperienze di gioco più varie, spesso in un ottica di convergenza con gli altri media.
Videogiochi e cultura.

Nel corso di pochi decenni, la diffusione dei videogiochi ha influenzato profondamente l'immaginario collettivo e il contesto socio-culturale anche nel nostro paese, e il mezzo stesso ha subito un’evoluzione significativa da fenomeno di costume a nuova forma di intrattenimento da inserire a pieno titolo nella cultura contemporanea. Il videogioco sta quindi assumendo un ruolo di emergenza complessa nell’attuale sistema culturale quale luogo intellettuale ed emotivo di sperimentazione, di creazione di nuovi linguaggi, di interazione sociale e di esplorazione del mondo, in un punto ideale di congiunzione tra arte, tecnologia, comunicazione di massa e intrattenimento.

Alcuni segnali in questo senso possono essere rintracciati, ad esempio, nel fatto che un’importante istituzione culturale, come la Triennale di Milano, abbia recentemente dedicato una sezione della Mostra “Anni 70 - Il decennio lungo del secolo breve” alla nascita del linguaggio videoludico. Oppure nella circostanza che molti atenei italiani stiano iniziando ad inserire i videogiochi nei loro programmi di studi, come la IULM di Milano che ha di recente istituito un master in Digital Entertainment sotto la direzione scientifica del Prof. Gianni Canova.

Ma forse il segnale più importante del legame tra videogiochi e cultura è dato dalla volontà e dal bisogno di celebrare e preservare un patrimonio comune condiviso, offrendo un contesto storico e sociale al videogioco e un riconoscimento del suo valore culturale attraverso la creazione di luoghi di conservazione e di accesso, la cui urgenza è spinta anche dalla natura effimera dei medium digitali.

La conservazione dei videogiochi nel mondo, in Europa e in Italia

Dalla fine degli anni novanta ad oggi sono fioriti numerosi esperimenti di conservazione del patrimonio storico dell’universo videoludico.
Il primo esempio di questo tipo arriva dal Giappone dove il Professore Hosoi Koici – docete di Scienze Politiche presso il College di Kyoto e direttore dell’Art Research Center – ha dato vita nel 1997 ad un progetto di archiviazione e catalogazione di software e hardware videoludico. Scopo del progetto, creare un archivio che possa essere utilizzato come base per la ricerca in diversi campi, dalle scienze sociali alle arti visive. 
Negli Stati Uniti si sono fatte strada nella seconda metà degli anni 2000 due diverse tipologie di esperienze. Da un lato lo sviluppo all’interno delle biblioteche nazionali di aree dedicate alla consultazione e al prestito di software videoludico. (Interessante notare come la spinta all’apertura al medium videogioco sia arrivata proprio dall’American Library Association che si è fatta promotrice nel novembre del 2008 del primo National Gaming Day@Your Library, un evento dedicato al videogioco che ha visto coinvolte le biblioteche di tutto il paese) Dall’altro lato la nascita di veri e propri archivi videoludici presso alcune università o centri di ricerca del paese. Due esempi su tutti: il Computer and Video Games Archive nato presso la University of Michigan nell’autunno dello scorso anno e lo UT Videogame Archive sorto presso The Centre for American History dell’Università del Texas ad Austin.
Venendo all’Europa, è del novembre 2008 l’annuncio della costituzione nel Regno Unito presso la Notthingam Trent University del  National Videogame Archive che rappresenta, forse, il modello più autorevole nel suo genere. Al suo interno trovano spazio non soltanto i videogiochi e le console storiche ma anche la saggistica contemporanea sul tema e le riviste d’epoca. Il tutto allo scopo di fornire una documentazione a tutto tondo della vita dei videogiochi e il loro carattere di fenomeno di dimensioni globali.
Il progetto pioniere che nasce oggi in Italia con la creazione del primo archivio videoludico presso la prestigiosa Cineteca di Bologna si inserisce in questo contesto, ma nello stesso tempo lo supera: oltre a rendere accessibile al pubblico il patrimonio storico dei videogiochi, aggiunge una chiave interpretativa in più rispetto alle precedenti esperienze: l’analisi del linguaggio videoludico e delle sue contaminazioni con altri linguaggi, in particolare quello cinematografico. In questo modo riesce ad inquadrare correttamente l’emergenza complessa dell’industria videoludica odierna tra varie forme di espressione, quali il cinema, la musica e la letteratura. E contribuisce alla diffusione e al consolidamento di una conoscenza diffusa e globale del videogioco che oggi appare un fenomeno che deve ancora essere compreso a fondo per completare il suo percorso di “accettazione sociale”.

Di fronte a questo scenario, l’auspicio è che il progetto pioniere della Cineteca di Bologna possa essere il punto di partenza per sviluppare un dibattito, anche nel nostro paese, sulle politiche da adottare per riconoscere e valorizzare il ruolo del videogioco nel sistema culturale contemporaneo, così come sta succedendo in altri paesi. Le linee direttrici su cui si potrebbe a nostro avviso lavorare sono diverse: dal sostegno allo sviluppo di videogiochi come industria creativa all’inserimento del mezzo nei programmi di insegnamento delle scuole e nelle università e al suo utilizzo a supporto della didattica tradizionale, dall’inserimento dei videogiochi in tutti gli eventi culturali di rilievo all’attribuzione di riconoscimenti ai talenti artistici che stanno dietro la loro creazione. 
AESVI (Associazione Editori Software Videoludico Italiana) è l’Associazione di categoria delle principali aziende produttrici di videogiochi, di software di intrattenimento e di hardware per la fruizione dei medesimi prodotti operanti in Italia. L’Associazione nasce nel 2001 per rappresentare, promuovere e tutelare gli interessi collettivi del settore. AESVI conta attualmente 15 membri  ed ha una rappresentatività pari al 100% dei produttori di piattaforme e degli editori di software videoludico di rilievo internazionale con sede in Italia. E’ dotata di un Consiglio Direttivo composto da 7 membri, di un Presidente e di un Segretario Generale. A livello internazionale AESVI aderisce dal 2002 all’Associazione di categoria europea ISFE (Interactive Software Federation of Europe) con sede a Bruxelles e dal 2005 è membro del Board of Directors della medesima.
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