IL VIDEOGIOCO, IL CINEMA: UNA RELAZIONE IN ESSERE

Nasce a Bologna, per iniziativa della Cineteca di Bologna, il primo Archivio videoludico italiano. L'Archivio Videoludico ha origine dall’intento di riconoscere al videogioco uno statuto di prodotto artistico autonomo, che fa parte a pieno titolo del capitale culturale della contemporaneità. Come il cinema, il videogioco non rappresenta soltanto un settore dell’entertainment che muove grandi capitali, è anche un prodotto della pop culture che anima il dibattito intellettuale e accademico (un interesse teorico, quello per i nuovi media, che dura ormai da oltre un decennio). L’Archivio Videoludico intende facilitare l’accesso del pubblico al medium e alle discussioni che gravitano attorno a esso.

L’Archivio si pone principalmente due obiettivi. Da un lato, rappresentare un luogo di conservazione dei supporti hardware e software; dall’altro, si propone come polo di dibattito teorico sul mezzo videoludico, un centro capace di promuovere rassegne, tavole rotonde con la partecipazione di esperti, riflessioni sui rapporti che il videogioco intrattiene con gli altri media. Come ogni nuovo linguaggio, infatti, il videogioco è alla ricerca di una propria specificità mediale e, in questa spinta evolutiva, prende in prestito e rielabora le prassi linguistiche di media maturi come la letteratura, la televisione, il fumetto, il cinema.

Con il linguaggio cinematografico il videogioco intrattiene una relazione privilegiata. Il videogioco ha ereditato dalle pellicole convenzioni narrative, tecniche di montaggio, estetiche e stili. Dai film vengono tratti adattamenti per console, i cosiddetti tie-in. In molti videogame compaiono filmati in full motion picture perfettamente confezionati (è il caso delle cut-scene). Per fini promozionali, sempre più spesso, vengono realizzati trailer spettacolari capaci di proporre al pubblico un vero e proprio star-system videoludico (si pensi a Lara Croft e Super Mario). Le evoluzioni tecniche, inoltre, permettono un realismo tale da rendere difficile, in alcuni casi, la distinzione tra una ripresa cinematografica e uno scenario costruito totalmente in digitale. 

A ben guardare, tuttavia, il rapporto tra cinema e videogioco è più complesso di quanto appaia. Da un lato, il linguaggio videoludico sta sviluppando una propria autonomia, emancipandosi da un ruolo puramente parassitario nei confronti del cinema. Dall’altro, il cinema non è rimasto insensibile all’avvento dell’intrattenimento elettronico. Il videogioco ha assunto e sviluppato infatti importanti nozioni teoriche, a partire da quella di interattività. Nel videogioco la fruizione non è predefinita come nel cinema: il gameplay è una griglia potenziale di interazione, che si realizza attraverso l’apporto dell’utente. Il videogioco trova così una sua collocazione teorica nel superamento del concetto classico di testo: nell’epoca contemporanea, il controllo autoriale vacilla e si apre a una molteplicità di co-produttori, tra cui il giocatore. Non è un caso che, con la messa in discussione dell’autorialità, si siano sviluppati fenomeni di controinformazione come i machinima, in cui gli utenti utilizzano il linguaggio del gioco – per lo più senza l’autorizzazione delle case di produzione – per creare forme indipendenti di spettacolo cinematico.

Anche nozioni consolidate – nel cinema e nella letteratura – come quella di genere necessitano una revisione che consideri la specificità videoludica. Nella critica di settore, così, si consolidano definizioni assenti nella teoria classica dedicata all’audiovisivo: il survival horror, l’action adventure, il picchiaduro, tra gli altri. Il montaggio diviene interattivo, contribuendo all’immersività che caratterizza la fruizione videoludica. Le interfacce si evolvono e introducono protesi di gioco che rivoluzionano l’esperienza di fruizione, demolendo le barriere che separavano l’utente dal testo audiovisivo. Basti pensare a dispositivi di sollecitazione anche tattile, e a console che puntano a spettacolarizzare lo spazio concreto di fruizione e a confonderlo con quello finzionale rappresentato.

Il fermento attuale attorno al videogioco dimostra il grande interesse per questo medium. Un linguaggio che, in più di quarant’anni di storia, ha raggiunto grandi traguardi formali e si è imposto come fenomeno di massa. Come tale, merita dunque un riconoscimento in quanto espressione culturale autonoma e la salvaguardia della relativa produzione. Il progetto Archivio Videoludico della Cineteca di Bologna intende rispondere a questa necessità sul doppio fronte conservativo e teorico.

Breve storia del videogioco

Quello che oggi si è affermato come un fenomeno di intrattenimento di massa è nato, come accade spesso, come prodotto secondario della ricerca accademica alla fine degli anni ’50. Sono i primi esperimenti di utilizzo di un display grafico, il pretesto è la simulazione rudimentale di una partita di tennis. 

È dalla passione di un gruppo di studenti del MIT che nasce nel 1962 quello che è considerato primo videogioco della storia: Spacewar! Per uscire dall’ambito universitario bisogna aspettare gli anni ’70, durante i quali il videogioco entra a far parte della dotazione ricreativa dei locali pubblici. In questo periodo si poteva assistere facilmente a grandi tornei al tavolo virtuale del celeberrimo Pong. Al titolo segue un altro successo commerciale: Space Invaders. È negli anni '80 che l'industria raggiunge il suo apice, con il Commodore 64, il Nintendo 8-bit e il Master System. L'avvento dei 16-bit, col Super Nintendo e il Mega Drive, è elemento centrale dei primi anni '90. A metà del decennio fa la sua comparsa la PlayStation, che si impone nell'immaginario collettivo come console per antonomasia. Da lì è un susseguirsi di nuove piattaforme che invadono il mercato casalingo; in questo scenario si inserisce anche Microsoft con Xbox. Dalla prima generazione degli anni '70, all'attuale settima generazione di console, il percorso evolutivo del medium trova ora spazio, attraverso un recupero costante, nell'Archivio Videoludico della Cineteca di Bologna, nuova sezione che arricchisce la dotazione degli Archivi non filmici dell'istituzione bolognese.

