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INTRODUZIONE

La ricerca si propone di indagare ed approfondireodi e le pratiche della
narrazione crossmediale, attraverso l'analisi deicg@rsi narrativi che coinvolgono
diversi testi e piattaforme. Con questo termineendtamo l'estetica che nasce nel
mondo della cultura della convergenza e dell'iigetza collettivi rappresenta un
processo in cui elementi integrati di una ficti@ngono dispersi in maniera organizzata
attraverso molteplici canali di diffusione (cinentelgvisione, internet, stampa, telefonia
cellulare, videogames, ecc..), allo scopo di creamesperienza di intrattenimento
unificata e coordinata. In un modello ideale, diesmedium € coinvolto in base alle
sue caratteristiche di forza e apporta un contoilnico allo svolgersi della storia. Non
esiste nessuna singola fonte a cui rivolgersi peguigire tutte le informazioni
necessarie per comprendere l'universo narrativia sel interezza.

La struttura narrativa allargata ricalca il modetticolare di internet, ribaltando
le gerarchie tra testi e paratesti, che non soana@mplici strumenti per il disvelamento
del reale dietro il finzionale, come intervisteiagitori e attoripackstages, making,c#
cosi via, ma assumono un ruolo fondamentale pestésso universo finzionale,
veicolando ulteriori informazioni necessarie al pbatamento del percorso narrativo.
La narrazione cross-mediale punta a creare un @epooprio mondo a 360°, e per
viverlo nella sua interezza i consumatori/spettatbevono assumere il ruolo di
cacciatori e collezionisti, inseguendo frammentistiria attraverso i vari canali a
disposizione, confrontando le loro osservazioni fogum e gruppi di discussione,
coscienti che ogni sforzo verra ripagato da un’espea estetica e interpretativa piu

intensa e completa.

! “Oggi, se due persone distanti sanno due cose leomeptari, per il tramite delle nuove tecnologie,
possono davvero entrare in comunicazione l'unal'atira, scambiare il loro sapere, cooperare. Digtto
modo assai generale, per grandi linee, & questanitio l'intelligenza collettiva. Alla complessitald
reale, al profluvio di flusso informativo, 'uom@ponde sempre pit spesso in modo collettivo, mette

in comune saperi specialistici, necessari per cengere fenomeni sempre piu complessi ed
interdisciplinari "(Levy 1995).



La narrazione crossmediale € la realizzazione dispirazione del raccontare
che affonda le proprie radici nel passato. Quindncettualmente, non si tratta di una
novita ma piuttosto della realizzazione di potelitZiarese finalmente possibili dal
progresso tecnologico. Il desiderio di una narmeiplurima e sfaccettata € presente
lungo tutto il Novecento, ancor prima dell’arrivoeid nuovi media e della
digitalizzazione globale, e taglia trasversalmgmtediscipline e tradizioni di studio. Lo
si percepisce tra le pagine Hdezioni Americanedi Italo Calvino quando parla di
enciclopedia apertadi iper-romanzd) di forme brevi della scrittura. Oppure nei teti
teorici dei media e della comunicazione, come a&ingso Eco, che ihector in Fabula
espone la necessitd di sottrarsi alla tirannia tto attraverso “passeggiate
inferenziali”. Questo non vuol dire che anche prirdal digitale non fossero
sperimentate forme di allargamento della narrazione tale pratica ha trovato nelle
nuove tecnologie una pluralita di canali, e hatsubha formalizzazione e accelerazione
mai sperimentate prima.

E stato deciso di privilegiare i testi televisid eprogetti crossmediali derivati
da essi per due ordini di ragioni (risulta comungugpossibile effettuare una
distinzione netta tra cinema e televisione datatatteristiche intrinseche del fenomeno
in esame). Dal punto di vista teorico, vorrei imteg due tradizioni culturali che si
appoggiano su letterature molto diverse: arricclui@e gli studi sulla televisione,
prevalentemente incentrati sull’osservazione dedliance e delle dinamiche produttive,
ma carenti per cio che concerne una analisi sigteandell’estetica dellimmagine e dei
processi narrativi, con gli studi sul cinema, clardo dimostrato negli ultimi anni
un’apertura alla multimedialita, dettata dalla rest& di comprendere i cambiamenti
apportati dalla diffusione del digitale e le cazatitiche delle nuove figure spettatoriali.

Nel corso della ricerca si tentera inoltre di dana possibile risposta al alcuni
quesiti aperti: si puo parlare ancora di testo eatpato? quando l'intertestualita e
I'intemedialita si trasformano in qualcosa di akrdove inizia e finisce il processo di

ricezione di un contenuto televisivo? cosa compibrtilagare di forme promozionali

2 “Quella che prende forma nei grandi romanzi del X&colo & I'idea di un’enciclopedia aperta
aggettivo che certamente contraddice il sostargivciclopedianato etimologicamente dalla pretesa di
esaurire la conoscenza del mondo richiudendolaninitgolo. Oggi non € piu pensabile una totalita ch
non sia potenziale, congetturale, plurima.”

Italo Calvino,Lezioni Americanel985.

3« 'idea centrale del racconto: un tempo plurimoaenificato, in cui ogni presente si ramifica in due

futuri, in modo da formare una rete crescente égirosa di tempi divergenti, convergenti e patélle
Italo Calvino,Lezioni Americangl985.



come il website o di produzioni editoriali ai findel consumo audiovisivo
contemporaneo? Coniugando la semioticacaitural studiesed agli studi sulla
ricezione, ci proponiamo di studiare con partioelattenzione i percorsi narrativi che
scaturiscono dalla convergenza. Un simile appronesce dalla presa di coscienza di
una testualita contemporanea sempre piu frammemtatiispersiva, dove i singoli
oggetti testuali smettono di essere studiati conmstersi chiusi, delimitati e
autosufficienti per essere finalmente inquadratheagenti di una vasta rete di rapporti
in cui sono coinvolti, tale da renderne precarigewoli la coerenza interna e talvolta o
spesso anche i confini fisici. Prendendo in predétparole di Francesco Casetibh
esistono discorsi isolati, opere che vivono di p&rma piuttosto reti di discorsi sociali
di cui qualunque nostra produzione simbolica noche& un piccolo nodo Risulta
dunque piu appropriato parlare non piu di singebtit ma di costellazioni testuali,
modulari e compresenti nelle diverse piattaformeiaie

Il lavoro di tesi si sviluppera in due sezioni. pema parte del progetto sara
volta a contestualizzare la crossmedialita alliinte sia dei profondi cambiamenti
intervenuti nel settore dell’audiovisivo, sia nelieodalitd di fruizione del medium
televisivo. Si intende recuperare l'impostazionerita di Stuart Hall ponendo
I'attenzione sulla pluralita di relazioni tra lerf@ in campo: gli apparati mediali, nella
loro dimensione istituzionale, tecnologica, ecoraanie forme testuali; le modalita di
consumo/produzione da parte del pubblico. Cambiareudience, sempre pgkilled
ma cambiano anche le industrie dellimmaginarionges piu capaci di costringere
'ambiente materiale e simbolico in cui siamo imeielLe pratiche crossmediali si
sviluppano a partire dalla seconda meta degli Biawianta in seno allRopular culture
e coinvolgono in particolare grandi franchises ywtodiani e serie televisive. Sono gli
anni in cui assistiamo al grande sviluppo di iné¢ra alla diffusione delle tecnologie
digitali; si iniziano a praticare strategie comwtice multipiattaforma, in linea con |l
nuovo approccio del mercato basato sul marketingeserienza formalizzato da
Bernd Schmitt. | canali si moltiplicano, le telgwisi a pagamento diventano un bene
commodity i modelli di business tradizionali cambiano nralica di una
frammentazione dell'audience imanoshare Si studiano strategie di fidelizzazione
fortemente intertestuali ed intermediali, che coigeno tutti gli aspetti della
produzione, dalla scelta della storia fino al cagtiegli attori.

Inoltre, ci troviamo inoltre di fronte un nuovo dipdi spettatore-consumatore,

attivo, partecipativo, che chiede ed a cui piacsers coinvolto totalmente. Tale



situazione é sottolineata anche da numerosi tedeigii Audience Studies ad esempio
Sonia Livingstone, Pertti Alasuutari - che sul fendegli anni Novanta rendono palese
la difficolta di analizzare questa nuova figuraaaga di un’insufficienza degli strumenti
e dei modelli formalizzati fino ad allora. | loremtributi e ricerche configurano una
vera e propria rottura epistemologica, che nellmlpadi Abercrombie e Longhurst,
consiste nel passaggio dal paradigma della incagomme/resistenza a quello di
spettacolo/performance. A determinare I'emergenendauovo approccio allo studio del
pubblico € anche e soprattutto la consapevolezdanuddato scenario mediale,
caratterizzato da processi di convergenza diggalbridazione che mutano le forme
stesse dell'esperienza. Se nel paradigma incorjoozesistenza il rapporto tra
pubblico e media era concepito in termini di lettertesto, esso viene ora riformulato
come rapporto tra audience neediascape mediascapeinteso come grande mondo
possibile rappresentato dallo scenario medialeaigolzhe si configura al tempo stesso
come luogo e processo della produzione e dellaifmu¢. Tutti insistono sulla necessita
di spostare I'attenzione su “I'esperienza di esseeenbri di un’audience”.

In particolare Abercrombie e Longhurst parlano alidience diffusa”. Citando
letteralmente fella societd contemporanea, ognuno di noi diventessantemente
pubblico. Essere membri di un pubblico non e piuewento eccezionale, e non e
nemmeno un evento quotidiano. Potremmo piuttos® che é costitutivo della vita
quotidiand®. I concetto di audience diffusa scardina il  bifem
incorporazione/resistenza e consente di inquadiareolo del pubblico mettendo
'accento sulle competenze attivate dallo stesdopracesso di fruizione. Sulla scia
degli Audience Studiesi sono poi sviluppate in questi ultimi anni nuose ricerche
riguardanti i fandom, che risultano fondamentaluma ottica crossmediale. Il risultato
di tali studi e quello di una figura spettatoriafaccettata, che si avvicina al medium
televisivo per una pluralita di ragioni: divertimien connessione sociale, sfida,
immersione ed identificazione.

Nella seconda parte si tentera di definire meglioancetto di fruizione espansa
della televisione, prendendo in esame le molteplpgortunita offerte allo spettatore di
fruire del contenuto televisivo e di sviluppargibprio coinvolgimento. Se e vero che
viene richiesta alla televisione una sempre maggionplessita narrativa, e che si e
passati da un modello LOP (Least Objectionable raging) a MRP (Most

* Abercrombie N., Longhurst BAudiences. A Sociological Theory of Performance hndgination
Londra, Sage, 1998, pag.68;
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Repeatable Programming), la narrazione crossmeskaira essere il punto di arrivo
di un percorso che riporta I'enfasi sui contehutio cercato di elaborare una mappatura
originale modificando, integrando e ridefinendoonfini tracciati da recenti studi di
tradizione diversa, per restituire una completelegddenomeno in atto.

Si andra poi ad approfondire lo studio della naome crossmediale. Verra
innanzi tutto definito il concetto, le costruzi@mpaziali e temporali, € verranno messe in
evidenza le differenze con altre operazioni sulotéacilmente confondibili con essa:
'adattamento, la distribuzione multipiattaforma l'adattamento crossmediale. Per
definire infatti due o piu opere crossmediali n@sta che vengano concepite come tali,
ma é fondamentale che tra di esse si instauri alogh aperto in tempo reale, in cui
ogni intervento su un testo modifica significativemte gli interventi successivi sugli
altri testi.

Verranno poi indagate le logiche di costruzionegdesti universi finzionali,
'inserimento di vuoti narrativi, di falle interpiative da riempire su altri media,
attraverso meccanismi di sottrazione consapevaiiifesione limitata dei contenuti;
ganci alla migrazione, ovvero rimandi piu o meneeti a contenuti presenti su altri
media, e tecniche ddmerging narrativeche diffondono all'interno mondo finzionale
elementi ricchi di potenziale narrativo sviluppabgdu altri canali distributivi, a scopo
spesso pubblicitario. Tutti questi elementi sembrarotivare gli spettatori, fornendo
loro elementi su cui “lavorare” in maniera anchéoaoma, dando vita ad una tipologia
di testo molto vicina a quella teorizzata da Ecmedmacchina pigr&’ Ci troviamo di
fronte ad una dimensione performativa ludica chempée di personalizzare
I'esperienza di fruizione e creare una visione aned individuale della storia, una
pluralita di percorsi di lettura, ognuno dedicatbum differente segmento di audience,
piu 0 meno fedele e partecipativo.

Infine, si parlera di come dare vita ad un vera@po progetto crossmediale.
Come abbiamo precedentemente sottolineato, caséttarnntrinseca di questa tipologia
di narrazione e quella di non avere un’unica fanteui attingere per esperire l'intero
universo narrativo, e conseguentemente non é seanplifase produttiva individuare il
giusto equilibrio tra creare storie che abbianoseesnche per uno spettatore casuale,
che le esperisce per la prima volta, ed inserifetaino elementi che incentivino le

® Mittell J., Narrative Complexity in Contemporarym&rican TelevisionThe Velvet Light Trap58,
2006, pag.32;
® Eco U.,Lector in fibula. La cooperazione interpretativai testi narrativi Milano, Bompiani, 1979;
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persone alla fruizione su una molteplicita di media ambizioni enciclopediche del
macrotesto possono a volte diventare un ostacal@lpeccessi di significazione del
plot narrativo. Quando si lavora su un progettssnoediale € necessario un alto grado
di coordinamento dei diversi settori mediali coiliyaia in produzioni indipendenti, in
cui un una singola figura cura tutti gli aspettil@@arrazione, a prescindere dal medium
cui saranno destinati, sia nelle gramitertainment companyattraverso una forte
collaborazione tra le differenti divisioni (cinengames, interactive, editoria, ecc...). |
particolare, si focalizzera I'attenzione su dueestsorincipali di queste costruzioni
narrative: la dinamica ludica che si instaura anggettatore e il legame narrativo con |l
mondo reale.

L’obiettivo finale di questo lavoro € quello di fare un documento guida a tutti
gli autori crossmediali che si confrontano quotidiaente con problemi di scrittura e

architettura dei progetti.

12
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CAPITOLO 1
LA TELEVISIONE TRA DIGITALIZZAZIONE E CONVERGENZA

1.1. Le trasformazioni della convergenza digitale

Il sistema dei media ha subito una profonda trasformazione in seguito
all'introduzione del paradigma digitale e all’avvento dei nuovi media. Per molto tempo, 1
processi di digitalizzazione e la conseguente convergenza sono statl interpretati quasi
esclusivamente sulla base degli aspetti trasformativi in ambito strettamente tecnologico. Le
nuove tecnologie permettono ad uno stesso contenuto di viaggiare attraverso diversi canali
e di assumere, al punto di ricezione, molteplici forme. Ma la rivoluzione provocata da
questa migrazione al digitale non si esaurisce nello studio delle trasformazioni tecniche che
permettono di semplificare i processi di produzione dei contenuti per un prodotto
mediatico, o che permettono di velocizzare la trasmissione dei dati. Il vero cambiamento
sta nella complessita crescente delle relazioni e delle connessioni che si creano quando a
produrre un contenuto intervengono media diversi. La convergenza ¢ diretta conseguenza
dell’applicazione del paradigma digitale, ma attraverso il paradigma della convergenza ¢
possibile spostare lattenzione degli studi sui media verso la “multidimensionalita del
processo di trasformazione dei media, al ruolo dei soggetti accanto a quello delle
tecnologie, ai meccanismi di ibridazione e rimediazione fra vecchi e nuovi media”. A causa
dall’apparente confluenza su un unico dispositivo che elabora I'informazione digitalizzata,
la visione del fenomeno della convergenza si ¢ limitata a lungo a riflessioni di tipo tecnico.
Ma, come avremo modo di vedere, la tendenza evolutiva in atto, che riguarda in modo
particolare 1 contenuti e le modalita di fruizione, tende ad essere di tipo centrifugo.

Il fenomeno della convergenza multimediale che ha caratterizzato I'ultimo decennio
nasce inizialmente sulla spinta di un avvicinamento fra tecnologie diverse, che giovano del
linguaggio digitale e ne sfruttano tutte le potenzialita di trattamento, trasferimento e

archiviazione dei dati. Il mondo, come ha sottolineato Menduni®, si € avviato verso la

! Sfardini A.,Reality tv. Pubblici fan, protagonisti, performédilano, Unicopli, 2008, pag. 318;
2 Menduni E., | media digitali. Tecnologie, linguaggsi sociali, Bari, Laterza, 2007;
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costruzione di un insieme di reti di comunicazione che permettono a ciascun utente dei
media di comunicare, indipendentemente dal luogo fisico in cui si trova. Questa rete gli
permette, inoltre, di agire sul sistema dei media, poiché la crescente possibilita di influire sui
contenuti mediali e di avere un’interazione di reciprocita e di scambio con 1 media, fa dei
destinatari dei veri e propri utilizzatori interattivi. Vedremo che le nuove narrazioni nate
da sistemi comunicativi multipiattaforma e crossmediali si caratterizzano per una notevole
vicinanza degli autori e dei destinatari, che spesso si suggestionano a vicenda, anche nel
corso della fruizione e dello sviluppo delle storie che condividono.

Possiamo distinguere due tipologie di applicazione del paradigma della convergenza,
uno di tipo orizzontale, I'altro verticale. Quando parliamo di convergenza di contenuti per
indicare la possibilita di un prodotto, in quanto digitale, di essere distribuito su tutti i canali
possibili, ci riferiamo alla convergenza orizzontale dei processi: lo stesso pacchetto di bit,
prodotto ed eventualmente modificato attraverso uno stesso strumento (computer), passa
da un mezzo di comunicazione all’altro, attraversando otizzontalmente il sistema dei media
coinvolti. La convergenza verticale si serve ugualmente del paradigma della digitalizzazione,
ma per integrare verticalmente 1 mezzi di produzione. Il contenuto si muove verticalmente
ogni volta che I'unita di contenuto digitale progredisce nello stesso medium, dalla creazione
alloutput finale. Come osserva Fleischner, attraverso la riflessione su queste due tipologie
di convergenza ¢ possibile affermare che “nella convergenza di strumento si attua la
convergenza di processo e nella convergenza di processo si attiva la convergenza di
prodotto (cross-mediale)” 4

La convergenza ¢ un fenomeno di vastissima portata, che non si identifica soltanto
nel cambiamento tecnologico che riguarda la trasformazione e la sostituzione delle forme di
distribuzione, né soltanto nel flusso di contenuti che si muove su piu piattaforme. E un
processo che implica la cooperazione tra piu settori dell’industria dei media e stimola “il
migrare del pubblico alla ricerca continua di nuove esperienze di intrattenimento. Il
fenomeno della convergenza si regge anche su una varieta di spinte di natura
economica/istituzionale e culturale. Alle conseguenze che il cambiamento tecnologico ha
apportato si aggiungono quindi altri significati al fenomeno. E possibile individuare una

convergenza di tipo economico (¢ il caso delle conglomerazioni industriali e dell’adozione

% | pubblici interattivi sono frutto dei processiabnvergenza tra informatica, telecomunicazionieglia
La comunicazione interattiva come evidenzia Grg28899) € un atto in cui sia il comunicatore che |l
fruitore partecipano attivamente in modo correlataeciproco a determinare l'effetto (e quindi il
significato).

* Fleischner E.|I paradosso di Gutenberg. Dalla crossmedialitanaédia on demandroma, RAI-ERI,
2007, pag. 43;
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di nuovi strumenti tecnologici), una di tipo estetico ed infine una di tipo culturale®.
Nessuna di queste dimensioni puo essere analizzata singolarmente, poiché ciascuna
richiama sempre e comunque le altre. La convergenza si realizza quindi su altri tre livelli:
modifica il linguaggio dei media, influenza i contenuti e la loro declinazione, e spinge
I'industria dei media a unire fra loro i vari segmenti produttivi per trarre vantaggio dalle
economie di scala.

Non ¢ ipotizzabile un quadro universalmente valido della dimensione economica
della convergenza, in quanto le dinamiche di questo tipo assumeranno caratteristiche
diverse a seconda dei singoli contesti culturali e dei mercati. Da un lato la convergenza
economica rappresenta un’opportunita di espansione per lindustria produttrice di
contenuti, visto che con una maggiore facilita puo trasferire il contenuto prodotto su
diverse piattaforme e contenere i costi di produzione grazie alle sinergie industriali.
Dall’altro, per molti media la convergenza porta con sé una certa dose di rischio a causa
della frammentazione, o erosione dei mercati, poiché ogni qualvolta un utente si sposta, ad
esempio, dalla tv a Internet c’¢ il pericolo che non torni pitu al medium di partenza. La
frammentazione ¢ la ragione per cui oggi sembra essere sempre piu necessario parlare
anche delle aziende produttrici di prodotti di intrattenimento e contenuti mediali in termini
di brand. 11 brand rappresenta in questo panorama frammentato 'unico terreno su cui
poter costruire forme di fedelta e di esperienza, come ad esempio fa il marketing

esperenziale. Murray sui brand mediali scrive:

Al cuore del fenomeno contemporaneo della costruzione di brand mediali [media
branding| ritroviamo la tendenza all’astrazione del contenuto dalle restrizioni di un
qualsiasi formato analogico. Si ¢ cominciato a pensare il contenuto in una forma
disincarnata, quasi una forma platonica: qualsiasi brand mediale che ¢ in grado di
conquistare con successo la fedelta del consumatore puo quindi essere tradotto in una
varieta di formati in modo da creare una varieta di prodotti fra loro interrelati, che
lavorano insieme per generare ulteriore consapevolezza nel consumatore del brand
mediale’.

Quando ci riferiamo al fenomeno della convergenza ci occupiamo soprattutto di
descrivere 1 cambiamenti sociali e culturali che hanno subito negli ultimi tempi il sistema dei

media e 'esperienza mediatica dei suoi consumatori, e di come quest’ultimi siano sempre

® Scaglioni M., Sfardini A.Multitv. L’esperienza televisiva nell’'eta della a@igenzaRoma, Carocci,
2008;

¢ 1l brand € la marca intesa come linsieme artiaplatcoerente di nome, immagine, simboli e altri
elementi figurativi e valoriali che identificano yprodotto o un servizio. La “brandizzazione” del
contenuto mediale contribuisce a definire percoogrenti entro il panorama fluido della convergeaza
dell'ambiente multipiattaforma

" Ibidem;
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piu stimolati a ricercare nuove informazioni e ad attivare connessioni tra contenuti
mediatici differenti. L.a dimensione culturale della convergenza rispecchia 'attuale tendenza
del marketing a considerare il consumatore moderno di contenuti mediatici come un
soggetto sempre alla ricerca di esperienze, piu che di prodotti che soddisfino singole
esigenze. In questa prospettiva comprare un prodotto non ¢ piu sinonimo di consumo, ma
di esperienza, e le imprese, e le loro politiche di marketing esperenziale, sono tese alla
ricerca di un nuovo vantaggio competitivo, basato sulla creazione di esperienze uniche. La
centralita dei processi di “brandizzazione” dipende anche dalle caratteristiche che il
consumo mediale va ad assumere in questo nuovo ambiente convergente.

Fabris arriva alla conclusione che la ricerca di gratificazioni immediate, di sensazioni
piacevoli, costituisce ormai la struttura latente, ma anche una costante, nella maggior parte
della popolazioneg. I motivo per cui il marketing si sta focalizzando sull’offerta di
esperienza e sulla soddisfazione di un consumatore ¢ diretta conseguenza del fatto che le
nuove generazioni crescono avendo a disposizione una tale offerta di informazione, beni e
servizi, che sono abituate ad avere tutto e subito. Il consumatore moderno non ricerca piu
le motivazioni all’acquisto nel calcolo fra costi e benefici, bensi nell’emozione che genera
gratificazione,. L’attenzione rivolta all’esperienza emozionale ¢ anche conseguenza della
tendenza all’individualismo, al soddisfacimento immediato, alla ricerca del piacere che ¢
finalizzata alla riscoperta del benessere.

Per quanto riguarda strettamente il pubblico dei media, in particolare i segmenti piu
interessati all’'intrattenimento digitale (come 1 ragazzi, 1 giovani adulti e la coppia bambini-
famiglie) esso oggi cerca la complessita nelle storie proposte dai media, il coinvolgimento
attivo, la possibilita di modificare la trama, piuttosto che la fruizione di un semplice
racconto che sposi perfettamente il profilo che il marketing ha fatto di loro come target.
Come afferma anche Giovagnoli, la tradizionale lettura delle audience, che segmenta i
pubblici in base al singolo medium (il “pubblico della radio”, il “pubblico della televisione™)
dovra lasciare spazio ad una segmentazione capace di tracciare i percorsi trans-mediali di
segmenti specializzati (sino ad arrivare alle nicchie), che si spostano su media diversi a
seconda degli interessi e dei contenuti disponibili, del grado di coinvolgimento che sono di
volta in volta disposti a raggiungere, del contesto di fruizione, della loro dieta mediatica®.
L’impossibilita di applicare la tradizionale classificazione dei pubblici, sulla base delle

suddivisione per media, si riflette anche su quella dei prodotti mediali, introducendo un

8 Fabris G.JI nuovo consumatore: verso il postmoderiilano, Franco Angeli, 2003;
° Giovagnoli M.Cross-Media. Le nuove narraziomililano, Apogeo, 2009, pag. 12;
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altro interrogativo che riguarda il modo in cui i singoli prodotti rispondono alle
trasformazioni della convergenza.

Un programma televisivo che viene fruito anche attraverso piattaforme deeata
quella televisivagome spiega Askwith, in qualche modo diventa qualcosa di digetsa
proliferazione di tutte quelle manifestazioni méidia manipolazione dei contenuti da
parte degli utenti, sicuramente snaturano il primdetconducono ad interrogarci su cosa
sia rimasto di quel prodotto mediale rispetto a eamniva fruito qualche tempo prima.
Tutti i tipi di classificazione e suddivisione dprodotti mediali in base ai media
utilizzati e ai tradizionali canoni non valgono pti potrebbe, secondo Askwith, parlare
in maniera complessiva di “contenuto”, e non pitpigramma tv, contenuti mobile o
web. Questo termine riflette “ il crescente inteeedell’industria nella creazione di una
programmazione mediatica che possa essere disird@ cui si possa avere accesso su
un'ampia gamma di piattaform®&” Questa serie di iniziative, prodotti, attivita e
opportunita rivolte al fruitore stanno in qualcheduo evidenziando che € in corso un
profondo cambiamento del concetto di “testo metialesé, poiché per quanto possano
sembrare esterne, queste componenti innovative, affiancano il tradizionale
contenuto mediale, sono in realta parte integrdet@uovo testo mediale.

Per quanto concerne i nuovi programmi televisivi, nei quali ¢ quindi gia evidente da
qualche tempo I'utilizzo di nuovi linguaggi frutto di ibridazioni con altri media, Taggi
sottolinea come anch’essi si stiano avviando verso una convergenza dei media, e in
particolare sente che tale cambiamento ¢ dovuto non solo ad esigenze linguistiche, ma ha a
che fare soprattutto con la fruizione del pubblico, con la capacita di penetrare nei suoi
interessi attraverso vari strumenti. Un nuovo programma assomiglia sempre piu ad un
mosaico, che configura molteplici vie di fuga (o di accesso), e basa la sua forza proprio sulla
sua flessibilita. “Il sistema programma, attraverso i suoi mille specchi che riproducono non
la stessa trasmissione, ma parti di essa [...], fa sentire il telespettatore avvolto, circondato,
invaso dal programma, in una gamma di sensazioni pit o meno piacevoli, ma comunque
coinvolgentill.

Nel panorama mediatico trasformato dal paradigma digitale e della convergenza, sono
cambiati molto anche gli attori mediali, dai produttori multimediali sul piano dell’offerta, a

nuovi utenti-fruitori su quello del consumo, la cui esperienza mediatica si sta letteralmente

19 Askwith 1. D., Television 2.0. Reconceptualising Tv an Engagementium Boston, MIT — MS tesi,
2007, pag. 16;

1 Taggi P., Il manuale della televisione. Le ideetdcniche, i programmi, Roma, Editori riuniti, 200
pag. 470;
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moltiplicando, sia in termini quantitativi, sia in termini qualitativi, con una progressiva
personalizzazione del consumo e dell’organizzazione della dieta mediatica. Come scrive
anche Henry Jenkins, la convergenza tra i media ¢ molto piu che un semplice cambiamento
tecnologico, essa altera “i rapporti tra i pubblici, i generi, 1 mercati, le imprese e le
tecnologie esistenti, e cambia le logiche d’azione dei media insieme a quelle che guidano il
consumo di informazione e di intrattenimento dei pubblici.|...] La convergenza cambia gli
assetti proprietari dei media, controllando interessi trasversali a tutta 'industria dei media, e
influenza le modalita di fruizione”2 Inoltre essa “non riguarda solo prodotti e servizi
commerciali che viaggiano su circuiti regolati e prevedibili. Non consiste nell’accordo tra
compagnie di tecnologia mobile e case di produzione cinematografica, al fine di decidere
quando e come trasmettere le anteprime dei film sui cellulari. Si parla di convergenza anche
quando la gente prende i media nelle proprie mani. I contenuti di intrattenimento non sono
le uniche cose che viaggiano attraverso le piattaforme mediatiche multiple”lg.

La convergenza dei media coinvolge da vicino il nostro immaginario collettivo, ci
permette maggiore personalizzazione del consumo e riduce il rischio di assuefazione ai
contenuti. Nel processo di convergenza, vecchi e nuovi media si ibridano e si trasformano
a vicenda; possono verificarsi numerose trasformazioni relative ai contenuti, ai pubblici, ma

esistono, e non possono essere ignorate, anche linee di continuita.

1.2. Deregulation e nascita dei conglomerati medial

Il forte progresso tecnologico ha spinto la paditied intervenire — o meglio a
ritirarsi — dal mercato dei nuovi media. Come ditspsono stati gli Usa a dare avvio a
questo processo. La deregolamentazione (0 deréegoéazo deregulation) € quel
processo per cui i governi eliminano le restrizidagli affari al fine di incoraggiare le
operazioni del mercato. La base razionale per tagbdamentazione €, generalmente,
che un minor numero di regole porta a un maggieellb di concorrenza,
conseguentemente a maggior produttivita e maggifficiemza. La Federal
Communication Commission (FCC), I'organo resporisatiella regolamentazione del
broadcasting e della comunicazione, ha tentatibelidlizzare il settore gia a meta degli
anni Settanta. Ma e sotto 'amministrazione Clintbre avvengono i primi sostanziali

cambiamenti, con I'abolizione del Fin-Syn Rulesg ampediva ai network televisivi di

12 Jenkins H.Convergence culture. Where old and new media @plfdw York, NY University Press,
2006, pag.32;
3vi, pag. 15;
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trasmettere programmi televisivi autoprodotti ininpx serata, per paura di un
appiattimento e percio di una bassa qualita deietari. Negli anni Novanta si creano
le condizioni per la liberta di mercato: nascontvigia cavo, le tv satellitari, si afferma
un quarto network, Fox.

La prima conseguenza € stata la fusione tra prodaz distribuzione. | canali
ora possiedono i diritti dei propri programmi e toab in piedi produzioni interne per
ridurre i costi. Colossi dell’editoria, del cinem@ella televisione, dei nuovi media si
sono fusi per dare vita a grandi multinazionali operano trasversalmente su piu piani
dell'entertainment. La prima grande fusione, avianoel 1996, € quella tra i due
colossi Disney e ABC, che ha permesso la produzdreerie cult comeéJgly Betty,
Lost, Desperate Housewiyanolto costose ma ammortizzabili se prodotte rd@erente
tramite Touchstone, casa di produzione di Disnenz& I'abolizione della Fin-Syn
prodotti televisivi di tale qualita sarebbero statpensabili; sono frutti maturi di una
nuova legislazione e di una nuova economia. Sorb cwsi i primi conglomerati
mediali: ogni medium, compresa la tv, € contenuifmt@rno di un ampio panorama
mediale, che va da internet al cinema, dai giomtdiradio, dai libri ai parchi a tema.

Come ci mostra Stefania Carini, il mercato dei ragdpercorso da quattro trend
basilart”:

- Espansione: nuove acquisizioni, fusioni inaspettsviluppo di nuovi media e mercati
hanno reso le corporation sempre piu grandi, eilpibss di sinergia tra comparti
diversi dello stesso conglomerato mediale, che grassprodurre insieme benefits
impossibili per una singola unita;

- Integrazione: l'integrazione puo essere orizzZentguando un’azienda possiede
diversi settori del mercato, oppure verticale, gleanna compagnia possiede diversi
aspetti di un unico settore di mercato (produziai&ribuzione, esibizione).

- Globalizzazione: i conglomerati mediali sono paee transnazionali, non si limitano a
gestire il mercato di una sola nazione ma si espama tutto il mondo.

- Concentrazione della proprieta: € un fenomenoriguarda tutti settori industriali; piu

I media si espandono, piu la loro proprieta e neldni di pochi. Questo vuol dire che
poche compagnie dominano singoli settori di mercato

Sempre Cardini individua le strategie alla base slelcesso di questi colossi dei

medid®. In primis, le dimensioni contano. La competiziénaperta ma solo tra chi a ha

14 Carini S. |l testo espansdVilano, Vita e Pensiero, 2004, pagg. 12-13;
% \vi, pag. 14;
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disposizione capitali da investire in progetti seenpiu ambiziosi e colossali. Progetti
che, grazie all'integrazione tra piu settori, poss@ssere pubblicizzati attraverso una
campagna multipiattaforma. Qui si collega alloradhcetto di sinergia: molti progetti
sono ideati pensando ad una produzione e promozionelivisa tra piu reparti,
abbassando notevolmente i costi. Un ultimo aspgetioello del branding. | nomi dello
studio, del regista, degli attori, diventano umené.

1.3. Le tre dimensioni della televisione convergeat

Gia negli anni Ottanta De Sola Pool teorizzava @mpio margine la
convergenza delle forme di comunicazifhell fenomeno & oramai una realta
onnipresente, nato e sviluppatosi per soddisfaigeese di intrattenimento e di
informazione sempre piu articolate, attive, disteca frammentate. Piu che mai in
guesto scenario il medium televisivo ricopre unleuadispensabile, data la centralita
sociale, simbolica ed economica che ancora detisglghene il web stia pian piano
intaccando “I'effetto piazza” tipico della tv. ltalevisione non e rimasta immobile, ha
ibridato linguaggi e strutture per rimanere al pas®n i nuovi spettatori. Questi
mutamenti hanno investito tutti gli aspetti del riw@al, non solo la testualita, ma anche
'apparato istituzionale, i modelli di remunerazporeconomica e le tecnologie di
supporto.

Come fanno notare Menduni e Catblfianche la stessa filiera televisiva &
profondamente mutata grazie alla digitalizzazi@ne dal punto di vista trasmissivo — lo
switch off del segnale analogico — che produttivibroadcaster sono passati da un
modello editoriale basato su un unico canale di etipmazione — la raccolta
pubblicitaria — a modelli multicanale che operanawsersi mercati.

Gli spettatori si muovono nell’'abbondanza di progna che sono sempre piu
marchi identitari e catalizzatori di comunita, a%geze mediali dotate di una
condivisione al limite del rituale. Emergono, cotneefinisce Scagliortf, nuovi spazi,
nuovi tempi e nuovi usi della televisione. Non aoppiu parlare di rigidita del tempo
televisivo, di fruizione domestica, ognuno € libeigpersonalizzare il proprio consumo

in base ad interessi e disponibilita. Per farerelziza in questo scenario complesso e

'8 De Sola Pool I.Technologies of freedgrtambridge, Harvard University Press, 1983;

" Menduni E., Catolfi A.Produrre Tv. Dallo studio televisivo ad internBari, Laterza, 2009;

18 Scaglioni M., Sfardini A.Multitv. L’esperienza televisiva nell’eta della a@mgenza Roma, Carocci,
2008, pag 21;
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variegato, Scaglioni propone una metodologia diisinbasata su 3 concetti chiave,
quelli di estensione, accesso e brdnd
Estensione:

Una prima modalita di analisi del fenomeno é quédildaracciare una mappa
delle diramazioni assunte dai programmi televisiMiesti sono infatti dei testi rete, il
punto di partenza di ampie ramificazioni che dit@tala fruizione televisiva in
molteplici direzioni e diversi media. L'idea dei rpgesti costruiti intorno al testo
primario in funzione promozionale, esiste da primella convergenza mediale;
I'elemento di novita e costituito dalla pianificane strategica del loro sfruttamento che
emittenti e case di produzione stanno progressiutansviluppando. Fiske individua
due direzioni principali dei processi di ramificazé® da un lato le estensioni
“secondarie”, prodotte dalle istituzioni medialirpreare un punto di contatto con lo
spettatore, per instaurare maggior coinvolgimerdo aonfronti del testo primario e
rafforzare la presenza nella quotidianita dei progni e dei loro simulacri. Dall’altro le
estensioni “terziarie”, che partono dal basso, shgcono dalle attivita spontanee del
pubblico, come ad esempio i fenomeni di fandom.

Accesso:

Un secondo aspetto da valutare € quello dell'at;esvvero individuare tutti i
canali di contatto tra spettatore e contenuto ieMy. televisione classica, digitale
terrestre e tv satellitare; iptv e web tv, sitistieaming e download illegali attraverso
programmi dipeer to peercanali di distribuzione piu tradizionali come eateche ed
edicole. La fruizione si trasforma in un flusso tono, in cui é difficile scandire una
temporalita, un prima e un dopo. Il contenuto tisiew viene diffuso prima della messa
in onda attraverso trailer, pubblicita, anticipajcspoiler; ed ha una vita anche dopo,
dove lo stesso contenuto viene spezzettato e hp#azato per una fruizione
randomica.

Brand:

Un ultimo aspetto da valutare per una completéiamiel fenomeno e quello del
valore del programma inteso come brand. Con questoine, Scaglioni intende una
firma, un riconoscimento che arricchisce di valeragnificato il contenuto televisivo e

mediale. Un brand forte garantisce un traino, wibfico fedele, un aura che

!9 Grasso A., Scaglioni M. (a cura di)elevisione convergente. La tv oltre il piccolo exchg Milano,
RTI, 2009, pagg. 24-31;
0 Fiske J.Television CultureNew York, Methuen, 1987;
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accompagna il programma tv fin dal suo lancio. rihrfdl pud essere un attore, un
personaggio, oppure un marchio di una rete che aagi si &€ contraddistinto per un
certo tipo di programmazione. In un ambito comellqueell’entertainment sempre piu

influenzato da logiche commerciali e di comunicaeiodiventa indispensabile integrare
nell'analisi anche fattori legati al mondo del metrkg.

Questi tre aspetti, indispensabili per dare forghampanorama in continua evoluzione,
saranno piu che mai importanti quando passeremoaiaizzare le pratiche

crossmediali.

1.4. Estetica della convergenza

Alla luce dei fenomeni emersi, delle variazionilagiroduzione e nel consumo
dei media, rimane aperta la domanda. Quale teteasti aspetta? Aldo Grasso, nel suo
testo dedicato alla televisione convergente, tdntkre una risposta:

la televisione sembra cambiare radicalmente, teveueti ed offerte, consumi in
ogni luogo e in ogni momento, il web che fa da mmatium [...] nell’area della
produzione emerge la necessita di un approcciagbval prodotto televisivo, che
tenga in considerazione le differenti potenziatiglla sua natura convergente e
transmediale [...] cambiano i modi attraverso i queilipuod sancire il successo
televisivo: c’é il successo generalista, rilevagmiomattina dai dati d’ascolto; c’é il
successo di nicchia, piu vicino alle pratiche dndiam; c’e poi il successo
convergente. Un programma ottiene questo succassodq riesce ad innescare
discorso, a far parlare di sé sia nelle reti sodakelazione che nel piu ampio
panorama mediafe.

Secondo John Caldwell, invece, il nuovo mondo digite disperso e amorfo, ed
costringe i network ad adattare le strategie atquemorama volatile.

Al posto del modello di composizione di testo lire@onnesso alla teoria del
supertesto/flusso, le sinergie tra tv ed internefodo ora venire a capo della
dispersione testuale e delle navigazioni di uterttee possono migrare e che
inevitabilmente finiranno per oltrepassare i confinun brand. Di pari passo, le
strategie di programmazione sono passate da nodiofiussi di programmi a

tattiche di flussi di pubblicé

%L Grasso A., Scaglioni M. (a cura dijelevisione convergente. La tv oltre il piccolo esthg Milano,
RTI, 2009, pag.81;

22 Caldwell J. T.Production Culture. Industrial Reflexivity and Ge#l Practice in Film and Television
Durham, Duke, 2008, pag.136;
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Nel panorama mediatico, lo spettatore & diventéiggente. La tv disperde percio
disperde il proprio contenuto su piu piattaforme erendersi il proprio pubblico. Si
puo dunque parlare di una seconda estetica, che a@utenuti nati per disperdersi e
riaggregarsi. E un testo espanso, formato dal estw tdi origine (master) e da un
overflow mediale e culturale che lo accompagna.

La convergenza quindi non determina solo fenonbeemologici, istituzionali,
economici e culturali. Influenza sostanzialmenteha&nl’organizzazione formale dei

contenuti e il modo in cui si rendono visibili. Igparire € dato dal:

co-venire delle cose e degli eventi entro retidotoappartenenza, pur mantenendo
identita distintiva ed eterogeneita. Convergenzaéanita o totalita, il convergere
non schiaccia e non concentra le differenti nataa le comprime entro una
forma superiore. La convergenza € il presentarsieine di eterogenei in un
universo di senso possibile, meglio convenietite.

Quest’estetica & profondamente diversa da un’eatdglla forma pura, dell'opera finita
e compiuta. Ogni elemento, frammento di contenuto énodo denso di senso, a sua
volta unito agli altri nodi attraverso un reticadd connessioniMurray, patla invece di
“contenuto fluido” (o content streaming) per indicare che oggi 1 contenuti mediali vengono
intesi come essenzialmente “liquidi”, utilizzabili per molti scopi applicabili ad un’ampia
gamma di contesti strategici, produttivi e di consumo?®, Al vantaggio di poter utilizzare e
riutilizzare questi contenuti “fluidi” su diverse piattaforme e con diverse modalita, si
aggiunge anche l'opportunita di creare una promozione incrociata e la possibilita di
rivolgersi in modo piu mirato a pubblici piu fedeli.

Tale organizzazione ricorda la definizione di stile neobarocco di Angela Ndalianis la
differenza del barocco rispetto agli schemi classici sta nel suo rifiuto di rispettare 1 limiti
dello spazio che contiene Pillusione®® Tale tendenza neobarocca si manifesta in due diversi
modi: attraverso la serialita espandibile all’infinito, e attraverso lintertestualita. La
televisione espande se stessa e si espande al di fuori di se stessa, creando universi e
narrativi capaci di viaggiare tra 1 media e farsi esperienza quotidiana e immaginario

condiviso. E proprio tale estetica che andremo ad analizzare nel dettaglio nella seconda

parte di questa tesi.

23 Carmagnola F., Ferraresi Mderci di culta Roma, Castelvecchi, 1999, pag. 208;

24 Murray J.,Hamlet on the Holodeck: The Future of NarrativeCiyberspaceCambridge, MIT Press,
1997 pag. 417,

%5 Ndalianis A.,Neo-Baroque Aesthetics and Contemporary Entertamy@ambridge, MIT Press, 2005,
pag. 25;
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CAPITOLO 2
L’ESPERIENZA TELEVISIVA NELL’ETA DELLA
CONVERGENZA

2.1. Nuove pratiche e orientamenti di visione

Nell’era digitale ci sono numerosi strumenti chenpettono al destinatario di
connettersi con contenuti e servizi sempre aggiomdisponibili. La dieta mediatica
sta cambiando e non € piu cosi semplice da inqu@daa causa dell’elevata
personalizzazione. Le innumerevoli forme di conswhe il pubblico dei media attua,
grazie alla varieta dei canali di accesso ai cartenessi a disposizione dagli attuali
sistemi comunicativi (telefoni cellulari, televismomputer, palmari), costituiscono una
delle maggiori novita dell’esperienza mediaticastjgetto contemporaneo. Da un lato,
la partecipazione del pubblico richiesta dalle eadieclinazioni mediali interattive
costituisce la base per la formazione delle corauditfan, dall’altro le pratiche di
fruizione mostrano come e mutato anche I'approedi@ conoscenza del mondo del
soggetto/pubblico.

C’e quindi una stretta relazione fra la conoscarimil soggetto ha del mondo e
la sua fruizione dei media: e I'esperienza medsatbe favorisce la nascita di nuove
forme sociali e fa maturare un approccio nuovo r@édta. Risulta alquanto predittiva la

convinzione di Marshall McLuhan secondo cui:

Gli effetti dei nuovi media sulla nostra vita sefial@ sono simili agli effetti della

nuova poesia. Essi mutano, non i nostri pensied, len struttura del nostro

monddy(ivi, p. 20).
I media offrono nuovi modelli per la ricostruziodell’esperienza. Il riconoscimento
dell'esperienza mediatica quale fattore di fortuenza nella realta empirica del
soggetto ha suscitato posizioni differenti: rispetti un ambiente considerato permeato

dai media, il soggetto tenderebbe a sostituireekdta e ogni sua esperienza con la

! McLuhan M.,Gli strumenti del comunicaréilano, Il Saggiatore, 1967, pag.20;
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rappresentazione finzionale che il sistema mediateluce, restando vittima del suo
desiderio di evasione ed illusione. D’altro canémalizzando i comportamenti di

consumo del pubblico contemporaneo, si evidenzeaspettatorialita in grado di gestire
la rappresentazione finzionale grazie al ruolovate interattivo che ha costruito nei
confronti dei media. Ai soggetti viene riconoscildgaapacita di compiere azioni dotate
di senso anche nel mondo creato dai media, attitiyata varieta di valori, esperienze,
riferimenti simbolici e culturali a essi disponibjer nutrire la propria identita.

La permeabilita dei confini tra il mondo della puaibne e il mondo della
fruizione e un’altra delle conseguenze dei proceksconvergenza, visibile nelle
svariate possibilita per gli spettatori di delireaercorsi personali di fruizione, fino a
poter determinare le storie di cui tempo fa potevessere soltanto consumatori passivi.
Alla convergenza dei mezzi di produzione si aggaumgindi una convergenza nei
mezzi di interazione, che coinvolge i consumatopotenzia le loro relazioni con i
media. Come precisa Jenkins, a guidare molti debt@menti che osserviamo nel
panorama dei media € la tensione tra la forza toapaddella convergenza corporate e
quella bottom-up della convergenza grassfoot€on i mezzi di comunicazione
tradizionali erano le industrie dei media che, uala individuato il target e studiato i
suoi bisogni, proponevano una serie di contenpgreorsi prestabiliti. La convergenza
top-down era guidata esclusivamente dalle corpmratiei media mainstream, con |l
fine ultimo di colonizzare la cultura popolare c@movvedimenti “dall’alto”, di
fidelizzarla al suo flusso mediale pervasivo, eldbgrla all’interno della razionalita
dell'impres&.

L’ambiente mediale contemporaneo che fa leva soflavergenza € pero
caratterizzato da spinte contrastanti: mentre tparate si uniscono in conglomerazioni
e cercano di dettare rigide logiche dell'offertadiaéica, emerge una spinta di verso
contrario rappresentata dagli stessi destinatari pfedotti mediali, che stanno
imparando ad utilizzare le tecnologie per imporgapri bisogni. Possono contare su
nuovi strumenti, ma anche su nuove occasioni dbiite che gli stessi media creano,
definendo cosi un ambiente culturale della converge E attorno a queste aree di
incontro/scontro, a queste forme di contrattazia@he, si stanno definendo alcune delle

piu importanti caratteristiche del nuovo ambientenanicativo convergente. Ora gli

2 Jenkins H.Fans, bloggers and gamers. Exploring Participat@ylture, New York, NY University
Press, 2006, pag. 179;
% Scaglioni M.,Tv di culto. La serialita televisiva e il suo famdaVilano, Vita e Pensiero, 2006;
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spettatori hanno conquistato un ruolo piu attivdluenzano i percorsi narrativi dei

media e, attraverso forme di intervento e intemaitavorite dalle tecnologie digitali,

guidano la convergenza, intesa come circolaritprdduzione e consumo. Visto il

crescente ruolo che gli spettatori ricoprono nejéstione dei contenuti mediatici e
possibile ipotizzare che sia in atto una sortebddazione della pratiche comunicative
per cui &€ sempre piu difficile segnare la lineacalnfine tra produttori e consumatori.
Anziché continuare a parlare di questi due attome se ricoprissero ruoli diversi, oggi
potremmo considerarli come interagenti, confuspesso contaminati fra loro. Sono
soprattutto i fan piu appassionati che rivendicamateriali della cultura di massa per |l
loro uso personale, poiché sentono il bisogno alaborarli ed usarli come base delle
loro creazioni culturali e delle loro interaziowicsali.

Prende vita cosi una narrazione condivisa, di ‘iséadivello”, che riesce ad
ampliare e prolungare la fruizione di un prodottedmle attraverso le attivita legate
all'appropriazione e alla condivisione alternatigai contenuti proposti dai media.
Vengono stravolte le forme e le figure tipiche dedconto tradizionale: non possiamo
piu indicare con unicita la figura dell’autore, mabbiamo tenere in considerazione le
nuove forme espressive di tipo collettivo, le comtzazioni di linguaggi, la cultura
partecipativa. Il superamento dei chiari confini démarcazione tra consumo e
produzione sancisce, nelle prospettive piu ottichst, I'affermazione di un soggetto-
consumatore libero di scegliere, se non crearmdaqiti culturali che desidera. Emerge
immagine di un nuovo utente dei media, svincolalalle rigide logiche del
broadcasting e partecipe dei meccanismi di proshgzaitraverso la creazione dei propri
contenuti paralleli. Oggi assistiamo a un’esplosiodi offerta e domanda di
partecipazione del pubblico alla realta mediatopaesta tendenza e alimentata sia da
una strategia produttiva votata all’ibridazione g¢eodotti con le nuove tecnologie
interattive (e-mail, forum, chat, sms), sia persh@& ormai diffuso un approccio piu
disinvolto e alfabetizzato verso il consumo di emniti mediali. Nascono, quindi, nuove
narrazioni, attraverso le quali il pubblico, sopurtib quello dei piu giovani, afferma il
primato dell'interpretazione sulla fruizione, mastdo di preferire nuove forme di
affabulazione e di organizzazione non lineare @dekgero e delle informazioni.

Questa generazione di utenti consapevoli e produttm pud essere definita di
semplici fruitori, ma possiamo parlare di veri eoym autori, impegnati nella ri-
definizione e ri-mediazione dei contenuti offeriidnedia e dalle loro tradizionali

narrazioni. La maggior parte degli spettatori éscigta con I'idea che siano i media a
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dover arrivare al consumatore finale, secondo &ore di un’offerta che segue una
logica di tipopush(scelta passiva). Il fabbisogno dei pubblici vietediato in anticipo
e, sulla base dei bisogni individuati, il broadeastonfeziona i propri contenuti per poi
“spingerli” verso i clienti. L'offerta odierna, irece, e ricca di possibilita, talmente
straripante da non poter essere dominata appikoontinuo relazionarsi con Internet e
la sua vastita di contenuti ha favorito lo sviluppoil miglioramento dei processi
decisionali e di selezione dell'utente, che oratm@ara nel modellqull (scelta attiva)
una modalita di fruizione televisiva molto piu wiai al proprio vissuto quotidiano.
L’ overload informationé ormai possibile anche se l'utente € in movimehtori da
casa; I'infomobiltd & aumentata, ed integrandosi con la multimediali&& un circolo
virtuoso di nuovi saperi, esperienze e desiderisjhettatore odierno € molto piu critico
e, inoltre, € un consumatore mobile con desidemratmiche fruisce di prodotti su cui si e
ampiamente documentato. Deve sapersi orientaretatho di questo vasto universo di
contenuti, deve abituarsi a vedere I'offerta medéatsecondo la concezione che € lui
stesso a dover cercare ed “attirare” sul proprimitgale le informazioni che piu lo
interessano.

| pubblici dei media tradizionali erano abbastapevedibili, individui isolati le
cui reazioni restavano per lo piu nel’ombra; gueédi nuovi sistemi di comunicazione
integrata sono, invece, nomadi, sempre piu conrsessalmente e meno inclini alla
fedelta. Osservando le modalita di consumo medialgylta difficile tracciare
fisionomie di pubblico stabili e secondo criterndivisi (legati all’identita di prodotto,
di un medium, di una tecnologia o di un luogo di#ione); 'immagine dell’audience
va configurandosi come una sorta di ologramma eheovmnponendosi e scomponendosi
continuamente. E pil difficile “targettizzare” e nitwrare questa tipologia di pubblico,
che si presenta estremamente eterogenea ancheardald vista della composizione:
piu generazioni si ritrovano a condividere gli staasteressi nonostante la differenza di
eta e di stile di vita, ma trovano un punto di imco nella condivisione delle stesse
tecnologie e piattaforme. Rispetto ai primi utesite hanno cominciato a sperimentare
forme autorali, impadronendosi dei contenuti “aftroggi lo sviluppo dei software di
manipolazione e la convergenza tecnologica permettioro molto di piu: sono
diventati dei veri e propri performers, capaci&mixare contenuti e generare, a partire

da contenuti “ufficiali”, nuovi prodotti con diffenti gradi di autorialita. Il loro lavoro

* Per infomobilita si intende I'uso di tecnologie chermettono linvio, la raccolta e lo scambio di
informazioni tra uno o piu soggetti in movimento;
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di produzione e la manifestazione delle proprienpii €, inoltre, reso pubblico dalla
Rete e sfrutta tutte le possibili convergenze pegrdare sempre piu rumoroso.

| produttori rispondono a questi nuovi spettatoatati di potere in modi
piuttosto contraddittori, a volte incoraggiandddeo partecipazione attiva, altre facendo
resistenza ai loro comportamenti. Gi spettatoror@ volta sono perplessi da cio che
interpretano come segnali dissonanti sul tipo digeipazione di cui possono godere
comportamenti dei broadcaster spesso risultanog@mlgoiché riconoscono la valenza
di un pubblico interattivo, ma pensano che la ggrtezione sia qualcosa che possono
accendere e spegnere, incanalare e instradare,ificagec e vendere a proprio
vantaggio. | produttori di contenuti piu proibizieti tentano di impedire che il pubblico
produca proprie varianti non autorizzate del lorodptto, in nome della salvaguardia
della sua integrita del franchise, mentre i coltak@nisti cercano ogni mezzo per
attirare dalla loro parte i creatori dal basso,oftevdevolvendo intenzionalmente del
materiale narrativo inedito o grezzo agli utergoli@aborative authorship affinché
possano accrescere la loro passione verso il gmdatrativo di cui sono fan.

Per quanto riguarda gli spettatori, sul fronte @dppessi rivendicano il diritto di
partecipare alla definizione della loro culturdraterso le modalita che piu si addicono
loro. Quando viene chiaramente permesso alle cdendnifan, e agli utenti destinatari
in generale, di partecipare alla produzione, atlavergenza, valorizzando il processo di
creazione dal basso verso l'altro, si genera paéngnte maggiore interesse verso il
prodotto e si consolida I'attenzione dei fan neifconti dello stesso. Sono moltissimi |
casi in Rete di comunita di fan che uniscono leppeo competenze in vista di un
obiettivo comune, che spesso riguarda il poteséatire la propria voce oppure arrivare
ad entrare in possesso di informazioni e matedad i produttori hanno cercato di
custodire gelosamente. L’attivita di “spoiling” @ wttimo esempio in questo senso:
aiuta gli utenti a comprendere come impiegare wvntipi di forze che emergono dalla
loro partecipazione alle comunita intelligenti.ufia pratica piu coinvolgente rispetto ad
altre poiché il modo in cui la conoscenza & pradetivalutata & pit democraticd.o
“spoiling” consiste, ad esempio, nel tentativo, phrte della comunita di fan di un
programma, di cercare di scoprire qualcosa prinhdetigpo dichiarato per la diffusione
dellinformazione. Non ¢ il possesso di un sapéveche tiene insieme un’intelligenza

collettiva, ma il processo socialehe porta all’acquisizione della conoscenza. Un

® Jenkins H.pp cit, 2006, pag. XLII;
® Jenkins H.pp cit, 2006, pag. 6;
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processo in continuo adattamento, dinamico e ppet¢o, che mette alla prova i
legami della comunita e fortifica il senso di agpaenza. Se questa confusione dei ruoli
tra autore e fruitore, insieme alle forme di coagene, costituiscano un arricchimento
creativo per le narrazioni dipende dai casi, nopwg negare, pero, che tutti questi
passaggi non controllati del materiale narratigshiano di rendere certe manifestazioni
davvero distanti dalla forma originaria.

In seguito alla convergenza tra mezzi, prodotti ratighe di consumo, gli
spettatori possono essere considerati non piu ssmplubblico ma veri e propri
consumatori. Questo ripensamento dei termini tradai vede il destinatario della
comunicazione televisiva come un decisore attivocdaquistare e soddisfare con
proposte tematiche di percorsi di acquisto (chesmmo piu solamente audiovisivi), che
ne favoriscono la fedelta e il consumo medialefigara delcouch potatp concepito
come un soggetto passivo che si abbandona suladavanti alla tv, la cui attivita &
limitata allo zapping frenetico durante le pausbklpitarie, lascia il posto gugglered
alle loyal communitie§ La televisione odierna punta a trasformare i prgpodotti
televisivi in veri brand crossmediali (basti pemsarl.ost Desperate HousewiveBr.
House ma anche reality show come Grarfdatello o L’Isola dei Famosji distribuiti in
una pluralita di piattaforme — televisione, pceteho cellulare, videogame, lettori mp3
— richiede allo spettatore uno spirito ggler, un giocoliere “capace di far girare in
aria piu bolle comunicative”, lanciarle e riceveda altri, in un continuo scambio di
contenuti e pratiche di fruizione. L’elevato coilgimento richiesto ha lo scopo di
portare I'attenzione sull’esperienza di essere merdb un’audience, valorizzare i
contenuti e creare gruppi di “fedeli” — da qui ibme loyal communities , legati
affettivamente ad un prodotto televisivo e per tuedisposti ad investire, anche
economicamente, in prodotti franchises o legati genere/filone all’oggetto del

desiderio.
2.2. Quattro forme di spettatorialita

In relazione alle trasformazioni dello scenario mgdo fin ora affrontate, puo essere

utile riprendere una classificazione delle figupettatoriali che sono emerse con i

" Classificazione ripresa da Schrgder K., Drotneitin S., Murray C.Researching Audiencelsondra,
Arnold, 2003;
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mutamenti incorsi nelle metodologie di fruizioneorC particolare riferimento al

medium televisivo, Sfardini e Scagli6miropongono le seguenti tipologie di spettatori:

Pubblici performer
Pubblici fan
Pubblici multi piattaforma

P w b

Pubblici partecipanti

Con la presente suddivisione é possibile analizieadiverse modalita di fruizione che
caratterizzano l'esperienza mediatica contemporageme il singolo spettatore si
relaziona al sistema dei media e vive I'esperiedizdruizione. Ogni fruitore viene
motivato ed influenzato nella sua esperienza dasenia di fattori, 0 dimensioni, come
vengono definite da Sfardini e Scaglioni, le quadiicano quali finalita si celano dietro
la scelta di un particolare medium o tipo di consuthmodello elaborato dai due autori
indica per ognuna delle figure spettatoriali quatiiverse dimensioni che caratterizzano

I'esperienza mediatica: identita, appartenenza,ilitioke partecipazione.

Figura 2.1. Quattro forme di spettatorialita

Figura spettatoriale Nodo esperienziale Focalizzazione delle
pratiche

Pubblici performer Identita Sul soggetto individeal
(social-oriented)

Pubblici fan Appartenenza Sul contenuto
(media-oriented)

Pubblici multipiattaforma | Mobilita Su piattaformecentenuti
(media-oriented)

Pubblici partecipanti Partecipazione Sul soggetitettivo
(social-oriented)

Fonte: Scaglioni M., Sfardini A., 2008

8 Scaglioni M., Sfardini A.Multitv. L'esperienza televisiva nell’eta della a@igenzaRoma, Carocci,
2008, pagg. 104-125;
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2.2.1. Pubblici performer

| pubblici performer sono quegli utenti che hanmdta la possibilita di rendersi
protagonisti dell'universo mediatico mediante giumenti che esso stesso fornisce. Si
tratta di un segmento di pubblico cresciuto cork @l reality show, e che sogna
intimamente di entrare a far parte della rappresgome mediale, non importa a che
titolo. Oramai abituati a vedere sul piccolo schemente comune, alla messa in scena
della sfera privata, desiderano passare dallo ss@ititsemplice spettatore a quello di
protagonista. Armati di telecamere portatili e it con videocamera, sono pronti a
spedire filmati a programmi confeaperissimao Real Ty e si presentano numerosi a
casting e provini, caricano filmati su YouTube eacmo un proprio spazio su Myspace.
Gli studiosi Abercrombie e Longhutstlescrivono la societd contemporanea come
invasa dalldogica della performancauna tendenza che induce anche il pubblico a farsi
esso stesso performer, oggetto di interesse mealiaimnullando la distinzione netta fra
consumatori di cultura e produttori di culturaplibblico avverte la sensazione che ci
sia ovunque uno sguardo che osserva, e percegiscessere parte dell'audience non
significa piu fruire di un messaggio veicolato daproduttore. Oggi la commistione dei
ruoli fra produttori e fruitori aggiunge all’espenza di consumo una serie di
competenze che permette al pubblico di creare egzss0 delle performance. Il
pubblico performer € contemporaneamente un pubhlibeo e passivo, che possiede le
conoscenze e le competenze per agire quale proglutiocontenuti creativi se lo
desidera. La dimensione spettacolare delle perfocemalei media entra in maniera
preponderante nella realta della vita quotidiatimjentando quel desiderio di visibilita
e autorappresentazione che l'audience contemporameerte. Tale esigenza viene
raccolta e messe in scena da tutti quei programal@visivi, e non solo, che si basano
sulle “persone comuni”. La componente “reality’psopone quasi come meta-genere, e
ha ormai contaminato ogni altro genere, dall'infamione all'intrattenimento; non e
difficile trovare elementi del suo linguaggio eldedua struttura narrativa all’interno di
altri generi. | temi dell’attualita e la partecipaze della gente comune sono ricorrenti,
ed implicano un coinvolgimento che va al di la ‘teiérpretazione e che colpisce
profondamente la dimensione identitaria. La fruieiali questa offerta mediatica non

° Abercrombie N., Longhurst BAudiences. A Sociological Theory of Performance lamajination
Londra, Sage, 1998;
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solo appaga il desiderio di “spettacolarizzazioakadrealta”, ma influisce sulla fluidita
dei processi di costruzione e ricostruzione dadhitita.

2.2.2. Pubblici fan

Negli ultimi anni, si & sentito molto parlare danflom, gruppi di persone che
condividono un forte interesse nei confronti di pnodotto mediale (serie televisive,
film, videogiochi, ma anche personaggi), e che dawita a pratiche collettive di
discussione, condivisione di materiali,socializeag intorno a tale oggetto. In ambito
accademico, tali gruppi sono stati a lungo guardah sospetto, individuando tali
comportamenti come patologici, disfunzioni soclatjate alla cultura della celebrita.
L’attivita di questa tipologia di pubblico e statacentemente rivaluta grazie alla
capacita di questi appassionati di riunirsi in caitau contraddistinte da spiccate
capacita produttive. L'esperienza comunitaria clveno i fan di un prodotto mediale é
caratterizzata da un forte attaccamento; il logamee € fondato su un investimento
emotivo molto forte, che come precisa McQtfa# centrato su una personalitd mediale.
McQuail individua due modalita di relazione frasdggetto spettatore e il medium: la
prima, €& di tipo superficiale, debole, e consistiansemplice attrazione del pubblico
verso il mezzo di comunicazione. La seconda magatite caratterizza le comunita di
fan piu appassionati, € una relazione di tipo foctee implica un elevato grado di
investimento emotivo e stimola la formazione dinfer di socializzazione basate su

guesto sentimento.

Si puo intendere il fandom come qualcosa di coliettun sentimento consapevole
e condiviso di attrazione piu 0 meno intensa [..faiidom implica un elemento di
produzione mediale effettiva da parte del pubbditzsso, perché le attivita dei fan
vanno oltre I'evento medidfe

Lo studio delle comunita di fandom ha allontanaocbncezione del pubblico come
insieme di soggetti passivi, e ha rafforzato laovie di un pubblico produttivo e attivo
che e alla ricerca di prodotti che fortifichino suo senso di appartenenza. Alla
comprensione del messaggio, € quindi possibilearatiire altre due dimensioni:
coinvolgimento affettivo e partecipazione produwtiin risposta al riconoscimento di

tutte le capacita e competenze del fan, inteso quaietipo del nuovo consumatore di

19 McQuail D.,Analisi del’audienceBologna, Il Mulino, 2001, pagg. 164-293;
1 vi, pag. 263;
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media, il mondo della produzione si adopera pee daaggiore attenzione a questi
gruppi, per controllarne le attivita volte ad e#are eventuali pressioni sulle scelte
produttive (attivismo del consumo).

La figura che ne emerge e quella di uno spettatpielato da una forte
dimensione affettiva, intraprendente, che spesso siolimita a fruire di diversi
contenuti collegati all'oggetto “di culto” ma espre un attivismo di consumo,
attraverso la creazione di materiali correlati,cpesi narrativi alternativi a quelli delle
trame originali fan-fiction), oppure influenzando le scelte della produzioselp messa
in onda e l'ideazione delle storie. Gli strumentadgregazione legati ad Internet (chat,
forum, siti web, blog, social network) hanno rivestun ruolo fondamentale per lo
sviluppo del fenomeno, imprimendo un’accelerazi@ietrend di crescita. Questa
tipologia di pubblico si riconosce nell’universo nmaginario condiviso, e trae
godimento sia dal senso di appartenenza ad unaritamsia dal rapporto di “possesso”
nei confronti del prodotto mediale, possesso chesgilica tramite il consumo di
prodotti franchise (dvd, giochi, figurine, siti webcc...). Un aspetto pero da tenere in
considerazione € quello della rapidita con cui tuspettatore, altamente fidelizzato ad
un programma, si disamora dell'oggetto di cultontariamente a quanto si pensa,
I'allontanamento non avviene esclusivamente perinwecchiamento della formula
(soprattutto se prendiamo serie o programmi ailagistagione di messa in onda), ma
per la perdita di esclusivita. La visione a pagaimeliaccedere a contenuti non per
tutti, essere neofita di un nuovo programma dic;utonferisce un plus emozionale
legato alla sensazione di aver notato, all'intedietla sconfinata offerta televisiva, una
perla, qualcosa di pregiato che non & ancora dit@niittima del tam tam mediatico.
Nel momento in cui tale prodotto diventa dominidobplico, riconosciuto e tributato
dalla massa, perde il suo valore, si svilisce,em&iaccantonato in favore di contenuti

emergenti.

2.2.3. Pubblici multipiattaforma

| pubblici multipiattaforma sono la risposta atiescente espansione dei format
e ai processi di convergenza e globalizzazionefedlomeno della comunicazione
multipiattaforma si sviluppa a partire dalla secmnaeta degli anni Novanta in seno alla
popular culturee coinvolge indistintamente sia i grandi franchiselywoodiani che

serie e programmi televisivi. Le produzioni mediaktngono concepite come un
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sistema, da declinare su tutte le piattaforme gaodigione e da espandere e
pubblicizzare attraverso la creazione di prodottirelati (merchandising, licensing,
prodotti editoriali e multimediali, ecc.). Quellbe ne deriva € uno spettatore capace di
attuare percorsi fruitivi autonomamente, che nofinsita ad essere spettatore di una
logica di massa, ma che gioca con pratiche di ifsaoz al confine tra un medium e
I'altro, delineando le proprie regioni mediali dferimento. Si tratta di un pubblico
“mobile”, che si sposta fluidamente tra tecnologiemedia, alla ricerca di quegli
elementi che gli permettono di scegliere la coastédine che piu gli si addice. La
televisione perde la sua centralita e diventa ugiotahti possibili canali di fruizione,
attraverso un consumo personalizzato e selezioh&tocesso ai contenuti avviene in
maniera decontestualizzata, non necessariamentsafwto di casa, con modalita e
tempi totalmente a discrezione degli utenti.

Sfardini in merito alle pratiche di fruizione myiliattaforma, precisa che esse
sono dettate da due possibili motivazioni: nellengs le scelte di percorso dell’utente
dipendono dal suo individuale processo di seleziefe scarto delle declinazioni
mediali su cui un dato contenuto € diffuso, secofaldogica di composizione e
personalizzazione che il prodotto stesso prevedeelconda motivazione fa riferimento
a come comunita di utenti fra loro diversi eleggan@rivilegiano certe piattaforme
mediali rispetto ad altre, riconfigurando il siseemmediale a loro disposizione in quelle
che potremmo definire costellazioni mediali di rileentd. Nel primo caso le scelte di
fruizione dei pubblici multipiattaforma confermalaoriuscita delle strategie di branding
“top-down” volte a prevedere le “mosse” degli uteMel secondo caso, invece, la
singola “costellazione mediale” costruita dall’uenesprime la preferenza di
quest’ultimo per certi oggetti mediali (sia conténche piattaforme), nei quali si
riflettono i modi di essere ed esprimersi, lo stigecultura della comunita alla quale si
sente di appartenere.

Il format Big Brother & considerato il primo esperimento di prodotto izled
multipiattaforma, veicolato da un sistema fatto solo di appuntamenti televisivi, ma
anche di nuovi media che permettono al programmpareientarsi come testo aperto
alle strategie di interazione e personalizzaziooe it pubblico. L'impegno che un
sistema di questo tipo richiede al suo pubblicoegamente maggiore rispetto alle

logiche del palinsesto che accompagnano la fruizidradizionale. Il pubblico

12 Sfardini A.,Reality tv. Pubblici fan, protagonisti, performésilano, Unicopli, 2008, pag. 17;
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multipiattaforma si impegna oltre la visione, infge le sue abitudini quotidiane di
consumo dei media sulla base delle altre attivigaca di collezionare e assemblare
“innumerevoli attimi di fruizione, cogliendoli in amenti e luoghi diversi, laddove la
produzione ha fatto esondare il proddftoOgni fruitore multipiattaforma costruisce il
proprio personale appuntamento con il prodottooedie, determinando in tal modo
una dilatazione del tempo e una moltiplicazionelidggazi disponibili di fruizione. La
fruizione stessa dei contenuti viene gia diverathcdalle condizioni fisiche e temporali
del consumo. Un’interessante riflessione concludiv@fardini sulle logiche di scelta di
fruizione fatte dai pubblici multipiattaforma e clyalunque sia la motivazione,
entrambe le logiche dimostrano di seguire lo stesgerio fruitivo e di preferire un

consumo di tipo intensivo piuttosto che estensivo.
2.2.4. Pubblici partecipativi

L’ultima tipologia e quella che intende il pubblicome un soggetto sociale, che entra
in relazione con lo scenario politico e sociale rmeddai mezzi di comunicazione. E
intimamente connessa a fenomeni comeitizen journalisme democrazia mediale,
nasce in seno alla cultura di Internet come confioomazione e dei blog come
alternativa al giornalismo tradizionale. Si trataun pubblico partecipante, che si
costituisce in quanto “corpo sociale”. La partezipae € una delle caratteristiche
essenziali della convergenza mediatica, che si&adae sulla figura di un pubblico che
partecipa in modo collettivo ai temi di maggiorevanza. Si intrecciano cosi I'idea di
partecipazione intesa come coinvolgimento emotwo lidea di partecipazione intesa
come interazione del pubblico-cittadino con letugtioni. Questa tendenza a discutere
di problematiche politico-sociali in luoghi medite evidente anche nella diffusione di
alcuni generi televisivi, quali i talk show, cheespo risultano i principali motori di
dibattiti critici su temi d’attualita. Lo spettatorche interviene in prima persona in
questi dibattiti acquisisce una nuova visibilitasiefa portavoce di nuove forme di
legittimazione sociale. E per tale motivo che qoi¢igto di interazione viene vista come
un mezzo efficace per fare dei media il palcosaemiella sfera pubblica, capace di

mediare tra la societa e le istituzioni.

3vi, pag.16;
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Tale suddivisione € il risultato di riflessioni chentano di restituire un senso alle
trasformazioni tecnologiche e culturali contempe&anGli Audience Studies stanno
cercando di riformulare il concetto di pubblico e hetodologie per analizzarlo. A
determinare I'emergere di un nuovo approccio atledi® € anche e soprattutto la
consapevolezza del mutato scenario mediale, cara#e da processi di convergenza
digitale e ibridazione che mutano le forme stesdkedperienza.

2.3. Nuove prospettive degli Audience Studies

Uno dei meriti principali dei Cultural Studies éetjo di aver sviluppato negli
anni una imponente messe di elaborazioni teoriaieeeche empiriche sul pubblico dei
media: questo insieme di studi prende, appuntmnie di Audience Studies. L'oggetto
di studio divengono non solo i testi ma anche ta fouizione, nella duplice direzione
dell'interpretazione e degli usi che ne vengond. fatla base dello sviluppo delle
ricerche sul pubblico condotte dalla scuola di Birgham e di quelle tradizioni di studi
che ne condividono la sensibilitd, condotte neldgaadella teoria della ricezione o
piuttosto con approccio etnografico, vi € comunguautti i casi una crisi del modello
comportamentista che aveva fatto da sfondo alkraéc amministrativa e alla ricerca
sugli effetti, paradigma dominante fino agli arfgessanta. L'adozione, entro questo
paradigma, di un modello di comunicazione intesme&drasmissione e di un modello
behaviorista (che induceva ad interpretare comdettéf solo le variazioni del
comportamento osservabili in seguito all'esposeiarstimoli mediali) aveva prodotto
conseguenze precise: l'identificazione di ricezimmnsiderata essenzialmente passiva,
e risposta, qui intesa esclusivamente come adesbiaeproposta comunicativa dei
messaggi. Un processo lineare, insomma, di tipsacaffetto, che, unito all'origine
istituzionale di questo modello di ricerca, defingdnche amministrativo (committenze
da parte di aziende o partiti politici, interessatconoscere e massimizzare l'efficacia
della loro comunicazione), aveva portato a coneesitresclusivamente sugli effetti, e
per di piu a breve termine. Gia nell'ultima fasd garadigma dominante, come
McQuail definisce la ricerca amministrativa USA,adferma l'idea che ricezione non
significa automaticamente risposta, nel senso esiade, e viceversa non ricezione non
significa non risposta.

Si puo dire che la teoria e la ricerca sulla rioeessi incentrano sul modo in cui

I testi mediali sono decodificati e appropriati persone che appartengono a gruppi
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sociali diversi, identificati cioé da variabili canclasse, generazione, etnia, genere
(fermo restando che, coerentemente con il modeboding/decoding di Haft e con le
applicazioni concrete di Morlé} non si assume che i fattori socio-demografici
determinino automaticamente posizione di lettuercqrsi interpretativi: si indagano
tuttavia le relazioni fra struttura sociale e lettpartendo dal presupposto che se queste
sono socialmente modellate, cid accade perchétégaade sociali regolano l'accesso a
codici, subculture, repertori di discorsi precisicdi il pubblico si avvale all'atto di
interpretare il testo, in un incontro interdiscecstra i significati codificati in esso e i
discorsi del pubblico).

La ricerca etnografica, invece, presta attenziomgattutto al modo in cui i
prodotti mediali vengono utilizzati da questi gruppciali nella loro vita quotidiana, e
guarda al consumo come evento sociale situato. t@gdiestudio sono i piaceri, gli usi,

i significati ricavati dai media, strettamente cawhati da queste variabili; l'attivita di
consumo concepita come usivuggle for meninguna negoziazione tra due fonti dotati
entrambe di potere. L'attenzione qui si spostaovesre dimensioni lungo cui Si
dispiega il potere, altre forme e rapporti di petettre a quello di classe/appartenenza
socio-economica: genere, generazione, etnia. Soticat alla base della svolta
etnografica vi € la consapevolezza dell'incidengbodntesto sociale nel modellare i
gusti, nel determinare le competenze culturali seage alla fruizione dei media, e
anche dei piaceri e degli usi che vengono fattilidetgssi, ovvero consumo come
pratica sociale situata, che si sviluppa e acqressenso in relazione al contesto micro e
macro entro cui si svolge.

In entrambi gli approcci, comunque, forte atteneiahcontesto:

- come macro-contesto sociale, rilevante per congme la collocazione degli
individui all'interno dello stesso e il loro posimamento entro le dinamiche di potere
che attraversano la societa (audience, cioé, pitaceome socialmente strutturata da
appartenenze di generazione, genere, ecc.)

- come micro-contesto di ricezione, questultimmaapito come luogo naturale del
consumo, all'interno del quale lo stesso deve estadiato.

Diversi fattori convergono nell'indirizzare i ricatori del CCCS di Birmingham
verso l'uso di questo approccio, in primis la eedi Morley in cui viene realizzata una

mappatura delle diverse “comunita interpretativegsenti nel pubblico diationwide

* Hall S.,Encoding and Decoding in the Television DiscouBiemingham:, CCS, 1973;
!> Morley D., The Nationwide Audiengeondra, British Film Institute, 1980;
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programma tv della BBC, nonché dei loro percordntirpretazione e costruzione del
significatd®. Il lavoro di Morley & il punto di partenza perdwiluppo di una etnografia
della ricezione, i suoi limiti infatti determinanm cambiamento di rotta trai ricercatori

che negli anni Ottanta lavoravano al problema datkzione.

2.4. Il concetto di Audience diffusa

Per riformulare la nozione di audience in direzidiverse dalla logica binaria,
Abercrombie e Longhurst hanno spostato il baricerttell'attenzione dal rapporto
media e potere/ideologial/incorporazione (e resisteral rapporto media e identita:
“essere membro di un'audience e intimamente coanees la costruzione della
persona®’. | temi di incorporazione al discorso egemoniaesistenza allo stesso come
conseguenza del consumo mediale (paradigma IRRpgono importanti, ma vengono
riassorbiti entro la problematica identitaria, chei € declinata in due direzioni
principali:

- una relazione tra rappresentazioni mediali e rapgine dell'identita nella vita
guotidiana, a partire dal riconoscimento delle cetapze mediali del pubblico e del
carattere pervasivo del consumo mediale, che skftwiga quotidiana e che rende tutti
incessantemente pubblico in modalita che sovrappumgontinuamente il ruolo di
spettatore e performer;

- un approccio autoriflessivo allo studio del pubb| che parte dalla percezione che i
membri del pubblico hanno di se stessi come tali.

La proposta di Abercrombie e Longhurst nasce sdtata del riconoscimento
delle aporie/insufficienze dell'lRP e delle mutazioccorse nel panorama mediale a
causa della convergenza e della globalizzazione.stapo e quello di elaborare
categorie di analisi e strumenti metodologici clumsentano di cogliere i caratteri
dell'esperienza di essere pubblico nella socig@otaoderna, che si caratterizza per
prerogative diverse da quelle del passato: |'awdiecontemporanea e un‘audience
diffusa, in contrapposizione all'audience ordingsienple audiendee a quella di massa
(mass audienge Questo per diverse ragioni. In primis, nell'aemte mediale
contemporaneo, definitdediascape ovvero sede di processi di produzione e di

ricezione, la comunicazione € attraversata da epfia globalizzazione e ricerca di

% 1dem;
7 Abercrombie N., Longhurst Bop. cit1998, pag.28;
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prossimita culturale in bilico tra produzione glbbzata e ricezione situata. Inoltre esso
e attraversato da processi di convergenza digitadeaprono a diverse forme di offerta
mediale e che vedono la coesistenza (spesso iyesmyrapposizione nell'esperienza
di consumo) di forme ad alto carattere interattigiee comportano la riduzione della
distanza tra emittente-ricevente, forme ancorapdi broadcasting e daass audience
Ne deriva anche una riduzione del carattere celg®ndella fruizione mediale
(centrale, invece, nellimple audience presente anche neiteass audiencédenché in
questo caso limitata agli eventi mediali).

Va presa inoltre in considerazione la pervasiviéd mhedia, che saturano la
societa: tutti siamo pubblici in un modo “diffusaidipendentemente dalla contingenza
del momento di consumo/performance. Essere pubbboce pit un evento eccezionale
(come nellasimple audiencdené quotidiano (come nellmass audienge e costitutivo
della vita quotidiana;

Va aggiunto poi il carattere performativo delle istéc contemporanee, in cui,
cioe, quasi tutti gli aspetti della vita socialprefessionale si traducono in performance,
che cessa di essere un evento discreto, spazi@atalmgnte circoscritto, ma intride la
quotidianita in cui tutti sono pubblico e performeallo stesso tempo. Sebbene la
metafora del teatro sia stata gia stata utilizeasmciologia per analizzare i processi alla
base della vita sociale e delle interaziynia performance & caratteristica tipica
dell'epoca tardomoderna.

Infine, deve essere inclusa anche la spettacotaiaae ed estetizzazione del
mondo, tale per cui merci, persone, situazioni strasformate in spettacolo. Tale
fenomeno si esplicita con il diffondersi di modaliharcisistiche nei processi di
costruzione delle identita individuali, 'emergecme, dell'identita come progetto di sé:
tale fenomeno € strettamente connesso alla rifiégsicome caratteristica della
tardomodernitd, che costituisce premessa del iigrws. Spettacolo e narcisismo
sono, ovviamente, le due facce della stessa medalllicarattere diffusamente
performativo della societa non € piu limitato a neorn e contesti precisi ma invade la
vita quotidiana (sia quando ne siamo attori chétajmei) e fa si che le persone recitino
per un pubblico immaginario, che si concepiscanme@erformers che vengono

osservati da altri.

18 per approfondire I'argomento, si veda Goffman I, vita quotidiana come rappresentazipne
Bologna, Il Mulino, 1986;
19 Scaglioni M.,op. cit 2006, pag. 81;
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Spettacolo e narcisismo si alimentano a vicendechgevi sia spettacolo, le
persone devono essere incitate a recitare, edisismo costituisce il lato motivazionale
e individuale dello spettacolo, la trasformaziomd €€ in spettacolo. Tali meccanismi
punteggiano sia la vita quotidiana che l'offertadiale e il rapporto delle audience con
la stessa: spettacolo e narcisismo, come esperesteiche e sociali, permeano infatti
tanto le forme mediali a bassa interattivita quamielle ad elevata interattivita. Nel
primo caso, si pensi alla tv generalista, in cureality show trovano il cuore
dell'esperienza estetica offerta al pubblico (mfpnte o spettatore) proprio sulla
partecipazione/esibizione, definendo una retorgsdetica, poetica) che si estende ben
oltre i confini del genere e contamina anche attomparti della produzione,
dallinformazione alla fictioff. Entrambi, spettacolo e narcisismo, chiedono e
producono performance, gli individui vengono peitiep percepiscono se stessi come
performer e trovano in questo senso luoghi di dg@mento preferenziale nelle
piattaforme user-generated content, da Faceboabutulye e molti altri siti di social
networking che, tuttavia, spesso fungono da estesnpo palcoscenici del sé, per
interazioni fugaci e totalmente autoreferenziaé.gratiche di consumo e di interazione
che si sviluppano attorno e per mezzo dei nuoviia@dssono essere distinte tra
pratiche di rappresentazione “usa e getta”, orterdbmediascapgeprodotte cioé da un
bisogno di mettere in scena il proprio sé, e chadjunon producono interazioni sociali
nel senso goffamaniano del termine, ma divengondbizésne solipsitisca,
autoreferenziale in alcuni casi fino all'autismopratiche che invece attualizzano la
performativita che Abercrombie e Longhurst indivado nel concetto di audience
diffusa perché, coerentemente con l'idea di ragptagione di Goffman, appartengono
a coloro che interpretano un‘identita per il termgoessario e per un'audience ritenuta
rilevante/necessaria, e quindi richiedono capaditaimmaginazione relazionale e
sociale.

In tale nozione vi sono anche altri, importantiigh$ per comprendere le
caratteristiche della cultura mediale, il ruolo gt dai media nella societa
contemporanea e, soprattutto, per sviluppare uroap allo studio del rapporto con il
pubblico (dell'esperienza del pubblico, per medire@) che superi le risacche teoriche e
metodologiche del paradigma IRP: Nellindividuare processi di costruzione

dellidentita attraverso il materiale immaginatigfferto dai media come aspetto piu

20 syl tema, sono numerosi i contributi di: Feylesl@.televisione secondo AristoteRoma, Editori
Uniti, 2003; Taggi P.Yite da formatRoma, Editori Riuniti, 2000;
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rilevante dell'esperienza delle audience contenmg&a Abercrombie e Longhurst
sottolineano come nel mettere in atto tale procdsspubblico agisca in modo
perfettamente competente, consapevole dei meccaaidel funzionamento dei media.
Una crescente porzione di pubblico esprime oggipmienze, forme di fruizione e di
rapporto con i media tradizionalmente ascritteladkdtteratura, alle comunita di fans.
Per questo l'audience diffusa, definita da un'isaete serie di occasioni di guardare ed
essere guardata, trova il suo modello piu paradigmad eloquente nei fans e negli
entusiasfi® Si tratta cioé di unakilled audienceun pubblico sempre piti competente
nell'uso dei materiali simbolici, immaginativi fatindai media nella conduzione della
vita quotidiana e nella costruzione del sé.

Questa analisi offre argomenti contro il modell@drporazione/resistenza: il
tema del potere, dei significati egemonici e deligacita del pubblico di resistere a
questi o, piuttosto, dei processi tramite cui viemerporato in tali quadri ideologici,
diviene irrilevante se si assume che il pubblic, pa delle caratteristiche immersive e
pervasive dell'ambiente mediale e della contindiédl'esperienza di essere audience
(indipendentemente dalla contingenza del momentocalisumo), € dotato di
competenze un tempo ascritte ai soli fans: &, cime,pubblico piu difficilmente
strumentalizzabile, piu difficilmente raggirabila €éinalita ideologiche. Non solo: I'aver
identificato l'audience diffusa come concetto sppanibile, tanto nella
modellizzazione teorica quanto a livello empirieo,quello del fandom (un fandom
diffuso), offre anche i presupposti per una rivahibne della dimensione affettiva come
centrale nel rapporto con i media, dimensione $tadda dal paradigma IRP che, infuso
della retorica della resistenza e della attenzsmiettiva a segni di contestazione, finisce
per concentrarsi unicamente sulla dimensione ind&apva, cognitiva, ermeneutica, o0
piuttosto per analizzare anche usi e piaceri ia@hi‘resistente”, postulando quindi un
pubblico iperrazionale e consapevole.

In altri termini I'approccio dei Cultural Studiead alla fine degli anni Novanta
€ un approccio utilitaristico e ermeneutico, cheegga priorita all'analisi dell'uso delle
risorse mediali o all'interpretazione dei testitter@do in secondo piano la dimensione
affettiva®®. Questo dipende da un approccio prevalentementecsiturale, che legge i
gusti mediali, i significati costruiti, gli usi epiaceri che se ne ricavano in rapporto alla

struttura sociale e alla collocazione dell'indivadail'interno della stessa: naturalmente,

2L Scaglioni M. ,0p. cit, 2006, pag. 82;
22 |vi, pag.102;
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soprattutto nell'etnografia del consumo di stampmrhinista o0 comunque attenta
allidentita di genere, l'esperienza del piacecemtralé®. Tuttavia, anche l'esperienza
affettiva, emotiva, estetica, viene analizzata cédegivata”, come prodotto, cioe, dalla
posizione occupata dal soggetto entro la strutto@ale e familiare, all'interno delle
dinamiche di potere che modellano la stessa, @efinitiva, dall'appartenenza di classe,
genere, etnia ecc.

Dall'accostamento audience fandom discendono angiresupposti per una
riformulazione del rapporto pubblico/rappresentazioediali che mette l'accento sulla
dimensione intrinsecamente sociale di tale rapp®ial ruolo “connettivo” dei media:
il pubblico ordinario oggi somiglia di piu a fanseatusiasti - nel senso che ne ha
acquisito competenze, modalita di fruizione, fomh@vestimento affettivo e attivita (il
dispiegamento di immaginazione socializzata adlfimb di comunita interpretative
immaginate) — e ne acquisisce i patterns di sdd@bi modelli e le esperienze
relazionali dall'elevata valenza identitaria, redaale, comunitaria. L'esperienza di
essere audience, o meglio, I'esperienza (estetiwaiale, cognitiva) propria delle
diffused audiencespud essere descritta dal concetto di comunit@rpnétative
immaginate; esso rimanda a gruppi di individui dendividono consapevolmente
scelte di consumo, che sono in grado di definirprtapria identita in parte attraverso
tale appartenenza, riconoscendosi cioe parte djruppo: costruendo e cementando
cosi rapporti sociali. In questo senso, la capat#iamedia di produrre legami sociali
non si limita a, e non deve essere interpretataeecgemplici connettori, né nel senso di
media vuoti, che facilitano la connessione/comuriaree fra individui, né nella
formulazione thompsoniana che chiama invece in adaumedia pieni e individua
fenomeni di quasi interazione mediata o fenomemtdnita e di prossimita. La validita
euristica delle riflessioni di Silverstone, Abengroie e Longhurst e degli studi sul
fandom risiede proprio nello spostare I'accentordpporto pubblico-rappresentazioni
mediali al rapporto tra soggetti e tra pubblici detabilisce per mezzo e nel contesto
delle rappresentazioni mediali.

Infine, connesso alle caratteristiche precedehtiaiattere autoriflessivo della

diffused audienge2 un concetto che sottolinea la capacita del i percepire se

%3 Cid che fanno, infatti, @ combinare I'approcciaic che guarda al consumo come pratica culturale,
come evento sociale situato e dotato di piacenzifini, significati in sé, indipendentemente, cidal
piano ermeneutico e dalla decodifica del testo, itguiacere come chiave di lettura femminista ed
esperienza, appunto, in cui si possono produrreneié di contestazione e resistenza all'ideologia
dominante, ovvero il patriarcato;
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stesso come tale e rimanda a gruppi di individe cbndividono consapevolmente
scelte di consumo e che sono in grado di defirirpropria identita in parte attraverso
tale appartenenZa Tale fenomeno accade, naturalmente, anche neltenef
broadcasting, quelle, cioe, che hanno il loro spettivo nellanass audiengana € nel
mediascape contemporaneo e nel consumo performgtico delladiffused audience

che tale consapevolezza, riconoscimento e quirldngza identitaria diviene massima.

2.5. Il paradigma spettacolo/performance

La proposta di Abercrombie e Longhurst individuia processi di costruzione
dellidentita attraverso il processo di immaginaeosocializzata attivato dai media
I'elemento centrale del pubblico delediascapecontemporaneo, e, quindi, offre le
chiavi per una riformulazione del ruolo dei medéla societa come “connettori” e per
un approccio allo studio dell'esperienza di esseidience che riconosca la centralita
della dimensione relazionale e sociale. Molti deglprocci e dei contributi teorici che
segnano quella che Alasuutari definisce una “tgyaaerazione” di Audience Studies
condividono questa impostazione.

Livingstone riflettendo sui percorsi e le problditiae di ricerca da privilegiare
negli studi contemporanei sulle audiences, ha lgottto come una delle critiche
frequentemente rivolte a questo approccio e diresgsedia-centrico, ovvero di adottare
una visione del pubblico come artefatto tecnologemmcepito e frammentato a seconda
del medium utilizzato: il pubblico tv, il pubbliadella stampa, ecc.). Di conseguenza, si
tende ad interpretare i mutamenti del pubblicoenslle pratiche di consumo e stili di
fruizione, come effetto del mutamento tecnologiceece che del mutamento socfale
La proposta di Livingstone, in questo senso, € rahignte collocabile entro un
approccio socio-centrico perché sostiene che pereusla questa empasse e gettare
sguardi piu fertili sul pubblico sia necessario W& parte, rimettere al centro della
riflessione la comunicazione, e chiedersi in chelnessa appare ostacolata o facilitata
dallo sviluppo di nuove tecnologie mediali e defleatiche cui esse si prestano;
dall’altra usare una prospettiva che ponga il pigblhl centro della ricerca sui media e

sulla comunicazione, invece che ultimo gradino mh serie di processi; smettendo di

4 Sorice M.,Lo specchio magico: linguaggi, formati, generi, pliti della televisione italianaRoma,
Editori riuniti, 2002

25 Livingstone S.,Lo spettatore intraprendente. Analisi del pubblietevisivg Roma, Carocci, 2006,
pag. 168;
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chiedersi “cosa ¢ il pubblico” (domanda che denmta concezione come reificazione di
una particolare interfaccia tecnologica), concepémdinvece come un costrutto
eminentemente relazionale e internazionale. Unaortsatoia”, nella parole di
Livingstone, per mettere a fuoco le molte e divefsame in cui si sviluppa la
comunicazione e i modelli di relazione fra persdaneun ambiente mediato da
particolari tecnologie e forme. Sono sempre mensgszi sociali, pubblici o privati —
casa, scuola, lavoro, contesti di gestione del tehfgero, luoghi del consumo, ecc. - a
non essere connessi/attraversati da una qualcma fdircomunicazione mediata; quindi
sono anche spazi mediati e, di conseguenza, i #oghge li attraversano/abitano sono
sia famiglia, comunita professionale, amicale, comstori e, contemporaneamente,
pubblicd®.

E' evidente I'eredita proveniente da Abercrombieoaghurst, come audience
che, indipendentemente dalla contingenza del mamdntconsumo/performance (e
indipendentemente, aggiungiamo, dalla tipologia ntedia usato), si pone nella
condizione di essere incessantemente pubblico, onmd& che intridono la vita
quotidiana, e questo non solo per la conformazdmigganorama mediale, ma anche per
caratteristiche stesse dell'esperienza socialea detintralita dello spettacolo, del
narcisismo, della performance. Anche Livingstonstiteonia I'emergere di una
prospettiva che individua la chiave per una temia media nel loro ruolo di
“connettori”, di propulsori di legami sociali. B\ ifondo un sentire recepito anche dal
senso comune, nella celebrazione del peer-to-paelr, social networking, nelle
piattaforme user-generated in luogo delle formedtecasting e arriva anche all'industria
culturale, con la BBC che rinuncia a educare, itdrere,informare e proclama di
volere “connettere” e “creare comunita”.

Il paradigma spettacolo/perfomance (SPP) e sicurtameapace di cogliere il
rapporto tra media e audience focalizzando la dew@e essenziale dell'esperienza,
capace di fornire, con il concetto di comunita iptetative immaginate, importanti
chiavi per cogliere il ruolo propulsore di leganuc&li svolto dai media in forme
diverse dalla semplice connessione o quasi-intenazidi Thompson. E inoltre efficace
per l'accento posto sui meccanismi di estetizzazidel quotidiano, sui meccanismi
dello spettacolo e del narcisismo che innervargpdédenza sociale e culturale, cosi

come l'offerta mediale e il rapporto con essamymistazione assolutamente adeguata a

%6 Cardini D.,La lunga serialita televisivaOrigini e modelli, Roma, Carocci, 2004, pag.180;
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cogliere l'essenza stessa, forse, dell'esperiestaioa che ricaviamo dai media, in
qualita sia di spettatori che di performers.

2.6. Limiti del paradigma SPP

Vale forse la pena spendere una riflessione satlerle dello SPP, benché esso
sia al momento forse il paradigma piu avanzatorete le ricerche che lo utilizzano a
mio giudizio rivelino grande solidita e capacita dogliere aspetti complessi
dell'esperienza di essere audi€fice benché il suo aver posto I'enfasi sulla nozitine
esperienza offra, nelle riflessioni e analisi sgeoee, gli anticorpi alla sua insufficienza,
gli strumenti per sopperire alle sue stesse lactteo quale € le lacuna a cui mi
riferisco: il problema della soggettivita e il ptema del potere, strettamente conrf&ssi
Il paradigma SPP definisce superate queste impostazna pur accantonando |l
problema del potere in nome dei processi di cogtngz dell'identita come tematica
centrale nell'esperienza dell'essere audiencegrmmdraneamente e paradossalmente

rivela I'eco di alcuni dei presupposti dello stef#R®. Inoltre ignora il problema del

27 per approfondire I'argomento e consultare ricencheionali, si veda: Scaglioni MTv di culto. La

serialita televisiva e il suo fandgnMilano, Vita e Pensiero, 200&roldi P., Colombo F. (a cura di),
Successi culturali e pubblici generazionailano, Link RTI, 2007;Sfardini A.Reality tv. Pubblici fan,

%otagonisti, performerMilano, Unicopli, 2008.

Riteniamo che un aspetto, assolutamente crudiataii si manifestano le contraddizioni, o piuttot
insufficienze, del modello IRP e, piu in generd|idgostazione dei Cultural Studies inglesi rigtidia
soggettivitd. Benché la loro volesse essere unari&esociale della soggettivita, del significatadel
potere”, in realta la teoria della soggettivitabelmta dai Cultural Studies — che quindi, informasél
anche gli Audience Studies sviluppati in quellanbce — rimane piuttosto debole. O meglio, viene ad
essere assunta dalla nozione di agency, per etfetto spostamento di focus cui si assiste covdétas
etnografica dei Cultural Studies, dall'analisi ‘tdlologia come pratica di soggettivazione, dai
meccanismi attraverso cui il testo posiziona i prdgttori, conferendo loro soggettivita, all'arsaldei
lettori sociali, e, quindi, allo sviluppo di letlurpit sociologiche di audience attive e/o resistenz
subculturali. In questo senso, tuttavia, nemmemaihdigma spettacolo-performance offre una rispost
esauriente. E' vero che ben articola le criticeéh mhradigma IRP e delle impostazioni dei CS, offe
risposta a numerose lacune tuttavia, molta di quiesiria ha ancora alla base una nozione di pubblic
resistente, evidente nel concetto di produttivitaaltri termini, la nozione di soggettivita comgeacy é
forte anche in questo paradigma, che guarda ateitedei media come spettatore/performer,
attribuendogli dunque quella capacita di signifcarrisignificare la propria identita in forme auone,
consapevoli, assolutamente intenzionali. Tale irgmene si rende palese, a mio avviso, in quelaéh
un‘altra lacuna — strettamente collegata alla pieate — del paradigma IRP, ovvero una insufficiente
analisi del potere (come sempre, la teoria delggstiivitd e quella del potere sono strettamerdatés.
Eliminano questione del potere, in un momento inesso € piu forte che mai, data la pervasivita
dell'ambiente mediale, le caratteristiche diffusé @bnsumo, e soprattutto la fisionomia del medipsc
che, con i processi di convergenza digitale e natEgne mediale, nonché con i processi di
concentrazione economico- proprietaria che lo @#sano, vede un'industria culturale sempre piu
potente, efficace, abile nel disegnare strategi@oSonsapevole che non si pud piu porre il probleed
potere nei termini in cui lo pongono le ricerches cdi inquadrano nell'IRP, nozione univoca, lineare,
anche nelle formulazioni pit avanzate, quelle, cidé - forti in questo senso della nozione di Boltc-
lo concepiscono non solo come potere di classéommnomico) ma anche lungo altre asimmetriegaltr
dorsali come gender, etnia, generazione;
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potere, che invece é ancora, forse piu che mairatemelmediascap&ontemporaneo,
anche se agisce e quindi deve essere impostateeirsa forma.

Dalla tematica dell'ideologia e del potere, I'atiene si sposta sull'identita -
come gli individui costruiscono una realta socialela loro collocazione in essa
attraverso materiale immaginativo fornito dai media linea con il costruttivismo
sociale, e attraverso un processo di immaginazocelizzata in cui lo stesso essere e
riconoscersi come parte di un pubblico, o di unawoeita, € momento intrinseco alla
realizzazione di tale progetto del sé - e sul rappmedia/vita quotidiana - come, ciog, i
processi precedenti si dispiegano inm@diascapesempre piu pervasivo, in cui confini
spettatore/performer si confondono e in cui l'esgaubblico non € piu evento né
eccezionale né quotidiano ma costitutivo dellasstegiotidianita.

L'ambivalenza del rapporto con gli assunti cent@ddll'IRP si rivela in
riferimento al fandom, concetto cui giustamente ibembie e Longhurst ascrivono
capacita euristica pil ampia e valore esplicatigoasi paradigmatico, della loro
nozione di pubblico diffuso. Una sezione sempre @npia del pubblico
contemporaneo, infatti, tende a somigliare a pebldi fan, perché competente nell'uso
dei media e dei loro meccanismi e difficilmente giagbile da scopi e finalita
ideologiche. Un pubblico resistente, intrinsecammenterrebbe da dire. Benché
Abercrombie e Longhurst giudichino superata e Istéai dicotomia attivo/passivo, cosi
come la centralita della tematica del potere elalpa che la originava, di fatto la
nozione di resistenza e incorporazione traspareraneella loro sistematizzazione, che
reca dunque una chiara impronta di quel paradidghmabblico pud dunque andare da
un minimo di competenza/produttivita (consumataren massimopetty producex.

D'altronde, questo continuum si articola su un asse e ancora quello della
produttivita e quindi, implicitamente, della resista e che porta in qualche modo a
celebrare il fandom come massima espressione debuom resistente, della
produttivita e creativita del pubblico, non diversmte, cioe, dagli studi sviluppati
entro i Cultural Studies nei primi anni Novantae chutuando I'apparato metodologico
e la sensibilita che aveva informato gli studiewlbculture, celebrano il fandom come
il piu compiuto “antidoto” alla forza egemonica dekto, alla sua capacita di veicolare
letture preferite in cui si esprimono la culturtideologia dominant®.

29 Scaglioni M.,op. cit, 2006, pag. 86;
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L'impostazione dello SPP, sotto questo profilo, amppquanto mai univoca e
parziale, ancor piu che nella prima e seconda @®seCultural Studies (ricezione e
etnografia) perché la questione del potere e wdfporazione e tutt'altro che
trascurabile: anzi, nelle dinamiche dell'attualelustria culturale e delle pratiche
contemporanee di fruizione da parte del pubblisspeassume connotati inediti per via
della concentrazione economico-proprietaria, cocré&azione di grandi conglomerati
multimediali e per via della crescente convergeazategrazione mediale consentita
dallo sviluppo tecnologico. A cio si aggiunge lddiezza che si registra, per contro, sul
versante delle tradizionali agenzie di formazionasetuzioni sociali. Ne risulta
un'industria culturale organizzata in modo semjuecppillare e efficiente, che piu che
in passato offre un'abbondanza di risorse, di stineepiattaforme mediali attraverso cui
costruire e ricostruire incessantemente il proggocome la realta sociale, ma che e
anche piu in grado di costringere I'ambiente male® simbolico in cui siamo immersi.

Nel momento in cui Abercrombie e Longhurst affermahe vasti segmenti di
pubblico oggi appaiono simili a fan o entusiadtirilfuendo quindi all'audience diffusa
pratiche, attivita, stili di fruizione, modalita dnvestimento affettivo e “pattern di
sociabilita” assimilabili a quelli tradizionalmerascritte ai fans (e quindi anche il grado
di competenza e di produttivita tipica dei fang)trascura l'importante dato che lo
stesso fandom € oggi oggetto di tentativi di inooagione, cooptazione da parte
dell'industria culturale e delle logiche del mankgf tese a conquistarsi terreno anche
negli spazi un tempo decisamente piu aperti aliiche del consumo produttivo; si
tratta inoltre di strategie rispetto alle qualidiesso fandom é tutt'altro che resistente.
Ad esempio il network CBS, produttore e broadcaskegia serie tv CSI, uno dei
fenomeni di culto piu significativi degli ultimi tepi, ben conoscendo le abitudini
mediali del suo target di riferimento principalgiovani, ha ideato una puntata in cui la
squadra indaga sull'uccisione di una ragazza,iibeatar € molto popolare iBecond
Life; parallelamente allo svolgimento del caso, stogylorizzontale che attraversa piu
episodi, la CBS ha creato in questo mondo virtualembiente dedicato alla vicenda:
riproponendo la scena del crimine presentata fieli@an e consentendo agli utenti di
cooperare allo svolgimento delle indagini.

Questo caso illumina sia la dimensione delle ggratecon cui l'industria
culturale “colonizza” il fandom, cercando di increntare ed estendere il consumo di un
prodotto utilizzando il seguito popolare di cuidi®sso gia gode presso la comunita dei

fans e le pratiche in cui si manifesta — che vedartihizzo di Internet, la creazione di
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websites dedicati alla serie, oltre che un impaomeutilizzo della comunicazione

mediata dal computer nella rinegoziazione dei §iati della serie e dei piaceri del
testo -; al contempo, rende conto della sempregillare efficienza ed organizzazione
dell'apparato dell'industria culturale, capace fditgare la convergenza mediale e le
competenze del proprio pubblico, che sono traslierisanedia. Altro esempio di tenore
simile, che, di nuovo, illumina la capacita detlirstria culturale di volgere a proprio
vantaggio la convergenza mediale e assecondaremeatare, le pratiche extratestuali
rese possibile dall'ambiente Internet e la sBfeeck Boxandata in onda su Mtv. Essa
crea intenzionalmente falle interpretative neldegter colmare le quali gli spettatori
sono invitati a visitare il sito Internet o0 mandams. Dunque per rispondere ai
problemi teorici e metodologici sottolineati permihradigma IRP, lasciati aperti dallo
SPP, o piuttosto individuati come ancora attuali plei voglia confrontarsi con il

mediascape sono necessarie delle riflessioni che mettona@esitro la nozione di

esperienza.

2.7. Verso un paradigma dell’esperienza mediatica

Utilizzando un'intuizione che proviene dalla prajpodegli stessi Abercrombie e
Longhurst, molti degli scritti che sono stati agseome punti di riferimento della terza
generazione degli Audience Studies rivendicano émtralita dell’esperienza —
diversamente declinata - come categoria analiticaree fenomeno empirico da cui
partire per una riformulazione teorica e metodalagdello studio dei media nella
societa e cultura contemporanea, del rapporto mdibiedia e anche per impostare la
questione del potere in forme aggiornate all'attuinzionamento dell'industria
culturale.

L'impostazione di Silverstone &€ che i media sondepdel “tessuto generale
dell’esperienza® poiché garantiscono il senso della continuitd efgderienza (senso di
ripetizione e di ciclicita della vita quotidiana, thvariabilita = rassicurazione)
attraverso modalita in cui € organizzata la lorentd e la ritualita del consumo che ne
deriva; ma consentono anche di partecipare ai mbpenintensi, eccezionali, in cui
questa continuita si rompe, aiutandoci ad integolietNe sono esempio gli eventi

mediatici eccezionali e tragici, o dotati di granddore storico o patriottico, legati a

% Silverstone R.Perché studiare i mediaBolgna, Il Mulino, 1999, pag 58;
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valori forti, adatti ad una partecipazione coralguendi a forte carica identitaria. In
occasione di eventi speciali (veri 0 meno, prewvistneno), i media rivelano il loro
potere e le loro funzioni ma Silverstone insiste chmedia debbano essere studiati in
relazione alla normalita, alla vita quotidiana,eslperienza comune, e non in relazione
alle crisi. | media sono centrali nell'esperieni®a,danno forma, la riflettono, la
esprimono su una base quotidiana: si pongono cawm@gonenti sociali, economiche,
politiche e culturali essenziali del mondo conterapeo; elementi che incidono
moltissimo sulla nostra capacita di attribuire easmondo, di interpretare cio che chi
circonda, di riflettere su noi stessi e sugli &ftti Molto interessante & anche la
definizione del processo attraverso cui i medig@dno e si radicano nell'esperienza: il
processo di mediazione. Diverso da traduzione, egassaggio solo tra testi e nel
tempo, ma anche nello spazio: dal pubblico al poivdallistituzionale all'individuale,

al globale e al locale (e ritorno). La traduziorlavro “d’autore”, la mediazione lavoro
di istituzioni, gruppi, tecnologie. La traduzioneoguce testi “chiusi”, la mediazione
testi molto piu fluidi, aperti, instabili: sono msti all'interno di flussi, che ne
modificano progressivamente il senso. Nella desere di mediazione c'e la lezione di
Abercrombie e Longhurst, che individua il ruolo llegenti come agenti e destinatari,
come produttori e consumatori di tale processo:airtmlazione, diversa dal “flusso di
comunicazione a due livelli” di Katz e Lazarsfali@] significato da un testo all’altro, da
un discorso all’altro, da un evento all’altro; @sti primari a secondari a terzi, pastiche
e parodie, “in una replica costante di discorsicuni agiamo come produttori e
consumatori tentando di dare senso al motfdo”

Naturalmente, la nozione di esperienza e stata nalamdemente usata nei
Cultural Studies precedenti, sia ricerche nel ggrad della ricezione che ricerche
etnografiche; ancor piu a monte, cultura come éspes, come intero stile di vita,
come vissuto. Ma ci sono alcune differenze:

- le innumerevoli e inedite declinazioni dell'espeea di essere audience nell'ambiente
mediale contemporaneo, pervasivo, fortemente redig#ella vita quotidiana e
caratterizzato da tipologie di offerta, pratichdrdizione e usi sociali che determinano
spesso la compresenza, la sovrapposizione di faumgassa e alta interattivita,
narrowcasting e broadcasting, reale e virtualdop@ance e spettacolo (e che, quindi,

rende tutti noi un‘audience diffusa);

%1 |vi, 59;
%2 |bidem:;
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- nei Cultural Studies fino alla fine degli anni Wmta, anche |'esperienza - cognitiva o
estetica - veniva interpretata essenzialmentermime “derivati”’, ovvero significati, usi

e piaceri del consumo mediale erano letti in rafpa@ila struttura sociale e alla
collocazione dell'individuo in essa; nel quadrgomma, dell'incorporazione/resistenza,
con una formulazione del potere, pero, insuffieefineare e univoco.

La nozione di esperienza riporta in primo pianogleéestione metodologica,
dimostrando I'inadeguatezza degli audience stuthesa fine degli anni Novanta nelle
metodologie usate per accedere ad una “esperidagat&’. E' proprio a partire dal
concetto di esperienza che, all'interno della tegyeaerazione di questa tradizione di
studi, si sviluppano approcci metodologici innovatche fanno salvi tecniche e oggetti
di ricerca precedenti ma in nuova chiave, piu aterad esplorare, appunto, il rapporto
media-audience, che va configurandosi come esperierEsperienza, secondo
Scaglioni, come nozione che puo offrire rispostaiticita IRP:

e potere/creativita

e dimensione affettivita/cognitiva

e (lobale/locale

e collegamento livello micro/macro;

ma anche:

e (gap tra cio che dicono e cio che fanno

e separazione analisi ricezione/analisi consumo

L'auspicio € quello di una etnografia multi-sfatatet, multi-situata, ibrida e
costruttivistad®.

2.7.1. Livello micro-macro

Viene rivolta agli Audience Studies una criticarata sulle metodologie usate
per accedere all'esperienza vissuta, per via dimaacanza di collegamento tra il
livello micro e il livello macro, ovvero tra le nuatologie qualitative usate per
descrivere esperienze situate, locali, frammentatee mancanza di una teoria generale
sui media nella societda e cultura contemporaneastQudipende, ovviamente, dal
quadro teorico e ideologico di sfondo, ovvero levpsivita del paradigma IRP, e quindi

I'individuazione del problema centrale in termimiigcorporazione e resistenza, e scelta

%3 Scaglioni,op. cit, 2006, pagg. 93-105;
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delle metodologie utili per offrire evidenze emgme che avvalorino la tesi della
resistenza. Perd anche il paradigma SPP non dffyeste, perché accantona tout court
il problema del potere in favore di quello dellentita, e trascurando invece come
questa dimensione incida profondamente sulla espeaidi essere audience. Non c'é
teorizzazione, quindi non ci sono indagini metodatbe. Per Elizabeth Bird,
I'esperienza mediale contemporanea € una formareditizita vincolata, in cui Si
analizzano sia piaceri, usi, che vincoli e limitadi Il rapporto con i media deve essere
concepito come un rapporto che si situa al crocédapotere e creativita, ovvero
vincoli strutturali (forze della globalizzazioneltrale, strategie politico-economiche
della produzione, del marketing, insieme delle raso effettivamente messe a
disposizione dallindustria culturale) e processireativita individuale e collettiva I
mediascapeontemporaneo e pervasivo al punto che non c&apposizione tra mondi
di finzioni, destinazioni di fughe oniriche e realesterna, perché l'immaginazione
socializzata attivata dai media e costitutiva dedtgliano. E proprio perché siamo una
audience anche indipendentemente dal momento deluom, della performance, e
proprio per il ruolo dei materiali immaginativi fati dai media nei processi di
costruzione dell'identita e vita quotidiana, nopassono ignorare i fattori di costrizione

dell'ambiente simbolico offerto dai media.

2.7.2. Etnografia multisituata

Per rendere conto di come globale, locale, nazgomaéragiscano, consentendo di
collegare la dimensione micro e macro, il livellel@sperienza vissuta e quotidiana del
pubblico, delle pratiche locali e situate, oggetsalusivo di studio nel paradigma IRP,
con le piu generali forze e poteri che questa ésmea strutturano - le istituzioni, ad
esempio, gli apparati economici, le tecnologiecudture professionali dei media - é
necessario interconnettere, contestualizzare iimaattonti parziali e frammentati del
qui e ora, ricomprendendoli in una piu generaleidedei media nella societa culturale
tardo moderna. Serve una ricerca “multisituata® shppia operare in luoghi diversi,
mettere a fuoco fenomeni e processi di diversantgaza”, che si dispiegano in
contesti/dimensioni diversi. Una ricerca in grado rdndere conto delle diverse

rispazializzazioni che caratterizzanomlediascapeontemporaneo, in cui si assiste a

34 Bird E., The Audience and Everyday Life. Living in a Med@dV/Londra, Routledge, 2003;
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una despazializzazione e rispazializzazione cludaggibbale e locale, virtuale e reale in
conformazioni inedite. Le tecnologie mescolano afféine e offrono esperienze in cui
reale e virtuale si fondono in modalita esclusive.

L’approccio da utilizzare deve essere necessarignibndo, in grado di incrociare
tradizioni, pratiche, metodologie di ricerca divers prevalentemente qualitative, che
rendano conto del nostro rapporto con i media sraecoggetti tecnologici collocati
spazio-temporalmente che come testi, messaggi §cnbta interpretare, collocati entro

discorsi socio culturali.

2.7.3. Approccio metodologico costruttivista e distvo

Nella svolta della terza generazione degli AudieStadies si nota linfluenza
del costruttivismo anche nella metodologia: reataverita non sono date, ed |l
significato viene costruito interdiscorsivamentes$lamo notare un parallelismo tra la
fine dell'idea di realta come esistente e accdssjpesente nel paradigma SPP e la fine
dell'idea di conoscenza come rispecchiamento nieutaoggettivo, che denota la
mancanza di fiducia in metodologie che consentam@akdere alla verita, ai significati
del pubblico. Non vi e piu una “verita” del publdicla scoprire, “realta sociali” da
conoscere attraverso la scienza e i suoi strumpatiché tutte sono socialmente e
interdiscorsivamente costruite e ricostruite. Smaqilie, I'attenzione si sposta ai processi
di costruzione dell'identita, della realta sociale| significato attraverso e per mezzo
dei processi sociali e comunicativi, e quindi, Bohte della ricerca sul pubblico dei
media, attraverso e per mezzo delle rappreseniamedliali, anche gli strumenti
tradizionali assumono un altro valore. L'intervigjaalitativa deve dunque essere
concepita come un atto comunicativo, non scinditélecontesti sociali, culturali, storici
in cui avviene.

Questo tipo di approccio metodologico, puo sicunameoffrire una risposta
anche al problema evidenziato da Livingstone spltga“cio che gli spettatori dicono e
cio che fanno”. Si configura come necessario umstsmento dal cosa viene detto (non
pil concepito come fedele rispecchiamento dellerpmetazioni consapevolmente
elaborate dal pubblico e intenzionalmente consegaétricercatore, processi in cui
prima si localizzava la principale sede del mam#ies di un'audience, genericamente,
“attiva”) al come lo si dice. Ovvero uno spostanoesit:

- la co-costruzione e negoziazione dei rispettiviiruefinizione della situazione
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e dell’oggetto della conversazione;

- i quadri culturali, i discorsi che vengono invocdta ciascuno e perché, con
quale funzione;

- il “dato per scontato” invocato per dare sensoeatd, al mondo, alla propria
collocazione in esso;

- l'esperienza  di essere pubblico come qualcosa &hdorgiato dalle
rappresentazioni, dai discorsi sul pubblico fa#tile istituzioni, dai media, dai loro
testi, dal pubblico stesso. Come sottolinea Alamuuta svolta costruttivista e
autoriflessiva della terza generazione consisthain questo: il pubblico “non piu
come fenomeno sociale oggettivo ma come costrutoorsivo, prodotto da un
preciso sguardo analitict”

- le relazioni tramplied audiencgel'audience teorizzata fuori dall'audience theory,
nei molti domini istituzionali come i broadcastergerca mercato, e ambiti di
ricerca relativi alla sociologia e scienze poligcbhe elaborano teorie, previsioni
sulla societa, sul cambiamento. Anche questo irsieindiscorsi sul pubblico,
ovviamente, contribuisce a plasmare 'esperienegsskre pubblico.

Gli studi sul fandom ben testimoniano questa matpabspettiva: se nella fase
etnografica sono stati sviluppati entro la corrdegli studi sulle subculture, ereditando
quindi gli assunti del paradigma IRP, divengonoiagua delle aree in cui piu sono
state recepite le forze contraddittorie che atise®0 e modellano 'esperienza di essere
pubblico, nella tensione tra produzione globalepprapriazioni locali. Sono tentativi
spesso riusciti di incorporazione e cooptaziondenielgiche del marketing e ai fini
dellindustria culturale e capacita di originarsttalita secondarie e terziarie, legami
sociali e creativita individuali e collettive, atrerso molteplicita dei contesti e pratiche,
off line e on line, di relazioni tradizionali e mate dal computer; di

dimensioni/investimenti affettivi e cognitivi.

3 Alasuutari P.Rethinking the Media Audiendeondra, Sage, 1999, pag 42;
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CAPITOLO 3
LOGICHE DELLA TELEVISIONE ESPANSA

3.1. Nuove formule televisive

L’epoca della convergenza, sovrabbondante di meesti, canali ha richiesto
un cambiamento sostanziale del modello televistadizionale. Non solamente da un
punto di vista tecnico, ma anche istituzionale,necoico e culturale. Se negli anni
Ottanta la logica predominante era quellaéidia Even't appuntamenti unici di rottura
con la routine televisiva quotidiana, i palinsestintemporanei seguono invece la
filosofia del Must SeenQuesto appellativo, coniato dalla NBC nel 199&ecslogan
pubblicitario per la serata del giovedi, avevatémo di sottolineare la qualita della
programmazione offerta, fatta di serie e show awrsiti imperdibili, unici e
straordinari dal punto di vista sia estetico cheratevo. A partire dai primi anni
Novanta, la televisione si fa evento anche nellatime di tutti i giorni, la serialita
diventa un punto di forza per la creazione di ypaato privilegiato con lo spettatore,
in base alle logiche dell@elevisualityteorizzata da Caldwéll Il nuovo concetto di
televisione include non solo le pratiche di visidakevisiva classica, ma anche l'intera
gamma di comportamenti, attitudini e pratiche chetedninano e riflettono la
profondita e la natura dell’investimento emotivdlaespettatore nei confronti di un
testo televisivo. La rapida proliferazione di nuaygportunita di intrattenimento dello
spettatore e la conseguenza della crescente gdat dall’industria televisiva sulla
fidelizzazione anche al di la della messa in oridendorogramma o serie televisiva.

Il pubblico va stimolato, rincorso, affascinatoneuriosito. Nasce cosi una nuova
concezione di flusso, ricca e variegata che trafedmmedium di origine. La relazione

tra testo televisivo e spettatore si fa piu vobasl flessibile e proprio per questo piu

! Dayan D., Katz Ele grandi cerimonie dei media. La storia in diretBologna, Baskerville, 1993;
2 Caldwell J.T.Televisuality. Style, Crisis, and Authority in Afgan TelevisionNew Brunswick,
Rutgers University Press, 1994, pag.51;
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forte. A tale proposito Will Brooker ha coniatotérmine diOverflow’ per indicare la
moltitudine di testi creati dall’industria telewsi in conseguenza delle attivita testuali
tipiche dei fandom. Si crea un terreno di negopiaie collaborazione tra produzione e
consumo, uno scambio biunivoco intorno ad un fuleatrale della programmazione.
Si costruiscono espansioni che sono previste, sadese naturali. Come sottolinea
Caldwell, i nuovi testi televisivi prevedono finli@anascita un personale contesto di
espansione dettato da un preciso schema estetarzonte che si delinea € quello di
una transtestualita, dove il senso si inscriveesduto discorsivo che lega i vari testi tra

loro. Come sottolinea Valentina Re:

L'ambito discorsivo e comunicativo in cui & predb testo], e con il quale
intrattiene rapporti molteplici e su molteplici ¢, acquista un valore e un peso
sempre maggiori. La contemporaneita tende al framwopeavvia pratiche di
decostruzione della catena testuale, elude i lithitamuffa, li fa deflagrare fino a
renderli irriconoscibili. Ma focalizzarsi sul lingit significa proprio riflettere
sull’apertura del testo, sull'apertura di canalsdambio tra il testo e altri testi [...],
tra testo e contesfo.

Focalizzarsi sul limite, sul margine, sul confisgnifica indagare dunque la fisionomia
di quello a cui comunemente si da il nomeaiatesto

In questo capitolo si cerchera di introdurre ecoetare un primo pattern di
analisi che include il vasto insieme di prodottijvita, opportunita che compongono il
nuovo testo televisivo. Un programma infatti noresaurisce esclusivamente durante
I'esperienza di visione, ma va inteso come un @eeehe include attitudini e schemi
di interazione, un prodotto dotato di un preciste & immagine, esattamente come un
brand.

3.2. Complessita narrativa del testo primario

Prima di considerare le varie modalita di ampliatoedel testo televisivo, e
indispensabile valutare la qualita del testo primaa cui I'attivita di intrattenimento
prende vita. Le caratteristiche di tale testo aeteano il profilo e le modalita di
coinvolgimento dell’audience. Mittell e Johonsom|l@ loro ricerche, mostrano come

nelle logiche televisive contemporanee la compi@ssiarrativa sia un requisito

% Brooker W., Jermyn DThe audience Studies Readeondra, Routledge, 2003, pag. 323;
* Re V. ,Ai margini del film Udine, Campanotto, 2006, pag. 14;
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indispensabil® Negli ultimi 30 anni si & passati da un modell©R (Least
Objectionable Programming) a MRP (Most Repeatabdgg@mming), dove i network
cercano di enfatizzare i contenuti di maggior pregjiseguito attraverso ogni strumento
possibile. Come Johnson spiega, I'obiettivo norole guello di catturare I'attenzione
dello spettatore un’unica volta, ma mantenerlaakewel corso della visione dell'intera
serie. E importante capire che le proprietda di ungmmma televisivo spesso
suggeriscono le modalita e le strategie di coinvedmto piu appropriate, attraverso la
stimolazione del piacere che domina I'esperienzasitbne.

Il concetto di complessita si ricollega a quella pmpio dellaQuality Television
gia affrontato nel precedente capitolo: le narmaizgsimarie sono contraddistinte da una
serialita interepisodica, trame multiple e ridondasast corali dai profili approfonditi e
una coscienza stilistica e metalinguistica. 1 goho frammentati e si slegano dalle
dinamiche di causa-effetto tipiche delle costruziciassiche. Il mondo finzionale é
talmente denso da diventare iperdiegetico, polisemiricco di ganci narrativi
potenzialmente infiniti. Tale surplus di contenupey essere fruito nella sua interezza,
necessita percio di essere incanalato in modaditeconvenzionali.

Altri due aspetti chiave della complessita sonollguell'ibridazione e della
partire dagli anni Ottanta con i primi esperimenttermini di formato, stile e tipologia
di intreccio, ma ad oggi € un ingrediente fondaralentiel prodotto televisivo, poiché
I'ibridazione sembra capace di catturare I'attemzidi diverse tipologie di spettatori. Le
classificazioni rimangono piu una consuetudine ipperoduttori, che necessitano di
etichette per la promozione e la vendita di spazbbticitari dentro e fuori |l
programma. E la stessa ibridazione che porta atiitaslementi di citazione all'interno
del testo: possono essere citazioni leggere, leghtao stile registico, a canonizzazioni
dei personaggi, oppure piu esplicite, con riferith@oncreti a situazioni, intrecci e
protagonisti appartenenti ad altre narrazioni. iétivo € sempre quello di offrire allo
spettatore un contenuto nuovo ma familiare, stridpa perdo l'occhio a chi sa
riconoscere questi riferimenti ed alimentando #gare che deriva da questo gioco

“enciclopedico”.

® Johnson SEverything Bad Is Good For You: How Today's Pop@aitture Is Actually Making Us
Smarter.New York, Riverhead Books, 2005 pag 159; Mittell‘Blarrative Complexity in Contemporary
American Television”"The Velvet Light Trapb8, 2006, pag 32;
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3.3. Punti di accesso al testo televisivo

Gli stessi programmi televisivi possono essereolaitsu diverse piattaforme,
trascendendo i limiti del medium di origine. Talespibilita permette sia di potenziare |l
consumo di contenuti rendendoli fruibili in ognolyo, in ogni momento, nella maniera
pil consona alle abitudini ed ai gusti di ognuna,d condividere quelli preferiti con
altri, ponendo le basi per linterazione socialeue§o fenomeno e una diretta
conseguenza dello sviluppo tecnologico che ha addistinto gli ultimi decenni e della
gia citata convergenza digitale. Mappare il retcali questi punti di accesso e
indispensabile per comprendere la televisione esspaealla sua interezza.

In primis vanno considerati i DVD, la forma pardtede piu diffusa di accesso
ai contenuti televisivi al di fuori del canale pripale. A dare inizio a questa pratica
oramai consolidata é stata FOX, che ha realizzelt@®00 il cofanetto degli episodi di
X Files, permettendo per la prima volta allo sget&di guardare un’intera serie con i
propri tempi. Oramai € una prassi consolidata egiata nelle strategie distributive; i
programmi sono gia disponibili in dvd pochi mespdda fine della stagione, anche se
ultimamente tale mercato e stato eroso dalla dibpida di tali contenuti in streaming e
nei canali illegali del peer to peer.

Altro ruolo chiave é rivestito dal Web 2.0., chedweasentito con il suo arrivo la
trasmissione su banda larga di contenuti audi@eoviNegli ultimi anni tutti i maggiori
broadcaster hanno messo a disposizione i proptenati on demand su internet, trend
che ha subito una forte accelerazione da quandéeApell'ottobre 2005, ha acquisito i
diritti per la distribuzione delle serie di maggsuccesso della ABC. La fruizione di
video on line dal 2006 ad oggi ha registrato ursata esponenziale sia di siti di video
sharing che di vere e proprie piattaforme perlivtsione via internet.

Da una parte la rete € popolata di aggregatoridéio; che uniscono gli utenti
attraverso la destinazione e possono essere rittodtve principali categorie: siti di
condivisione per gli utenti come YouTube e Vimeayrtpli video supportati dalle
pubblicitda come Hulu e MSN Video; social networkne Facebook e Netlog. |
contenuti degli aggregatori sono per la maggiotepeaaricati e distribuiti dagli utenti,
senza un reale controllo da parte delle emitt&nbprio per ovviare a questo aspetto, si
e diffusa da parte dei vari broadcaster I'abitudineostruire una versione della propria
televisione on line, dando vita a piattaforme cgis@no dietro le quinte per permettere

di controllare la distribuzione e il destino dedeo pubblicati. In Italia anche Rai e
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Mediaset offrono, direttamente sui propri siti, gassibilita di vedere on demand i
programmi andati in onda, anche se spesso taleziwemon riguarda le serie tv
internazionali, che per questioni di diritti nonsgono essere distribuite al di la del
medium tradizionale.

Secondo un approfondito studio pubblicato in estitha “guida TV per lo
streaming” Clickex, 9 telefilm USA su 10 tra quelli in onda sulle ¢&emti generaliste in
chiaro (ABC, CBS, FOX, NBC e CW), e disponibile ioel immediatamente dopo la
prima visione televisiva, piu della meta degli shewtro le 24 ore. Tutto questo
archivio di entertainment rimane cliccabile percair due settimane. Tuttavia, tra la
terza e la sesta settimana successive alla messaainiziale il 90% degli episodi e
poi tolta dai siti ufficiali e dai principali agggatori e fruibile dietro pagamento o
visione di pubblicita. L'indagine di Clicker deliaaun quadro assai lineare delle policy
relative allo streaming per i grandi network. Laugadi cannibalizzare gli introiti
derivanti dalle repliche nel circuito in syndicatie sui canali pay via cavo, nonché i
ricavi dei cofanetti dvd, frena ancora fortemeritdfdrta di contenuti premium in
streaming gratuito.

Non e da sottovalutare inoltre il ruolo rivestitalld sviluppo e diffusione di
dispositivi mobili in grado di supportare video aecdi alta qualita. Anche in questo
ambito il merito va ad Apple, attraverso due pipadi iniziative. La prima e stata la
vendita di contenuti televisivi su ITunes, fino 2007 piattaforma distributiva di soli
contenuti audio, attraverso una politica di prezantenuto basata su microtransizioni.
La seconda é stata l'introduzione nel mercato dglasitivo Ipad, un tablet di circa 10
pollici che permette una visione dei contenuti greale e comoda, sempre in
movimento, eliminando definitivamente 'unico osibx della fruizione televisiva su
dispositivo mobile, cioé la dimensione dello schernson state sviluppate delle
applicazioni appositamente studiate per interagiremaniera ipertestuale con i
programmi che stanno andando in onda. Il networkCABd esempio, ha messo a
disposizione gratuitament@bc player un’applicazione che consente di guardare le
serie preferite e di ricercare informazioni sui SoeEraggi, sugli attori, commentare
direttamente sui principali social network, senza abbandonare lo schermo.

In tutti questi casi, la molteplicita di punti dc@sso crea nuove modalita di

interazione. Consente di fruire contenuti ovungire,qualunque momento, nella

® http://www.clicker.com/blog/how-much-network-pregnming-was-actually-on-online-this-season-
2329.html;
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modalita piu consona allo spettatore. Il testovisleo non solo entra concretamente nel
vissuto delle persone, ma permette loro di condréde proprie esperienze di visione,

creando le basi per l'interazione sociale.

3.4. Ripacchettizazione dei contenuti

Nelle logiche di una televisione espansa vannoguesi in considerazione i
contenuti che potremmo definire “confezionati”, eww quei prodotti audiovisivi che
manipolano, riorganizzano, replicano o adattamomitenuto originale di un programma
al fine di creare qualcosa di altro. Non aggiungm®ssuna informazione rispetto a
quanto gia andato in onda, ma riorganizzano i cwiieper renderli maggiormente
attrattivi e di facile fruizione anche per lo spétre occasionale. Ne sono esempio le
mini guide agli episodi, le biografie filmate deerponaggi, i riassunti tematici delle
puntate inseriti nei micro-siti promozionali deiogrammi o sulle piattaforme sopra
citate.

In seqguito alla crescita della complessita naraatiegli show televisivi, tali
prodotti sono indispensabili per attirare un putibldi massa, rendendo accessibili i
contenuti anche agli spettatori nuovi 0 occasionélie altrimenti si sentirebbero
smarriti nel labirinto della storia e dunque digintvati a seguire. Allo stesso tempo,
possono rafforzare il legame con l'audience pitvattche tra piacere nel riconoscere
scene e situazioni gia viste in precedenza. GiatJhturray aveva teorizzato che
contenuti ripacchettizzati avrebbero costituito uismrsa inevitabile nel processo di
convergenza tra televisione ed internet, prediceadoascita degli archivi televisivi
digitali” . Questi contenuti non vengono realizzati sologregrammi appartenenti alla
categoria fiction, ma anche a programmi fact ch@exogono al proprio interno logiche
di serializzazione. Basti pensare a programmi chhgeande Fratelloe Amici.

La necessita da parte dei broadcaster di produmestqcollage di testo é
collegata anche alla volonta di riappropriarsi c@itenuti € monitorare e indirizzare le
estensioni narrative dei programmi. Internet, graaila sua diffusione di massa, e
diventato per gli spettatori lo strumento princgpaper acquisire e scambiare

informazioni sulle trasmissioni di culto. Le comtndi farf, molto esigenti in termini

" Murray J.,Hamlet on the Holodeck: The Future of NarrativelyberspaceCambridge, MIT Press,
1997, pag 256;
8 per approfondire il concetto di Fandom, si ved2aipitolo 2 par. 2.;
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creativi, non trovando inizialmente informazionifstientemente gratificanti nei canali
istituzionali, hanno dato vita loro stesse a guldgli episodi, riassunti degli eventi piu
significativi delle serie, biografie dei persongggissemblando a proprio gusto il
materiale andato in onda.

Questo non vuol dire che prima dellemergere denmét non esistessero certe
tipologie di contenuti, ma si trattava prevalentateedi prodotti distribuiti dai
broadcaster a specifiche nicchie. Lo spettatorever@va a contatto esclusivamente
attraverso l'acquisto di riviste dedicate contengimteocassette e dvd realizzati per il

lancio della nuova programmazione.

3.5. Contenuti satellite

Ruolo chiave e poi rivestito dai contenuti satellicreati e distribuiti per offrire
informazioni aggiuntive relative al programma, adtagonisti, agli attori, alla storia.
Rispetto ai contenuti precedentemente analizzdé, dategoria introduce informazioni
aggiuntive e nuovi materiali rispetto alla narra&qorincipale. Questi possono essere

intesi come un ampliamento di cio che Fiske defmitesti secondari” :

writing about television in a wide variety of form@urnalistic criticism, gossip
about the stars, specialist magazines for fansti¢ptarly of soap opera),
"novelizations" of the television scripts (e.g. sm& Dr Who, or The A- Team),
advertisements, posters, and television profos.

Essi costituiscono I'humus da cui nasce il fenoméela narrazione crossmediale, che
verra analizzata piu dettagliatamente nel capitalocessivo. E perd indispensabile,
vista la crescente importanza rivestita da qugstéogia di contenti, di fare un’ulteriore

suddivisione in estensioni testuali, extratesteatiformazioni di contesto.
3.5.1. Estensioni testuali
Per estensioni testuali intendiamo I'allargamengb tésto centrale attraverso

sviluppi narrativi paralleli e la possibilita di@ssi plurimi al mondo finzionale e/o ai

protagonisti del programma televisivo. All'interrth questo gruppo e tuttavia utile

® Fiske J.Television CultureNew York, Methuen, 1987, pag. 85;
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differenziare ulteriormente tra due approcci distitna le estensioni narrative e quelle
diegetiche.

Le estensioni narrativereano nuovi contenuti che sono legati al plotataro
centrale ma non ne sono dipendenti; fanno cioé@mnto a personaggi, ambientazioni
ed eventi, ma conservando una propria autonomiathar. Possono avere forma sia di
prodotti audiovisivi (serie tv, webisodes e mobms)dche letterari (fumetti e libri).
Nella loro forma piu elementare, possono esserdi yma descrivere qualunque
contenuto che fa riferimento a personaggi ed evappartenenti alla narrazione
precedente. L'esempio piu classico € quello degyeek e sequel. In altri casi piu
elaborati, queste estensioni sono a loro volta daebper nuove narrazioni che si
sostengono autonomamente. E il caso ad esempingk| serie spin-off della piu
celebre seri®uffy l'ammazzavampirche sviluppa il background di uno dei personaggi
piu amati, ma anche il piu recenRrivate Practicela cui narrazione si intreccia
parallelamente &rey’s Anatomycreando un legame ancora piu forte.

In molti casi, le narrazioni possono prendere fanfpdilicensed storiespratica
comunque gia in uso fin dagli esordi della telev®. Il primo caso e stato quello di
Dragnetnel 1951 che ha realizzato per i propri spettatod serie di episodi a fumetti,
scritti dagli stessi autori ma privi di un coinvoigento sostanziale rispetto alla serie
televisiva®. Pochi anni dopo, la serie ci8tar Trekha sperimentato un approccio piu
integrato con il testo, pubblicando racconti brewn riferimenti espliciti a personaggi,
eventi ed intrecci in onda negli episodi televisaiutando concretamente a far evolvere
'universo finzionale. Negli ultimi dieci anni I'lizzo di estensioni narrative e
costantemente cresciuto, diventando uno dei nadivehper la trasformazione di una
comune serie televisiva in un vero e proprio pramdtintrattenimento. Si lavora su piu
livelli, sfruttando la molteplicita di piattaformaferte dal digitale, al fine di mantenere
nel tempo il pubblico fedele e partecipativo.

Sebbene non ci sia ancora un approccio condivida velutazione dell’'impatto
di tali testi sullaudience, alcune ricerche sumpmrtamento dei fandom mettono in
evidenza come ad avere piu successo sono le esteae meglio sanno incarnare gli
elementi di piacere legati testo centrale. MatisHilel suo lavoro sulle community di
fan, asserisce che:

1% Al'interno del discorso dell'intertestualita teisiva, Fiske considera gli spin off come una delle
molteplici forme dei testi secondari;
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"fans expect adherence to established tenets,athasations, and narrative 'back-
stories', which production teams thus revise air theril, disrupting the trust
which is placed in the continuity of a detailedrative world™"

Le estensioni diegetichevece sono strettamente correlate alla nuclecatinao
centrale; forniscono informazioni e spiegazionilasutoria e sui personaggi, con
I'obiettivo di fornire agli spettatori la sensazedi interagire direttamente con il mondo
finzionale ed i suoi protagonisti. Questa tipologiacontenuti ha trovato particolare
sviluppo intorno alle serie cult, poiché i fandoranho sempre dimostrato di voler
immergersi totalmente nell’'universo immaginario gebprio programma preferito. I
primo esperimento rilevante di questa tipologiaesgiensione e stato realizzato dalla
ABC nel 1990-91, con la pubblicazione di tre lilbonnessi alla seri@win Peaks
ognuno caratterizzato da un differente livello dneessione al programma. Il primo,
Welcome to Twin Peaks: Access Guide to the Toffriva numerosi dettagli, aneddoti,
curiosita sui protagonisti, una sorta di riassusttbematizzato della storia; di maggior
interesse il secondo librdhe Autobiography of Dale Coopam diario delle indagini,
che consisteva nella trascrizione delle registrazitell'agente, piu alcune ipotetiche
riflessioni del personaggio; infine, il terzo, ibpmportante,The Secret Diary of Laura
Palmer, il manoscritto, con tanto di pagine mancantioxiito nel corso della serie
televisiva, era un’'importantissima fonte di infoziane per la risoluzione del mistero.
Quest’'ultimo volume ha raggiunto in poco tempoulro posto tra i bestseller dehe
New York Timesll successo commerciale del terzo libro rispethti altri della serie
dimostra quanto I'audience abbia dimostrato maggitteresse per artefatti diegetici.

Oramai tali pratiche sono adottate da un ampio mardeprogrammi di successo,
che sfruttano tutti i mezzi a disposizione. Murgag nel 1997 aveva intuito che i siti
web avrebbero trasformato le serie televisive ipefserie”, caratterizzate da una
esperienza non lineare, che avrebbe concesso aliatori di scegliere il proprio

livello di interazione, offrendo I'accesso a:

virtual artifacts from the fictional world of thesges, including not only diaries,
photo albums, and telephone messages, but alsonéats like birth certificates,
legal briefs, or divorce papers... [as well asjual environments that are extensions
of the fictional world. [...] . All of these digitahrtefacts would be available on
demand, in between episodes, so that viewers enydrience a continuous sense of
ongoing lives. A hyperserial might include dailyspings of events in the major
story line - another fight between feuding chanacter a set of phone messages

™ Hills M., Fan CuturesLondra, Routledge, 2002, pag 28;
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between separated lovers-that would be alluded tthe broadcast segments but
detailed only in the on-line materidl.

Nel 1998 infatti e stato lanciato il primo sitoemet rispondente a tali caratteristiche,
Dawson’s Desktop legato al teen dram®awson’s Creek una simulazione del
computer del protagonista, con foto, mail e fintersazioni su chat, creato dalla
produzione per tenere alta I'attenzione nel periddwansizione tra una serie e l'altra.
Dawson’s Desktopuo essere considerato il migliore esempio difon@a emergente
di televisione convergente.

Caldwell partendo da questa serie e dal relatito web, ha identificato sei
strategie per il coinvolgimento dell'utente. Tre djueste - “characterized
proliferations”, "narrativized elaborationsé "backstory textuality— possono essere
considerate estensioni diegetithelLe characterized proliferationssi riferiscono a
materiali che sono scritti da o appartengono agpeggi del programma, come diari,
documenti, blog, email, che non estendono o altetannarrazione. Learrativized
elaborations al contrario, si riferiscono a materiali diegetthe permettono all’arco
narrativo del programma di continuare al di fuoel ggrogramma stesso, come ad
esempio una cartolina inviata da un personaggiosehae &€ andato dallo show. Per
backstory textualityi intende l'insieme di materiali che portano dillae le storie e le
biografie dei personaggi in modo molto piu dettigli e lineare rispetto a quanto
mostrato dal programma televisivo, e che aiutancomprendere e completare la
narrazione di origine. Un esempio pud essere ijjisagi ammissione al college di uno
dei protagonisti, oppure una scheda con data ditaasegno zodiacale, sport preferiti e
cosi via. La classificazione di Caldwell offre indzioni utili per comprendere lo scopo
finale delle estensioni diegetiche, ma non consdntifferenziare in modo cosi netto
tali categorie, che spesso si sovrappongono.

Dal punto di vista dello spettatore le estensiomgetiche possono offrire
I'esperienza di un contatto diretto con il mondorativo. Sebbene non ci sia un sistema
condiviso per analizzare come l'audience valutspanda ai testi diegetici, alcune delle
piu recenti ricerche sui fandom e sullimmersiorarativa suggeriscono la coerenza
come uno dei fattori che gli spettatori utilizzaper valutare tali estensioni. Piu le
estensioni sono coerenti, logiche e verosimili @lazione alla narrazione principale,

maggiore e il piacere che ne deriva.

2 Murray J.,0p. cit, 1997, pag. 255;
13 Caldwell J. T.pp. cit, 1994, pag. 51;
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Da 1998, gli esempi si sono moltiplicati, in pawstare dal 2005, cioé da quando
si e sviluppato il fenomeno del blog, strumenticefti e a basso costo, che restituiscono
al navigatore la sensazione del contatto diretegliNultimi tre anni lo scettro & passato
ai social network, dove il mescolamento tra amicioatatti reali e finzionali ha reso

ancora piu sottile il confine che separa I'espergereale da quella immaginata.

3.5.2. Estensioni extratestuali

Per estensioni extratestuali si intende l'insiemeinfbrmazioni relative alla
produzione, al cast, alla nascita delle serie.daso demaking of delle interviste con il
cast, la troupe e gli autori. Questo tipo di conteserve principalmente a posizionare il
programma televisivo come prodotto e a ribadirrsppartenenza ad un particolare
network. In una logica di tv boutique, dove il paksto & contraddistinto da una
programmazione selezionata, esclusiva e un damm w®do di concepire la scrittura,
la regia e il montaggio, la riconoscibilita di cast professionisti € quanto mai
importante.

Il concetto di prodotto culturale come brand haude origini nel sistema degli
studios di Hollywood degli anni Venti, come riconngo da Rick Altmari. Il nome di
un regista, di uno studio, di un attore diventararagzia di qualita ed attirano
I'attenzione dello spettatore. La stessa logiceatadgatta propria dai sistemi televisivi: il
brand identifica una rete, i suoi programmi, i peaggi e perfino la tipologia di
spettatore. Non si tratta solamente di un nomendsoibile, diventa indice di
determinate qualita estetiche e affettive. L’esempiu evidente € quello di HBO, |l
canale via cavo statunitense noto al pubblico pesua programmazione irriverente,
spregiudicata e sperimentazioni di genere dallake\qualita estetica. Come un vero
brand, HBO ha un suo celebre pay off “It's not Thg HBO” che ne sottolinea la
diversita dalle altre emittenti. Ma abbiamo ancbenepi italiani, come Rai 5 o Fox.

Da una parte, le informazioni relative alla produns, alle location, al casting
portano lo spettatore dietro le quinte, mostran@datruzione del programma come
prodotto culturale e commerciale. Dall’altra leeiniiste con attori, autori e registi, i
loro blog o spazi sui social network contribuisc@ubinstaurare un legame emotivo con

il pubblico. Queste informazioni vengono utilizzaten solo come contenuti extra per

14 Altman R.,Film/Genere Milano, Vita & Pensiero, 2004;
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dvd, siti e speciali, ma anche come gancio pespgittatori mesi prima della messa in
onda. Un blog tenuto dalla produzione, contribudieo di backstage possono aiutare a

creare aspettative e curiosita e a sondare le pgam®oni del pubblico a cui e destinato.

3.5.3. Informazioni di contesto

Abbiamo poi, a fianco delle estensioni testualiinfi®rmazioni di contesto, che
forniscono dettagli e nozioni a sostegno dello tspete, volte a restituire un maggior
senso di realismo ed immersivitd. Ad esempio, swodgquesta funzione, nel caso di
una serie di fantascienza, informazioni su unaqudare razza aliena, oppure, nel caso
di una serie poliziesca, documenti che spieganpréeedure della medicina legale.
Murray sostiene che offrire 'accesso a vasti arictli informazioni attraverso internet
ha aumentato nell’audience il desiderio di cercdresviluppare una conoscenza
enciclopedica su argomenti di proprio interéssé’abitudine ha trovare nella rete
informazioni sempre disponibili ha spinto semprepii il pubblico a cercare dettagli
del mondo televisivo di cui si e fan. Sebbene ipaapnza la presenza di tutte queste
informazioni possa sembrare ridondante, in readia fa altro che rafforzare il piacere
che deriva da una conoscenza profonda e spec#igaragramma preferito. Questo tipo
di estensioni sono molto facili da sviluppare peéidpesso si tratta di materiale che
viene elaborato gia dagli autori nella fase di zie@e della serie o del format e percio
necessita di essere semplicemente ripacchettipeatibpubblico finale.

In alcuni casi le informazioni di contesto posseegs trasformate in una sorta di
pubblicita indiretta, offrendo informazioni dettege anche su prodotti commerciali,
musiche o contenuti relativi al programma (abbrgksto, accessori, arredamento).
Questa pratica e sempre piu diffusa da quandooiiymt placement e diventato un
fattore necessario per sostenere gli elevati cdslie produzioni televisive. Allo
spettatore non viene solo offerto un mondo, ma wmda accessibile in termini di

oggetti di consumo e stile di vita.

> Murray J.,0p. cit.,1997, pag. 84;
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3.6. Prodotti brandizzati

Oltre ai contenuti precedentemente menzionati,anése di analisi della
televisione espansa, devono essere considerate aithaspetti, come la strategia di
brandizzazione. Vanno infatti inclusi anche tutiegli oggetti che portano il marchio
della serie televisiva: dalle piu classiche t-shakze, portachiavi, fotografie, ai gadget
piu tecnologici, come suonerie, wallpaper, screemsacone per il desktop. Questi non
aggiungono nulla in termini di contenuto e narragioma incidono notevolmente sul
riconoscimento del programma e sullo sviluppo dilegame emotivo. Non é infatti
raro che si scatenino tra gli spettatori piu atieti e propri fenomeni di collezionismo,
che Russell e Puto hanno denominato con il ternpmephernalid®. A volte tali
pratiche vengono alimentate meticolosamente daksse produzioni, prevedendo
edizioni limitate, gadget a premio, piccole rapgr innescare negli spettatori piu fedel
un maggior coinvolgimento.

Lancaster e Gwenllian Jones nelle loro ricerchoboéano come il consumo di
merchandise corrisponda ad un desiderio di immeesidka pratica di collezionare

oggetti:

may bespeak a compulsion for collecting among fansa less pathological
explanation is that they function, as | have argeisdwhere, as talismans of
fantasy that serve as prompts to the imaginatigmeadochically invoking the
beloved fictional worldf.

| prodotti brandizzati che nascono intorno ad uomgprmma assolvono per
'audience due principali funzioni: da una parte Sjpettatore pud dimostrare la sua
affezione e la sua appartenenza ad una determooatenunity di fan, facendo un
pubblico atto di consumo. Come osserva Lancaster:

If a [viewer] wears a Star Trek uniform, it showsahmuch that person may want
to be seen as a crew member of the Enterprisd.90nieone wears a stormtrooper
helmet, putting on a rubber latex mask, they magdyéng that they embrace the
ideals of the Empire's philosophy and lifestylep@msnulgated in the Star Wars
movies, novels, and comiés

8 Russel C.A., Puto C., Rethinking Television AudiemMeasures: an Exploration into the Cnstruct of
Audience Connectdnedglarketing Letters10, 4, 1999, pag. 401;

17 Gwellian-Jones S., Pearson Rult television Minneapolis, University of Minnesota Press, 2084g. 86;

'8 | ancaster K.Warlocks and Warpdrivelefferson, McFarland & C01999, pag.78;
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Dall’altra pud avere sempre con se un elementdaltiene costantemente legato
al contenuto, percio un privato atto di consumdIsHparla dicommodity-completist
practices®, per indicare il senso di completezza che derival'atquisto e
accumulazione di tali oggetti. Il numero di gadgesseduti delinea per il fan il proprio
grado di affezione al programma, un modo per disknsi dalla massa di spettatori.

Dal punto di vista della produzione, il merchandisiinvece € una risorsa
economica indispensabile e un modo per trasforngéirstessi spettatori in veicoli

promozionali dei programmi.

3.7. Attivita performative

Sempre nell'ottica di una forma di intrattenimentmmpleta, dobbiamo
analizzare anche le attivita performative, ovverattivita che richiedono allo spettatore
un coinvolgimento attivo, una partecipazione redtevirtuale. La forma piu comune di
questa tipologia sono i videogames, che possorareessllegati alla narrazione centrale
con legami piu 0 meno forti, ed avere natura deedai giochi di ruolo ai solitari on
line.

Nelle forme piu semplici, il legame tra gioco e gnamma si limita ad un
richiamo iconico. Ad esempio la NBC per la celebeeieThe Officeha realizzato una
propria versione del piu celebre gioco da uffigicsolitario, personalizzando il dorso
delle carte con immagini e foto della serie.

| giochi di ruolo e i giochi da tavolo sono la faarpiu interessante di estensione,
perché permettono allo spettatore di rivivere i reatnsalienti delle storie o degli show
in maniera partecipativa e interattiva. Per prograiche hanno gia una struttura ludica,
come ad esempiloa ruota della FortunaChi vuol essere milionarjola trasposizione &
semplice, e lo spettatore assume il ruolo del coente. Per quanto riguarda invece
programmi dalla struttura narrativa complessa, dsspbilita di partecipazione sono
diverse:

- impersonare uno dei protagonisti del programn&: gioco di24, il giocatore si
trasforma in Jack Bauer; oppure in quelldBdiffy L’'ammazzavampirsi pud scegliere
tra tutti i protagonisti, buoni e cattivi;

¥ Hills M., Fan cultures Londra, Routledge, 2002, pag. 28;
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- essere un nuovo personaggio: nei videogiochideiS|, il giocatore € uno dei nuovi
detective assunti dalla squadra, assegnato in @@gpuno dei protagonisti della serie.
Stessa logica nel gioco BR, dove si diventa un nuovo praticante dell'ospedale

- essere un nuovo personaggio, ma svincolato dalnarrativo centrale: ad esempio,
nel videogioco diDesperate Housewives$ giocatore assume il ruolo di una nuova
casalinga appena trasferita a Wisteria Lane, gweaidare le proprie sembianze, tratti
somatici ed un background di propria creazione.

Attraverso il gioco viene offerta allo spettator@ possibilita di navigare
all'interno della struttura diegetica, di muoversegli ambienti familiari della
rappresentazione televisiva. Caldwell descrive muessperienze immersive come
technological augmentatioffs estensioni legate alle possibilita offerte dadviumedia.
| videogiochi offrono una pluralita di punti di ¥& un’alternativa al montaggio, un
approfondimento della narrazione. Inoltre, sempie §pesso, autori e produttori
utilizzano tali esperienze come una estensionatngr In un’ottica crossmediale, essi
assumono spesso il ruolo di episodi perduti, diladecongiunzione tra una serie e
I'altra, tra i frammenti dispersi nei diversi canad esempio il vidleogame @4 € un
ponte narrativo tra la seconda e la terza stagiefia serie televisiva.

Un passo piu avanti & stato fatto con Afiernate Reality Game@RG), una
delle forme videoludiche piu evolute nello scenaramtemporaneo. Si tratta di una
nuova modalita ludica crossmediale, una narrazioterattiva che utilizza media e
mondo reale come piattaforme di intrattenimentogfieire agli utenti una esperienza di
gioco unica e pervasiva in un arco di tempo pradttogVentiquattro ore al giorno, sette
giorni su sette, chiunque puo accedere a ad stomn@posita, una realta alternativa,
seguendo indizi disseminati attraverso ogni mediassibile: internet, e-mailelefono,
fax, cellulare, pubblicita ed articoli di giornaliytto per sentirsi parte di una finzione
iperreale, che fonde in maniera originale linguaggirativi provenienti dal cinema, dalla
letteratura e dallpopular culture | giocatori interagiscono con finti protagonistgolvono
indovinelli e codici, e spesso collaborano attrageforum e community per interpretare
tracce on e off lineGli ARG prendono spunto dalla quotidianita e lacafriscono di
significato, uniscono I'esperienza di gioco diggtalon la realta fisica, una emozionante
caccia al tesoro lungo reti invisibili, una stomacui le decisioni dei partecipanti sono
risolutive per il successo finale. Mescolano tekaidradizionali dei videogames

d’azione, dei giochi di ruolo, del teatro e deli&amterattiva, per creare scenari narrativi

20 Caldwell J. T.pp. cit, 1994, pag. 52;
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all'apparenza reali, in linea con la dichiarataddfia del This is not a ganie Da
marzo 2006, cioé da quando i produttorLdst hanno lanciato The lost experienége
sempre piu programmi televisivi hanno sperimenggtensioni narrative in forma di
ARG. Chiaramente, questa forma di gioco imponeedsfide per accedere ai contenuti,
ma non permette di interagire e modificare le raord, € un’evoluzione della passivita
voyeuristica tipica del consumo televisivo tradiate che si fonde con l'esperienza
attiva del videogame.

Nelle attivita performative vanno incluse anchaetde produzioni dal basso,
come ad esempio le pagine dedicate su wikipedigovautoprodotti ottenuti montando
insieme immagini televisive ed altri materiali @elpiu varia provenienza, fino ad
arrivare a vere e proprie proposte di sceneggiatBmmo le stesse produzioni ad
incentivare la creazione di tali contenuti, posseonei contare su un pubblico fedele,
partecipativo, che garantisce un riscontro immediat termini di gradimento

sulllandamento della trama.

3.8. Dinamiche di interazione

Gli studi sui fandom hanno indicato fin dall’inizamme il consumo televisivo
sia, per molti spettatori, un’esperienza fondamergate sociale. L’abitudine a vedere
un programma in compagnia, con amici o famigliesestita fin dagli esordi, € una
caratteristica intrinseca del medium televisivddairopria da internet. Le community
su web non hanno fatto altro che offrire spazi glyragazione, luoghi virtuali in cui
trovarsi per discutere i propri interessi per lessb programma televisivo. Internet ha
posto le basi della condivisione, incentivando ¢tdowuta di creare e confrontarsi con
altri appassionati. Grazie infatti agli strumentiessi a disposizione dalla rete,
assistiamo ad una circolazione continua dei cotitéagati ai prodotti televisivi. Dai
primi anni Novanta produttori e responsabili mairkgt resisi conto dell'importanza di
queste comunita d’interesse on line, hanno iniziatb avere un ruolo attivo
nell'incoraggiare e sviluppare tali iniziative. NNegli ultimi sei anni, il trend ha subito
un’accelerazione, ed oramai ogni programma, indlpatemente dal proprio genere e
format, offre almeno ursocial forumufficiale. Attraverso strumenti come blog, chat
moderate, profili sui principali social network, rpautori e produttori € sempre piu

semplice interagire in maniera piu frequente ett@ireon il pubblico.
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Russell ha enfatizzato I'importanza di queste ieldz proponendo tre tipologie
di interazioni legate al consumo televisivo: unareessione verticale, che coinvolge lo
spettatore e il programma; una connessione oriagtioé la relazione che si instaura

tra pill spettatori; una connessione trasversaespettatori e i personagbi

Fig. 3.1. Connessioni nel consumo televisivo

Tv programs Characters in
Tv prgrams
Vertical Vertizontal
Viewerr < Horizontal —> Viewer

Fonte: Russell C. A., 2004.

Le connessioni verticali indicano il legame che ghettatori costruiscono con |l
programma. Solitamente uno spettatore fedele dnmastuni di questi comportamenti:
organizza la propria giornata o settimana in funeidella messa in onda della puntata;
e in difficolta se perde un episodio; raccomandardgramma ad amici; colleziona
oggetti che riguardano lo show come libri, fotografarticoli. Le connessioni
orizzontali si focalizzano invece sulle relaziomterpersonali tra spettatori. |l
programma diventa un elemento di identita socialefan recuperano una dimensione

di visione collettiva, almeno virtuale. Infine lermessioni “vertizzontali” descrivono le

2L Russell C., People and their television sholte psichology of Entertainment Med&hrum, 2004,
pag.278;
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interazioni tra lo spettatore e i personaggi delgpgmma. Il legame che si instaura
lavora su un duplice binario, di identificazioneidealizzazione. | fan ambiscono a
creare un legame diretto, e tendono ad assumerpactamenti ed abitudini tipiche

della persona a cui si ispirano.

Questa formulazione, sicuramente valida, non @eperd in considerazione
alcuni aspetti del rapporto che nel frattempo siosevoluti. Ad esempio, Russell non fa
riferimento alla natura bidirezionale del rappotta spettatore e programma, € non
prevede i nuovi strumenti offerti dalla rete comreraale mezzo di connessione con le
celebrita. Askwith ha integrato il modello propostta Russell aggiungendo le

dinamiche sociali legate ai nuovi canali di comagioné?.

Fig. 3.2. Connessioni nel consumo televisivo

Characters in
Celebrities Tv prgrams
Vertical Diagonal
Viewerr < Horizontal ] Audience

Fonte: Askwith I. D., 2007.

Il modello sostituisce il termine programma con lgueli celebrities, includendo in

guesta accezione non solo il cast del programmaamshe autori, produttori, registi,

22 Askwith 1. D., Television 2.0. Reconceptualising tv an Engagemdietium Boston, MIT — MS tesi,
2007, pag.87;
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chiunque rivesta un ruolo simbolico all’internoldgbroduzione. In questa nuova ottica,

analizziamo nuovamente le relazioni.

Relazioni orizzontali

La forma piu comune di interazione sociale coineolg relazioni tra pari tra
membri di una stessa audience. Nel focus di questdolo, dedicato alle opportunita
sviluppate dall’industria televisiva per promuovdreoinvolgimento relativamente ad
un contenuto, queste relazioni sono facilitatese gossibili prima di tutto attraverso la
creazione di spazi sociali e attivita on line. lenunita virtuali incoraggiano un certo
tipo di comportamenti comuni, come:

- valutare ed interpretare il testo televisivo;

- condividere reazioni emotive e creative;

- interpretare lo show anche come prodotto commlercia

- analizzare lo show attraverso un dibattito critico;

- esprimere teorie, attitudini e preferenze,

- proporre testi alternativi, coltivare nuove retadi basate sulla passione o

interesse per il programma.

Chiaramente le community on line non sono undegra nuova di coinvolgimento del
pubblico, tali gruppi esistevano anche prima cheeriret diventasse un mezzo
mainstream. La prima community on line e nata i degli anni Ottanta sulla rete
Usenet, utilizzando il sistema delle bachedhdl¢ttin board sistein negli ultimi anni,
comunque, un numero crescente di programmi telewisi lanciato un proprio spazio
ufficiale di discussione. Come riportato dalla reeeAd*VIZR New Audit 20Q7su un
campione di 2.233 programmi televisivi monitorail) del 50% mettono a disposizione
uno strumento di dialogo, un’evoluzione delle batlee facendone la modalita di
contatto piu diffusa. Dal 2005, tali punti di acsessono stati affiancati dai social
network come Facebook e Myspace. Ma alcuni netwbdono spinti oltre creando un
proprio social network, su modello di quanto fated 2007 da NBC. Tali strumenti on
line sono un ottimo mezzo per aumentare la prodezd quelli che Fiske chiama testi
terziarf®, i testi prodotti dal basso, ed avere una gramiifdadi materiale a costi

contenuti.

% Fiske J.op. cit 1987, pag. 22;
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Relazioni verticali

Le interazioni verticali descrivono le opportunitseppur limitate, che gli
spettatori hanno di interagire con i membri dek eadella produzione. Sebbene queste
interazioni prendano spazio negli stessi luoghiuaii delle relazioni orizzontali, la
partecipazione attiva di celebritd coinvolge numpettatori che altrimenti non
avrebbero usufruito di tali strumenti. Storicamenéeaudience hanno dimostrato piu
interesse nel comunicare con ed essere riconosdaitqualcuno della troupe. I
diffondersi di una tv autoriale ha incrementatotBresse per questo tipo di relazione,
spostando I'attenzione non solo sugli attori, mehansu autori, sceneggiatori e registi.
Ora che le pratiche tipiche dei fandom sono stedgiigite anche dal pubblico di massa,
I network incoraggiano le celebrities ad intratteneontatto diretto con l'audience,
includendo tale opportunita all’interno del piat@ategico di promozione.
Relazioni diagonali

Come abbiamo visto precedentemente in questootapdue attivita tipiche di
un programma espanso — le estensioni diegeticheattivita esperenziali — permettono
di restituire allo spettatore la sensazione di aneesso diretto ai personaggi di una
narrazione.
Quando questo sforzo produce non solo contenutiamzhe opportunita per una
interazione diretta, il risultato puo essere déscgome un’interazione diagonale. Ad
esempio, molti dei personaggi dihe Officee Heroes hanno un profilo Myspace
aggiornato regolarmente. Oppure il personaggiordnle di 30 Rock(autore delThe
Girly Show il programma comico del mondo finzionale) postaotglianamente
aneddoti del dietro le quinte del suo programma@onde alle domande degli utenti.
Questi strumenti diegetici, nel momento in cui atttngono un dialogo, creano una
situazione inusuale in cui lo spettatore e contgamm@amente sfidato ad entrare nel
mondo finzionale e a interpretare esso stessooiordi attore. Sebbene sia ancora
presto per conoscere l'impatto di tali attivitag@munque chiaro che queste interazioni

diegetiche richiedono una revisione del modellgtesite di interazione parasociale.

3.9. Interattivita

Infine andranno prese in esame le forme di interazicon la produzione, ovvero le
possibilita da parte degli spettatori di fornireomucontenuti per il programma/serie, di

influenzare scelte sui protagonisti o sul plot atwo attraverso telefonate, sms,
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sondaggi su internet. L'esperienza di interagire aao show rimane uno dei metodi
piu efficaci di coinvolgimento. Il termine interafita e difficile da definire e spesso
inflazionato, dunque rischia di diventare quasizsesignificato. Volendo dare una
definizione base, possiamo definire interattiviglnigprocesso che porta ad uno scambio
reciproco di azioni e reazioni tra due o piu sotig&e rapportiamo il concetto di
interattivita ai contenuti televisivi, le opporttéi di interazioni possono essere
ricondotte a 4 categorie: interazioni meccaniche gpettatore e televisore, come
utilizzare il telecomando; attivazione di contengtoée la possibilita di scegliere tra un
set di azioni predeterminate; interazione con iteouti, dove spettatore ha diretta
influenza sul programma, come ad esempio il tetevans e consigli per la produzione;
interazioni sociali, che comprendono gli scambi goipativi tra piu persone. Negli
ultimi anni dobbiamo considerare un‘altra categoha potremmo definire interazioni
con la struttura, dove gli spettatori possono grfizare e cambiare la costruzione stessa
del programma. Ad esempio nel 2006 Showtime hadamcin concorso per la setie
World, chiedendo agli spettatori di produrre un epispdimigliore é stato adattato e
prodotto per la quinta stagione dello show. Opmeeil lancio della stagione 2008 di
Heroes gli utenti sono stati invitati a scegliere e pygp nuovi personaggi.

La classificazione proposta € nata con l'intentaekcrivere ed organizzare le
strategie piu comuni attuate per trasformare laeviglone in un mezzo di
intrattenimento completo. Tutti questi elementisamdispensabili per comprendere ed
analizzare il fenomeno della narrazione crossmedraltelevisione, che appare come

inevitabile risultato della fruizione espansa @sito televisivo.
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CAPITOLO 4
DEFINIRE LE NARRAZIONI CROSSMEDIALI

4.1. Cos'e la narrazione crossmediale

Il termine narrazione cross mediale fa capolino 1@99. A coniarlo e stato
Henry Jenkins, per descrivere il successo straandirdi The Blair Witch Project, film
low budget di Myrick e Sancez, che ha avuto un isegli fan in rete di gran lunga
superiore a quello ottenuto nelle sale cinematadraf Molte persone hanno appreso
dell’'esistenza della strega di Blair attraversagine di un sito web, che forniva una
accurata documentazione di numerose leggendeedingtr non tutto il materiale offerto
era relativo al film, ma era funzionale alla cogiome di un universo narrativo e
soprattutto alla creazione di uno statuto veribttdocumentaristico del film. Erano
presenti infatti verbali di polizia del tutto fitfi sui rinvenimenti nel bosco dove si
svolge il film e stralci di processi, anch’essiZionali, svolti in seguito al caso.Uno
pseudodocumentario sulle streghe € andato in omdcisFi Channel, insieme ad un
montaggio di interviste degli amici/parenti dei emakers scomparsi. Dopo l'uscita
del film, una serie di fumetti prodotti da Oni Psagmccontava storie presentate come
vere intorno alle streghe, allargando ulteriormdni@verso narrativo.

Pochi anni dopo, all'interno del numero di genrdagtla rivistaMit Technology
Review(2003), Henry Jenkins ha descritto 'aumento di plessita narrativa oramai
richiesto dall'audience per il proprio intrattenmie il piacere che scaturisce dal fruire
contenuti su piattaforme differenti, e la tendede#lindustria dell'entertainment a dare

vita sempre piu frequentemente a franchise:

The kids who have grown up consuming and enjoy@ogémonacross media
are going to expect this same kind of experienomffhe WesWing as they get
older. By designPokémorunfolds across games, television programs, filmsg, a
books, with no media privileged over any other. &ar generation, the hour-long,
ensemble-based, serialized drama was the pinnadephisticated storytelling,
but for the next generation, it is going to seer]iwike less than child's play.
Younger consumers have become information huntes gatherers, taking
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pleasure in tracking down character backgrounds ot points and making

connections between different texts within the sémaechise. And in addition, all

evidence suggests that computers don't canceltbaet media; instead, computer
owners consume on average significantly more teilenj movies, CDs, and

related media than the general population.

Jenkins definisce questo esempio come narrazi@ssmediale. Successivamente, nel
suo libro sulla cultura convergente, riprende erafmmdisce il concetto, dando una
definizione piu accurata:"Una storia raccontatadstersi media, per la quale ogni
singolo testo offre un contributo distinto e importe all'intero complesso narratigo”
Si tratta di una nuova estetica emersa in rispafdaconvergenza tra media, una forma
che pone nuove domande agli spettatori e dipentla partecipazione attiva delle
community. Rappresenta un processo in cui elemetagrati di una fiction vengono
dispersi in maniera sistematica attraverso moltemlanali di diffusione (cinema,
televisione, internet, stampa, telefonia cellulareleogames, ecc..), allo scopo di

creare un’esperienza di intrattenimento unificate@dinata. In un modello ideale:

ciascun medium coinvolto & chiamato in causa peflgwhe sa fare meglio —
cosicché una storia pud essere raccontata da mnefilin seguito diffusa da
televisione, libri e fumetti, il suo mondo potrebbssere esplorato attraverso un
gioco 0 esperito come attrazione in un parco-diventi. Ogni accesso al
franchise deve essere autonomo in modo tale chasiane del film non sia
propedeutica al gioco o vicevetsa

La narrazione cross-mediale punta a creare unegn@prio mondo narrativo, e
per viverlo nella sua interezza i consumatori/spett devono assumere il ruolo di
cacciatori e collezionisti, inseguendo frammentistibria attraverso i vari canali a
disposizione, confrontando le loro osservazioni f'eum e gruppi di discussione,
coscienti che ogni sforzo verra ripagato da un’gspea e un piacere di visione piu
intensi. Non esiste nessuna singola fonte a cudlgersi per acquisire tutte le
informazioni necessarie per comprendere l'univaragativo nella sua interezza. La
struttura narrativa allargata ricalca il modelldiaelare di internet, ribaltando le
gerarchie tra testi e paratesti. La nozione diioalg e copia teorizzata da Walter
Benjamin sembra entrare in crisi, in un panoramad ha la sensazione che esistano

tante copie senza un vero e proprio originale. iltlrno della stessa esperienza

! “Transmedia Storytelling”, http://www.technologyiew.com/Biotech/13052/

2 Jenkins H.Convergence culture. Where old and new media &litew York, NY University Press,
2006, pag. 84;

% Ibidem;
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narrativa si creano percio diversi percorsi diuett ognuno dedicato ad un differente
segmento di audience, piu 0 meno fedele e partixapaduesto tipo di piacere € ben
diverso rispetto quello associato alla struttunaateva piu classica, dove lo spettatore si
aspetta di lasciare il cinema oppure chiuderdalisore con tutti gli elementi necessari
per la costruzione del senso di una particolangasto

L’estensione della narrazione pud assumere unaepiigita di funzioni. A
livello diegetico, possono mantenere vivo lintexeslel pubblico nel periodo in cui la
narrazione primaria - la serie televisiva, in qaesaso - non e in onda (ad esempio i
mobisodes e webisodes a cavallo tra la terza etajsmrie diLos), servire per
approfondire alcune caratteristiche e comportameleii personaggi e delle loro
motivazioni (come nel caso del protagonista deh fillementd oppure specifici aspetti
del mondo finzionale (il sito internet della soéietacuna Inc. inSe mi lasci ti
cancellg, fare da ponte tra eventi compresi in una sdéirigequel, coprendo il vuoto
temporale tra i diversi episodi filmici (come neBarie animata The Clone Wars-
trasmessa su Cartoon Network per ricongiungere desthpenteStar Warsll e lll, ora
rimodulata per la sala cinematografica), oppureementare il senso di realismo della
storia raccontata (come nel caso dei falsi docuaneatnotizie a sostegno del film The
Blair Witch Project o al documentario realizzato da James Cameromg@ntire un
contesto storico al filnTitanic). Non vanno pero scordate le motivazioni di ordine
economico, ovvero la volonta di sfruttare il ragposinergico delle grandi major
mediali ed espandere i mercati potenziali di umdhase, creando differenti punti di
accesso alla storia, ognuno dedicato ad un segmartioolare dell’audience.

La narrazione crossmediale si muove infatti spesso confini tra
l'intrattenimento ed il marketing: ogni segmentarrativo € racconto ed allo stesso
tempo spot promozionale per i contenuti diffusilsafjri media. Questo non vuol dire
che non possa essere uno strumento al servizigpetifehe esigenze espressive
autoriali. Un caso particolare € quello di PeteegBiaway e del suo progette valigie
di Tulse Luperattraverso le vicende del protagonista, vengaroati sessanta anni di
storia del secolo scorso (1928-1989), svelati imisra frammentata attraverso 92
valigie, ritrovate in diverse parti del mondo. Urogetto che al momento € costituito da
3 film, The Tulse Luper Suitcases, Part 1: The Moab S{903); The Tulse Luper
Suitcases, Part 3: From Sark to the Fini&903); The Tulse Luper Suitcases, Part 2:
Vaux to the Se&004) due libri,Tulse Luper in Venicé2002), Tulse Luper in Turin
(2004), 5 Dvd, un sito web. Ognuna delle 92 valmpatiene in se una storia potenziale,
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e questo lascia aperta la possibilita per lo sptugi altrettanti progetti paralleli. Cosi,
ad esempio, sulla valigia numero 46 ¢é stato fati spettacolo teatrale intitolaold
mentre la 41 é stata protagonista di una mostsspré Museo Gugghenhaim di Bilbao.
Il contenuto di ciascuna valigia, che nei film aathaggior parte dei casi e solo citato, &
poi catalogato e illustrato nel dettaglio tramisg@sorti digitali quali dvd e cd-rom.

Uno degli esempi piu celebri di narrazione crossaiedeé il franchise diThe
Matrix, dove frammenti di informazione vengono comunicdtraverso tre film di
azione, una serie di cortometraggi animati, dueaidée di storie a fumetti e numerosi
videogiochi e siti web. | fratelli Wachowski utiiano tutti i materiali a disposizione in
un franchise facendoli diventare elementi signtficadella narrazione primaria. Gli
spettatori possono guardare i film della trilogian giocatore puo appassionarsi
giocando anter the matrixil videogioco che copre il gap temporale trarihm e il
secondo film) mentre un appassionato di anime giaeg puo farlo attraverso il
prequel dei filmThe Animatrix e cos' via. Sebbene ogni elemento possa esset@ frui
separatamente ed essere comunque soddisfacentespettatore, € comunque parte di

una esperienza narrativa unificata. Come osservdnke

| fratelli Wachowski hanno condotto magistralmeiitgioco transmediale,

prima facendo uscire il film per stimolare e coredb qualche raro fumetto
sul web ai fan piu accaniti e curiosi, poi lancian@nteprima animata della
seconda puntata e contemporaneamente il gioco pewputer, cosi da
sfruttarne la pubblicitd. Infine hanno chiuso ilrad@o con The Matrix

Revolutions, affidando tutta la mitologia prodotteelle mani del gioco

multiplayer on line. Ogni gradino della scala fauttitto quello che e venuto
prima e offre nuovi punti di ingressb.

Jenkins non ¢ il solo ad aver analizzato il fenoméboffrey Long ha tentato di

raffigurare graficamente il fenomeno della crossialéé.:

* Ivi, pag. 83;
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Fig. 4.1. Struttura di un progetto crossmediale

Game Game Game

Comic Comic Comic

Fonte: Long G., 2007.

Long suddivide tali fenomeni in 3 categorie:

- soft: quando I'estensione della narrazione vestruita dopo il successo acquisito da
un testo. E' il caso, ad esempio, dell'ottava etegidi Buffy L'ammazzavampiri,
sviluppata tramite fumetto e non come serie teleajs

- hard: quando l'intero universo e la distribuziaie contenuti viene pianificata fin
dall'inizio. Uno dei migliori esempi €& sicuramentpello dei Pokémon, ideati
contemporaneamente con videogiochi e cartoon.

- chewy: si tratta di una via di mezzo tra i dusigaecedenti. E' il caso @he Matrix i
registi ha potuto creare una narrazione crossnmeediamplessa solamente dopo |l
successo del primo film della trilogia.

Marc Ruppel parla invece di "cross-sitedrratives”, definendole come il prodotto di
una convergenza culturale ed economica. Si trattatatie multisensoriale narrate
attraverso due o piu media. La sua definizione mette pero sufficientemente in luce
le differenze con l'adattamento, che affronterened paragrafo successivo. Anche
Christy Dena, partendo dalle considerazioni di ek elabora le nozioni di

intrattenimento crossmediale e transfiction:

By transfiction | refer to stories that are disitiédd over more than one text, one
medium. Each text, each story on each device dr eabsite is not autonomous,
unlike Henry Jenkins’ transmedia storytelling. harisfiction (a term to counter

Jenkins’, though they should be the other way atuthe story is dependent on
all the pieces on each medium, device or site toebe/experienced for it to be

understood. Basically, no single segment will bdfigant. These will vary
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between being experienced simultaneously and s&glienExamples we see now
are parallel narratives with TV shows that you participate with by answering a
quiz on the Web, mobiles, etc. But, we'll see swrinot just games being
experienced this way. In consequence too, we'llnseee technologies for having
‘hyperlinks’ between media. Using blue-tooth [siclireless, infra-red or

something’

In base alla definizione di Dena, i diversi framinelella narrazione non si sostengono
se fruiti singolarmente, e la migrazione tra un mede l'altro diventa un percorso
obbligato. In alcuni casi questo si puo verificarg non contraddistingue tutti i progetti
crossmediali, sono agli autori decidere il gradsabtenibilita di ogni singola sezione
della storia, in base all'obiettivo che vogliondeotre. Obbligare un utente a seguire
necessariamente un percorso € molto pericoloseatsoo in un ambito come quello
televisivo che deve soddisfare diversi tipi di pliddy piu 0 meno attivi. Inoltre utilizza
il termine di intrattenimento crossmediale comeourbrello che ingloba la sua nozione
di transfiction, la narrazione crossmediale di Jesle altre estensioni come gli ARG.
Non c'e molta chiarezza nella terminologia, in Inalsano transmedia,
crossmedia, multimedia in modo intercambiabile:llqudi Jenkins sembra comunque

essere quella piu appropriata ed oramai riconasaiuambito accademico.

4.2. Cosa non e la narrazione crossmediale

La narrazione crossmediale € un fenomeno recemtecentinuo divenire, e
spesso si genera confusione intorno a cio chectiidae in questa terminologia. Ad
esempio, quando si parla di progetti crossmediaiente spesso citare il fillhsignore
degli anelli ma € un errore, si tratta di qualcosa di divef3oando si racconta una
stessa storia riadattandone il contenuto per uniumedifferente da quello per cui era
stata originariamente concepita, ci troviamo dnfeoad un adattamento. E' il caso di
film e serie televisive tratte da libri, fumetti apere teatrali. Sebbene I'adattamento
possa comunque beneficiare di nuovi punti di accefla storia, aprendo i contenuti a
nuovi pubblici, non aggiunge nulla di piu all'unige narrativo. E si tratta pur sempre di
adattamento anche nel caso in cui vengano fattéfictuelal plot narrativo originario, il

hY

testo riadattato non potra mai essere identicmpdfa originale, € necessariamente

® Dena C. (2008 apturing Polymorphic Creations: Towards Ontoloditketerogeneity and
Transmodiologywww.cross-mediaentertainment.com
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vittima di una reinterpretazione. Si puo parlarendirazione crossmediale solamente
guando ogni canale contribuisce all’avanzamentoatzonto.

Si fa spesso confusione anche tra narrazione ceabale e narrazione
multipiattaforma, quando cioé uno stesso contemigoe distribuito, simultaneamente
0 non, su diversi canali. L'esempio piu comune @llqudei canali televisivi che
diffondono i propri contenuti su piu piattaformeatellite, digitale terrestre, IpTv,
mobile tv, archivi digitali. Come per I'adattamentel passaggio e nella diffusione dei
contenuti da un medium all’altro non c’'e alcun pemire della narrazione. La
narrazione crossmediale non va confusa neppurepooadotti multimediali dove |
contenuti sono fruiti contemporaneamente su piualgare non si richiede di
conseguenza nessuna migrazione allo spettatorec&sd di performance artistiche,
dove i sensi dello spettatore sono esaltati attsaveuoni, video, profumi per offrire
un’esperienza di forte impatto.

La categoria che genera maggior confusione & que#’adattamento
crossmedialein cui frammenti di una storia gia chiusa e distiié vengono riadattati
su media diversi da quello originario. Il Italiagstamo osservare il caso @omorra
L'opera di Saviano € stata riadattata per il teateb 2007 e ne € stata prodotta la
versione cinematografica nel 2008. A teatro soategtrivilegiate le storie personali di
alcuni personaggi come Pasquale, Mariano, Pikatlemtre al cinema la narrazione si
concentra maggiormente su scenari piu ampio: loltsnemto illegale dei rifiuti, le
imprese cinesi clandestine e il reclutamento delleve leve per clan dei Casalesi.
Anche in gquesto caso il film e lo spettacolo tdatraon aggiungono nulla all’'universo

finzionale diGomorra ma sono complementari e si espandono a vicenda.

4.3. L'arte di creare mondi

Le produzioni crossmediali prendono vita graziea akcnologia, che mette a
disposizione del pubblico nuovi strumenti di conuazione ed interazione. Non € un
caso che il boom di tale pratiche si sia verificatpartire dalla fine degli anni Novanta,

guando la banda larga ha raggiunto una massaaaditiatenti. Come suggerisce Dena:

Since this pivotal year, transmedia forms haverithed. We've seen enhanced
television, locative arts, pervasive gaming, akiéenreality games, interactive
dramas and more being produced by corporationsratididuals, experienced in
small local groups and by millions internationalys | mentioned earlier, the Net
was a strong facilitating force in this emergentredeed, irrespective of the
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platform, audiences are often referred to the N#t v URL in the credits of a film
or show, SMS or on a cereal box. Sometimes a URe&nisugh to motivate a
crossplatform traversal and sometimes not; andoofrse not all referrals are
directed towards the Neft's possible to view the rise of new ways of
storytelling as a descendent of the multimedia' tiaal everyone buzzing in
the 1990s. As processor power increased and theotssorage space and
media creation plummeted, computers became an asiagly viable
delivery mechanism for multiple media forms: fitsit, then images and
music, and most recently video.

La disponibilita dei nuovi media non significa resariamente la scomparsa dei
"vecchi" media, ma ne comporta una loro ricombioaei Internet, grazie alle sue
dinamiche interattive, offre la possibilita di adeea community e gruppi di interesse, di
esplorare ambienti e fruire contenuti diversi netesso spazio, e sicuramente
I'ambiente perfetto per costruire narrazioni corspde Ma torniamo al tema di questo
paragrafo: I'arte di creare mondi.

Le priorita degli sceneggiatori cambiano se I'dbietfinale della narrazione
non € piu raccontare una storia ma coinvolgerailibfico attraverso piu storie. Negli
ultimi anni, sulla scia americana detjaality television I'attenzione si € spostata dalla
trama alla costruzione di personaggi solidi, capagistaurare un forte legame emotivo
con il pubblico. L'interesse non e piu tanto legalle azioni, quanto a come un dato
personaggio reagisce alle situazioni che si prasentPensiamo ad esempio ad un
personaggio forte come Indiana Jones. Guardarasaguimento puo essere divertente,
ma € piu interessante osservare come Jones si dampel mezzo dell'azione,
connotando ogni scelta con il suo particolare stilkeil comico e l'avventuroso. Questa
e la stessa logica che ha decretato il successerigi televisive come Dr House non
contano tanto i casi medici affrontati, ma come geero trattati dal personaggio
principale. L'effetto € amplificato se i personaggpprofonditi nei dettagli, vengono
inseriti all'interno di uno scenario ricco capadespitare una pluralita di personaggi
ricorrenti come inStar Trek Quando si arriva a ideare e progettare una namaz
crossmediale, il mondo fittizio deve essere comatdbeun personaggio a sua volta,
poiché nella maggior parte dei casi si tratta nelladstoria di un personaggio o set di

personaggi, ma la storia di un mondo.

6 Ibidem;
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Secondo Long:

Part of this reasoning is purely practical, sincensmedia storytelling often
involves multiple teams of people working in mukipmedia. TheMatrix
franchise for example, involved development teams for the ggnfior the films,
for the animations, for the comics, for the welssiteTaking the time at the outset
to set down the rules, histories and general charat the world in which each of
these extensions is set goes a long way towardtanaimg a sense of consistency
across the franchise. Canon and continuity are-k&yhile strict continuity may
feel constrictive, wantonly breaking these thirggas dangerous as misrepresenting
a recurring character. Audiences may have thepesuson of disbelief shattered,
which then lessens their investment in the narafranchise. Dissatisfaction
results not only in lost interest, but lost revefarethe franchise as weéll.

Lo stesso processo usato per sviluppare persof@agigpuo essere applicato a grandi
mondi finzionali. Gwenllian-Jones nel saggio “VatuReality and Cult Television”

sostiene che:

In the fantastic genres of science fiction, fantdsyrror, and speculative fiction,
elaborate constructions of emphatically alternagalities are central narrative
devices, meticulously imagined and described. Irerdiure, the fantastic

cosmologies of Mervyn Peake’s Gormenghast, UrsulagGuin’s Hain universe,

Gene Wolfe’'s Urth, and J.R.R.Tolkien’s Middle Earéine not merely exotic

backdrops to linear narrative events but vivid a@lethse semantic domains that
saturate character, themes, action, and plot. ditiad to furnishing atmosphere
and the spatial dimensions that support the naejathey also have dynamic
functions, shaping characters’ experiences, infigciplotlines, and supporting

intricate networks of cross-connections throughchiarrative events resonéte.

Si tratta di mondi che hanno una filosofia, unaiataolori, toni, regole, un "mood". Il
mondo diStar Trekad esempio € pieno di speranza e ottimismo, quilk- Filesé
contraddistinto da un cinismo cupo. Immaginare stelesione dStar Trekin versione
horror € abbastanza irreale, visto che le estensolitamente mantengono una

coerenza con I'ambientazione di origine.

4 .4. 1l concetto di sottrazione

Di fianco al concetto di costruzione dei mondi, mga si parla di narrazioni
crossmediali dobbiamo prendere in considerazioralaui sottrazione. Con questo

" Long G.,Transmedia Storytelling: Business, Aesthetics amdifction at the Jim Henson Company
Boston, MIT — MS tesi 2007, pagg. 48-49;

8 Gwenllian Jones S., Pearson S., PearsoBt TelevisionMinneapolis, University of Minneapolis
Press, 2004, pag.83;
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termine ci si riferisce all’arte di inserire allterno della trama dei buchi narrativi, che
insinuano nello spettatore un senso di incertezdamistero. Gli spettatori piu attivi
riempiono queste falle con la propria immaginaziengono spinti a cercare maggiori
informazioni per colmare questi vuoti. Come Jawetray writes inHamlet on the
Holodeck:

The pleasurable surrender of the mind to an imaigmavorld is often described,
in Coleridge’s phrase, as “the willing suspensidndsbelief.” But this is too

passive a formulation even for traditional medidhéN we enter a fictional world,
we do not merely “suspend” a critical faculty; wiecaexercise a creative faculty.
We do not suspend disbelief so much as we actuedgite beliefBecause of our
desire to experience immersion, we focus our atterin the enveloping world
and we use our intelligence to reinforce rathentlqaestion the reality of the
experiencé.

Molti critici, Murray e Gwenllian-Jones tra quegbtaragonano questo comportamento
alla costruzione di una enciclopedia mentale dehanofinzionale. Man mano che |l
pubblico fruisce piu elementi narrativi del frargdi e in grado di costruire un archivio
molto vasto d informazioni relativo al mondo cha sperimentando. | mondi immersivi
sono in grado di motivare il pubblico ad intragtere un rapporto piu collaborativo
con il testo, partecipando attivamente alla costne del mondo.
| testi cross-mediali non si limitano pero ad umgpdrsione delle informazioni:

essi puntano ad instaurare un gioco con il progpettatore/fruitore, incoraggiandolo ad
utilizzare ed arricchire le proprie competenze @opediche. Questa dimensione
performativa ludica permette di personalizzarepggenza di fruizione e creare una
visione unica ed individuale della storia. Le anumz enciclopediche dei testi cross-
mediali — introdurre percorsi narrativi che non g essere esposti pienamente in un
unico testo, utilizzare allegorie, metafoigaster egggelementi divertenti e bizzarri
inseriti senza particolare scopo all'interno di pnodotto, accessibili solamente
attraverso una serie di passaggi spesso inconsysigsono essere viste a volte come
un ostacolo o eccessi di significazione nello gpl del plot narrativo.

Questi elementi sembrano pero incentivare gli apwit fornendo loro elementi
su cui “lavorare” in maniera anche autonoma. Instpuesenso, possiamo considerare i

Fandom come una espansione non autorizzata diancHise in una direzione nuova,

° Murray J.,Hamlet on the Holodeck: The Future of NarrativedgberspaceCambridge, MIT Press,
1997, pag. 110;
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che riflette il desiderio di superare tali ostacedi ingaggiare una sfida con gli stessi
produttori. Chiaramente, non e semplice in faseduitova individuare il giusto
equilibrio tra creare storie che abbiano senso epar uno spettatore casuale, che le
esperisce per la prima volta, ed inserire all'inteelementi che incentivino le persone
alla fruizione su una molteplicita di media. Lanaaione cross-mediale richiede un alto
livello di coordinamento tra diversi comparti dettere media, a tal punto che spesso si
arriva ad una vera e propria progettazione undiadlla frammentazione narrativa.
Tale esigenza si sposa con una tendenza gia daraatip nel settore delle industrie
mediatiche. Assistiamo infatti sempre piu spessaralintegrazione orizzontale ed alla
nascita di vere e proprimedia corporationchiaramente interessate a diffondere i vari
brand ed estendere i franchise in quante piu pdspibttaforme. Affronteremo nel

prossimo capitolo la relazione di scambi tra tesgpettatore/utente/giocatore.
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CAPITOLO 5
GIOCO E INTERATTIVITA’ NELLE
PRATICHE CROSSMEDIALI

5.1. Definire il rapporto tra spettatore e narraziane espansa

Quando si parla di pratiche crossmediali, e indispbile prendere in
considerazione l'interattivita. Molti teorici diltdenomeni considerano anche ['attivita
di un utente come tratto distintivo, sia che sititrdi un giocatore o uno spettatore. Le
narrazioni distribuite richiedono molto di piu ard lettori di una semplice lettura o
della sospensione dell'incredulita. Per Jenkins, Harrazione crossmediale €
intrinsecamente intrecciata con la cultura delldguipazione, poiché risponde a nuove
esigenze dei consumatori e dipende dal coinvolgimettivo delle communitiés
Jenkins continua spiegando che:

To fully experience any fictional world, consumenast assume the role of hunters
and gatherers, chasing down bits of the story acnesdia channels, comparing
notes with each other via online discussion groapd, collaborating to ensure that
everyone who invests time and effort will come awdth a richer entertainment
experiencé

Questo capitolo si pone l'obiettivo di esaminare deestioni legate alla
progettazione e alla teorizzazione di attivita aaglfatica crossmediale. Per prima cosa,
devono essere investigate due modalita-chiave pdespanti nelle pratiche
contemporanee e in molti (ma non tutti) progettissmediali: la modalita narrativa e
quella di gioco. Allo stato attuale, i ricercatarine si occupano di crossmedialita
privilegiano una o l'altra nelle loro teorie, dasendo i fenomeni come se fossero
basati o sul gioco o sulla narrativa. Poiché invgaieci occuperemo di metodologie che

permettono lo studio di molteplici forme crossméidia necessario che venga reso

! Jenkins H.Fans, bloggers and gamers. Exploring Participat@ylture, New York, NY University
Press, 2006, pag. 22;
2 Ibidem;
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possibile l'accesso a entrambe le modalita conteam@amente. La pratica
crossmediale non puo essere compresa e ridotta pdra fenomeno basato o sul gioco
o sulla narrativa. Pertanto quella che viene ges@ntata € una teoria che permette
I'identificazione e lo studio di strutture modatiraplesse.

Negli ultimi due decenni in particolare, €& stataeyalente la nozione
dell'interattivita negli studi sui media e sui givcQuesto é dovuto in parte alla crescita
esponenziale delle tecnologie digitali e alla l@apparente capacita di offrire ai
consumatori, alle platee e ai lettori il poteredéstabilizzare le strutture esistenti. In
effetti, molto spesso c’é un’ideologia legata aHlazione di interattivita. Questa
ideologia puo dare forma anche ad argomentazionired'interattivitd stessa, dove
essa e vista come una nuova forma di consumisneaneimipola i consumatori e agisce
con il fine ultimo di vendere e produrre guadagimdando oltre tali ideologie, alcuni
sostengono che linterattivita € ovunque, che gasilscosa € interattiva, e quindi
qualsiasi analisi dell'interattivita assegna ai metbn digitali un ruolo sbagliato, quello
di essere passivi. In questa sezione si intendizaaee le sfide a queste teorie con lo
scopo di ricollocare questa indagine dalla nozidingassivita, consumismo e controllo
a quella di conoscenza acquisita.

Gli studiosi che cominciano solo ora a riflettstdla nozione di interattivita o
partecipazione tendono ad affermare che tutti oriagono interattivi. Ad esempio,
'argomento che di solito viene sostenuto & cheedtro, il cinema e i libri sono
interattivi poiché il pubblico o il lettore devormoperare per capire I'opera. Questa
visione ha dominato le discussioni sull'interatdviper anni fino al 1997, quando
Aarseth ha sviluppato la teoria dell’ergodieagodicy®, teoria che ha avuto un forte
impatto negli studi a seguire. Tale teoria e siati@dotta nel contesto delle cosiddette
storie interattive su computer, cd rom e siti webe hanno provocato moltissime
reazioni tra gli studiosi relative alla morte dalltore e alla nascita della figura del

prosumer. Aarseth ha aiutato a spiegare la diffeerdra attivita interna ed esterna:

The performance of their reader takes place alhighhead, while the user of
cybertext also performs in an extranoematic sdbgeng the cybertextual process,
the user will have effectuated a semiotic sequesoe this selective movement is a
work of physical construction that the various cepts of “reading” do not account
for. [...] In ergodic literature, nontrivial efforsirequired to allow the reader to
traverse the text. If ergodic literature is to makase as a concept, there must also

3 parseth E.Cybertext: Perspectives on Ergodic Literatuhdaryland, John Hopkins Univerisity Press,
1997;
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be nonergodic literature, where the effort to tragethe text is trivial, with no
extranoematic responsibilities placed on the reasaept (for example) eye
movement and the periodic or arbitrary turning afes.

La teoria dell’ergodica di Aarseth é stata di aing far slittare la discussione
sull'interattivita dall’enfasi sulWhat was being redde su come una persona costruisce
attivamente e puo trattare nella sua mentewaht was being read fréhe su cosa una
persona deve fare per realizzare un’opera. Tradealire funzioni, la teoria di Aarsheth
ha contribuito a rimuovere la dicotomia tra pas®vattivo per riconoscere diversi tipi
di attivita significative, alcune esterne, altrésime.

Gli studi sui franchises condotti negli anni Ottt Novanta hanno rilevato un
aumento costante della presenza dell'interattiaifanterno delle narrazioni, ed un
legame sempre piul stretto con la dimensione corssizaie il marketiny Tale crescita
era sicuramente osservabile in una serie di fenomdturali dell’epoca, ed ha ora
raggiunto il punto in cui la modalita del gioco gaurisorsa semiotica significativa, ma
le logiche di accumulo e interattivita sono legatprogetti specifici. Sebbene i media
siano interattivi in modo predominante, ci0 non Ivubire necessariamente che
consumismo e interattivita siano irrimediabilmenitérecciati. Inglobata in questo
ragionamento, pero, c’'e la visione che linterdtévaltro non sia che una forma di
controllo. L'interattivitd sarebbe semplicemente altto modo per i “consumatori” di
venire diretti e manipolati. Mentre a volte quegtad succedere, non € pero il solo
modo in cui possiamo comprendere le ecologie ititeea Questo punto di vista
richiede un paradigma diverso, che coinvolge, codeekins sostiene, teorie di
economia politica.

Una contro-affermazione e stata che linterattivi&gnali anche un controllo
all'inverso, dove il consumatore ha la stessa #atodel produttore. Questo é
particolarmente evidente negli studi che sostengom® partecipazione equivalga a
democrazia. Ma, come sostiene Aarseth, il “credehie le nuove (e anche piu

complesse) tecnologie siano per se stesse denuberation € solo falso ma anche

* |bidem, pag.11;

® Si vedano gli studi condotti da Kinder NPlaying with Power in Movies, Television, and Video
Games:From Muppet Babies to Teenage Mutant Ninjd€R,) Berkeley, University ofalifornia Press,
1991; e Marshall P.D., The New Intertextual Comrhygdin The New Media Book ondra, Dan Harries,
2002, pag. 69-81;
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pericoloso®. La passivita non & equivalente alla repressiofatévitd non & certo
equivalente alla liberazione. Come fanno notarekBigham e Sefton-Green:

Debates about media and their audiences are oftplicitly perceived as a zero

sum equation. Despite all the talk of complexitgl aontradiction, we often seem
to be faced with either/or choices: either the meate powerful, or audiences are.
Most significantly, such debates often seem towmnesthat structure and agency
are fundamentally opposed. Asserting the power genay necessarily means
denying the power of structures. Proclaiming thati@nces are active necessarily
means assuming that the media are powerless tendé them; and asserting the
power of the media necessarily seems to involvéew wf audiences as passive
dupes of ideology. This is, we would argue, a funelatally fallacious oppositidn

Queste opinioni sul controllo persistono in alcutiecussioni sui fenomeni
crossmediali contemporanei. Ad esempio Ornebring, suo studio sugli ARG
televisivi, ha scoperto che i fans hanno svilupgatta una narrazione al di fuori degli
eventi della serie tv e hanno incluso l'interatflyidiversamente da quanto accade
nellARG creato dai produttdti Le differenze tra le offerte limitate fornite dai
produttori, comparate alle piu ricche offerte dagaei fans, hanno portato Ornebring a
concludere che le loro rispettive azioni possoneees viste come parte di una

contestazione della narrazione. Lo studioso caatin

We can already see signs of an emerging cultu@iauy (as described by Fiske
1992, following Bourdieu 1984) around ARGs—partaips and producers alike
invest and accumulate (cultural capital), and k&t in the economic system this
cultural capital is unevenly distributed. | suggdwsit a particular manifestation of
this cultural economy is the emergence of ARGsaatqf an ongoing contestation
of narratives, where producers, consumers and pesthonsumers apply different
narrative models, structures and strategiesder to maintaircontrol over the text
and the (economic and cultural) capital it repretseh

La mancanza di interattivita nelle versioni forrdk@ produttori messe a confronto
con quelle dei fans pud anche essere letta comeajuestione dpratica. E cioe, di
limiti posti dalle esistenti culture di produziomemedium unico e dalle questioni di
alfabetizzazione (literacy). Per quanto riguardgtiene, possiamo portare I'esempio

della scrittura per la televisione, che coinvolggi produttivi molto corti, con scadenze

® AArseth E.,op. cit, 1997, pag. 167;

" Buckingham D., Sefton-Green J., Structure, Agermayd Pedagogy in Children’s Media Culture, in

Pikachu’s Global Adventure: the Rise and Fall okBamon Durham, Joseph Jay Tobin, 2004, pag. 23;

8 Ornebring H., Extending the Narrative of Aliasetemerging culturaleconomy of Alternate Reality

Saming. Paper presentedTat Fiction Exchange Conferenceept 5-8 2006,. Crewe, Inghilterra;
Ibidem;
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continue ed impellenti. Per scrivere un interodesdrrativo nuovo che esista al di fuori
dello show televisivo c’é bisogno di scrivere uteno episodio o diversi episodi oltre a
quelli che sono attualmente in produzione. La prazhe televisiva, per definizione, é
generalmente non strutturata per facilitare il favdi “altri media”. Anche se questa
situazione sta cambiando, attualmente non pospiedessi che facilitino la produzione
di “contenuto” attraverso media diversi. Oltre aesgio, lo status di cosa sia quel
contenuto “altro” € in transizione. Come ha riveldd sciopero degli sceneggiatori
statunitensi, gli scrittori non sono sempre pagati il loro lavoro in “altri” media,
perché questa & considerata attivitd promoziortalehiaro che c’@ un’incompatibilita
con le tradizionali logiche di produzione: tra lmguzione mono-mediale (TV) e quella
multi-mediale (crossmediale). Mentre gli aspettimpozionali (o stimolo a trascinare la
gente davanti alla serie TV) in molti lavori nomgeno contestati, quello che si mette
in discussione ¢ il presupposto che gli scrittdmbiano scelto di non produrre lavori
interattivi puramente per motivi di controllo. Sig invece ipotizzare che la carenza
degli scrittori nell’aver fornito opportunita peinterazione pud anche essere ascritta
alla loro mancanza di capacita e conoscenze natectei lavori interattivi.

Scrivere per lo schermo € un mestiere che tradihioente non richiede una
comprensione della poetica interattiva. Mentresglittori in questione possono anche
essere giocatori sfegatati o fans di storie inti®sgtcio non significa che siano in grado
di disegnare, scrivere e realizzare lavori interatta questione delle capacita € un
punto di vista molto importante che raramente &gii@ considerazione nelle teorie
orientate all'interpretazione di progetti crossnadidiE un punto di vista che emerge
quando la ricerca viene ricollocata a considerareapacita e la conoscenza coinvolte
nella costruzione piuttosto che l'interpretaziored significato crossmediale. Pertanto
questo capitolo intende approfondire quali conoseen abilita siano necessarie per la
pratica crossmediale. Si tratta di comprendere cbimterattivita, la narrazione e le
modalita di gioco possano operare in tali progér fare questo riteniamo necessario
procedere riconoscendo che tutte queste modal#sopo e devono operare nei progetti
crossmediali e che qualsiasi teorizzazione deldmnosscere questi elementi e le loro

complessita.
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5.2. Gli elementi narrativi e di gioco

| progetti crossmediali implicano una combinaziaheiattaforme mediali che
sovente hanno entrambe le modalita, quella naaraiquella di gioco. Ad esempio,
Douglas Adams ha creato molti adattamenti ed ast@ndel mondo narrativo diitch
Hikers Guide to the Galaxya piece del 1978 per Radio 4 della BBC (in pacatta
assieme al produttore John Lloyd), dei romanza &dma e I'enigma per il gioco del
1984 per la Infocom. Maz Barry ha creato il suocgiai simulazione per Internet,
Nation Statesper integrare il suo romanzo del 20Bhnifer GovernmeniNel 2006 il
gioco per computefhe Sopranos: Road to Respéctscritto anche dal creatore della
serie HBOThe SoprangsDavid Chase. A una lettura superficiale, questigptti
crossmediali mettono in azione modalita narrativk gioco ad entrambi i livelli: inter-
composizionale (ciascun lavoro sembra essere bassiitia narrazione o sul gioco) e
intra-composizionale (alcuni lavori sembrano aveesnenti che operano al loro interno
basati sulla narrazione e sul gioco). Puo averesignificato, allora, il fatto che il
fenomeno non sia caratterizzato come narrativo giato, e che vengano utilizzate
teorie sia dal mondo degli studi narratologici cle¢ gioco. Tuttavia, allo stato attuale,
le teorie che definiscono questa area tendonovaqgiare uno dei due aspetti, quello
narativo o quello del gioco.

La maggior parte dei ricercatori di narrativa e raed questo settore descrive il
fenomeno per i suoi aspetti prevalentemente narratiperlomeno sperimentati da un
punto di vista narrativo. Walker Rettberg propona teoria di narrazioni distribuite per
descrivere “storie che non sono autosufficiéfitiJenkins descrive il fenomeno di una
“storia crossmediale che si svela attraverso paitgfiorme con frammenti di testo che
danno un piccolo ma determinante contributo allzazione nel suo insiem&”’ Quello
che e soprattutto interessante nel contesto digaéscussione e che tutti i ricercatori si
riferiscono agli ARG come parte dei loro fenomé&bame dicevamo, il prototipo degli
ARG impiega piattaforme mediali multiple, solitantemmedia quotidiani come email,
siti web, telefoni, fax e lavagne elettroniche. &®@olitamente media collaborativi e

implicano aspetti sia narrativi che di gioco. Ac®pio, | giocatori possono leggere lo

10 Rettberg J.W.Digital culture, play and identity: a world of Wawaft reader Londra, The MIT Press, 2008, pag.
91;
1 Jenkins H.pp. cit, 2006, pag. 95;
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sviluppo della narrazione attraverso blog e inteeagon i personaggi, cosi come
risolvere enigmi, e impegnarsi in piccoli giochi @genti dal vivo.

La varieta di elementi narrativi e di gioco negiR@ € una delle ragione per le
quali i teorici degli studi, sia narratologici clklé gioco, fanno riferimento agli ARG.
Rettberg, Ruppel e Jenkins rimandano ad essi lwetleteorie basate sulla narrazione;
cosi come McGonigal e Montola nelle loro teoriedb@ssul gioco. In queste ultime,
'accento & soprattutto sulla presenza di una nitdddl gioco primaria, con nessun
riferimento o quasi alla co-presenza di modalitaratve e di gioco. Quindi
sembrerebbe che la medesima pratica, 'ARG, possare un esempio di harrazione
distribuita, di narrativa cross-sited, di narraaocrossmediale, di gioco pervasivo e
ubiquo. Per quale ragione dunque un fenomeno chaddalita narrativee di gioco
viene inquadrato in una teoria che lo ritiene umfaeno narrative di gioco? Perché
definire un fenomeno a seconda della sua modatitéativa o di gioco, perché non
indagare semplicemente entrambe all'interno diemoieno che viene definito in un

modo diverso?
5.2.1.Game and Narrative Studies

Gli studi sulla narrativa hanno una tradizione casipia che sarebbe sciocco
tentarne una panoramica in questa sede. La naratistata esplorata in termini
esistenziali, estetici, cognitivi, sociologici eéci. E la recente sfida della narratologia
crossmediaf€ che ha conndotto Ryan e altri a sviluppare unénidédne che possa
operare in entrambi media, quelli verbali e quetih verbaft’. Per arrivare a questo,
Ryan si € appoggiato a una narrativa come costagtmitivo o immagine mentale
costruita dal lettore in risposta ad un testo:

- Un testo narrativo deve creare un mondo e popoldiripersonaggi e oggetti.
Parlando da un punto di vista logico, questa caoodésignifica che il testo narrativo
basato su affermazioni che asseriscono I'esistdnizalividui a cui attribuiscono delle

proprieta;

12| a narratologia cross-mediale non & analoga #lylling cross-mediale o alla fiction cross-naddi

La narratologia cross-mediale € lo studio dellairsmspecifica al media e indipendente dal mediulta de
modalita narrativa in generale, non il fenomeno mehdo fittizio che viene espresso attraverso media
distinti.

3 Ryan M. L.,Narrative Across Media: The Language of Storytgllinincoln, University of Nebraska
Press, 2004, pag.8-9;
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- Il mondo a cui ci si riferisce tramite il testo @eandare incontro a cambiamenti
che sono causati da eventi fisici o incidenti. Quesmbiamenti creano una dimensione
temporale e situano il mondo narrativo nel flussthedstoria;

- Il testo deve permettere la ricostruzione di urta meterpretativa di scopi, piani,
relazioni causali, e motivazioni psicologiche attoragli eventi narrati. Questa rete
implicita fornisce coerenza e chiarezza agli evésiti e li trasforma in trantd.

Dall'altra parte, la natura del gioco e un’areariderca relativamente giovane.
Gonzalo Frasca ha suggerito la differenza tra eggmtazione e simulazione. Per

Frasca, una “semiotica della simulazione” ricondegeeculiarita della modalita ludica:

“[slimulations are laboratories for experimentatioshere user action is not only
allowed but also required, they always carry aatertlegree of indeterminacy that
prevents players to know beforehand the final cute@nd going through several
sessions is not only a possibility but a requiremeh the [computer game]
medium®®
Non é sorprendente che i primi teorici del gioca solo si siano sforzati di marcare le
differenze tra gioco e narrativa, ma che abbiareharsostenuto che esso meritasse una
disciplina vera e propria. In effetti, molti studicstanno sviluppando metodologie che
sono specifiche all'ambito del giotto Nonostante la differenza tra gioco e narratiea si
stata approfondita da molti teorici, alcuni ricaéocaricadono ancora in quella che
potrebbe definirsi “cecita da modalita di gioco"ardeth ad esempio lamenta l'uso di
termini non puntuali comeetmergent narrativésper descrivere i giochi. Se da una
parte le metafore della narrativa (e del giocojama alcune persone a comprendere il
mondo, possono dall’altra anche ostacolarne la censjpone.

E importante che i giochi vengano analizzati courséenti diversi da quelli della
narrativa, perché quando i giochi sono analizazdti some storie, non si e piu in grado
di comprenderne le caratteristiche intrinsééh®i conseguenza, & importante che i
fenomeni crossmediali vengano sempre analizzatiecstoriae come gioco, perche si

rischia che le loro qualita intrinseche e complegaiepunto di vista modale diventino

* |bidem;

! Frasca G., Simulation versus Narrative: Introducto Ludology, in Wolf M.J.P., Perron Brhe Video
Game Theory ReadeXew York, Routledge, 2003, 221-236;

® per un approfondimento si veda Bittanti M. (a culi} Intermedialitd. Videogiochi, cinema,
televisione, fumettiMilano, Unicopoli, 2008;

7 parseth E.pp. cit, 1997, pag. 366;

'8 vi, pag. 362;
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completamente impossibili da comprendere. Quindi,che modo i teorici che
descrivono il crossmedia si inseriscono in quegeudsioni? Per prima cosa, Rettberg

ha difeso il suo uso del termine “narrativa” pesae/ere questo fenomeno:

In earlier work, |1 have proposed the term distiolinarrative to describe the
increasing number of texts where elements of aystoe distributed in time or
space. By using the term narrative, rather thaocudising the larger group of texts
variously called “contagious media” or “cross-médiawish to emphasize the
ways in which our basic knowledge of narrative ctinees allows us to see
connections between fragments that may have nacéxjiks.*®

Rettberg non € da sola in questo contesto narrgtieesiamo ad esempio alle narrative
cross-sited di Ruppel, la narrazione crossmediale di Jenkiae narrazioni
polimorfiche di Dena. Tuttavia, 'uso del terminarrazione/storytelling da parte di
Jenkins per descrivere una serie di fenomeni chguoendono i giochi per computer e
gli ARG, potrebbe anche essere strategico: sosidadti la causa di un approccio
estetico — piuttosto che motivato da ragioni ecacbm— e sottolinea una nuova enfasi
sulle implicazioni estetiche negli studi sui méfia

Il riconoscimento di una modalita narrativa e unia gibco non €& senza
complicazioni. Non abbiamo ancora dei termini corgiliper descrivere i fenomeni in
modi che non siano pertinenti e specifici alle lonodalita, e in molti casi nemmeno
specifici di un medium. Ma se riconosciamo cheidlcg € una modalita e un genere
culturale di espressione e comunicazione formalenativerso dalle storie, allora
definire un fenomeno che comprenda elementi di gyiec narrazione altera la
comprensione del fenomeno e il processo di ric&doa. degli scopi metodologici dello
studio della pratica crossmediale, allora, & statello di sviluppare un modello che
facilitasse l'identificazione e l'investigazionell@enatura, sia degli elementi narrativi
che degli elementi ludici. Come é possibile argvar questo? Da una parte, si puo
prendere quello che viene chiamato approccio irgeiglinare, in cui le teorie della
narrativa e del gioco siano entrambe utilizzate plerarire la comprensione del
fenomeno. Ma dall’altra parte, esiste ancora ilsgooproblema di come teorizzare la
presenza e la natura delle modalita narrativa giatio nelloggetto dello studio: la

natura delle composizioni stesse.

19 Rettberg J.W.Digital culture, play and identity: a world of Waadft reader Londra, The MIT Press, 2008, pag.
84;
% Jenkins H.Rethinking Media Change: the Aesthetic of Transjt®ambridge, MIT Press, 2003, pag.
40;
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In effetti, un approccio a questo problema chebsisato sui media si sgretola
molto presto quando tiriamo in ballo il fatto cha gli elementi di narrativa che di
gioco sono crossmediali e, cosa importante, cheumite le modalita sono in grado di
adattare il proprio significato I'una all’altra modi complessi. Ci sono molti elementi
che costruiscono I'esperienza di un gioco e laat@a e spesso le loro funzioni non
sono definibili con segni isolati. La storia di fiim, ad esempio, non viene comunicata
solamente attraverso il dialogo o la trama, ma arattraverso il suono, il montaggio,
'uso degli obiettivi, della luce, della scenogeafi cosiddetti elementi extra-diegetici
possono anche essere parte del processo di creatiigignificato. Questo vale anche
per i videogames. Ad esempio alcuni giochi di rusoline cercano di tramutare delle
attivita tecnologiche necessarie, come il salvatagdel gioco, in una metafora
diegetica. La teoria semiotica della multimodal@abasata su questo assunto: la
comunicazione avviene attraverso una serie di ntadatre al testo.

Un altro approccio € quello di investigare comenledalita narrativa e di gioco si
trasformino attraverso i media. Agli albori degli studi suliiefinizione dell’identita
della modalita di gioco, Juul ha esplorato la défeza tra gioco e narrazione utilizzando
il concetto di traduziorfé. Quello che perd manca negli studi sui conteneitindedia &
la comprensione che quando dei pezzettini di caritesi muovono da un medium
all'altro cambiano contesto, posizione e funziomwesa che di solito pud anche
interessare il loro status modale. Nei romanzi iefime i personaggi non sono pedine
interattive come accade di solito nei videogamésil®ente, l'altra fonte di materia
prima per il franchise crossmediale, la diegesaadllocazione spazio-temporale di
romanzi e film, cambia il suo status da finziorgraulazione quando viene trasformata
nel mondo del gioco. Se un “personaggio” puo essggrersonaggio di un film e anche
un personaggio-giocatore, allora forse € possitfile si possa usare un altro tipo di
approccio.

E in effetti, uno sviluppo (0 antitesi) dellappmo di riconoscimento é
I'approccio persimilaritad/analogie Ryan conclude che le analogie indicano che ilgioc
per computer hanno integrato la dimensione luditmtarno della narraziorfé. Le
analogie sono prese come indicatori del fatto eh@rdprieta sono di fondo narrative (il
gioco viene classificato sotto 'identita della raiva).

21 3uul J., (2001) Games Telling stories?: A Brietd&Non Games and Narratives,Games Studiek,
http://www.gamestudies.org/0101/juul-gts/
22 Ryan M. L.,op. cit, 2004, pag.182;
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5.2.2 .Ripensare alle analogie tra gioco e narramo

Come puo esistere qualcosa che sia allo stessmtearptiva e gioco? La nostra
idea é che esista effettivamente qualcosa cher@neiné le cose allo stesso tempo, senza
contraddire il fatto che ciascuna delle modalitaldngua propria natura. Vale la pena
prendere in considerazione la teoria multimodaldugpata da Kress and Van
Leeuwer. | due studiosi sostengono che la visione del gtassper la quale il
significato risiede nel solo linguaggio o € il mezzentrale di rappresentare e
comunicare, semplicemente non € piu sostenibilelot@ teoria della comunicazione
multimodale viene enunciata assieme a dei liveltiaettuali e materiali (anche se non li
descrivono proprio in questo modo): principi, madalke media. Il livello piu alto
comprende principi comuni di semiotica, quali l@ze, lI'emozione e la
composizione/framing. | principi di composizionsuitano evidenti ad esempio con le
braccia in pittura, i bordi nei giornali, e le paus un discorso. La composizione & un
principio semiotico comune, un principio multimoelathe puo essere esplicitato in
molte forme. Il livello successivo & quello delledalita, che sono risorse semiotiche
che possono essere realizzate in piu di una singadduzione mediale. | media
rappresentano il livello finale, le risorse matkriegsate per la produzione di eventi e
prodotti semiotici. Esempi di media sono la pittuta macchine fotografiche, i
computer e I'apparato vocale (umafio)

Le difficolta con la nomenclatura di Kress and Jaeuwen, pero, € che loro
richiamano il termine multimodale per riferirsi aaucombinazione di modalita e a un
principio semiotico comune allo stesso tempo. Mastrare la differenza tra i due,
abbiamo considerato un principio semiotico comuieéemento crossmodale. L’idea
che viene chiarita qui € che un elemento o un jmimccrossmodale pud essere
“differently realised in different semiotic modé3”"Questo significa che le analogie tra
modalita narrative e di gioco non devono essere fpera una contraddizione o
provocare una battaglia per la differenziazionevfdobe essere o gioco o narrativa).
Invece, le analogie tra le modalita indicano cheelemento potrebbe essere non-
specifico di una determinata modalita, potrebbdtada sia alla narrativa che al gioco.

2 Kress G., Van Leeuwen T., Multimodal Discourse: TMedes and Media of Contemporary Communication,
Londra, Arnold,2001, pag. 3;

24 bidem;

2 |bidem;
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Tutto questo potrebbe sembrare evidente, esprasgoesta maniera, ma com’e stato
evidenziato dalla discussione nel capitolo, nome&ie€orrentemente utilizzato come

approccio per comprendere le modalita di narragidagioco.

5.2.3. Teorizzare un approccio crossmodale

Poiché I'approccio crossmediale € un tipo di riaemon diffuso, vale la pena che
venga ulteriormente esplorato e approfondito instpuesede. Per fare cio, ritorniamo
all'assunto di Rettberg che le narrazioni distiblsono descritte con la modalita della
narrativa per enfatizzare i modi in cui la nostomascenza delle strutture narrative ci
consente di vedere le connessioni tra i frammeeriza legami evidedfi Questo
mescolamento di conoscenza narrativa e I'abilitzedlere connessioni tra le cose ha
una lunga storia nella narratologia. A lungo, Brgretazione narrativa e stata studiata
in termini di capacita di riconoscere le connessmtiraverso i cambi di stato. Una

ricerca, spiega Aarseth, puo essere compresa come:

a perfect path or ‘ideal sequence’ that must bézezh or the game/story will not
continue. They can be understood as a string oflewithin each pearl
(microworld) there is plenty of choice, but on tleeel of the string there is no
choice at alf’

Qui si puo vedere come una ricerca di gioco venggcritta secondo alcune
strutture cronologiche subordinate, proprio comena trama. Qui le relazioni causali
non sono peculiari della narrativa o del giocontatti le ricerche sul gioco sono state
etichettate da un punto di vista retorico da Ad&rseime unpost-narrative discourse
Cioe, la percezione di connessioni (causali) éefaisscritta meglio come principio
crossmodale che pud essere realizzato sia nellalitéodarrativa che di gioco. E forse
per questo motivo che tali analogie vengono ditgatiesse in discussione dal campo
d’azione di un’altra, perché sembra che operinona maniera molto simile. Ma in tali
situazioni & necessario avere una teoria che ptxheehinalogie mentre riconosca altresi
le differenze. Altri possibili esempi di elementossmodali — oltre a quelli che Kress

and e Leeuwen hanno proposto: azione, emoziomapasizione — sono quelli che

%6 Rettberg J.W.gp. cit, 2008, pag. 72;
%" Aarseth E.pp. cit, 1997, pag. 367;
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Wolf ha identificato nella sua ricerca sui fenomerassmediali: metalessi, polifonia,
composizione, personaggio, evento, chiusura e sagpe
Lo studio della pratica crossmediale e interesswiimpiego di piu media

distinti e spesso anche di modalita multiple. dinsicato puo essere comunicato in una
quantita di modi, attraverso un personaggio, lan&tala meccanica del gioco,
'ambientazione, la composizione, il suono, l'illurazione, lo spazio, I'andatura, i
cursori e il codice. Nel contesto della creazionesignificato, entrambe le modalita,
narrativa e di gioco, possono essere impiegateagetti di fiction e non-fiction. Se un
mondo immaginario sia pre- o post- modale (o albbiaecessita di essere 'uno o
I'altro) € tuttavia ancora poco chiaro a questalistaTuttavia, noi riteniamo che un
mondo immaginario non sia specifico di una delle cwdalita. | progetti crossmediali
non sono sempre basati sulla narrativa, non somopree basati sul gioco, né
coinvolgono sempre la televisione, i film, la le#ira, il teatro, le tecnologie digitali o
I'arte. Poiché la pratica creativa pud essere implgata in una qualunque di queste
forme, ed analizzata attraverso una qualunque dstqudiscipline, € inappropriato e
scorretto da un punto di vista metodologico indagal in uno di quei compartimenti o
identificarla con uno di essi. E non €& solo unastjopee metodologica, poiché gli
specialisti cercano di sviluppare dei progetti smadiali che comprendano una varieta

di modalita e di media.

5.3. Operazioni crossmodali

E stato detto tanto, in molti contesti, sull'im@orza del momento in cui ci si
avvicina a un progetto con quella che possiamaontdiia sensibilita crossmediale. Long
ha riconosciuto I'importanza di questo argomenton da suddivisione del suo
storytelling crossmediale in tre tipologie: qualhe sono disegnati fin dall'inizio per
essere crossmediali (hard), quelli che sono svdtipjm seguito come progetti
crossmediali dopo il successo di un dato progeittmtarno di un singolo medium
(soft), e quelli che hanno una tipologia mista (efg°. La questione della tempistica

implica che ci sia una relazione tra un’idea, ibgetto e la sua realizzazione. Vale a

2 \Wolf M.J.P., Perron BThe Video Game Theory Readeew York, Routledge, 2003;
% Long G.,Transmedia Storytelling: Business, Aesthetics arati@ction at the Jim Henson Company
Boston, MIT — MS tesi 2007, pagg. 20-21;
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dire, se un progetto & concepito come, o disegpetessere, crossmediale. In effetti,
Caldwell osserva che nel contesto della televisdin@ima serata e di franchise,

story ideas will be developed as diversified eaiarhent properties that can be
seen (as cinema, television, and pay per view)idhées soundtracks, CDs, and
downloads), played (as videogames), interacted (agHinked online sites), ridden
(theme park attractions), touched (cell phones/madting), and worn (as
merchandizé?.

Questo problema non e, chiaramente, specifico geléche di franchise o di larga
scala. Ma in che modo I'espressione di un mondoaginario attraverso media distinti
e modalita narrative e di gioco influenza il cotgeniziale? Questa sezione si occupa
di questo problema, esplorando la nozione di urtetho crossmodale.

Il 26 luglio 2006 il Big Screen Entertainment Groaweva annunciato lo
sviluppo di un gioco massively multiplayer onlindNIO) legato all’horror/thriller in
uscitaBabysitter WantedLa storia del film coinvolge una giovane ragafamanentata
che cerca di salvare sé stessa e il bambino aacdafbaby sitter. La risposta dalla
comunita dei giocatori era stata immediata e isflBe: cosa avrebbe dovuto fare un
utente? Uccidere o salvare il bambino? Come giogarenodalita massiva se la
protagonista € una eroina solitaria? Il film & tesoha non c’é stato piu nessun accenno
al gioco. La reazione dei giocatori all'idea rendeiaro il disallineamento delle
premesse tra il film e il MMO. Che cos’e@ un MMO?ngamentalmente, un MMO
coinvolge molti giocatori che interagiscono (diisoh livello globale) in un ambiente
virtuale condiviso per compiere delle missioni.tReto un MMO ha bisogno di fornire
un grande ambiente multiforme in cui un gran nundirgiocatori possano entrare ed
interagire; pertanto la proposta Blabysitter Wantedha, di primo acchito, un piccolo
ventaglio di personaggi e un piccolissimo habitata( casa). La gamma di azioni
possibili per un giocatore, soprattutto quando ngadtcatori devono lavorare assieme, é
estremamente limitata. L’ambientazione, i personaglg premesse non si prestavano
ad una crossmodalizzazione (dalla narrativa alttad@gento per il gioco), per non
parlare di un adattamento ad un gioco massivo.

Il tentativo di crossmodalizzazione d@abysitter Wantedivela quanto sia
importante il disegno iniziale. Se un progetto smediale si prefigge di essere espresso
attraverso i film e i giochi online, ad esempiopope come un progetto crossmediale

%0 caldwell J. T., Production Culture. Industrial Refvity and Critical Practice in Film and Tele\ds,
Durham, Duke, 2008, pagg. 222-223;
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intra-composizionale che combina narrativa e méalali gioco, il disegno iniziale ha
bisogno di appoggiarsi alle richieste specifichibedmodalita narrative e di gioco. Cosa
significa questo? Puo significare che il mondadiiit iniziale ha bisogno di astrazione
per essere una buona storia che faciliti allo stésmpo I'azione. E che lidea del
mondo fittizio opera potenzialmente a un livelloogsmodale, dove esiste una
sovrapposizione tra interessi narrativi e ludic@n@ pud avvenire questo nella pratica?

Attraverso I'ambientazione, i personaggi e gli éuzen

5.3.1. L'ambientazione

E stato detto molto sull'universo di J.R.R. Tolkieel Signore degli anelli.
Tolkien ha passato anni a sviluppare linguaggiggste, intrecci, leggende e cosi via.
Uno degli aspetti piu interessanti del suo mondtizid sono le ricche descrizioni
spaziali e il suo ampio respiro geografico. Quasitverso pud essere considerato un
vero e proprio topos. Il topos puo essere desargtdibri e visualizzato sugli schermi e
nei giochi. I mondi virtuali sono per definizionaai rappresentazione a due o tre
dimensioni di un ambiente che una persona o mo#esome possono esplorare
attraverso un device digitale. | paesaggi spazigiindi, sono delle ambientazioni che
possono essere realizzate in diversi media (moirtlia¥, libri, tv) e in modalita
narrative e di gioco (letteratura, film, teatropchi da console, MMO). Pertanto quando
scrittori e progettisti concepiscono un’idea crosdaie, possono valutare che l'abilita
di gestire 'ambientazione possa essere realizmgial modalita. Queste altre modalita
(e media) influiscono sulla scelta del’ambientazo Si pongono domande del tipo:
verra collocata in una piccola citta o in un intpeeese? Sara qualche mondo fantastico
dove le persone possono viaggiare verso luoghavaitso I'universo o attraverso il
tempo? Posso rappresentare questa ambientazipinedhun medium? Come ci siamo
resi conto nella discussione sui mondi virtuali giopra, perché un’ambientazione
venga “giocata” o “esplorata” in media digitali cemn mondi virtuali, deve sembrare
che l'ambiente spaziale sia molto vasto. La vasfivanisce delle possibilita
drammatiche piu ampie perché vi € molta piu matddaaesplorare per gli scrittori, i
progettisti e i giocatori.

Oltre le capacita di interazione di ciascuna madaimedium, vi sono associate
le implicazioni dell'industria. La letteratura éumetti dispongono di una flessibilita di

immaginazione piu ampia, perché i costi di realizzae dell’ambientazione sono
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minori di quelli di un film, di un mondo virtuale d una produzione teatrale. | media
interattivi sostengono di solito costi maggiori gfe& spesso sono richiesti complessi
motori per l'intelligenza artificiale. Ma ci sonmehe costi alternativi piu bassi, come
I'utilizzo di giochi esistenti che siano open sajroppure programmi interattivi. Questi
obbligherebbero allora la scelta dellambientazjoperché gli specialisti coinvolti
dovrebbero essere costretti ad utilizzare ambipracostituiti. Queste ambientazioni
non devono essere fantastiche per essere crossmbdabndo puo essere situato nel
mondo reale, oppure il mondo reale potrebbe esdiegeticamente collegato ad un
mondo fantastico che e rappresentato attraversomgeiia low-cost. Ad esempio,
Perplex Cityera stato collocato in un prossimo futuro su trogdianeta dove risiedono
degli umani progrediti. Il pianeta era raffiguraton delle mappe sul retro di carte, e con
degli artefatti presi dal mondo fittizio, come lappa della metropolitana. Nel caso di
Perplex Cityquindi i giocatori non potevano entrare in citganemmeno in una sua
rappresentazione con le tecnologie virtuali, mayato accedere ad alcuni artefatti, e,
come sara spiegato nel prossimo capitolo, serftieeaoche i loro stessi ambienti erano
parte di quel mondo fittizio.

L’ambientazione €& una risorsa semiotica che pu@ressspressa sia nella
modalita narrativa che di gioco. Quando si disegnaprogetto crossmediale che
utilizza entrambe le modalita, quindi, gli spedtli possono concepire
un’ambientazione che si possa raffigurare, des@jvesplorare e interagire in qualche
modo. Alcune ambientazioni non sono appropriatesspno non andare bene per una o
per laltra modalita. Pertanto, quando si disegna progetto crossmediale, le
considerazioni di design crossmodale possono inflaie la scelta dell’ambientazione.
Intrinsecamente collegati alle ambientazioni sono personaggi. I tema di
un’ambientazione definisce in molti modi i persogiage viceversa) poiché essi

cooperano, adeguando significato I'uno per I'altro.

5.3.2. Personaggi e classi di personaggi

| personaggi sono crossmediali nel senso che possssere realizzati in diversi
media. | personaggi sono anche crossmodali, pgrabéavere un Darth Vader o un
Don Giovanni realizzati in letteratura, teatronfie giochi. Quando si pensa in maniera
crossmodale, allora, uno scrittore 0 un progettdaarebbero considerare se i loro

personaggi sono fatti per essere giocati, e datydhto se i loro personaggi sono
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abbastanza interessanti, complicati e forse cagatiasformazioni per essere letti,

guardati o ascoltati. | personaggi del progettcAdatar di James Cameron sono un
esempio di questo principio. Il protagonista pnrate del film, Jake Sully, € un militare

che ha perso l'uso delle gambe. Jake & chiamatmutdre gli umani ad attaccare un
pianeta alieno, Pandora, a lavorare con, e poimbatiere contro, le popolazioni

indigene, i Na'vi dalla pelle blu. Per fare questalake viene richiesto di governare, in
un certo senso, uno speciale Na'vi clonato coruba®scienza, con un collegamento
psichico. Jake, come fa un giocatore con il perggimache guida nel suo gioco, usa |l
Na'vi come un avatar per avventurarsi nel lussuasgg, selvaggio e fantastico mondo
di Pandora, facendo le stesse cose che fa neflaeale. Il gioco per pc della Ubisoft,

James Cameron’s Avatar: The Gand@ al giocatore la possibilita di guidare, corae f
Jake, il Na'vi, e nella versione da console (nonl@&Vii), anche un avatar umano.

E importante notare perd che non tutti i giocatgidcano come Jake. I
giocatore-personaggio € la razza dei Na'vi. Queéstmn altro aspetto importante del
disegno di un personaggio crossmodale: i giochiiemono, per definizione, che i
giocatori possano asssumere personggi multiplitaRtr, piuttosto che descrivere un
personaggio A o un insieme di membri del cast A B @, i progettisti di giochi spesso
pensano in termini di classi di personaggi. Quessisono quindi essere creati da altri
scrittori e progettisti, e ovviamente possono essesunti da un infinita quantita di
giocatori. L’agevolazione di classi di personaggnnsolo rende il mondo fittizio
crossmodale, ma anche scalabile. | giocatori,tie glarole, non hanno sempre bisogno
di interpretare il protagonista di un libro o di @ilm. Queste classi sono definite
dall'astrazione del mondo immaginario, che a sutaw influenzata dalla necessita di
classi. Per mettere tutto cio all'interno di un t@sto di ambiente di gioco virtuale,
consideriamo la tecnica adottata nel progBi@senesis Extended Reality Gaméehie
e stato giocato attraverso numerosi siti, tramit@iee cosi via), nel quale i personaggi
della serie televisiva si riferiscono ai giocatoame “agenti sul campo”. Con questa
tecnica, i giocatori non sono i personaggi prinicjpaa hanno un ruolo nel mondo
immaginario, un ruolo che puo essere realizzattamarrativa (con riferimento agli
agenti sul campo nelle serie televisive) e nelldatita di gioco (dando ai giocatori
delle missioni da compiere).

Non tutti i progetti crossmediali hanno pero bisogh personaggi-giocatori (o
anche oggetti-giocatori in mondi fittizi altamerastratti). Cio significa che alcuni

progetti interattivi non includono necessariamanteutente partecipante all'interno del
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mondo fittizio. Ad esempio, alcuni progetti richet che le persone scoprano
informazioni disseminate attraverso piattaforme iaded giocatori non hanno un ruolo

nella diegesi, invece sono esterni alla finzionercando e selezionando elementi. |
giochi, tuttavia, poiché hanno delle poste in padiodei risultati da raggiungere,

richiedono quasi sempre che un giocatore sia itchjganodo rappresentato. Percio gl
sceneggiatori crossmediali, quando pensano a urdenbttizio che possa essere sia
narrato che giocato, devono considerare personaggiche classi di personaggi, che si

prestino ad entrambe le modalita.

5.3.3. Eventi e sfide

Va infine presa in considerazione l'ideazione demv che possano essere
realizzati in entrambe le modalita narrativa e idicg. Uno scrittore o progettista, ad
esempio, pud concepire un evento o una serie ditiegke possano essere narrati 0
giocati. Problemi, ostacoli e situazioni varie @#lvere sono una tecnica comune sia
alla narrativa che alla modalita di gioco. Gli Spésti possono pensare, pertanto, alle
istanze peculiari a ciascuna modalita e concepirewento in accordo ad esse. Aarseth
ha spiegato che la retorica della iperletteratuia gssere compresa come una coppia di
tropi master: l'aporia e I'epifanfa Mentre le aporie e le epifanie esistono nella
letteratura non ergodica, Aarseth spiega che sorersé nella iperletteratura, perché

una persona deve agire in modo da superare gtalsta

In narratives, aporias are usually informal streesy semantic gaps that hinder the
interpretation of the work. In ergodic works suchZoom, the aporias are formal
figures, localizable “roadblocks” that must be @mme by some unknown

combination of actions. [...] When an aporia is oeene, it is replaced by an

epiphany: a sudden often unexpected solution tarntipasse in the event space.
Compared to the epiphanies of narrative texts, digodic epiphanies are not
optional, something to enhance the aesthetic expei but essential to the
exploration of the event space. Without them, test of the work cannot be

realized®

Le congruenze tra aporia ed epifanie narrativa egidco facilitano 1 concetti
crossmodali. Un problema puo essere sia narratieoludico, permettendo alla storia

che venga narrata e allo stesso tempo motivandmfia. Nella sua disamina sui modi

%1 Aarseth E.pp. cit, 1997, pag. 91;
%2 |bidem;
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in cui uno sceneggiatore pud aumentare la motinazabell'audience, Long trova che
sia di aiuto il termine codice ermeneutico conid® Barthe¥. Anche se Long si
concentra su quello che potrebbe essere chiamsggrdh trasversale (come facilitare il
movimento attraverso media distinti) e quindi ndscdte sulla natura del concetto
crossmediale, I'evocazione del codice ermeneutid@atthes e abbastanza appropriata
in questo contesto. Barthes ha proposto cinquecicodno dei quali € il codice

ermeneutict’. Il codice ermeneutico:

e quello che ricopre I'insieme delle unita aveatfunzione di articolare, in maniere
diverse, una domanda, la sua risposta e i vardantiche possono o preparare la
domanda o ritardarne la risposta; o anche: la éumezdi formulare un enigmae di
apportare la sua decifrazione [...] regola un passtha dverita che sostiene
I'incatenamento regolare delle azioni, delle segeenE una specie di
determinazione melodica, una esigenza di ordingrpssivo, irreversibile”

Molte volte, c’é una domanda alla quale bisogna dmposta. Queste domande
narrative che necessitano una risposta sono comgenieohe devono essere risolti, e
quindi possono anche stimolare un impulso all'agjoon obiettivo di gioco. Ad
esempio, un ARG commissionato per rinforzare laeseevisiva per famiglie della
ABC Fallen, The Ocular Effectominciava con la domanda: “What is the Oculus@'’. L
curiosita fu anche stimolata dal lancio di un sieb, www.00112358.net che mostrava
I'Oculus, uno strano congegno che si poteva farlao e cliccare. Il marchingegno era
disegnato per far capire a chi lo guardava chevpoéssere aperto, ma i geroglifici sui
bottoni erano sconosciuti. Nello stesso momentocuin si scopriva I'Oculus, un
personaggio, il Dr. Kane Winthrop, lanciava un siteb per reclutare un team di
investigatori che devono scoprire la vera natutb@ilus. Questi investigatori erano i
giocatori. L’enigma dell'Oculus solleva la domand&rativa e fornisce una spinta ad
agire per i giocatori. Cioe, da una parte la navaativela allo stesso tempo che cosa sia
I'Oculus e quali siano i suoi effetti, e dall’altparte anche i giocatori possono agire per
decifrare I'enigma impegnandosi in azioni non-@lyicome il risolvere dei quiz e
giocare con i personaggi sui blog. E un probleraéndj, che pud essere letto, guardato
e agito con un rappresentante.

Questi problemi narrativi e ludici non sono soloniehe che possono essere usate

al micro livello (per certi eventi), ma possono la@nfluenzare il concetto iniziale. Gli

% Long G.,op. cit.2007, pag. 66;
% Barthes R.S/Z Torino, Einaudi, 1981, pag.21;
% |bidem;
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scrittori, ad esempio, possono anche pensare nonasquali enigmi far risolvere o
superare a certi personaggi, ma anche consideearsor®o del tipo a cui possono
partecipare anche altri. Questo limita in qualchedancio che pud e non puo essere
rappresentato. Similmente, il progettista di uncgipud anche non pensare solamente
in termini di cosa possono fare i giocatori, matense le domande da risolvere possono
essere esplorate da un punto di vista narrativesgérienza simultanea di problemi
narrativi e di gioco puo anche voler dire che ilndo fittizio necessita di essere
rappresentato cronologicamente, in tempo reale.stQuaccade perché le anacronie
sono per molti versi incompatibili con la reattévigprogetti che rispondono alle azioni
dei giocatori).

Un problema o un evento che siano disegnati pesressperimentati nelle
modalita narrative e di gioco, quindi, richiedoricsdlito primariamente un discorso in
tempo reale. Quando i progetti creativi sono dis#igrer essere espressi nelle modalita
narrative e di gioco, le implicazioni comincianocoprio al momento di inizio del
processo, allo stadio del concepimento. La teor&ladcrossmodalita procura
un’illuminazione su come avviene cio in praticaspgega anche come le composizioni
che sono state disegnate dall'inizio per essereafgetemente narrative o basate sul
gioco non si prestino alla crossmodalizzazione. Sfuespiega in qualche misura i
problemi che si sollevano nei tentativi di trasfamn un mondo fittizio dopo I'iniziale
costruzione monomodale. (e questo pud anche spiegjauni dei problemi con gli
adattamenti gioco-e-film/libro). Queste discussioaiossmodali sviluppano una
comprensione degli elementi di narrativa e di gis@ nella pratica che nella teoria.
Molti teorici, come Aarseth, Frasca, e Ryan, hansaontrato delle analogie tra gioco e
narrativa, ma a ragione si sono preoccupati digspree anche le differenze. Queste
analisi sono state cruciali per comprendere la hitadael gioco come elemento
semiotico distinto. La teoria dei principi crossrabbghon solo non nega queste scoperte,
ma si basa addirittura su di esse. Non si possompiendere gli elementi crossmodali
senza prima comprendere che le modalita narratigsageoco sono diverse; e quindi
senza capire anche come siano al tempo stessa simil

La teorizzazione di concetti crossmodali attravegdo eventi, le classi di
personaggi e I'ambientazione, pone in primo pianguestioni della pratica, perché e
affrontata dagli sceneggiatori che si preoccupamsggnare una architettura narrativa.
In effetti, lo stadio di sviluppo del disegno € sg@ il punto in cui gli specialisti che

provengono da diverse pratiche si incontrano. Euestp stadio che I'astrazione del
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mondo che gli specialisti possono conferire, cosi€ le conversazioni, la conoscenza e
le abilitd si trovano ad essere il punto in cui quue® operare con un linguaggio
condiviso. La reale produzione di ogni composiziom@lica un distinto processo di
produzione delle conoscenze e abilita, ma il modét’astrazione sta diventando
sempre piu una risorsa semiotica condivisa cheicanimodalita, media, forme
artistiche, aziende e specialisti. Questa ibridaiporta con sé cambiamenti anche ai

processi di produzione monomediali.

5.4. Come progettare una narrazione crossmediale

Le specificita di un documento prodotto dall’areftiira di una narrazione sono
relative alla tipologia di progetto crossmedial&@é&; mentre un film e un gioco digitale
hanno le loro particolari pratiche di documentagiche possono persistere durante una
produzione crossmediale, se il progetto disegnatcapere un pubblico o dei giocatori
si muove tra distinti media come parte dell’esperé&e allora c’e bisogno di un
documento che raffiguri come tutto cio verra agetml Poiché molti progetti
crossmediali inter-composizionali (un film e giodo console ad esempio) non sono
sempre disegnati per essere trasversali, € pitapilebche i progetti crossmediali inter-
composizionali sviluppino un documento di desiga sta consono a tale pratica.

L’industria del gioco e gia interessata dall'intékdta e pertanto ha della
documentazione di progetto che riflette tali protdéiche. Per gli specialisti che
esplorano le pratiche crossmediali da un backgrawmdinterattivo comunque, c’'é una
trasformazione culturale che avviene e che sitidlenella documentazione. Ma
l'influenza dell'interattivita sulla storia nelleisorse di produzione non é tipica
solamente delle pratiche contemporanee chiaram&iéenel 1987 David Bolter ha

riflettuto sul modo in cui I'ipertesto cambia laristtira creativa:

Electronic writers [...] must find new ways to maimntaa tension between the
reader and the text. The source of that tensidmnswikly be the participation of the
reader in making the text. [...] The structure ofeectronic fiction will change
with each reading, because the order and numbepisbdes will change. Authors
must therefore learn to conceive of their text asracture of structures, and this is
a concept that is new in the history of literatifre.

36 Bolter, J. D., Joyce M., Hypertext and Creativeititg in Proceedingsof the ACM conference on
Hypertext. Chapel Hill, ACM, 1987, pag. 45;
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Nei progetti crossmediali, la partecipazione pugeanvre in innumerevoli modi e
deve essere rappresentata nella documentaziomegbtm. Percid in un progetto che
coinvolga le interazioni di gioco, ci sarebbe bisogli una sezione che delineasse come
questo accade. Tali problematiche non sono nuowdisagnatori di giochi, ma sono
nuove agli specialisti che esplorano le dinamichgi@to. Nel design crossmediale, la
progressione di gioco si traduce in un flusso in@male dell’'intero progetto attraverso
media e ambientazioni. A volte ci si riferisce aegia caratteristica come a
“walkthrough”, “user experience flow” o “game flowQuesto concetto di flusso in
relazione ai partecipanti e stato in effetti idkcgito da Caldwell nella sua discussione
sulla second-shift aestheticf’impiego della televisione o di Internet), quandha
osservato che le strategie di programmazione gpaseate da una dinamica di flusso
dei programmi ad una dinamica di flusso dell’aud&h

La documentazione del flusso crossmediale puo cemndere I'ordine in cui i
media vengono rilasciati (rollout), 'andatura {¢ganpistica tra di essi), i diversi modi in
cui una persona puo entrare nel progetto (attrawamssito web, una lista di discussione
o I'email ad esempio). Puo anche indicare diversicprsi che le persone possono
intraprendere attraverso il progetto, e quali elmearrativi e di giocabilitd sono
specifici di quei percorsi. In effetti, si dovrebbetare che la progressione o le sezioni
di flusso delineano quello che si intende e noness&riamente quello di cui si fa
esperienza. Come si approfondira piu avanti, neptttatori e giocatori non fanno
esperienza di tutte le parti di un progetto crossiate. In ogni caso, gli specialisti sono
soliti documentare il flusso del progetto o la pesgione per comprendere e testare se |l
disegno rende possibile I'esperienza immaginata.

La documentazione crossmediale utilizza spessoeafacati visuali per aiutare
il processo di disegno. Bolter and Joyce descrivgnesto spostamento un modo
strutturale e geometrico di pensare nel contestofatenati visuali delle narrazioni

espanse:

The electronic medium permits writing of a secondeo, a writing with narrative
units, in which the structure of the text becormretytfluid and indeed geometric.
The author becomes a geometrician or architect aohputerized “space” (as
computer memory is in fact called by programmels;fills his space with a
special pattern of episodes and links that defin&akeidoscope of possible

37 caldwell J. T.Television After TV. Essays on a Medium in TramsitSpiegel and Olsson, 2004, pag.
136;
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structures. The success of his work will dependnuii® poetic rightness of the
way in which the pattern is realized in the actezfding.3®

Nel contesto crossmediale, tale rappresentaziosigahd non include necessariamente
ciascuna pagina di un sito web, ma distinti sitibwe altri media distinti. La
rappresentazione visuale assiste i disegnatorcomprendere I'ordine ideale in cui i
giocatori dovrebbero avere accesso a ciascun mediosa che si riallaccia
direttamente al disegno degli elementi narratindi egioco. Quello che emerge € un
documento che riconosce l'interattivita e i divergdia impiegati. Mentre l'interattivita
e gia inclusa in pratiche quali il gioco e progetiae di spazi digitali navigabili, i
disegnatori che provengono da pratiche che stogotéemnon sono mai state interattive,
stanno affrontando cambiamenti che spesso danmpneriallo sviluppo di nuovi

artefatti di documentazione che mostrano il fludslyesperienza.

5.5. Includere la reattivita

Tutti i progetti crossmediali sono potenzialmentgeiattivi, poiché ogni
elemento o composizione e distribuito attraversaienéiversi. Cio significa che una
persona agisce per trovare l'elemento successiwma composizione muovendosi
attraverso un sito web, prendendo e leggendo uq, lto andando al cinema o ad un
evento di strada. Altri progetti crossmediali pags@nche contenere elementi di gioco
con regole che richiedono attivita che hanno daetleseguenze, in cui cioé ci sia una
posta in gioco, si vinca o si perda. Questa disonesnon riguarda nessuna di queste
istanze di interattivita. Invece, questa sezionemicentra sullaeattivitd, che puo
essere descritta come quando un partecipante edo gli scegliere cosa fare, dire e
pensare, e il mondo fittizio risponde di consegaem#entre vi sono momenti in cui lo
specialista ipotizza quello che un partecipante fan®, la differenza qui € che c’é una
risposta diretta ad un input. Ma come avviene #tirgta? L'interattivita si basa su un
sistema di feedback. Aarseth ha spiegato quest@argbsto dell'ergodica: “Ergodic
phenomena are produced by some kind of cyberngsiters, i.e., a machine (or a
human) that operates as an information feedbagh, lwhich will generate a different

set of semiotic sequence each time it is engdged”

¥ Bolter, J. D., Joyce Mgp. cit,1987, pag. 47;
% Aarseth E.pp. cit, 1997, pag. 32;
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Negli ultimi vent'anni, tuttavia, la reattivita étasa discussa soprattutto in
relazione alle capacita di interazione dei medgitali. | sistemi interattivi devono
necessariamente rispondere a degli algoritmi, inilcaomportamento degli oggetti
digitali come testi, immagini e suoni sono regotiiun codice invisibile, il linguaggio
uomo-macchina. Quello che i computer permettorma\atso il tropo condizionato dal
codice SE e ALLORA (se l'utente fa X, allora il t@sa risponde con Y), € la capacita
per gli specialisti di creare dei lavori che ac@ett input — che variano dallo scegliere
azioni e dialogo da un menu a tendina o da comaniirme piu libere di input quali il
digitare, il dire o muovere quello che vogliono —qeindi di avere un sistema che
risponde di conseguenza a qualsiasi combinazia@nmgrammata.

Ma come avviene la reattivita nei progetti crossialgdche impiegano media
diversi e spesso non-computazionali? Esistono tegiemergenti che permettono di
automatizzare la consegna e la risposta attraversmlia. Ma la reattivita € limitata ai
media di rete, come mail ed sms. Ad esempio, leofkile Media ha creato iReactor
CMDS (Sistema di sviluppo e gestione di contenuto/Cdntdlanagement and
Deployment System) un sistema che tiene traccigpmgressi dell’'utente creando una
esperienza personalizzata. Altre aziende orieraidecrossmedialita hanno sviluppato
tecnologie proprietarie di questo tipo, comé&hk Creatordi Company PThe Creator e
la versione piu recente dizame Creatgr una tecnologia sviluppata dall'iPerG
(Integrated Project on Pervasive Gaming): un ptog@tanziato dall’'Unione Europea
che é stato sviluppato dal 2004 al 2008, studidadweazione di giochi pervasivi. The
Creator e stato usato dalla The company P perria $be Truth About Marika
(Sanningen om Marika)YCome spiegano le creatrici del gioco Marie Demlya&mnnika
Waern e Andie Nordgren, il sistema unisce le rigp@atomatiche con la liberta del

game master:

When designing the Ordo Serpentis game play, ortbeobig challenges was the
balance between automation and game master aétigame that is too automated
doesn’t give much room for the fluid changes retpeeby a game master trying to
tell a story, and also carries the risk of feelibgring and predictable to
participants. A system with too little automati@guires copious amounts of game
master interaction, which is not cost effectivéémdle in a large scale gafffe.

In effetti, al giorno d’oggi, i sistemi creati pdéo sviluppo e la gestione di

contenuto nei progetti crossmediali non hanno, cemgbilmente, le capacita di

“0 http://www.gamesetwatch.com/2008/07/interview_designer_skarped.php
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risposte complesse di un motore da gioco per censalindi, un lavoro crossmediale
come puo rispondere in maniera significativa almmi dei partecipanti? Nei progetti
crossmediali altamente interattivi (non tutti lonep di solito questo e relativo agli
interessi e alle capacita dei creatori), la re@#tivavviene manualmente, con gli
specialisti che usano qualsiasi mezzo abbiano @osigone al di fuori delle risposte
automatiche. Il sistema automatico viene sostitddaun game master, una persona (o
team di professionisti) che reagiscono alle impreazioni dei giocatori, offrendo
un’esperienza piu ricca e coerente e di adattaysi solo alla storia, ma anche allo
sviluppo e ai livelli di difficolta. Molto spessd arriva all’alterazione della trama e
della tempistica per andare incontro agli interesail’abilita del giocatore. E non é raro
che lo spettatore diventi co-autore.

Una delle caratteristiche di Rettberg per le naoraz distribuite e la
distribuzione della responsabilita autoriale: nassutore singolo o gruppo di autori pud
avere il controllo completo della narraziheRettberg si riferisce a situazioni in cui
una storia e raccontata da piu narratori, 0 quaridoun algoritmo che aggrega
contenuto,e come una tale narrativa emerga quanplersone vi impongono una lettura
narrativd” In questa direzione diventa sempre pitl importdrgtentributo che gli utenti
possono portare alla storia.Vi sono molti modi i gna persona pud co-creare una
finzione crossmediale: dal lato estremo del giocrudlo in azione dal vivo in cui non
c’é necessariamente una sceneggiatura, ma solongexche assumono dei ruoli e
un’esperienza narrativa che emerge dai loro cautirifino all’altro estremo dove uno
puo cliccare un bottone o dare il proprio voto pemersonaggio o un evento. Ryan, ad
esempio, delinea nove modi in cui una persona @rtegpare con un “testo”. puo
determinare la trama; far slittare la prospettigaplorare il campo del possibile; far
procedere gli eventi; trovare dei documenti; giecarrisolvere problemi; valutare il
testo; contribuire alla scrittura; ed impegnarsiimdialogo e impersonare un rublo

E corretto fare una distinzione tra contributi ckeno compresi nel breve
termine o durante la presentazione, e quelli ch® sategrati nel lungo termine.
Quest'ultimi includono ad esempio i lavori dei faasle parodie. Invece esempi di
contributi di giocatori ritenuti dei costruttori lte fiction sono evidenziati in molti
giochi pervasivi. L’esempio migliore sono gli ARGnehé sono spesso episodici e

“! Rettberg J.W.gp. cit, 2008, pag. 94;
“2 |vi, pag. 100;
“3Ryan M. L.,op. cit, 2004, pag. 210;
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quindi coinvolgono specialisti che controllano atéanente e rispondono alle azioni dei
giocatori nel tempo in modi che possono portarerationi alla trama, alle meccaniche

di gioco e ai risultati di produzione.

5.6. Media distinti per pubblici frammentati

Non tutte le parti di un progetto crossmediale wemgsperimentate dalla stessa
persona. A volte questo avviene perché c’e un’imijpiga fisica, per preferenze
personali, problemi di accesso, abilita, restrizemonomiche, o di disegno del progetto.
In progetti che coinvolgono composizioni multiptdi specialisti devono prendere in
considerazione la problematica di pubblici distiotin distinti contenuti, e tentare di
rivolgersi a partecipanti con abilita e livelli oihpegno variabili. Queste pratiche sono
illustrate attraverso la nozionettkring, proposta da Dena.

Il fatto di rivolgersi a pubblici diversi, con cariuti diversi, in media ed
ambienti differenti & descritto comtiering®. 1l tiering denota I'organizzazione di
progetti che facilitano diversi punti di entratdiaterno di una fiction crossmediale
tramite il targeting di contenuti diversi (e in matasi di media) a diversi pubblici. E
simile alla nozione di allocuzione polisemica clenkins riconosce nei programmi
televisivi. Anche nell'industria cinematograficaiste il termine “four-quadrant film”,
che viene usato per descrivere un film che e ptaigeper attirare sia maschi che
femmine sopra e sotto i 25 anni (giovani e vecdWiigntre la strategia di rivolgersi a
pubblici o giocatori diversi rimane la stessa, ilfedenza tra il tiering e queste pratiche
e che diversi pubblici vengono attirati con diveedementi in media distinti, un

fenomeno che e particolarmente pronunciato neiigriogetti crossmediali.

5.6.1. Comprendere le preferenze

Mano a mano che un progetto creativo viene sposifite I'esperienza del
singolo — che venga trasmesso in maniera episallgaterno di una piattaforma
mediale o espresso attraverso media diversi —olaghilita di persone che non riescono
a sperimentare tutti gli elementi aumenta. Questoade perché i produttori di

programmi televisivi devono assolutamente assisurahe ciascun episodio sia

“Dena C.. (2008) Capturing Polymorphic Creations: Towards Ontolodicaleterogeneity and
Transmodiologywww.cross-mediaentertainment.com

118



comprensibile a quelli che non hanno visto gli egisprecedenti (attraverso tecniche
come i riassunti delle puntate precedenti), e arzsino di convincere il pubblico a

ritornare. Una situazione analoga non solo si ap@ila pratica crossmediale, ma viene
amplificata.

Jenkins riconosce che in molti casi tali progetthiedono troppo sforzo. La
gente é “pronta ad imparare ad adattarsi” a questwo tipo di narrazione, ma allo
stesso tempo “andare troppo in profondita rimanie so’'opzione®. Questa & una
delle ragioni per cui Jenkins raccomanda che odemento del franchise deve
comunque essere autosufficiente.

Ad esempio, considerate la serie tv canatRBenesig il gioco che I'accompagna, di
Extended Reality Gam@&RG). La serie tv era disponibile solo sul canake cavo
Movie Central in Canada. L'ERG, invece, era diségmer essere giocato da chiunque
in Internet parallelamente alla serie (non era game o anteriore alla stagione
televisiva). Per quelli che non avevano visto ldaesen tv o scaricata illegalmente,
'ERG era comunque giocabile perché la narrativa um lavoro a sé stante che stava in
piedi da solo, e perché esisteva un podcast appuosiite creato. Il podcast dava un
riassunto degli eventi dell’'ultimo episodio e uassunto degli eventi del’ERG. Questo
forniva un importante feedback ai giocatori sulliatto che avevano avuto i loro sforzi
sulla storia narrata e forniva un contesto e uruisgper le missioni a venire.

Oltre a informazioni di accesso, pero, c’é il peyhh delle preferenze. Alcuni
progetti crossmediali sono basati prevalentemaurlta storia e altre sul gioco, e a volte
operano ugualmente con entrambe le modalita. Ntindli uditori sono interessati,
hanno voglia o tempo, risorse, conoscenza e alpdtaimpegnarsi con estensioni che
hanno modalita diverse da quelle a cui sono albitoatinteressati. Questo é
particolarmente evidente in lavori che hanno la atital narrativa predominante e poi
includono opere di gioco che richiedono partico#drilita e conoscenze, come i giochi
per console, gli ARG, e simili. Pertanto, a volteagdo gli specialisti scelgono di
espandere il loro mondo fittizio attraverso mediamedalita, non si preoccupano
solamente dell’'ordine in cui si avra accesso akerssioni ma, cosa piu importante, se
vi sara mai una volonta di accedere. In effettimiolti casi non tutte le composizioni di

un progetto crossmediale vengono abbordate daksa{persona.

“5 Jenkins H.pp. cit, 2006, pag. 130;
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Quello che gli specialisti hanno fatto finora pecaparsi di questa questione é
stato creare nuovo contenuto (svilupparlo come)essaicurarsi che fosse una regola
(primaria per il processo di creazione di signiiida ma rendere il contenuto di
secondaria importanza a quello che loro considetgr@ostoria 0 un gioco “primario”.
Alcune estensioni possono espandere il mondoiditiiza possono non essere cruciali
per la comprensione. Questo e particolarmente negrti2 nel contesto attuale delle
pratiche crossmediali, perché non tutti i partecipai impegnano in tutti i media, e il
medium che ha piu partecipanti spesso diventaergedium espressivo primario per gli
specialisti e per il pubblico.

Tale approccio gerarchico (di fornire informaziowin essenziali e secondarie) é
abbastanza comune. In effetti, i progetti venggmesso creati dopo che e stata scritta
una produzione mono-mediale ma non necessariamgaseiata. Questa € un’altra
ragione per la quale molti cosiddetti accrescimergstensioni esplorano backstories e
hanno lo status di satelliti. Questi sono solo @lalei modi in cui gli specialisti si
occupano delle questioni legate alla frammentaziora percorsi non lineari con |l
tiering nel progetti crossmediali che riguarda cosipioni multiple. Ma i progetti
crossmediali inter-composizionali non sono la dolana in cui esistono pratiche di

tiering.

5.6.2. I'interazione sociale e la cooperazione

Un’altra ragione per il tiering € facilitare lim&zione sociale e la
collaborazione. Possiamo individuare quattro caiegdi pattern di interazione sociale
— competizione, collaborazione, attivita di gruppanterazione sociale simulata. Nella
categoria della collaborazione, c’é il pattern a@etiooperazione: in cui i giocatori
coordinano le loro azioni e condividono risorse ggiungere degli obiettivi o sotto-
obiettivi del gioco. Esempi di questo sono una deaai calcio che coopera per battere
gli avversari, oppure i giocatori del gioco da tavdl Signore degli Anelliche si
coordinano per sconfiggere Sauron. Nel contestssonediale, questa cooperazione puo
venire agevolata, tra le altre tecniche, dal tgeriQuesto accade quando i disegnatori
forniscono informazioni attraverso esperienze metkate distinte che solo alcuni o un
partecipante puo affrontare; ma quelle informazigono basilari per progredire

nell'intero progetto e quindi costringono i parfemti a condividerle con gli altri.
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Un esempio di tale approccio € il gioco del grugpitannico Blast Theory:
Uncle Roy All Around Yodl gioco divide i giocatori in online e streetagers, ma tutti
quanti lavorano per lo scopo comune di cercarearagmaggio chiamato Uncle Roy. |
giocatori online lavorano con un modello 3D delitag che usano per aiutare o
ostacolare gli street player nella loro ricerc&dcle Roy. Gli street player comunicano
con gli online attraverso dei computer portatigj dcevitori GPS e walkie-talkie forniti
con il gioco. Per gli street player la missionei éndontrarsi con Uncle Roy. Non tutti
gli indizi sono affidabili, pero: alcuni “are mislding to the point of being mischievous,
encouraging players to follow diversions, drawing the history of the local
environment, implicating passers by in the gambid(). Ricevono anche messaggi dai
giocatori online, che apparentemente hanno infolmnazhe potrebbero aiutarli. Sia i
giocatori di strada che quelli online possono coicane tra di loro con messaggi di
testo e registrazioni audio.

In questo esempio, € chiaro che vi sono esperigiveese del gioco. In effetti, i
creatori spiegano come sia stato appositament@rdise per facilitare I'interazione
sociale tra i giocatori. In lavori di questo tipla, familiarita con tutte le parti che
compongono il progetto crossmediale intra-composale non & solamente difficile,
ma & contrario al disegno del progetto. L'uso ding € stato impiegato per, tra gli
altri scopi, facilitare l'interazione sociale. Dartore simile, alcuni ARG su larga scala
comprendono indizi che vengono distribuiti attrageeventi orchestrati tra stati e paesi
per rendere possibile il lavoro di gruppo dei gtocai loro incontri e la condivisione di
guello che trovano.

5.6.3. Unire partecipanti da remoto

Nel caso di alcuni progetti crossmediali, il desigrlivelli era interessato in
maniera predominante a cercare di portare assiepagtecipanti senza obbligarli ad
essere fisicamente presenti nello stesso postos#disso tempo. Questo approccio
partecipativo disperso e evidente in progetti cedono persone in diversi luoghi che
comunicano tra di loro attraverso tecnologie derekd esempio, I'artista e teorica
dellarte Susan Collins ha prodotto un’opeha, Conversation(1997-8), che esiste
simultaneamente in tre luoghi: il web, una galleeiger strada. Per la gente che sta in
strada, la loro esperienza € I'incontro con una@@nimata proiettata sul selciato, che

chiacchiera con loro attraverso degli altoparlab#.voce proviene da un programma
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automatizzato che pronuncia le parole scritte tta gersone su Internet, che guardano
la gente in strada attraverso delle videocamersodreglianza. Quindi, gli utenti in
Internet digitano i messaggi che la gente in steaide; e gli utenti in Internet sentono,
da un microfono che sta sulla scena, quelli chporidono dalla strada. Inoltre, i
partecipanti online non si limitano a interagirenpdicemente con i passanti per strada,
guando non passa nessuno, gli utenti su web pallamno con l'altro e trasformano
effettivamente lo spazio pubblico della strada mo wspazio pubblico della rete, un
canale di chatn Conversationquindi, ha punti di accesso multipli e molti madlicui
viene sperimentato. Oltre a progetto che combirsssteme partecipanti reali e online,
vi sono progetti che coinvolgono location multipdeyolte anche attraverso stati e paesi
diversi.

Queste discussioni non solo riflettono la naturdoestato delle pratiche
crossmediali, ma evidenziano anche i benefici dedllizzare tali fenomeni da una
prospettiva di costruzione del significato piuttosthe puramente attraverso teorie
interpretative. Come ho rammentato piu sopra, &nifiarita”, ad esempio, € un tratto
discusso dai teorici della narrativa come condiginacessaria, ma non € proponibile in
molti progetti crossmediali a causa della natusdrithuita della pratica, delle preferenze
artistiche e mediali, e dagli approcci di disegno.

La familiaritd secondo Ryan, € necessaria per fagrare un meccanismo
interpretativo. Appoggiandosi alla nozione di “apaperta”’ di Umberto Eco, Ndalianis
ha anche spiegato che “non abbiamo piu a che fameopere e interpreti, ma con
processi, flussi e spinte interpretative che rignardano singole opere, ma la totalita
dei messaggi che circolano nell'area della comuiicee™®. Nel contesto crossmediale
quindi, si potrebbe affermare che un interpreterelove avere familiarita con tutte le
composizioni, o tutte le distinte parti di una camsione crossmediale. In che altro
modo si potrebbe infatti interpretare il significacombinato? In effetti, senza
significato combinato non esisterebbe un progettossmediale, ma solo uno
monomediale. E a causa di una varieta di fattannforesa la diversa natura modale dei
media impegati), non tutte le parti dei progettissmediali vengono sperimentate dalla
stessa persona.

Con riferimento allo studio della pratica crossmaégli allora, anche se le

persone potrebbero non ritrovarsi 0 non riuscirsparimentare piu di un medium

“® Ndalianis A.Neo-Baroque Aesthetics and Contemporary Entertaimyn@ambridge, MIT Press, 2005,
pag.72;
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distinto, rimane di fatto che sono comunque esprasaverso di essi. Pertanto, la
familiarita non pud essere un prerequisito per tifieare il fenomeno. L'enfasi sulla
costruzione privilegia il fenomeno orientato agesialisti piuttosto che il processo
interpretativo. Questa enfasi tuttavia € puramene&todologica, poiché non nega il
ruolo interpretativo dei partecipanti. Le conose&erinvolte nell’esperienza e nei
fenomeni di interpretazione del crossmediale sarmmia cruciali (e la tesi di Ruppel
dovrebbe fornire un passo importante in questaidine). Da questa discussione sulla
familiarita, e evidente che un approccio orientalta pratica, un approccio che
consideri la costruzione di significato, forniscan yproficuo complemento alla
sovrarappresentazione delle teorie che si fondalim&erpretazione.
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CAPITOLO 6
| PROGETTI CROSSMEDIALI TRA NARRAZIONE E VEROSIMIGL IANZA

6.1. Analizzare la crossmedialita attraverso le utd drammatiche

Nel capitolo precedente si €& discusso dellimpagandi riconoscere
metodologicamente la complessita modale nel fenom@ssmediali, ricorrendo alle
teorie della narrazione e dei giochi. Tale percarssiato indispensabile poiché questi
due modi hanno una storia ricca e recente neltitibattellettuale, e perché la modalita
gioco € distinta dalla modalita narrativa e rivest@mai una posizione primaria
all'interno di progetti crossmediali. C'é inoltre altro dispositivo che e fondamentale
per capire tale fenomeno: la mimesi. In questotolpsi cerchera di esplorare due aree
della teoria della performance - l'unita drammatida verosimiglianza - per illuminare
la natura delle pratiche che si verificano in mpitigetti crossmediali.

Benché vi siano molte (conflittuali) definizioni chimesi che vanno da Platone
a Genette, il significato che verra preso in comsidione e quello di imitazione. Nel
suo libro Computers as Theatrd8renda Laurel ha concentrato I'attenzione sulatem
della performance, descrivendo il teatro attravéygstotele: “I'imitazione di un‘azione
con un inizio, una parte centrale ed una fine, datti alla rappresentazione nel
presente, come se gli eventi si stessero svolgerath Per Laurel, le attivita tra uomo
e computer sono piu giochi che storie e questaraffeione risulta particolarmente
adatta per le pratiche crossmediali. | film, la zlnil teatro e i giochi sono tutti
coinvolti nel mostrare (mimesi) ed in qualche casbfare.

Per spiegare nel dettaglio le pratiche della vemagianza € necessario far
riferimento alla teoria delle unita drammatiche \Walker Rettberg, che spiega le
narrazioni distribuite partendo dalle unita dramiofe di Aristotelé. Le peculiarita di
distribuzione che Rettberg propone - distribuziaeetempo, nello spazio e/o fra autori

! Laurel B.,Computers as TheatrBoston, Addison-Wesley, 1993, pag. 94;
2 Rettberg J.W., Digital culture, play and identiayworld of Warcraft reader, Londra, The MIT Press,
2008;
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- sono considerate come il contrario delle unitantnatiche, cioé come disunita, un
nuovo tipo di unita: dove il tempo e lo spazio dellarrazione sono lo stesso spazio e
tempo del lettore Rettberg ritiene che uno dei modi di pensareateazioni distribuite

e quello di compararle all'unita. Le unita drammiadi di Aristotele:

1) Unita di Tempo: l'azione raffigurata nello spetla dovrebbe svolgersi in un solo

giorno.

2) Unita di Spazio: l'azione raffigurate nello spetio dovrebbe svolgersi in un solo
luogo.

3) Unita d'Azione: tutte le azioni nello spettacdivono confluire in una singola idea
dominante.

vengono reinquadrate in disunita:

1) distribuzione nel tempo: quando la narrazione pao essere sperimentata in un
periodo di tempo consecutivo. Esempi possono essexklogs e le narrazioni via email;
2) distribuzione nello spazio: perché non c'é ngdalio posto in cui tutta la narrazione puo
essere sperimentata. Un esempio € il romanzo addsiplementation: A Novel
(Montfort and Rettberg, 2004), il quale é statdrdisito nel mondo su pali ed edifici, con
foto pubblicate sul sito di photo-sharing flickr.

3) distribuzione fra autori: dove nessuno deglodut gruppi di autori possono avere un
completo controllo formale della narrazione. Unnagi® € quando differenti narratori
scrivono insieme una storia attraverso siti welip@ddenti, 0 anche quando un algoritmo
raccoglie insieme elementi disparati, sui qualiyiene progettata una narraziéne

Quello che suggerisce lintuito € che le disunitaRettberg si riferiscono
all'espressione del dramma, non all'azione del adnamLe unitd drammatiche sopra
citate spiegano come l'azione raffigurata nelldtspelo (il mondo fittizio) debba avere
unita, mentre Rettberg si riferisce al modo in Eazione é sperimentata. Le unita
aristoteliche sono unita di contenuto, mentre kunita narrative sono relative alla
forma della narrazione. Questa scissione, comungug, realta contraria alla logica
delle unita drammatiche. Attraverso I'esplorazidneio che le unita drammatiche sono
e del perché esse sono state introdotte, vedreme tofiction crossmediali sostengano
l'unita drammatica e come questa urgenza versita'afuti ad illustrare I'estetica che
sta dietro alcune pratiche crossmediali contempran

Le narrazioni distribuite non hanno l'unita pereegssperimentate in un singolo
luogo e momento nel tempo, a differenza dei dragimiqueste teorie spiegano. Ma le

unita drammatiche non sono state sviluppate soltpet spiegare l'interezza dell'evento

% |bidem, pag.93;
* Ivi, pag.94;
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drammatico. Esse erano interessate dalla relamia@zione del dramma (contenuto) e
la rappresentazione del dramma (forma). L'unitaveea dalla relazione tra il mondo
fittizio e la sua rappresentazione. Molti professti contemporanei della
crossmedialita tentano di facilitare l'unita dranticgae la verosimiglianza considerando
attentamente la relazione tra il mondo fittizio sla rappresentazione nei media. Cioe,
i principi sono ancora gli stessi, ma essi devossere adattati perché il tempo e lo
spazio sono ora distribuiti 0 espansi.

L'unita di tempo e l'unita di spazio sono statéupypate come principi estetici che
tentano di coniugare la durata e le ubicazionidiainma (il periodo temporale e le
ubicazioni nel mondo fittizio) con la sua rappreagitne (la durata di uno spettacolo e
la sua singola ubicazione, il teatro). L'idea dniagare azione e rappresentazione e
pertinente alla discussione riguardo |'appropriedezlel mondo fittizio alla sua
espressione crossmediale. Se la durata di unaspktte la sua singola ubicazione nel
teatro limita quante scene e periodi temporali pogsessere rappresentati, allora ne
consegue che una produzione crossmediale allargepdsibilita di cosa pud essere
rappresentato nel mondo fittizio. Effettivamentenkiies sottolinea come lo storytelling
sia diventato l'arte di costruire mondi, in quagtoartisti creano ambienti avvincenti
che non possono essere completamente esploraduitesll'interno di una singola
opera o anche di un singolo medfunto studio di progetti crossmediali & stato
condotto da Jenkins e Lohgel contesto dei franchise, e nelle loro ricerictiee autori
evidenziano un cambiamento nella narrazione segdatocosiddetto movimento
holliwoodiano, che registra un progressivo spostdamelalla storia, al personaggio,
fino ad arrivare al mondo di riferimerftoJenkins e Long in questo caso fanno
riferimento alle possibilita drammatiche. Per facd sulle correlazioni e cambiamenti
comparando le unita drammatiche nel teatro e rmlidsmedialita, puo essere utile

visualizzare graficamente tale rapporto.

5 Jenkins H.Convergence culture. Where old and new media colidav York, NY University Press, 2006, pag.
114,

® per approfondire si veda Long Gransmedia Storytelling: Business, Aesthetics amdifction at the
Jim Henson CompaniBoston, MIT — MS tesi 2007;

" Jenkinspp. cit, 2006, pag. 114;
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Fig. 6.1. Rapporto tra teatro e crossmedialita

Unita drammatiche | Teatro Crossmedialita
Unita d’azione Eventi limitati con una Eventi multipli con una
linea narrativa dominante | linea narrativa dominante
Unita di tempo Limitato, 1-2 ore Di durata potenzialmente
illimitata, persistente
Unita di spazio Ubicazioni limitate, palco Molteplici media e
singolo ubicazioni

Iniziando dall’'unita di spazio, in teatro c'e salo palco e cosi & rappresentato
un numero ristretto di ubicazioni; mentre nella ssmedialita ci sono media (ed
ambienti) multipli, e quindi & appropriato averppeesentate molte ubicazioni. L'unita
di tempo nel teatro si coniuga con la durata dgdettacolo attraverso quanto puo essere
rappresentato in un dato lasso di tempo. Mentemibo nella rappresentazione in teatro
e limitato dalla durata (solitamente) breve di peaformance, il tempo che puo essere
rappresentato nei progetti crossmediali € potemzate molto piu lungo. La durata di
un'esperienza crossmediale puo spaziare da eedativamente corti (unetreet game
oppure un'esperienza con due schermi all'internmdishow televisivo) fino alla durata
quasi proibitiva di un franchise o qualsiasi atévestesa (va considerata il tempo che
occorre a leggere un libro, guardare un film, fanegioco e cosi via). | progetti
crossmediali sono pertanto spesso episodici piottoee ad evento singolo. Infine
abbiamo aggiunto la persistenza come una carditaridel tempo nella crossmedialita,
poiché un progetto puo proseguire per 24 ore aingiocome nel caso dei gia citati
ARG.

L'unitd d’azione é correlata con gli scritti di 881s e Long sulla costruzione di
mondi. Long spiega che nella narrazione crossnedialeve essere prestata una
particolare attenzione nello sviluppare un palcocsudelle linee narrative multiple
(spesso con differenti tipi di media) possano sexdif’. Evocando la presenza di una
struttura spaziale piu ampia nella narrazione, stoda crossmediale puo sostenere un
numero quasi infinito di trame e personaggi, 0 noedia bisogno di sostenere molte
domande e narrazioni attraverso media multipli.

Se un mondo fittizio & pensato per essere esprésaeeaso una trama multipla,
ne consegue che l'astrazione del mondo avra bisbgndell'inizio di facilitare non

una, ma molte storie e giochi. Ma questo problemprdgettazione non e specifico

8 Long G.,op. cit, 2007, pag. 48;
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solamente dei fenomeni crossmediali intercompos#@ip qualsiasi progetto che
coinvolga episodi multipli pud prendere in consaisone tale approccio. Gli Alternate
reality games ne sono un esempio, in quanto sonwnfeni crossmediali
intercomposizionali che solitamente sono espressiepisodi 0 missioni piuttosto che
con un singolo evento. Le lezioni apprese dalldigha seriali sono pertanto qui
altamente applicabili. Ad esempio le fiction che rf@run insieme di personaggi,
facilitano una varieta di trame (e potenzialmewtmne prima esposto, un insieme di
attori-personaggi): poiché ciascun personaggiehmdprie storie personali, partecipera
verosimilmente ad una varieta di relazioni ed idtnwa una varieta di personaggi nella
propria vita.

Infine, anche lo scenario gioca il suo ruolo. Alclamabientazioni sono piu
propense ad ospitare un flusso di nuovi personagijinuovi problemi. Ad esempio, lo
scenario della serie televisiv@heerse un bar. Un bar ha sempre nuovi avventori,
frequentatori abituali ed un elevato potenzialenfluenze dall'esterno. Anche su una
scala minore trovano applicazione questi prindipgsperienza di un ARG episodico
Must Love Robote ambientata in un appartamento, con due person@ggck ed il
suo amico robot 011iver. Il mondo fittizio & costouattorno al problema di trovare una
compagna per l'amico robot: cosi viene fornita ginatificazione drammatica per nuovi
personaggi che entrano, per i personaggi giocelnd &iutano Olliver a trovare I'amore
€ possono essere potenziali appuntamenti), eveaisa (feste e appuntamenti) e nuove
location (per incontri, eventi di speed-dating afeoenze). Ma lo scenario puo essere
certamente piu ampio e comprendere un'intera aittapaese, un universo ed anche
differenti periodi temporali. Se l'astrazione debndo fittizio include viaggi, allora
molte piu possibilita drammatiche sono agevolatendave ubicazioni, personaggi ed
eventi nei quali ci si puod imbattere. Basti pensale infinite possibilita permesse dal
presupposto del viaggio nel tempo BelWho.

Effettivamente, se un mondo fittizio deve essereneito nel tempo e
attraverso differenti media, allora, seguendo fida del creare un'azione appropriata
alla sua rappresentazione, il mondo fittizio dewslifare le possibilita drammatiche.
Queste considerazioni iniziano necessariamenta fade di ideazione di un programma
0 progetto. Ma sarebbe inesatto relegare tutteédiche crossmediali in questo tipo di
sviluppo. Un continuo fiorire si puo avere nel sewadicale, quello che Ruppel chiama

“racconti verticali attraverso i luoghi”’, dove “ifacconto e rinforzato ma non
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appesantito”. Ruppel cita progetti quakiouse of Leavedi Danielewski, nel quale vi
sono, in mezzo ad altri elementi, versioni multigkel libro pubblicato (con leggere
differenze nella presentazione, come ad esempierslicolori del carattere). Ruppel
inoltre spiega che i racconti verticali attraveristuoghi “sono codificati con una
consapevolezza degli altri media evocati dal ramrdmon un metatesto, ma una
metarete),” e spiega che questi lavori usano “edintome strategia per organizzare |l
racconto, non come un processo per il “divenire’rdedia”. Un'unita d'azione, dove
eventi ed idee sono empatici alla loro rappresémmaz puo avvenire in quella che
Ruppel chiama una modalita “orizzontale” (di espams) e “verticale” (di
adattamento).

Non tutti i progetti crossmediali sono episodiciq@ndi € importante separare
I'episodicita e I'espansione dalla crossmedialiid. progetto intracomposizionale puo
coinvolgere molteplici articolazioni distinte ancheenza essere episodico. Uno
spettacolo a due schermi (guardare uno show televt®n un laptop), oppure leggere
un libro da internet sono due esempi di compos&gingola, evento singolo, ma forma
crossmediale. Indipendentemente dallimplementagiolallineamento del mondo
fittizio (contenuto) e della sua espressione (formain'estetica transartistica che puo
essere osservata nella pratica crossmediale. L& dinammatiche, se comprese in
questa luce, sono pertanto principi transartisii@ si manifestano per tutto il tempo in
pratiche diverse. Questa interpretazione rifiuteedi che I'unita drammatica possa essere

raggiunta soltanto nel teatro.

6.2. Creare un legame tra mondo finzionale e mondeale

Il desiderio di integrare il mondo reale all'intermli un mondo fittizio € una
preoccupazione di molti professionisti crossmediala pratica crossmediale, per
definizione, racchiude una varieta di media ed antbiedistinti. Questo
riposizionamento di un mondo fittizio attraverso meel ambienti differenti ha indotto
molti professionisti ad esplorare una nuova implet@zone dell'unitd drammatica,
dove le forme scelte presentano una connessioni ic@mdo fittizio. Se una storia non
termina alla fine delle pagine di un libro e inveostinua in un altro medium, allora

tale migrazione deve essere dotata di senso. égsiministi si sforzano di creare logiche

9 Ruppel M., Many Houses, Many Leaves: Cross-Sitedliil Productions and the Problems of
Convergent Narrative NetworkBjgital Humanities 2006 Conferencéuly 4-9, Paris-Sorbonne;
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diegetiche per la regia della trama, le meccanicpesti e le ambientazioni, per rendere
il mondo reale parte di quello fittizio e rappreseatuna diversa iterazione della
verosimiglianza, dove il paradigma slitta leggerteenma significativamente da
verosimile a cio che puo essere descritto cometieeri Negli ultimi tempi questa
tendenza é diventata prevalente con la nascitRetgasive gamesUbiquitous games

come spiega Montola:

Pervasive games inhabit a game world that is ptesihin the ordinary world,
taking the magic circle wherever they go. Unlikempervasive games, which seek
to be isolated from their surroundings, pervasivamgs embrace their
environments and contexts(Montola et al. 2009, 12)

Montola sostiene che questa peculiarita perivasive games segnata dall'incertezza:
tutti i giochi che combinano spazi fisici e cybempanon sono pervasivi, |0 sono
soltanto quelli che “portano il gioco all'interna aree imprevedibili, incerte e non

dedicate™?

. Mentre il mondo reale pud essere considerataemaon dedicata (non &
un cinema o uno spazio teatrale o uno spazio @salshe sia convenzionalmente
considerato come uno spazio in cui avviene unarespgptazione), € importante notare
che l'evocazione del mondo reale non e automaticamsinonimo di incertezza.
Pertanto, in accordo con la definiziongdrvasive gamehe offre Montola, la piu vasta
area delle pratiche crossmediali ha degli interessidivisi con ipervasive gamea
causa dell'utilizzo del mondo reale; ma esse na Sempre progettate per favorire
l'incertezza o I'ambiguita.

L'impiego del mondo reale in progetti crossmediain € limitato, tuttavia,
all'attivazione semiotica di ambienti. Non si d@agtecipare ad un evento dal vivo o ad
uno street gameper fare in modo che il mondo reale diventi patieun progetto
crossmediale. Parchi, strade, negozi, uffici, ceseputer, internet, libri, cibo, vestiti e
cosi via, sono tutti parte del mondo reale. Il modoui il mondo reale é progettato per
essere parte di un mondo fittizio varia enormemevitela sua “presenza”’ nel mondo
fittizio mira a un diverso tipo di verosimigliandhresto di questo capitolo indaghera su
come questo diverso tipo di verosimiglianza é fawada un ricentramento del mondo

fittizio con il mondo reale.

% Montola M., Stenros J., Waern Rervasive Games: Theory and Desi§an Francisco, Elsevier
Science & Technology, 2009, pag.12;
1 vi, pag.24;
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6.3. Comprendere il ricentramento

Possiamo considerare la deissi come “un termineolisguistico che sta ad
indicare aspetti del significato che sono associati I'orientamento del se-mond@”
Ma é stato lo psicologo e semiotico Carl Bihleriduppare la nozione in relazione al
racconto, e ne ha perfezionato il concetto peustale tre assi di orientamento: qui, ora,
e i0". Gli assi aiutano ad orientare il lettore condb, il tempo e la persona che sta
parlando nel mondo fittizio. Ci si basa sull'assuafte “i lettori e gli scrittori di racconti
a volte immaginano di essere in un mondo che noreadmente presente. ESssi
interpretano il testo narrativo come se ne stesls@@ndo esperienza da una posizione
all'interno del mondo del raccont8” Questo mondo & comunemente descritto come
uno storyworld uno spazio innescato dal testo (o da qualsiadido). Lo scienziato
cognitivo Erwin M. Segal sostiene che “due mondicsoilevanti per I'esperienza del
racconto: il mondo del lettore e il mondo dellaristoNella narrativa di fiction questi

»15

due mondi sono deitticamente indipendenti I'und'alxb Il centro deittico si

riferisce al centro del mondo della storia (un nfittizio), un centro nello spazio, nel
tempo e nel personaggio dal quale gli eventi safbgurati. Segal parla di “shift
deittico” riferendosi al ricentramento che avviemq@ando un interprete si trasferisce
concettualmente alle coordinate di spazio e temgdarebndo fittizio, all'interno di un

possibile mondo alternativo.

Because the real world and fictional story worlds deictically independent of
each other, a reader cannot move from one worldegmther. The magic of fiction

is that a person, in the blink of an eye, can dhifin being cognitively in one

world to being cognitively in another. We do noutbthat readers can shift their
deictic center to a spacetime location within tteeysworld. It is a cognitive move

that is analogous to everyday phenomenal expesersieh as dreaming,
daydreaming, and playing games with imaginary dbjend people. [...] We just
need to identify some of the cues that guide thigen’

12 Galbraith M., Deictic Shift Theory and the Poetisnvolvement in Narrative, in Duncan J., Bruder
G., Hewitt L.,Deixis in Narrative: A Cognitive Science PerspegtNew Jersey, Lawrence Erlbaum
Associates, 1995, pag. 21;

13 per approfondire 'argomento Biihler Speech, Place and Action: Studies in Deixis andtRe!
Topics New York, Wiley. 1982;

1 |bidem, pag. 21;

!> Segal E. M., A cognitive phenomenological theoffictional narrative, in Duncan J., Bruder G.,
Hewitt L., Deixis in Narrative: A Cognitive Science PerspegtNew Jersey, Lawrence Erlbaum
Associates, 1995, pag. 73;

18 Ibidem;
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Uno shift deittico richiede che uno sceneggiator@uca i suoi interlocutori a
trasferirsi dal qui ed ora dell'interazione coreemérso le coordinate alternative spazio-
temporali del mondo finzionale. Questo suggerimeqigesti spunti, includono tutti
quei simboli che facilitano un salto concettuale“tlanondo reale a un mondo della
storia”. C'é un'impossibilita fisica a spostarsi tlabondo reale” a un “mondo della
storia” e quindi lo si fa concettualmente, comanadati dagli spunti. Uno shift deittico
riuscito facilita l'illusione di fare esperienzaldaondo finzionale direttamente, perché
inconsciamente adottiamo la deissi come nostraavdtso una serie di suggerimenti,
anche i professionisti della crossmedialita arttaiter una sovrapposizione tra il centro
del mondo finzionale e reale. La differenza crueial che, invece di “trasferire” le
nostre menti in un luogo immaginario, il mondo eedlventa il luogo immaginario. I
ricentramento non implica un movimento concettuala,richiede un allineamento del
centro deittico con il mondo reale, il mondo redd¢ lettore/pubblico/giocatore.

Come accade questo processo? Qui di seguito vergesi in esame i sei fattori
che favoriscono il processo di ricentramento dehdaoreale con il mondo finzionale. Il
primo implica la progettazione di astrazioni (catigedel mondo fittizio che
racchiudono in qualche modo il mondo reale. Il selcg che € fondamentale per tutti i
processi di ricentramento, richiede una alta ado#its tra il mondo finzionale e quello
reale attraverso somiglianza di proprieta. Tal@attaristica sara discussa in relazione a
media e ambienti distinti e digitali. Strettamelggata alla somiglianza di proprieta c’e
poi la paratestualita, che rende oggetti tangigiii artefatti del mondo fittizio.
L'ipertestualita € un'altra tecnica che induce moierprete a considerare gli oggetti
tangibili del mondo reale come una parte di un noofittizio. C’'eé poi la metatestualita
che gioca anch'essa un ruolo in questo processesempio quando la pubblicita del
mondo reale aiuta gli ambienti e i media di corracdiventar parte del mondo fittizio.
Infine, le allusioni catalizzatrici sono una tecnietorica che facilita I'attivita diegetica,
e pertanto induce un interprete a vedere le proptivita reali non come
meccanicamente incidentali, ma immensamente signtficrafforzando I'allineamento

dell'azione del mondo reale con quella del mondiaitt

6.3.1. L'astrazione

Precedentemente in questo capitolo e stata int@tinhozione di astrazioni del

mondo finzionale, con un'analisi della coniugaziotra azione drammatica e
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rappresentazione. Questa sezione spiega comeréziast del mondo fittizio siano
concepite per racchiudere in qualche modo il momeale, facilitando cosi un
allineamento del centro deittico di un mondo fitiizion il mondo reale. Per meglio
spiegare, trasportero il criterio estetico del tengb contesto crossmediale: la durata
dell'azione del dramma deve coincidere fedelment® da durata della sua
rappresentazione attraverso i media. | progettsstreediali, in particolar modo nella
loro forma piu evoluta, gli ARG. sono spesso désarbme avvenimenti in “tempo
reale”, nel quale essi solitamente possono essecatguna sola volta (come il mondo
reale) e vi & una correlazione tra la durata dlpte nel mondo fittizio e nel mondo

reale. Montola spiega questo punto con l'esempliidiBeast

The Beast also engaged the players' sense oftimeel to ensure that the game
fiction unfolded in perfect synchronization with tpiayers' everyday lives. The
game's internal plots adhered strictly to an execiock and calendar so that plot
developments corresponded precisely with the passtiime in the players' lives.
The puppetmasters used a variety of temporal cinelsiding the header content of
faxes and emails from game characters and theirdz=gedf articles posted to in-
game news sites, to indicate that midnight in #e world was midnight in the
game, Tuesday in the real world was a Tuesdayedrgdme; and April 13 (2001)
was April 13 (2142) in the game. This temporal $yng, another innovation of the
ARG, ensured that experiences inside the ludic drdmad the same phenomenal
rhythm and flow of everyday lifg.

Qui l'unita drammatica € ottenuta coniugando latiudel tempo nel mondo fittizio con
la durata del tempo sperimentata in esso. Quindnalti alternate reality game e simili,
il tempo é rappresentato fedelmente in modi chespmndono allo scorrere del tempo
nel mondo reale. Dunque diversamente dalla duratandgioco, gli ARG possono
durare giorni, settimane, mesi e a volte anni, comlecaso dPerplex City La teoria
dello shift deittico negli studi narrativi vuole sEsvare come il tempo agisce nei mondi
reale e fittizio. Se il tempo agisce nello stessaonger entrambi, & piu semplice per un
interprete “trasferire” se stesso nel centro dmittiell'universo immaginato.
L'allineamento del tempo nei mondi fittizio e reaten significa che la
narrazione e ambientata interamente nel mondo.rébda tutti i mondi fittizi sono
interamente ambientati nel contesto presente.d3iott quello che molti professionisti
tentano di orchestrare € un legame diegetico traoihdo reale, I'ambientazione ed il
tempo del mondo immaginato. Ad esempid,ove Beee ambientato nell'universo di

Halo, un universo di fantasia enunciato in modalpneinante con i giochi per console,

" Montola M.,op. cit, 2009, pag.197;
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libri e fumetti. Perl Love Beesi progettisti hanno creato una logica per facts il
mondo reale del giocatore (la Terra, il presentegrdi una parte dell'universo di Halo,

come spiegato da alcuni giocatori:

A military spacecraft named the Apocalypso from Heo universe has crashed
and somehow its controlling Al has ended up ontEdre Al controlling the craft,
named Melissa (informally known as The Operatohby crew) is being repaired
by an autonomous Al task which it calls a Spiderddesn't find the experience
very pleasant. The Operator was very badly damagddspent a while in delirium,
not knowing where it is. In the initial stage, TO®perator apparently managed to
transfer itself to a computer in the Bay Area.Hen took over a beekeeping
website, ilovebees.com. The owner of the websitdasgaret Efendi, although it
seems that the maintainer of the website now isghtat's niece, Dana Awbrey.
The Operator is trying to signal to any survivareni the crew on the planet, but
it's worried that its enemies will find it.

La caduta sulla Terra e I'appropriazione di un yomé&s sito web, ilovebees.com, hanno
facilitato sia una logica diegetica per inclusiale mondo reale dei giocatori (all'inizio
del gioco), sia il come possono comunicare persginagl mondo immaginato con i
giocatori. L'universo fantastico di Halo ancoragige, non e accessibile nel mondo
reale, ma ora c’é una parte del suo universo ¢heentatto con il presente. Questo puo
forse significare che vi sono due centri deitticioper il mondo fantastico di Halo ed
uno di Halo che si sovrappone al mondo reale, eakér alternativa.

Queste tecniche di inclusione del mondo reale rwm ssomunque specifiche
degli alternate reality game. Prendiamo in consiziene la serie televisiidomicide:
Life on the Stree¢ uno dei primi esperimenti di web series ad esfiagataHomicide:
The Second Shjfthe offriva un approfondimento video dei casi gffrontati in tv.
L'inclusione degli omicidi via web ha fornito ungkme diegetico tra il mondo
immaginato della storia e il mondo reale del puttblDunque, proprio come i detective
hanno usato il web per investigare nel caso, dogpulbblico ha usato il web per
esplorare il mondo finzionale e investigare il cas&ome spiegato nel capitolo
precedente, queste tecniche si riferiscono tuttmagetti transmodali, dove I'astrazione
di un mondo fittizio & progettata per facilitare neolo la narrazione, ma anche la
recitazione.

Cio che molti professionisti della crossmedialinho sviluppato € una logica
diegetica nell'uso dei media (e molto spesso agegbhienti), che fornisce una probabile
connessione tra il mondo immaginato ed il monddereQuesto processo solitamente

inizia con un concetto, ponendosi domande del tiome si pud collegare il mondo
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reale con un mondo di fantasia? Com'é il mondaereal mondo fittizio? Una volta che
una logica diegetica - una connessione tra i deecreata, le azioni degli attori nel
mondo reale possono influenzare il mondo fittizipetsonaggi possono essere inoltre
pensati in modi che tengano conto dei media impiegel tempo e dello spazio
(mondo reale) degli attori o del pubblico.

Ad esempio, I'ARG per lo showeroesdella NBC, Heroes Evolutions/360
Experience possiede un listserv diegetico. Il listserv € umailing list del sito della
compagnia fittizia Primatech Paper (“www.primategigracom”). Un visitatore del sito
puo chiedere un impiego alla compagnia nella pagimialavori. Una volta che un
giocatore inserisce i suoi dati (incluse email enato di telefono cellulare), gli viene
assicurata una rapida risposta. Poco dopo, l'uteéneve una email che lo informa
sullandamento della sua domanda di lavoro. Enfoofie arriva un‘altra email. Ma
questa email & di un intruso che usa la malilirtg lisggendo I'email, il giocatore scopre
che l'intruso nel listserv &€ Hana Gitelman, un umiancui abilita speciale é il potere di
“intercettare, generare ed interpretare le trasomsselettroniche wireless”, come le
email. Il personaggio di Hana Gitelman guida i gtoci attraverso tuttéleroes 360
Experiencegle anche fra tutti gli aspetti delle grafic novelie e gli episodi televisivi).

Il personaggio € stato costruito con l'abilita splecdi essere un intercettatore di
trasmissioni e quindi fornisce una logica diegefieal'uso dei media collegati in rete e,
soprattutto, la comunicazione con i giocatori.drgpnaggio, i media che usa, cosa lei e
in grado di fare e quello che fa, sono tutte cifeeite al presente ed ai media impiegati
dai giocatori.

Effettivamente, vi sono molti progetti della passatecade che sono stati
costruiti specificamente per giustificare l'utilizgdo pit media e allinearsi al mondo
reale. Il processo di allineamento del mondo fittial mondo reale, racchiudendo il
mondo reale nel mondo fittizio, inizia nella fasad#azione. L'astrazione di un mondo
fittizio pud fare cio in molti modi: curando la sizeldei personaggi, ambientando il

progetto interamente nel mondo reale o creandegamhe diegetico.
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6.3.2. La somiglianza di proprieta

La teoria delle relazioni tra universi € stataoduotta da Segal per sfidare I'idea oramai
sedimentata che i testi televisivi fiction rappregg® mondi possibili e i testi fact

rappresentino invece il mondo reale, proponendopimaofisticata applicazione della
teoria dei mondi possibili alla definizione di fina&@®. Le relazioni tra universi sono

state proposte per spiegare le somiglianze travilduo reale ed il mondo progettato da
un testo di fiction, somiglianze che, a turno, inflzeno la sua accessibilita. Segal si
riferisce alla nozione di accessibilita in accoodm il grado di somiglianza che c'e tra i

mondo reale e finzionale:

Verisimilitude refers to the suggestion that thgeots in the story world have

properties there that similar objects would havthaoutside world experienced by
the author and reader. To the extent that a storjdvhas verisimilitude, temporal

and spatial relations are the same as one woulldbg to find in the real world?

La teoria di Segal della somiglianza di proprigtaszcome un relazione di accessibilita
aiuta a spiegare come i professionisti impieghineedia e gli ambienti per facilitare la
fruizione di entrambi i mondi. Possiamo provare ipdtizzare delle relazioni di
accessibilita che indicano il grado di somigliariza il sistema testuale e il nostro
sistema di realta ed estrapolare alcuni esempititdedi proprieta (gli oggetti nel testo
hanno le stesse proprieta che hanno nel mondo?jeatentita di inventario (sono
forniti dagli stessi oggetti?); compatibilita fisidspondono alle stesse leggi naturali?);
compatibilita tassonomica (contengono le stesseiespe compatibilita linguistica (puo
il modo in cui le cose sono descritte, essere cesmpin entrambi i mondi?). Attraverso
gueste relazioni di accessibilita, possiamo ossers@ame molte volte i cosiddetti lavori
di finzione e di non finzione rappresentino un moredde a vari gradi.

Per far si che media e ambienti nel mondo realegrmasesistere nella finzione, e
necessario che abbiano le stesse proprieta. Comianad spiegato nella sezione
precedente sui concetti, questo non significa chestrazione di un mondo fittizio sia
sempre ambientata interamente all'interno del ptesenondo reale. In alcuni casi
questo e vero, mentre in altri casi i professiomisgano un legame tra il mondo attuale

e I'ambiente di fantasia che immaginano.

8 Segal E. M.pp. cit, 1995, pag. 71;
19 |bidem;
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6.3.3. Gli artefatti diegetici

Nel loro tentativo di fare un progetto piu intengealistico e accessibile, gli
sceneggiatori di progetti crossmediali spesso melano il media che realmente e
utilizzato dai personaggi. La comunicazione nel dwreale € spesso rappresentata da
artefatti che la gente produce nei media, e cdstodseguenza, un mondo fittizio
necessita di essere rappresentato attraverso anatogdia. La gente comunica
attraverso social network online, va al lavoro poeesnprese che possiedono siti web
aziendali, parlano con gli amici e i colleghi aleteno e attraverso i social network.
Percio i mondi fittizi nelle narrazioni crossmediabno spesso espressi attraverso i
media che fruiamo quotidianamente. Cioé, il mondiizib € costruito quasi
completamente da artefatti che gli abitanti di quehdo producono.

Ad esempio, il mondo drhe Bease figlio del mondo del filmA.l.: Artificial
Intelligence The Beast ambientato nel 2142 DC, e quello che i progetienno fatto
e stato creare artefatti di quel tempo. Come spigg@gettista Sean Stewart nel corso
di un’intervista: “Abbiamo creato tutti i possibilnedia che potessero esistere se la
storia di Spielberg fosse successa realmente, aljjmwamo spezzato il tutto in migliaia
di piccoli pezzi e gettato tra i 70 miliardi di @ezlei contenuti online che non avevano
niente a che fare con A.l.”. Quegli artefatti satati creati non con un disegno, una

produzione teatrale, un film o un gioco per consola con:

2994 separate, widely flung pieces of interactiveteat, including: thirty-
one distinct web sites; eighteen emails receiveglayers at their personal
email addresses; fourteen voice mail greetingsmaessages intercepted by
players accessed by calling five separate workimgp@mumbers; five phone
calls received by players on their personal phamalrers; four live-action
QuickTime videos; three faxes received by playanstiteir personal fax
machines; twelve messages and codes embedded spaesv, television,
billboard advertisements; and so%n.

Recentemente lo stesso team di progettazione losakavad un alternate reality
game perYear Zerodi Trent Reznor, nel quale si ha accesso al fualternativo
possibile del 2022 attraverso gli artefatti di qiezhpo. Ma, non curante del periodo di
tempo o della natura fantasiosa del mondo fittizigomiglianza di proprieta e facilitata
dalla creazione di artefatti con media che attuatmessistono nel mondo reale del

20\\ww.hanasiana.com/archives/001117.html
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giocatore. | personaggi, quindi, usano gli stessiiad network delle persone reali:
hanno Facebook, MySpace, profili di Bebo e accountvdtter che permettono di
chattare con loro; siti dellimpresa come per lespee reali; giornali online; e indirizzi
email ai quali scrivere. Questi profifi di socialtwerk, siti web e email, servono per
inserire il mondo reale dentro il mondo finzionakon fornisco solamente un legame
diegetico tra un mondo immaginato ed un mondo yeaéepossono anche far si che si
instaurino delle interazioni. Un aspetto importadédi'uso di un media di oggi € che
esso conserva l'affordance del mondo reale. Conegi@@enkins nel contesto the

Beast

Everything players did in the fiction of the gantesyt did for real in the virtualized

environment of everyday life. If they hacked inte@oners' website in the game
fiction, they hacked into a fictive coroners' webfotereal. If they received a phone
call from an angry sentient machine in the gamfi¢ttheir real, everyday phone
rang and they actually took the call. The compdtéren alternate reality the Beast
created was make-believe, but every aspect of tfageps experience was,
phenomenologically speaking, réal.

Questa relazione tra l'uso di un media della vieala e il suo ruolo
nell'allineamento dei due mondi, e forse piu faeift@ comprensibile attraverso cid che
I ricercatori Craig Lindley e Charlotte Sennrsteesctivono come “meccaniche di
interazione” e “semantiche di interazioffe’Similmente ad una relazione tra significato
e significante, le meccaniche di interazione sirigt®no alle “operazioni base di un
motore necessarie a far funzionare (ad esempiojastiara ed un mouse in un modo in
gran parte inconscio,” e le semantiche di intemaisi riferiscono alle “mappature
associative” dalle operazioni della tastiera (@ualsiasi altro controller) alle azioni di
in-game e meta-game. Ad esempio, se un giocat@meisu e giu alcuni tasti della
propria tastiera o controller, questo puo far saltu e giu il suo avatar attraverso degli
ostacoli in un gioco. Nel caso @he Beask di altri progetti trans mediali che usano i
media di tutti i giorni in questo modo, non c'édgso di mappature associative. Il
funzionamento di una tastiera, una cassetta pettere e di un fax non e associato ad
una correlazione immaginata e di fantasia nel maiittiaio. Sia i personaggi sia i
giocatori usano lo stesso dispositivo nello stessamlo. Pertanto I'uso dei media del
mondo reale favorisce l'allineamento con il mondazio. Un ulteriore sviluppo di

L Articolo pubblicato da Henry Jenkins su http://iygenkins.org/2010/07/arg_20_1.html
2 Lindley C., Sennersten C., 2006. Game Play Scheffram Play Analysis to Adaptive Game
Mechanics)nternational Conference on Gamé3ec 4—6 2006;
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guesto concetto € l'uso di media diegetici tanigibientre la somiglianza di proprieta é
ancora un tratto chiave nel processo di allineameéattangibilita del media rappresenta

una sottile ma semioticamente importante differenza

6.3.4. Mezzi diegetici tangibili

Molti teorici della televisione e dei media hannoonosciuto la nascita di
artefatti diegetici nelle pratiche crossmediali. e alcuni di essi vi includono quasi
tutti i siti web e le rappresentazioni di oggettar@tteri o suoni riadattati su un sito
internet per esempio) che si trovano all'internd w@ndo fittizio come artefatti
diegetici, qui noi ci riferiamo specificamente a eftgigtangibili, mezzi distinti. Ci sono
due modalita di riadattamento diegetico dei meaiacoeti dal mondo reale al mondo
fittizio. Un modo, ad opera del team di sviluppguello di impossessarsi dei media del
mondo reale per inserirli in una parte del mondtziiit. Per esempio, i telefoni a
pagamento in Love Beesono mezzi esistenti e tangibili che i personatjdantasia
(interpretati da persone) usano per comunicard t&tori del mondo reale. Montola in
particolare discute una varieta di modalita con icsupporti fisici sono utilizzati in
giochi pervasisi.

Un altro modo e quello di costruire il supporto gémle in maniera tale da
apparire come se fosse stato creato nel mondo imatage non in quello reale. Questi
artefatti diegetici esportati hanno lo stessoz#di dei mezzi autentici (gli oggetti reali)
e l'accessibilita significa che quello che usanerspnaggi del mondo immaginario puo
essere utilizzato anche da persone del mondo Male a dire, la somiglianza si muove
al di la di una rappresentazione nella finzionegssere un oggetto reale, un mezzo che
si attualizza. Per esempio, la guida turistielcome to Twin Peakglalla serie
televisiva Twin Peaks, esiste nel mondo reale cearebbe nel mondo immaginario.
Allo stesso modo, un fumetto puo esistere in undoammaginario e nel mondo reale,
come9th Wondersche e stato utilizzato da personaggi della defevisivaHeroese
distribuito ai fan al Comic-Con. Anche un capo dbigliamento ha le stesse proprieta
nel mondo immaginario e in quello reale; cid &€ ossgle nella sciarpa che Harry
Potter indossa nei libri e nel film, che & ancheatigbile per la vendita. Anche il cibo,
inoltre, ha le stesse proprieta, come i cerealisk/@ che Bart e e Lisa Simpson
mangiano nel Simpson utilizzati anche per la vendita durante la promoe del

lungometraggio.
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In questi casi gli artefatti hanno le stesse padprdegli artefatti del mondo reale
e funzionano in modo da rendere accessibile il momanaginario. Questo processo di
allineamento non avviene soltanto per mezzo debergeta di somiglianza, ma e reso
possibile tramite indicazioni paratestuali e sfaefa con l'ipertestualita e i commenti;
argomenti che saranno discussi in seguito. Prima yale la pena di esplorare per un
attimo la funzione di questi media. Askwith sostiecthe gli artefatti diegetici siano
"progettati per fornire ai telespettatori la semsaz di 'interazione diretta’ con il mondo
narrativo dello spettacolo e/o con i personaggQuesto & un altro modo per descrivere
una parte del processo di allineamento del cerdittiab del mondo immaginario con il
mondo reale. Ma significa anche che i media diegebn hanno necessariamente
bisogno di avere un ruolo diverso dalla verosiraigga.

Questo fenomeno e stato gia riconosciuto in pretadeNel 1968, Barthes ha
introdotto la nozione di "effetto realta" per smeg l'inserimento nei romanzi di
descrizioni che sembrano non avere alcuna necésgita, narrativa o estetica. Barthes
ha rilevato che in alcuni testi, come @uore semplicedi Flaubert, ci sono stati
riferimenti a dettagli come un barometro che semdr@on avere alcuna funzione nella
narrazione, almeno cosi & stato riconosciuto dalisi strutturalé®. Questa anomalia
ha portato Barthes a chiedersi: "E' tutto signifiwahella narrazione?" e se no, allora
quale & il significato di questa insignificanzZ2?”Secondo Barthes I'utilizzo del
realismo nel racconto storico e giustificato solgabe dalla narrazione. Si tratta di un
racconto sulla storia e si riferisce quindi al egall fine di giustificare la sua esistenza.
Ma questo ancora non spiega l'uso del realismotipel di testo che egli stava
guardando. Sembrava non ci fosse nessuna altriofienzhe essere solo un dettaglio
del mondo reale. Tutti questi dettagli dicono "s@mo il vero"”, essi non significano
niente altro, non hanno alcuna funzione struttud##ia narraziorf@. Per Barthes,
guesto rappresenta una "verosimiglianza nuova'uin dettagli sono "a vantaggio del
solo referenté’. Cioé, quando i dettagli concreti operano in quesbdo diventano

significanti di realismo. Questo effetto di reaktanclude Barthes, "forma l'estetica di

23 Askwith 1. D., Television 2.0. Reconceptualising Tv an Engagervsdium Boston, MIT — MS tesi, 2007,
pag.67
24 Barthes R.|I brusio della lingua. Saggi critici IVTorino, Enaudi, 1988, pag.158;
25 i .
Ivi, 143;
%6 |vi, 148;
%7 Ibidem;
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tutte le opere standard della modernita" e sfideestdtica antica della
'rappresentazioné®

Nei progetti crossmediali, i media scelti per véace un contenuto hanno
sempre un ruolo, ma a volte questo ruolo serve npemée per facilitare la
verosimiglianza. Essi operano per rendere il moingdmaginario piu vicino alla vita.
Mentre l'effetto di realta caratterizza molti prtigehe potrebbero essere descritti come
parte della cultura popolare (vedi gli esempi pdecdi), sarebbe inesatto attribuire
questa funzione a tutti gli usi della vita o deayliefatti diegetici tangibili. Peter Hill, ad
esempio, nel suo progetto di superfictiduseum of Contemporary ldegsevede la
creazione di molti artefatti per un museo che rgiste. Mentre ci sono eventi di mini-
racconto (come irThe Art Fair Murdery, la gran parte del lavoro € composta da
sottobicchieri per la birra, penne, e fax di consatiistampa di un falso ufficio stampa.
Questi artefatti sono esterni a tutti gli eventiravi ma fondamentali per il significato
dell'opera (sono l'opera). Per Hill, ciascuno diegti artefatti € metonimico: In molte
superfiction una piccola parte di un piu grande tvemplicito (organizzazione o
struttura) rappresenta il tutto. Qui la funzionegldeartefatti serve per facilitare
lllusione che il Museo, il bar e la societa emigt, ma piu precisamente, essi
commentano la facilita con cui tali costruzioni pmso essere fatte, e offrono una
riflessione sul mondo dell'arte contemporanea: d_tlse Hill fa degli artefatti diegetici
tangibili non & quello di facilitare l'illusione ehl suo mondo immaginario € reale, o per
awvicinare i suoi partecipanti ad essa. Infatti,sio mondo immaginario € una
imitazione del mondo reale. Pertanto, il suo usglidatefatti diegetici tangibili puo
essere inteso come un tentativo di ricontestuakzitanondo reale, il mondo dell'arte.

Lo scopo di questo riferimento al lavoro di Hill treein evidenza la varieta delle
implementazioni che il ricentramento tramite lagreta di somiglianza puo facilitare.
La proprieta di somiglianza & essenziale per acoameumondi fittizi e reali, poiché
senza di essa non c'e corrispondenza, nessun pamone di riferimento. La teoria
delle relazioni tra universi fornisce un punto dcessibilita tra i mondi; ma come
spiegato in queste sezioni, ha anche profonde @agbhni nel modo con cui gli artefatti
sono azionati. Queste somiglianze vanno oltre pgnesentazione o i riferimenti per
essere artefatti che le persone possono utilizzelte stesso modo dei personaggi dei

mondi immaginari, rendendo cosi il loro mondo pigino al mondo della finzione.

2 |bidem;
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L’allineamento del mondo reale con il mondo immagia attraverso la somiglianza dei
mezzi pud avere non solo diverse funzioni, ma pedfigarsi anche con diversi

ambienti.

6.3.5. L’attivazione degli ambienti

Giochi di strada, urban games, big games, giochealita aumentata, giochi di
trans-realta, ubiquitus games e giochi pervasimbsspesso definiti con l'uso (di solito
esterno) di un ambiente di lavoro. Tuttavia, il poe posizionamento di un gioco o di
un evento esterno non rende automaticamente l'atebo®eme parte del significato del
gioco costruito. In molti casi, I'ambiente collaalo il gioco all'interno della pratica dei
giochi pervasivi in generale. Gli sceneggiatorigu® impiegare lo spazio come mezzo
per comunicare una informazione narrativa ed esteftome suggerise Montola, “i
giochi spazialmente ampliati diventano piu inteaegisquando fanno uso intenso della
cittd cosi com'é, compresa la sua storia e il subiente®. Ma l'attivazione di
ambienti reali non &€ ovviamente cosa nuova. Un pgefondamentale di un ambiente
normale che si attiva lo possiamo trovare nel mewito situazionista. Lo scrittore,
teorico e cineasta Guy Debord ha sostenuto cheltara moderna (riferita agli anni
Cinquanta) aveva raggiunto una "decomposiziondetatieologica” in cui "nulla di
nuovo poteva essere costruitb"Secondo Debord non si poteva pill rivoluzionare la
vita con la poesia, i romanzi o l'architettura;tfwato la cultura moderna doveva essere
rifiutata attraverso la rivoluzione della vita dittu giorni. "La nostra idea centrale”,

"

continua Debord, "e la costruzione di situazioni] [[attraverso] un intervento
sistematico basato su fattori complessi di due @orapti in interazione perpetua:
'ambiente materiale della vita e i comportamefie e derivano e la trasformano
radicalmente®.

Per i situazionisti I'ambiente preferito della vitaateriale da rivoluzionare é
quello urbano. Applicando la logica dell’arte intagte, i situazionisti praticano un
"urbanismo unitario”: quello che considera I' "aemie acustico, nonché la

distribuzione delle diverse varieta di cibi e bedad...] come la creazione di nuove

29 Montola M.,op.cit, 2009, pag.79

30 Intervento di Guy Debord, Report on the Construgtiand the International Situationist Tendency's Qs of
Organization and Action. Situationalist Internatgri956, Online
http://www.cddc.vt.edu/sionline/si/report.html;

%1 Ibidem;
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forme e il détournement di precedenti forme di mettura, urbanistica, poesia e
cinema". "L'obiettivo piu generale deve esserelqudilampliare la parte non mediocre
della vita, per ridurre i suoi momenti vuoti, peragto possibile. Debord descrive la
situazione come l'invenzione di giochi di tipo essalmente nuovo, che a differenza
del concetto classico dei giochi, non comporta istadco dalla vita quotidiana. Una
separazione dei giochi dalla vita quotidiana, ansbecomprensibile al momento, é
irrealistica, considerando il lavoro fervido deginbienti urbani (e la loro teoria), nelle
pratiche contemporanee e teorie dei giochi peruasiv

La ricercatrice e game designer Mary Flanagan rifaanDebord nel suo saggio
sull'importanza di cid che io descrivo come l'attiione di ambienti redfl. Flanagan
cita il gioco di turismo urban®&ou Are Not Here&eome un esempio d’utilizzo di un
oggetto (del mondo reale) come significato. Il gjodescritto sul sito principale come
una "agenzia di turismo dis-locativo”, invita i fEgipanti a diventare meta-turisti in
gita per la citta di Baghdad. | partecipanti namigaattraverso New York City
utilizzando una doppia mappa (stampata su due tptélla di New York City e quella
di Baghdad, tenendola controluce in modo da disrerte posizioni corrispondenti.
Una volta in quella posizione, essi trovano dedésavi con un numero di telefono con
cui si pud ascoltare un messaggio registrato cheorda i dettagli della posizione
corrispondente a Baghdad, o di un evento che v ébdbigo. Mentre le strade attuali
non sono necessariamente significative, e la sdelta citta e del paese che lo &ou
Are Not Heretenta di esporre i contrasti e le analogie traude citta [...] Mentre le
realta di ogni citta sono politicamente coinvok& la percezione emotiva che quella
sociale degli spazi corrispondenti sono completaestaccate I'una dall'altrd"

Lo spazio puo essere visto come parte del proaigpenerazione del significato
in almeno due modi: I'aspetto esperienziale poppariecipante piu vicino alla realta di
una citta remota di quanto facciano i giornaliaggiustapposizione delle due posizioni
chiede al partecipante di mettere in discussiordifferenze tra le cittd escludendo la
retorica politica. Ma, importante per questa disause, I'ambiente reale € parte del
mondo fittizio. | mondi reali e immaginari sono uinteressante notare come un altro
gioco di realta aumentata chiamaReliving the Revolutign (RTR) che attiva

intenzionalmente un luogo nel mondo reale, chieddtre ai giocatori di giustapporre

%2 ibidem;
33 Flanagan M., Locating Play and Politics: Real W@himes & ActivismLeonardo Electronic Almanal6(2-3),

2009 http://www.leonardo.info/LEA/PerthDAC/DACSociadidia.html.
% Ibidem;
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due spazi. A differenza dfou Are Hereche richiede ai giocatori di giustapporre due
luoghi, RTR invita a giustapporre la stessa posgjoin un momento diverso. |
partecipanti sono invitati a esplorare fisicametatuale Lexington e tornare indietro
nel tempo al 19 aprile 1775, al fine di capire ansparato il primo colpo nella battaglia
ivi avvenuta.. L'aspetto di realtd aumentata detaisi trova nell'uso di un PocketPC
con GPS, dove informazioni testuali e pittorichexasadate su personaggi storici,
documenti e artefatti. Questi elementi sono aitipat apparire sul dispositivo quando i
partecipanti si avventurano nei punti caldi pregoasnmati. In base alla progettazione,
le informazioni storiche del 1775 sono raffrontatle presenti nei luoghi appropriati.
Come spiega il progettista, 'ambiente reale e lbimmte dedotto dal passato sono gli
aspetti critici dell'esperienza: |1 compiti di inpeetazione del gioco e la giustapposizione
di informazioni fisiche e virtuali costringono in@t i partecipanti a guardare in
profondita di cio che li circonda e di considerdreeontesto storico. | partecipanti
iniziano a vedere I'ambiente naturale e quelloradst come siti di controllo piuttosto
che semplici informazioni ambientali, e piu faciime ricordano, analizzano e
visualizzano i dati del gioco in relazione allapdisizione di Lexington. Case, palazzi e
monumenti improvvisamente assumono significati caltustorici e politici.

Non tutti gli ambienti, perd, sono semioticamentigvati per essere parte del
significato costruito e per allinearsi con il centteittico del mondo della finzione.
Come visto in precedenza nella discussione deltteffdi realta, a volte gli ambienti
fungono puramente da dispositivo per agevolareatesso di allineamento. Anche se
non & sempre parte del processo di costruzionsigheificato relativo ai concetti o ai
temi del mondo fittizio, 'ambiente e parte del psso di allineamento, e in alcuni casi
parte dell'effetto di realta. Un'altra carattecationdamentale per I'effetto (reale) della

proprieta di somiglianza e la paratestualita.

6.3.6. Elementi paratestuali

Nessuno, spiega Segal, e in grado di "muoversafisgnte dal mondo reale a un
mondo raccontato, o viceverda“lnvece, uno spostamento concettuale verso ir@ent
deittico di un "mondo raccontato" é facilitato dagfimoli. Questi stimoli esistono nel

mondo reale: Tutti i discorsi, inclusi quelli naivg esistono nel mondo reale. Libri,

% Segal E. M.pp. cit, 1995, pag. 74;
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film e performance sono tutte cose reali. Alcungdesti discorsi sono stati progettati
per rappresentare fenomeni del mondo narrato, mettuni non lo sono. | confini
possono e di fatto esistono tra queste due cagedodiscorso. Gli autori e gli interpreti
che producono un discorso sono in grado di conesypeali parti di esso sono correlati
al mondo narrato. E' loro responsabilita quellaseégnare nel discorso i confini di
pertinenza.

Questi confini tra il mondo reale e quello narratmas indicati con segnali
paratestualf. Per Genette, le informazioni paratestuali inch@ain titolo, prefazioni,
fascette, copertine di libri e custodie. Come r@tmette, le informazioni paratestuali
funzionano come segnali secondari, siano essi dagliproduttori o editori o dallo
stesso autoré Mentre Segal (e altri) descrivono tali disposittome dei modi per
riallineare concettualmente al centro deittico di mmondo immaginario, possiamo
osservare che operano anche per ricentrare il moeale nel centro deittico di un
mondo immaginario. | discorsi non sono solo depdsitivi di confine, possono essere
parte del mondo fittizio. Elementi paratestuali stefatti diegetici identificano tali
oggetti come finzione. Essi sono i segnali che tenéodi oggetti possono esistere nel
mondo reale, ma che anche gli oggetti immagin&assstpossono esistere nel mondo
reale. Un esempio di paratestualita operante peosizionamento di un libro reale
all'interno del mondo fittizio e l'uso della patéane dei titoli.

Per esempio, in questi ultimi anni in particolare, stato un aumento dei libri (e
in misura minore di graphic novels) che sono statireditati a personaggi di fantasia.
The Blair Witch Projectun dossier, per esempio, che descrive l'indagimpelizia sulla
scomparsa di un regista e studenti all'opera peragetto del 1999 della Haxan film
The Blair Witch Project, accreditato a D. A. St&nStern aveva apparentemente
contattato i registi che avevano curato i filmak chre studenti del Maryland avevano
girato durante un tentativo di far luce sui fatiica la strega di Blair. Stern ha
intervistato i registi che avevano a loro dispiasiz non solo del found footage (film
realizzati parzialmente o interamente di metragyeesistente) ma una grande quantita
di altre informazioni. "il libro contiene praticamie tutte le prove, oltre al materiale
aggiuntivo fornito di recente per l'autore. Tuttiegti elementi paratestuali collocano
l'intero libro all'interno del mondo fittizio. Allsstesso modo]l diario di Ellen

zj Genette G.Palimpsestes: la littérature au second ded?érigi, Seuil, 1981, pag. 23;
Ibidem;
% Stern, D. AThe Blair Witch Project: A Dossietondra, Boxtree, 1999;
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Rimbauer: la mia vita a Rose Red un romanzo accreditato Joyce Reardon, un
accademico di fantasia. Il carattere di Joyce Reaedutilizzato anche da Stephen King
nel film per la tv del 2002 ABRosa Rossa numerosi siti web fittizi. | titoli dei libri e

i crediti formano l'artefatto diegetico tangibileorne fosse esistente in un mondo
iImmaginario, un mondo accessibile nel mondo realéedtore.

Un altro tipo di informazioni paratestuali che ingigiano un artefatto diegetico
tangibile come se fosse iniziato nel mondo immagingur esistente nel mondo reale)
e quello che nega si tratti di una pubblicaziorfeciale, cioe apparentemente anonima.
Per esempio, il romanzBathy 's Book: Se lo trovate chiamate il 650-268382%iene
presentato come se fosse il diario personale diflazza, su cui il lettore € inciampato.
Attaccato alla copertina del libro vi sono una eedi oggetti "personali” che si
troverebbero in un diario: le foto rimovibili, sedocchi e tovaglioli con numeri di
telefono che portano alla caratterizzazione distegzioni e siti web di finzione. In
modo simile alla finzione epistolare del passatasol' del titolo diegetico che
accompagna gli oggetti e i siti web chiedono abket di interpretare i media reali come
parte del mondo fittizio. Specifico per questa disimuge e anche il fatto che la
copertina del libro, il titolo diegetico e la manea di un "autore" sulla stessa indicano
che questi elementi non sono benigni, ma una assgmiotica invocata dai creatori per
facilitare la sua identita, come artefatto tangital un mondo immaginario. Questo non
significa che non vi sono indicatori del suo caratidi fantasia, ci sono molti segnali a
riguardo, come ad esempio quelli elencati sulwigb, che informano il lettore del suo
grado di finzione.

Le proprieta di somiglianza e di paratestualitéotano insieme per agevolare
I'allineamento del centro deittico di un mondo ingmnario con il mondo reale. In molti
casi, gli artefatti diegetici tangibili sono esgditin artefatti che esistono nel mondo
fittizio, ma sono in qualche modo disponibili nelmdo reale. Informazioni paratestuali
aiutano a facilitare la nozione di un mondo immagm attualizzato o accessibile in
qualche modo. Ma forse uno dei fattori piu influenel facilitare I'effetto di

esportazione dell’artefatto e l'ipertestualita.
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6.3.7. Pratiche ipertestuali

Secondo Genette, ipertestualita si riferisce asiasilrelazione tra i testi che e al
di 1a del comment. Come & stato discusso precedentemente, quegtortap
potrebbero effettivamente essere piu adeguatameeseritti come auto o intra-
testualita, poiché in questa tesi risiedono i ragpp@ le composizioni che sono di solito
avviate sia dal creatore stesso che dall'organisreativo. Oltre a questo, potrebbero
essere descritte come relazioni inter-composiiveconoscere la natura non-verbale e
medialmente complessa di fenomeni crossmedialid&mentalmente, pero, i rapporti
ipertestuali che si discutono in questa sede irapbcrelazioni ipertestuali tra le
composizioni all'interno dello stesso mondo fittizike pratiche ipertestual
comprendono trasformazioni, parodie e sequel. Egse i rapporti tra le composizioni
all'interno di un mondo fittizio e sono un altro oai utilizzato dai realizzatori per
facilitare lidentitd e l'attrazione di un artetatdiegetico tangibile. Askwith ha
riconosciuto una differenza tra "gli oggetti chenha un significato esplicito nel fulcro
della narrazione televisiva” e gli "oggetti che neompaiono nella narrazione
principale, ma sono presentati come se esistesiénterno dello spazio diegetico del
programma®.

Rappresentando l'uso di un artefatto tangibilengghdo immaginario, si facilita
l'llusione che gli artefatti non esistano solo nedndo immaginario, ma siano cruciali
per la vita quotidiana dei personadgiilling Club, per esempio, € un romanzo scritto
in collaborazione con Michael Malone (lo scrittoeéfettivo) e Marcie Walsh, un
personaggio della soap televisiva della ABQ@e Life to Live Nel corso della serie
televisiva Walsh scrive il romanzo, ha un lancibldo e si occupa delle ripercussioni
di alcuni omicidi per emulazione. Il libro di Walghanche letto dal personaggio di Lily
McNeil in All My Children una soap televisiva che nel 1997 vedeva il paggio di
Erica Kane pubblicare un suo libddaving It All Il Killing Club era disponibile anche
nel mondo reale e il retro copertina mostrava te fiel personaggio di Marcie Walsh,
non dell'attore. Allo stesso modo, il romar@akdale Confidentiag stato pubblicato in
forma anonima all'interno della soap televiska the World Turnse da Simon e
Schuster nel 2006. Il libro, che racconta pettegolsui personaggi, vedeva entrambi i

personaggi all'interno della serie e gli appasgiotiaquesta cercavano di capire chi

% Genette G.op. cit, 1981, pag. 5;
40 Askwith 1. D.,op. cit, 2007, pag.66;
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fosse l'autore. In questi esempi, l'artefatto digafato in un altro media (una serie
televisiva) ed e strettamente connesso alla namazsvolta. Questo ha un effetto
irresistibile per il pubblico, nel senso che siglaartefatti diegetici tangibili come un
oggetto che possono usare, proprio come i persariaggp ha una storia ed € posto sia
nel mondo immaginario che in quello reale. Quangmbblico € in grado di accedervi
contemporaneamente ai personaggi, allora condividtesso spazio diegetico, quindi

ricentrando il mondo reale all'interno del mondanaginario.

6.3.8. Elementi metatestuali

La quarta strategia utilizzata per l'allineament ohedia e degli ambienti del
mondo reale, come parte del mondo fittizio, e laatestualita o0 commento, o cio che
Fiske denomina "intertestualita verticale". L'intastualita verticale &€ quella situata tra
un testo elementare, come un programma televisiumab serie, e altri testi di tipo
diverso che fanno esplicito riferimento ad essaesfiypossono essere testi secondari,
quali la pubblicita studio, testi giornalistici eiteci, 0 un terzo tipo di testi, prodotti
dagli spettatori stessi in forma di lettere perstampa o, ancora piu importante, di
gossip e conversazidhi Mentre questo tipo di intertestualitd si bashcammento
esterno al mondo fittizio, come extra- diegeticajue possono essere confusi. Un
esempio ¢ il romanzBad Twin attribuito a Gary Troup, uno dei passeggeri ngirtio
sfortunato volo 815 della serie televisikast Il libro & stato "pubblicato postumo'e
descritto sul sito web dell'editore, Hyperion, cosgeGary Troup esistesse realmente:
Bad Twiné in teoria I'attesissimo nuovo romanzo del cedeberittore di gialli Gary
Troup ed e stato consegnato all’Hyperion pochi rgigrima dell'imbarco del volo
Oceanic 815, perduto nel volo da Sydney, in Austra Los Angeles nel settembre
2004. Egli rimane disperso e si presume morto. fPagmmento dell’editore inquadra
Gary Troup come un vero autore, eseguendo il gilkegetico per ricentrare il libro e il
mondo immaginario diostcome fosse collocato nel mondo reale. Anche gelblico
non puo entrare in quel mondo immaginario, puo @mersi ad esso tramite la presenza
degli stessi artefatti che esistono all'internoedso. Ci sono stati anche annunci
pubblicitari su giornali, filmati di Gary Troup imt@stato riguardo al suo scritto (prima

che morisse ovviamente). Ci sono stati anche rappgmrtestuali, come quando i

“! Fiske J.Television CultureNew York, Methuen, 1987, pag.108
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personaggi all'interno della serie televisiva trawal suo manoscritto tra le macerie
dell'aereo e lo leggono.

Un altro esempio dal mondo fittizio dostillustra come tutti i fattori operino a
posizionare il media del mondo reale come parteraeido fittizio, in questo caso con
un artefatto diegetico tangibile. La Barretta Apotlel mondo immaginario diost &
una tavoletta di cioccolato (un oggetto che abbiaelomondo reale). E contrassegnata
da un marchio (segno paratestuale) che esiste omtiorfittizio (Apollo). La barretta e
mangiata dai personaggi della serie televisivafasendogli una relazione ipertestuale;
vi € una grande varieta di segni di intertestual#éticale, come il sito internet della
societa stessa, € stata pubblicizzata con il nuetel Lost Magazine, uno spot nelle
interruzioni pubblicitarie pedimmy Kimmel! Liveed e stata pubblicizzato anche sugli
autobus. La barretta non era in vendita, pero veonsegnata ad alcuni giocatori nel
corso del’lARG The Lost ExperienceAnche prima che la barretta venisse prodotta
come parte delldost Experienceun fan progetto l'involucro e lo rese disponitpler
gl altri fan, da scaricare per creare la loro éaa, quindi illustrando il richiamo di
artefatti diegetici esportati, raffigurati in unfaltomposizione, e il successivo
ricentramento di un mondo immaginario nel mondderea

Elementi paratestuali operano non solo per inquadaatefatti diegetici, ma
anche per collocare i discorsi del mondo reale cpamte del mondo fittizio. Questo
non é solo un semplice riadattamento degli ariegatiei discorsi in via diegetica -
comune a molte pratiche - come invoca il mondoereateso come parte di quello
diegetico. Questo implica il mondo attuale deldedto spettatore nell'esperienza di

fiction.

6.3.9. Allusioni catalizzatrici e migrazioni

Un aspetto dell’allineamento del centro deitticawdimondo immaginario con |l
mondo reale e quello che colloca il mondo attualerdpartecipante nella fiction. A
volte questo significa semplicemente che un mondoaginario e quello del giocatore
si verificano nello stesso momento e nello stessgdue che i giocatori possono
interagire con il mondo immaginario in una varieiamodi (come la comunicazione
con i personaggi, influenzando una trama o connipgietamento di una missione). In
questa sezione andremo a descrivere un tipo ditatthe i partecipanti possono fare e

che non sempre si traduce in un'influenza sul mdittiiio, ma € comunqgue coinvolto
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nel allineamento dei processi. L'attivita a curifégriamo €& quella dell’attraversamento
tra i media: quando cioé i partecipanti si spos@aano dei media distinti a un altro. Il
processo di ricentramento entra in questo tipottdiitd quando il discorso impiegato
per incoraggiare tale attivita € diegetico e funaimello stesso modo nel mondo reale.
Questo tipo di attivita & forse parte di cido chey&ta descrive come "segnali di
migrazione": "un segnale attraverso un altro sujgpoll mezzo attraverso il quale sono
segnati i vari percorsi narrativi di un autore,ividuati da un utente tramite pattern di
attivazione®?.

Gli esempi che cita Rayan includomdatrix, in cui la busta dei documenti viene
raffigurata come pubblicata nel breve aninhéultimo volo di Osiri$ (recuperata da
parte dei giocatori del gioco digitalter the Matrixe consegnata da personaggi in una
delle prime scene dihe Matrix Reloadég | Love Beesin cui compare in un lampo
momentaneo sullo schermo una URL durante il trguégr'imminente gioco per Xbox
che ARG promuovevadouse of Leavedi Mark Danielewski, in cui un paragrafo si
riferisce al personaggio 'Poe’, che fa riferimeataun album creato dalla sorella
dell'autore, Poe Danielewski. Possiamo ritenerestjesempi, escluso 'URL diLove
Bees esplicativi di quello che Genette chiamerebbertestualita. L'URL dil Love
Bees tuttavia, € persuasiva; ha forza illocutoria rednso che incoraggia il
visualizzatore ad andare a vedere il sito web.

Il "pattern di attivazione," descrive Ryan, puorsiigare soltanto l'attivita che
l'utente intraprende quando partecipa a tutti i e&menti multimediali. Ciog, se gli
utenti riconoscono la busta di documenti, il rifeeinto a Poe, ecc.. , & perché hanno gia
familiarita con le altre opere. Essi riconosconosédgno perché hanno agito in
precedenza. In questa sezione abbiamo trattatovarsd tipo di allusione, che potrebbe
essere descritta come un segnale migratorio (oeadchttraversamento) se il termine
comprendesse gli spunti che spingono una persolagiegl ad emigrare 0 muoversi su
un altro supporto o luogo. E' importante capirggrima istanza, che gli spunti migratori
possono assumere molte forme.

Nei progetti crossmediali inter-compositivi, i reaatori non sempre forniscono
indicazioni per attraversare i mezzi distinti. @dovuto in gran parte alla cultura dei
realizzatori coinvolti, in quanto spesso accade lehgcrittura o la progettazione delle

composizioni sia completamente autoreferenzialentMell mondo immaginario intero

“2Ryan M. L.,Narrative Across Media: The Language of Storytgllicincoln, University of Nebraska
Press, 2004, pag. 15;
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puo beneficiare della conoscenza che le personeotdirmtte le altre composizioni, i
realizzatori non sono necessariamente espertirategie retoriche per garantire che
questo avvenga. Oppure, come nel cas®hai Matrix per esempio, essi possono far
leva sugli sforzi che i fans compiono per attacdatt gli elementi insieme. Infatti, tra
tutte le espansioni e gli adattamenti sviluppatiagerso i media pefhe Matrix non
c'era quasi nessuno spunto migratorio. Vi eranotimidéerimenti intertestuali ma
praticamente nessuno che informava il pubblico asyliresenza di piu parti
dell’esperienza altrove. | segnali migratori piumeomi sono extra-diegetici, nel senso
che non sono affatto previsti all'interno della iome.

Le allusioni catalizzatrici, d'altro canto, non sosolo diegetiche, sono una
realizzazione contemporanea e in alcuni casi uaigsione completa della nota pratica
dell’allusione. Da alcuni teorici della letteratut&allusione & considerata essere
l'incarnazione della letterarieta: dove le allusisilloccano una particolare lettura o ne
permettono una a tutti. Genette cita Michael Rdffied, discutendo questo concetto
quando dice che lintertestualita (di cui l'allusego e una forma) e il meccanismo
specifico alla lettura letteraria. Solo essa, infgitoduce senso, mentre la lettura
lineare, comune ai testi letterari e non letterarogduce solo significato. Al di la del
senso, ci sono molti casi in cui il lettore noncaglie affatto il significato, se I'allusione
non € nota. Se i lettori riconoscono e capiscatu$ione (o pensano di farlo) non c'e
motivo di agire (per partecipare all’opera), ma rsan capiscono il riferimento,
l'implicazione & che non potranno godere di urtadatsoddisfacent?

Le migrazioni segnano una letterarieta nuova, $etejoche privilegia quelli che
agiscono piuttosto che quelli che non lo fanno.iffetenza di un‘allusione tradizionale
(in cui una persona si aspetta di conoscere liahes'a vista’), questo tipo di allusione
non puo essere preparata, non puo essere lettend gon € gia nota. Le allusioni
tradizionali si fondano sulla condizione che l'sine al testo € pre-esistente; quelle
catalizzatrici si fondano sulla condizione cheld'sibne fornisce accesso a una nuova
opera per la prima volta. Il meccanismo di riferasun‘altra composizione, o parte di
essa, spinge all'attivita e pud funzionare comedispositivo di ricentramento. Cosi,
I'obiettivo del processo e quello di indirizzareaysersona verso la nuova composizione
in un modo diegetico e in un modo che & congrueate I'attivita nel mondo reale.

Come discusso in precedenza in questo capitolotdeazioni con gli artefatti diegetici,

3 Genette G.op. cit, 1981, pag. 27;
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in alcune pratiche di verosimiglianza, non compartdmappature associative"; cosi,
allora, le migrazioni chiedono ad una persona deggoprio come avviene nel mondo
reale. Perché impiegare il termine allusione aftdtanio uso del termine allusione non
e quello di corrompere la comprensione di cio dualtude. Invece, l'allusione e
impiegata per via delle somiglianze nella realizmag. Un’allusione non &
necessariamente segnalata 0 messa in evidenzatal@m&na persona puo leggere, ad
esempio, un romanzo che ha allusioni ad altre opgrersonaggi. Egli puo leggere |l
testo senza la conoscenza delle allusioni e averera una lettura soddisfacente. Ma,
come Genette sostiene, non sara una lettura "sigtiva" perché il lettore non sapra
interpretare i significati combinati dellopera camte e di quella cui si allude. Cosi
pure, le allusioni catalizzatrici possono avere dwezioni: possono semplicemente
funzionare normalmente come parte del discorso imberattivo, oppure possono
riuscire ad essere riconosciute operando cosi ddizzatore per l'azione. Per esempio,
in una scena dell’episodio 12 ('Godsend') dell@estetevisivaHeroes il personaggio
Noah Bennett da il suo biglietto da visita a Mol@n&uresh. C'€ un momentaneo primo
piano del biglietto da visita e la scena procedenatmente. Questo biglietto da visita,
tuttavia, é dettagliato di un numero di telefonaneindirizzo web, entrambi esistenti nel
mondo reale e posti all'inizio dieroes 360 Experienceitato precedentemente in
questo capitolo. Per lo spettatore ignaro, la ssan@bbe solo lo svolgimento normale,
ma per gli altri spettatori I'indirizzo del sito e il numero di telefono sono allusioni
catalitiche a composizioni altrui, in differenti cha distinti che rivelano piu
informazioni.

Allo stesso modo, nello show televisiReGenesisc'é una scena in cui i
personaggi Mayko e Wes discutono brevemente layoadsdi una rete Intranet. La
password e in realta necessaria per i giocatorRé@enesis Extended Reality Galine
ed e quindi una allusione rivolta a loro. In entbamuesti esempi, ci sono due percorsi
possibili per gli spettatori, uno dei quali compotittivita mentre un altro raffigura
I'esperienza del mondo della finzione. Inoltre, lleisioni catalitiche operano nello
stesso modo con cui farebbero nel mondo reale.ndimizzo web su un biglietto da
visita € una chiamata all'azione, e cosi una paskW@er una spia che potrebbe
ascoltarla per esempio!).

Presumere che tali allusioni siano raramente eatlici di attenzione non
sarebbe corretto. Infatti, ci sono state molte sicea in cui le produzioni sono state

beffate da parte dell'effetto catalizzatore dei atndi telefono e dei siti web. Un
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esempio famoso €& 24 Fan Phone Nell'episodio 5 della stagione 4 della serie
televisiva di Fox 24, un personaggio riceve unauctgta sul proprio cellulare. Vi & un
primo piano del telefono che svela un numero deftelo reale. Gli spettatori
chiamarono immediatamente al telefono e scopriroin realta apparteneva ad uno
dei membri della crew. Consapevoli dell'interesserdimero, venne ripresa piu volte;
cio significo che all'inizio i ‘chiamanti’ poterormarlare con diversi membri della crew,
mentre ora possono ascoltare solo un messaggitevagastrato. Le conseguenze della
proiezione di un numero di telefono reale sonoltase minime in24, ma molti
produttori di serie televisive, film e autori difimon hanno erroneamente prodotto un
sito web o assicurato un dominio lasciando credraltae persone un sito di pornografia
presso un popolare indirizzo. Evitando che ci0 desse alcuni fan hanno
effettivamente assicurato domini per proteggeterd amato mondo immaginario (o il
minorenne che potrebbe vederlo) o semplicementangerire cido che desideravano.
Per esempio, il personaggio di Jason Bourne nelTite Bourne Ultimatuneffettuava
delle ricerche on line su una societa di investimeSewell e Marbury. Trovando |l
dominio ancora libero, un fan si & assicurato lizzo dellURL
"www.sewellmarbury.com" e invita le persone cheiktano a lasciare un commento e
inserire il nome del paese dal quale provengonsitdl € stato creato nel 2007 e ha
avuto ad oggi oltre un migliaio di commenti da pees di tutto il mondo. Sono tultti
rimasti allegramente sorpresi e hanno scritto ablewano solo controllare che il sito
fosse reale (e nella maggior parte dei casi ciov@rauto mentre stavano guardando il
film su DVD). Il fenomeno delle persone che agisc@ao riferimenti a siti web e
numeri di telefono non é tipicamente contemporaneo.

La necessita di tali numeri falsi dimostra cheubplico doveva essere dissuaso
a telefonare. Anche senza che una societa utdezfalsi numeri reali si puo garantire
I'impossibilita di contattarli. Ad esempio, nel filakel 2003Una settimana da Dioaill
personaggio principale, Bruce Nolan (Jim Carreigeve le chiamate da Dio sul suo
cercapersone. Ci sono stati molti primi piani defnero, che alcuni spettatori hanno
memorizzato e successivamente chiamato. La gistadlilitch Stacy ha riferito che la
Universal Pictures ha rilasciato una dichiarazibr®8 maggio spiegando di aver scelto
quel numero poiché non esisteva a Buffalo, NYuddo in cui é stato girato il film. Lo
stesso avvenne con gli indirizzi web; nella seeievisivaSmallville nell'episodio 17
della stagione 5 ('Void"), il personaggio di Chéval suo computer che guarda sul sito:

"www.elheraldo_19385773", un indirizzo di dominmpossibile. | numeri di telefono,
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quindi, sono sempre stati rilevanti per alcuni sgieti. La differenza & che oggi ci sono
piu spettatori a farlo e che gli operatori stantitizaando la natura accentratrice di
questi elementi (compresi e-malil e siti web) peilitare un ‘attraversamento incrociato
dei media’ che é reale nel quotidiano. Le allusimomsentono l'attivita in un modo che
e congruente con la normale comunicazione (e véo,d&t pubblicita retorica). Il
dispositivo facilita di ri-centrare il mondo realsul mondo fittizio, allineando
catalizzatori reali con un attraversamento del mnsomdmaginario. Rimuovendo il
"mapping associativo" che l'interazione fittizia dedndo richiede solitamente (fare clic
su questo pulsante per fare questo, girare a quesima per saperne di piu), il
comportamento di un partecipante diventa diegeticdprse mimetico. Tutti questi
elementi - un artefatto che ha le stesse proprietamondo immaginario e in quello
reale - paratestuali, spunti ipertestuali e commeperano per facilitare l'identita di un

artefatto diegetico e per allineare i due mondilee immaginario.
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CONCLUSIONI

Nel corso di questa tesi si € cercato di studidrapprofondire il fenomeno delle
narrazioni crossmediali. Sebbene esso sia orancaeditato ed abbia conquistato una
certa popolarita all'interno dell'industria dei ¢enuti e del mondo accademico, risulta
ancora poco studiato a causa della sua compleEsitstono certamente delle ricerche
sul tema, ma si tratta per la maggior parte diistheé affrontano dettagliatamente un
unico aspetto del fenomeno, trattando gli aspettiativi, interattivi, ludici e economici
come elementi a sé stanti. L'obiettivo & stato lgudl elaborare una metodologia di
analisi multimodale capace, seppur con delle lacutie affrontare le pratiche
crossmediali nella loro interezza. Attingendo datlia esperienza lavorativa quotidiana
ho cercato di formalizzare le modalita di costragiai un progetto crossmediale dal
punto di vista dell’autore, ed individuare delle arastrutture capaci di decretare o
meno il successo di un progetto crossmediale. Bestq motivo non e stata presa in
considerazione una singotase history ma un ampio range di esempi, necessari per
poter estrapolare una qualche teoria generale.

E stato scelto di analizzare, forse in modo tropptbizioso, il fenomeno in
diverse prospettive, integrando teorie proveni€eatlo studio dei media, del cinema,
della televisione, del teatro, dei giochi e deliromia. Tale scelta & stata motivata dalla
necessita di trovare risposta a domande di ricaffexenti a diverse discipline, ma
capaci nel loro insieme di restituire un quadrdiséao dell’intero processo. In alcuni
passaggi della mia ricerca puo sembrare straner’awcluso riferimenti a teorie e
pratiche del marketing dell'audiovisivo, ma ritengloee economia ed estetica possono
essere comprese meglio se inserite all'interncudilg che Dena definisce “ecologia di
design?, che deve necessariamente assolvere le esigeneatrdimbi i mondi. In
particolare, dopo aver ripercorso i passaggi cmndigortato allo sviluppo massivo di
tale fenomeno — cambiamenti nel contesto econonsicoiale e culturale, forme di

by

spettatorialita ed estetiche sempre piu orienthateoacetto di esperienza - e stato

! Dena C.. (2008Fapturing Polymorphic Creations: Towards Ontolodieteterogeneity and
Transmodiologywww.cross-mediaentertainment.com



analizzato il fenomeno crossmediale sotto tre graicaspetti: i punti di accesso alla
narrazione (televisione espansa), le dinamichechadidella costruzione a livelli e il
rapporto di verosimiglianza con il mondo reale. Qu&e punti costituiscono il fulcro
della narrazione crossmediale, ne definisconoal, se influenzano la popolarita tra gli
utenti. Una delle implicazioni metodologiche legaladozione di un approccio
multidisciplinare e la necessita di riconoscere gomplessitd modale. Gli elementi
primari dell'intrattenimento contemporaneo — nailwag € gioco - pPOSSOnN0O essere
compresi come modi distinti che operano e collaborall’interno della stessa
esperienza. Tale approccio permette sicuramengprilie nuove aree di ricerca, e di
creare una macro-disciplina che trova nella sepgaalei validi strumenti di analisi.

La ricerca é servita anche per mettere in luceig@io le conoscenze e le
competenze richieste agli autori che si cimentanaria narrazione crossmediale. E’
necessario che tali figure comprendano appienani@ndche di sviluppo e produzione
di cinema, televisione e giochi e sappiano gestiengerarchie per supportare l'intera
idea creativa in tutti gli aspetti. Non € un cabe stiano emergendo ora nuove figure
professionali, a cavallo tra autori e designerrithiesta di esperienze di visione a meta
tra storia e gioco mette sullo stesso piano e gisle importanza alla dimensione
narrativa e ludica dei progetti. Il teorico dgame studiesTerence McSweeney ha

osservato che:

a new generation of directors have grown up playwitdgo games. While the
filmmakers of the New Hollywood movement in theelaixties and early seventies
like Steven Spielberg, Francis Ford Coppola andtiM&corsese were inspired as
much by the directors of the French New Wave asdlud the classical Hollywood
cinema,; this new generation of film-makers areileslyl to be influenced by the
work of Shigeru Miyamoto or Hideo Kojima as they doy Quentin Tarantino or
Steven Spielberg himself. This cross-fertilisatioh modes will not just be
evidenced with filmmakers of course, but noveligggvision creators, artists and
beyond will develop projects that experiment withmplex renderings of the
narrative and game modes in transmedia prdjects

| progetti crossmediali possono assumere molte doressere articolati nel tempo e
avere uno sviluppo al di la della fase centralprdduzione, e richiedono un alto livello
di padronanza della complessita e delle strategaiche.

Concludendo, I'esperienza crossmediale & un’alneanecessita ancora di studi

2 McSweeney T., The Eighth Wonder of the World Megts Eighth Art: Some Thoughts on Medium
Specificity and Experience in King Kong and Petackdon’s King Kong: The Official Game of the
Movie, in Refractory: a Journal ofEntertainment Medial 3, 2008, pag.37;
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approfonditi. Come pu0 I'esperienza tangibile —etenun libro tra le mani, stare seduti
nel buio della sala cinematografica, schiacciab®tioni di un controller di gioco —
cambiare la percezione di un mondo finzionale? (Jatbri favoriscono I'immersivita
e facilitano la migrazione degli spettatori da urdmm all'altro? Quali sono le
strategie retoriche che si accompagnano alle nanmazspanse? Ho cercato di delineare
alcune delle conoscenze e competenze associatpratiehe crossmediali, ma questa
tassonomia € ben lontana dall’essere completa.i Néghi anni sono state delineate
numerose teorie sulla crossmedialita, non sempegecke lineari, a causa sicuramente
del fenomeno molto recente e in continua evoluzi@wno percio necessari altri studi
che tentino di definire meglio le dinamiche e lad ricerca.

| progetti presentati sono autosufficienti e framitaé nel tentativo di
raggiungere piu persone possibili, poiché sia aatoe pubblico applicano ancora alla
struttura una logica mono-medium. E ipotizzabile,ciindando avanti negli anni, man
mano che le competenze crossmediali saranno giisdifl’utilizzo di livelli multipli di
narrazione diventi meno necessario, portando pasaflbente verso una
semplificazione dei processi. Gia ora si nota, mss&lo il comportamento e i gusti
dell'audience, un ritorno a formule piu semplicaratterizzate perdo da una forte
dimensione sociale, di condivisione, amplificatdladaiffusione massiva dei social
network. In futuro non si dovra solamente indaga&me il fenomeno della
crossmedialita € nato e si e diffuso, ma anchellpimente osservare il suo sviluppo
in relazione alla crescita culturale del pubblico.

Che altro aspettarsi in futuro? Lynnette Porterawi® Lavery hanno osservato

che:

v]irtually every important maker of end-of-the-reitinium and early twenty-first-
century TV, from Joss Whedon to David Chase t&\Brams, has spoken of their
debt to David Lynch and Mark Frost's bizarre tald.a] Twin Peak& Whedon,
Chase and Abrams are all practitioners that areeraxpenting with transmedia
forms. Likewise,Star Warsis often cited as an influence too by transmedia
practitioners, for instance Jesse Alexander, Jramb and Damon Lindelhbf

La nuova generazione di autori e progettisti sé@agmente consapevole delle logiche
crossmediali. | teorici dei media hanno documentativpaverso gli studi piu vari

I'evoluzione dei mezzi di comunicazione e il lormpatto — dalla carta stampata alla

% Porter L., Lavery D.Unlocking the Meaning of Lost: An Unauthorized Gaiiaperville, Sourcebooks,
2006, pag.22;
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radio, dal cinema, alla televisione fino ad arrevalle tecnologie ditali. Che impatto
avra la nuova cultura crossmediale che si stamifodo? McLuhan ha dichiarato “il
medium e il messaggio”. Qual e allora il messagdietro a questo conglomerato
mediale? Dal mio punto di vista, la crossmedialiég@presenta I'implementazione
dell'unita nella diversita dei media. Nei progetti narrazione espansa non esiste un
solo medium, un solo modo di vivere e sperimentargverso narrativo. Ci sono molti
media che offrono esperienze diverse, ma sono cqueuim grado di lavorare insieme
per un comune obiettivo. In questa tesi si € ceradit mostrare il fenomeno
coerentemente con questo spirito, facendo cioerdagansieme diversi campi della
ricerca accademica. Se un progetto crossmediale pugn essere costituito da un
medium solo, allora il fenomeno non pu0 essere cesp attraverso la lente di
un’unica teoria. L’approccio qui proposto e uno danti possibili, ma rimane
sicuramente uno strumento valido di analisi e offrehi si cimenta nella progettazione
di un’esperienza crossmediale, una guida nellaruzsne dell'impalcatura di una

narrazione espansa.
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