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VIDEOGAMES

Luca Andreoni

Per il terzo anno consecutivo il corso di Fotografia si € impegnato a fare ricerca ai bordi
piu estremi del fotografico contemporaneo. Dopo i Meme (A.A. 2021-22) e le A.l. (A.A.
2022-23) ¢ stato il turno quest’anno dell’utilizzo della fotografia nei videogiochi, agen-
do, come dimostra questa pubblicazione, sia sulla produzione di immagini fotografi-
che all’interno dei videogiochi, sia attivando riflessioni metafotografiche sul significato
dell’utilizzo di tali apparati programmabili per produrre immagini.

In una fase storica nella quale la produzione delle immagini € sempre piu esplosiva per
quantita, le ormai molteplici possibilita di produzione automatizzata di immagini dall’a-
spetto fotografico pongono questioni decisive anche dal punto di vista artistico — che
nel campo della fotografia € sempre stato legato ad attivita individuali, alla produzione
autonoma di immagini tenute saldamente per le redini dai cosiddetti autori. Oggi questo
non & piu necessariamente vero, e la produzione di immagini frutto di algoritmi anche
del tutto autonomi dalla volonta autoriale & sempre piu diffusa e accettata, in un proces-
so che inquieta molti ed esalta altri.

Sono proprio le piu giovani generazioni il soggetto primario di tali riflessioni, sia perché
il loro presente vi & immerso, sia perché i loro futuri avranno necessariamente a che fare
sempre piu con tali questioni e con tali processi. A dimostrarne l'interesse, la classe si e
spesa con grande generosita e curiosita su questo tema, abbracciandolo fin da subito
con entusiasmo, e arrivando al punto di seguire con attenzione il primo convegno italia-
no sulla fotografia e i videogiochi.

Last but not least, ringraziamo qui Simone Santilli, grande esperto del tema, che ha
fornito in pilu occasioni preziosissime indicazioni sia sullo stato corrente delle ricerche
sul tema, sia sulle prospettive future di questa particolarissima area della ricerca arti-
stica. Una presenza che si & dimostrata cruciale per far capire ai giovanissimi studenti
I'importanza di uno spostamento di coordinate da quelle puramente ludiche (che in
sostanza tutta la classe gia praticava) a quelle piu concettuali e infine di ricerca artistica
di questa proposta.



Quando tutto & permesso.

Simone Santilli

Qualche mese fa, durante una cena, un caro amico lamentava che non esiste una serie
televisiva sulla fotografia. Non parlava di un documentario a puntate, ma proprio di
una fiction dedicata alla storia del medium che, prima di essere una storiografia, € una
raccolta di aneddoti, rivalita e sotterfugi alcuni dei quali al limite dell’incredibile. Sem-
pre a suo parere cio valeva in particolare per una ipotetica prima stagione riguardante
i pionieri del mezzo che si sarebbe articolata ad esempio tra gli esperimenti di Thomas
Wedgwood e dei fratelli Niepce, le avventure nella giungla amazzonica di Hercule Flo-
rence, la “disputa” tra Louis Daguerre e Hyppolite Bayard, tutto condito con eretismo?,
guerre, duelli, incidenti catastrofici, viaggi, amori e misteri irrisolti.

Ora, il bello di queste idee & che appaiono folgoranti nell’istante in cui sono espresse
e continuano a migliorare grazie alla nostra immaginazione. Tuttavia esse sono con-
dannate a vivere per sempre nella nostra testa. Il pubblico per un simile prodotto infatti
sarebbe talmente ristretto che nessuna casa di produzione lo prenderebbe in conside-
razione, senza considerare le difficolta di scrittura dell’intera serie. Cio nonostante, nella
mia testa sono gia arrivato alla quarta stagione e non vedo I’ora di dedicarmi alla quinta,
quella in cui arrivano Robert Frank, William Klein e gli scrittori beat.

E tuttavia piu procedo piu mi trovo di fronte a una domanda pressante. Non & che que-
sto racconto sarebbe ancora piu avvincente sotto forma di un videogioco? Provate a
immaginarvelo. Si potrebbero avere finali aperti e rigiocabili, cosi come alcune questioni
della fotografia sono insolvibili e continuano a mutare a ogni loro reboot. Spesso sono
proprio i temi che credevamo obsoleti a riemergere con prepotenza sotto una nuova
luce, costringendo gli addetti ai lavori a rimboccarsi le maniche. Allo stesso tempo il
videogioco ha il potere di calarci dentro altri spazi e altri tempi, con la sua peculiare
immersivita. Potremmo allora tornare alle origini, in quei primi, turbolenti anni della pri-
ma stagione dell’ipotetica serie tv, e premiare Bayard invece di Daguerre, nascondere
lettere e documenti, o ancora accompagnare Timothy O’Sullivan o Matthew Brady nella

1. L'eretismo era una patologia comune nel XIX secolo tra i cappellai causata dalla prolungata inalazione dei
vapori di mercurio necessari alla feltratura, gli stessi impiegati nella produzione del daguerrotipo. Probabilmente
il personaggio del Cappellaio Matto di Alice nel Paese delle Meraviglie di Lewis Carroll nasce proprio dall’osser-
vazione del fenomeno da parte dell’autore.



Videogiocare la fotografia.

wilderness americana, un po’ come Arthur Morgan, il protagonista di Red Dead Re-
demption 2 (Rockstar Games, 2018) deve fare in una side quest del celebre videogame
ambientato nel Far West. Ancora, potremmo tornare nella Parigi del tempo per cercare
di far guarire il letterato Honoré de Balzac dal suo noto timore verso la fotografia, ca-
pace a suo avviso di catturare a ogni scatto un po’ dello spirito del suo soggetto fino
a smaterializzarlo. Credo che lo scrittore, se ne avesse avuto la possibilita, sarebbe
stato un accanito giocatore di Fatal Frame (Tecmo, 2001), un videogame survival horror
che deve il suo titolo a una rivisitazione dark non solo delle sue paure, ma anche del
celebre saggio di Roland Barthes La Camera Chiara, dell’altrettanto nota analogia di
Susan Sontag tra fotocamera e arma da fuoco, e dell’istante decisivo (qui “fatale”) di
Henry Cartier-Bresson. In Fatal Frame infatti i giocatori controllano Mafuyu Hinasaki,
un’adolescente giapponese che eredita una camera obscura dalla madre, con la quale
combattere i fantasmi. | giocatori possono infatti infliggere danni agli spettri scattando
loro delle fotografie. Durante il combattimento, se colgono l'istante decisivo, la fotoca-
mera moltiplica il danno producendo un risultato, per I'appunto, fatale. L’ectoplasma
sconfitto diventa cosi un’immagine ed entra nella collezione dei giocatori, in una sorta
di remake di Ghostbusters.

Da questi esempi & evidente che il videogioco che vorrei esiste gia. Non € uno, ma
tanti, prodotti in momenti e in luoghi diversi, secondo logiche a volte legate all’industria
del gaming, altre alle intenzioni di artisti e designer. In tutti i casi essi producono uno
smottamento di quel fragile edificio teorico che ¢ la fotografia, sin dalle origini medium
in transizione, oggetto di dibattito, campo di incessante sperimentazione. Mettere le
cose sotto questa luce sarebbe tuttavia una ingiusta forzatura. |l videogioco non esiste-
rebbe senza la fotografia e non solo perché essa fornisce delle meccaniche di gioco e
un serbatoio di idee. Quando negli anni Cinquanta del secolo scorso nasce la computer
grafica, il fotografico viene mobilitato in massa, prima di tutto come tecnologia informa-



tica, cioé dedita alla registrazione e all’archiviazione di dati: essa, con il cinema, & I'unico
strumento di documentazione dei processi dei software in assenza di supporti di regi-
strazione, che compariranno solo un decennio piu tardi. Inoltre la fotografia era un punto
d’arrivo: € il suo a venire perseguito per piu di mezzo secolo dalle immagini generate
dal computer, in una sorta di riproposizione specifica del celebre test di Turing: qui la
macchina non deve spacciarsi per umana producendo un testo, ma deve simulare una
fotocamera sottoponendo all’osservatore un’immagine indistinguibile da una fotografia.
La computer grafica ha superato la prova gia diversi anni fa e, nel frattempo, il medium
fotografico ha subito un’ennesima metamorfosi, entrando nelle istituzioni artistiche e
tornando a essere centrale con la rivoluzione digitale, quando contro ogni aspettativa &
tornato a svolgere il ruolo di strumento euristico e veicolo di informazione, elevandosi a
elemento imprescindibile della quotidianita. In altre parole la fotografia € il nostro regime
visivo: abbiamo scelto di vedere il mondo attraverso la sua lente. Pic or it didn’t happen
non significa solo un’esigenza di prove, ma che la realta conta sempre pil come photo
opportunity. Allo stesso tempo, il videogioco ha iniziato a plasmare proprio questa realta
che sempre piu vive sotto forma di immagini: tra noi e i nostri avatar resta una sottile
membrana, cosi impalpabile che i giochi ormai sono penetrati ovunque e i nostri corpi di
carne sono sempre piu ibridati con interventi digitali, basti pensare ai filtri di Instagram.
Parlare di fotografia e videogioco allora significa mettersi a cavallo tra due grandi forze
che stanno ridisegnando il presente, sapendo che in questo campo ci si muove in tutte
le direzioni: si esporta da una all’altro e viceversa, si rimettono in scena opere oltre lo
schermo, si ripensano concetti, si attuano strategie che sconvolgono la vita di tutti i
giorni rimettendo in gioco le coordinate del nostro stare al mondo. Forse, come mai
prima d’ora, vale la massima dello scrittore Vladimir Bartol, poi ripresa nella saga di
Assassin’s Creed (Ubisoft, 2007): “Nothing is true. Everything is permitted”? .

2, Bartol V., Alamut, Scala House Press, 2004
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Red River Redemption

Il Romanticismo europeo

Il Romanticismo & un movimen-
to culturale, filosofico ed artistico
che nasce in Germania e in Gran
Bretagna a cavallo tra la fine del
1700 e Pinizio del 1800. E un vasto e
complesso movimento che influen-
za la filosofia, la letteratura, le arti e
il costume europei, nonché il mon-
do dell’arte al di fuori del’Europa. Il
termine “romantico” deriva dall’in-
glese “romantic”, che a meta del
XVII secolo desicrive l'atteggiamen-
to irrazionale nei confronti della
realtd. Il Romanticismo si sviluppa
come reazione alle idee razionaliste
dell'Tlluminismo e al rigore forma-
le del Neoclassicismo, mettendo in
evidenza 'importanza delle emozio-
ni, dell’individualita e dell'immagi-
nazione come fonti primarie di ispi-
razione artistica.

Gli artisti romantici

Gli artisti romantici cercano di
esplorare le profondita dell’ani-
MO UmMano, spesso attraverso temi
come l'amore, la passione, la natura
selvaggia e il soprannaturale. La na-
tura ¢ un elemento centrale nell’arte
romantica, vista come un’entita viva
€ potente, capace di suscitare mera-
viglia, terrore e contemplazione.

I paesaggi dipinti dai romantici
spesso trasmettono un senso di su-
blime, catturando la maestosita del-
la natura e la piccolezza dell’'uomo
di fronte ad essa.

Letteratura e musica romantica

Il Romanticismo influenza non
solo le arti visive, ma anche la lette-
ratura, la musica e la filosofia. Gran-
di poeti come per esempio William
Wordsworth, Samuel Taylor Co-
leridge e Lord Byron incarnano lo
spirito romantico attraverso le loro
opere, esplorando temi di liberta,
individualita e trascendenza.

La musica romantica, con com-
positori come Ludwig van Beetho-
ven e Franz Schubert, trasporta le
emozioni umane in suoni e armonie
che toccano le corde piu profonde
dell’animo.

L’Hudson River School

L’Hudson River School ¢ un
movimento artistico americano che
nasce nel XIX secolo, incarnato da
un gruppo di pittori paesaggisti la
cui visione estetica ¢ influenzata dal
romanticismo, produce capolavori
che esplorano la bellezza, la grandio-
sita e la complessita del mondo na-
turale e interiore. In particolare, la



Hudson River School riflette tre
temi dell’America nel 19° secolo:
scoperta, esplorazione e insedia-
mento. I dipinti della Hudson
River School descrivono anche
il paesaggio americano come un
ambiente pastorale, dove gli es-
seri umani e la natura convivono
pacificamente. Gli artisti della
Hudson River School credono
che la natura nella forma del pa-
esaggio americano sia un riflesso
di Dio, sebbene variassero nella
profondita della loro convinzione
religiosa.

La storia

Il termine Hudson River School
¢ stato coniato dal critico d’arte del
New York Tribune Clarence Cook
o dal pittore paesaggista Homer
Dodge Marting, inizialmente usato
in modo sprezzante, poiché lo stile
era passato in disgrazia dopo che la
Barbizon School allaperto era di-
ventata di moda tra i mecenati e i
collezionisti americani. Un elemen-
to importante della Hudson River
School era il nazionalismo, la na-
tura e la proprietd. Gli aderenti
al movimento tendevano anche
a essere sospettosi nei confronti
dello sviluppo economico e tec-
nologico dell'epoca. La Hudson
River School ¢ stata influenzata
da maestri europei come Claude

Lorrain, John Constable e JMW Tur-
ner, e ha prodotto capolavori come
“The Oxbow” di Thomas Cole, “Kin-
dred Spirits” di Asher Brown Durand e
“The Hunter in the Wood” di Thomas
Doughty.

I paesaggi

Nei paesaggi del’Hudson River
School c¢ una contrapposizione bi-
lanciata nella rappresentazione delle
aree rurali e coltivate, la valle del fiume,
con quelle piti selvagge in lontananza.
Quest’ultime sono 'emblema dell’im-
potenza dell'uomo nei confronti del
creato. All'inizio, i dipinti raffigurano
tipicamente la valle del fiume Hudson
e larea circostante, tra cui Catskill,
Adirondack e White Mountains.

Gli artisti, condividendo una pro-
fonda connessione con la natura,
ritengono di dover trasmettere un
messaggio morale attraverso le opere,
capace di esaltare il senso d’identita na-
zionale in un’epoca di rapido sviluppo
e soggetta a cambiamenti.

La tecnica

Le tecniche di pittura usate dalla
Hudson River School conferiscono
alle opere un fascino mistico. I pittori
di questa corrente artistica padroneg-
giano I'uso della luce, del colore, cosi
come delle sftumature, creando paesag-
gi che appaiono risplendenti di vita. Si
fa uso sia di pennellate precise, proprio



per cogliere i particolari, sia sftumate e
rapide. Gli artisti del’Hudson River
School lasciano la loro eredita nella
cultura americana, influenzando an-
che generazioni di pittori successive.
Attraverso le opere dei suoi maestri,
il movimento riesce a trasmettere
un profondo legame con la natura
e imprime un’impronta anche nella
coscienza degli ambientalisti.

Red Dead Redemption 2

Red Dead Redemption 2 ¢ un
videogioco d’azione e avventura del
2018 sviluppato e pubblicato da
Rockstar Games per Xbox One,
PlayStation 4 e PC. II gioco ¢ un'e-
pica storia di vita nel cuore spietato
dell’America, ambientata alla fine del
1800. 11 gioco presenta sia una cam-
pagna single-player che un’opzione
multigiocatore online chiamata Red
Dead Online. Il videogame ha anche
vinto oltre 175 premi come Gioco
dell’Anno e ha ricevuto il punteggio
pit alto in oltre 250 recensioni. La
storia del gioco segue Arthur Morgan
e labanda Van der Linde mentre fug-
gono dalla legge e cercano di soprav-
vivere nel cuore di un’America durae
spietata. Mentre i conflitti interni mi-
nacciano di dividere la banda, Arthur
deve scegliere tra i suoi ideali e la sua
lealta alla banda che lo ha cresciuto.
Il gioco oftre un mondo aperto vasto
pieno di varie attivitd, tra cui caccia,

pesca e cavalcate a cavallo, nonché
una varieta di opzioni di personalizza-
zione del personaggio e armi. La gra-
fica e lattenzione ai dettagli del gioco
sono stati elogiati per il realismo e
I'immersione, con gli sviluppatori del
gioco che hanno preso ispirazione da
luoghi reali e eventi storici per creare
un mondo credibile e immersivo. An-
che la colonna sonora e il doppiaggio
del gioco hanno ricevuto elogi, con la
colonna sonora e gli effetti sonori del
gioco che aggiungono alla atmosfera
e immersione del gioco.

Il gioco e PHudson River School

In Red Dead Redemption 2, gli
sviluppatori hanno preso ispirazione
dallo stile e dalle tecniche della Hud-
son River School, creando un mon-
do che ¢ sia visivamente stupefacen-
te che storicamente accurato.

I paesaggi del gioco sono un in-
sieme di montagne Mmaestose, fitte
foreste, pianure polverose e citta
brulicanti. Gli sviluppatori del gioco
hanno usato una tavolozza di colori
caldi e ricchi per creare un senso di
calore e nostalgia, mentre 'uso della
luce e dell'ombra aggiunge profon-
dita e texture agli ambienti del gio-
co. Che tu sia un fan della Hudson
River School o semplicemente un
amante dei paesaggi mozzafiato, Red
Dead Redemption 2 ¢ un gioco che
sicuramente lascera il segno.










































L’obiettivo del progetto e quello di rappresentare i dipinti tipici del’Hudson River School
su Red Dead Redemption 2, un capolavoro videoludico ambientato nel selvaggio
West, che si distingue per la sua straordinaria grafica che trae ispirazione dall’estetica
romantica dell’Hudson River School, un movimento artistico del XIX secolo che celebrava
la grandiosita della natura americana. Attraverso I’analisi di come Red Dead Redemption
2 abbracci i principi artistici e filosofici del’Hudson River School, possiamo apprezzare
come il Romanticismo americano e la pittura paesaggistica abbiano plasmato in modo
significativo I’esperienza visiva di questo videogioco epico.
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“Do your own homework” & sia una ricerca fotografica che indaga i videogiochi che un
intervento attivo sul sito “Wikipedia”.

Il materiale fotografico € stato associato a degli articoli trovati randomicamente sul
sito, tutti accomunati dal fatto che non erano accompagnati da fotografie didascaliche.
Quest’ultimo € stato sia reperito su internet che commissionato a diversi portali social
come per esempio Reddit.



What if killing yourself 1is the

only way to move forward?







PROJECT ZOMBOID

“Project Zomboid” 1is a survival

horror game set in a post-apocalyptic world
infested with zombies, where the player
must survive as long as possible before
inevitably dying.

In the game, if you want to avoid

being infected by zombies and

becoming one of them, you can choose to
commit suicide by ingesting bleach, so you
die but at least you don’t become a zombie.
LOL!









HADES

The player takes on the role of Zagreus as
he tries to escape from hell to find his
mother. During the adventure the protago-
nist meets several characters from Greek
mythology who help him in his quest through
gifts.

Every defeat is a substantial step towards
escape from Hades.

Dying in Hades becomes the only way to deal
with subsequent runs with superior skills.
In addition, improvements are not available
until after a series of defeats.



THE WALKING DEAD

“The Walking Dead” is a graphic adventure
game played from a third-person perspective
with a variety of cinematic camera angles,
in which the protagonists, Lee Everett and
Clementine, struggle for survival in a
world ravaged by the zombie apocalypse.

In the game, after realizing she is
pregnant, Jane decides to hang herself 1in
an office. Other characters later arrive on
the scene to check on her and discover she
has turned into a zombie. They can choose
to either put Jane out of her misery or
leave her reanimated corpse behind






GTA V

The renowned GTA saga doesn’t need
introductions; in the fifth installment set
in the bustling city of Los Santos, players
immerse themselves in a world teeming with
missions, accidents, and criminal activi-
ties.

In this particular title, players have the
option to “commit suicide by shooting
oneself,” often used to respawn in a
different location, thereby evading other
players and granting them the “kill.”
However, this action comes at a modest cost
of $500 for medical expenses, allowing
players to return from the afterlife.






RUSSIAN ROULETTE

The game involves participating in a game
of Russian roulette with a mysterious
entity known as The Dealer (an artificial
intelligence), using a 12-gauge shotgun
instead of a revolver. Additionally, there
are various power-ups to make the
experience more engaging and complex.

Within the game, the act of suicide is thus
linked to advancing the “story,” and having
multiple lives makes the act less
significant (as long as you don’t fuck up
more than three times).






DARK SOULS 3

Dark Souls unveils a dark fantasy universe
replete with vast,

labyrinthine realms awaiting

exploration, encounters with

formidable adversaries, and a storyline
shrouded in mystery, left largely to the
player’s

interpretation and discovery.

In conversing with Yoel, players have the
opportunity to “Attain true power,” a
process that bestows

additional levels seemingly without cost.
However, this boon comes at a profound
existential price,

potentially leading to a state of
hollowing.

Thus, the cautionary refrain echoes:
“Don’t you dare go hollow,”

underscoring the profound

consequences of succumbing to this fate.






ELDER RING

Elden Ring presents 1itself as an epic dark
fantasy action RPG set in a world where the
narrative revolves around the
reconstitution of the Elden Ring or, more
precisely, the Ancestral Ring.

Once intact, this object maintained order
in the world, but its destruction unleashed
chaos, leading to conflicts among deities
and demi-deities craving power.

Among these mechanics, there 1is the
possibility,through specific weapons, to
perform seppuku. This act not only adds an
aura of ritual and drama to the game but
also provides a tactical element, as it al-
lows players to bloodstain their blade to
increase its power and inflict more deva-
stating damage to enemies.









An Easy Guide to Kill Yourself with a Reason

Il nostro lavoro analizza il tema del suicidio all’interno dei videogiochi.

Nel corso della ricerca abbiamo riscontrato che esistono numerosi titoli all’interno dei
quali i personaggi hanno la possibilita di togliersi la vita.

La differenza sostanziale che li caratterizza e lo scopo, poiché in alcuni questo gesto
puo essere compiuto per lo sviluppo della trama o per sfuggire ai nemici, mentre in
altri senza una motivazione logica.

Per il nostro progetto abbiamo deciso di prendere in esame la prima categoria citata
sopra.

E se togliersi la vita fosse quindi 'unica alternativa?



L’EVOLUZIONE DEL
CORPO NEI VIDEOGIOCHI

ABSTRACT

Questo studio esplora I'evoluzione
della rappresentazione del corpo
umano nei videogiochi, analizzan-
do come sia cambiata nel corso del
tempo e quali impatti abbia avuto
sull’esperienza di gioco e sulla per-
cezione degli utenti. Questa indagi-
ne mira a fornire una panoramica il
piu completa possibile sull'impor-
tanza della diversita corporea nella
rappresentazione videoludica, con
un’attenzione particolare all'inclusi-
vita di etnie e forme fisiche, nonché
gli impatti psicologici della persona-
lizzazione del corpo nei videogiochi.
| risultati evidenziano come queste
influenzino I'immersione dell’'utente
nel gioco e la sua identificazione
con il personaggio avviando una
discussione su come possa essere
affrontata in modo responsabile e
inclusivo dall'industria videoludica.

Parole chiave: video games, evo-
luzione del corpo, soddisfazione
corporea, diversita, impatto psico-
logico.

INTRODUZIONE

Dal momento in cui i primi pixel
sono apparsi sullo schermo dei
nostri monitor, i videogiochi han-
no svolto un ruolo significativo
nella rappresentazione del cor-
po umano. Da avatar stilizzati a
personaggi realistici, I'evoluzio-
ne della tecnologia e il progres-
so della grafica dei videogiochi
sono stati un perfezionamento
continuo, che ha consentito una
crescita nella rappresentazione
visiva dei corpi nei videogiochi.
Tuttavia, 'evoluzione va oltre I'e-
stetica dei personaggi: influenza
profondamente anche I'esperien-
za di gioco e la percezione degli
utenti. A convalida di quanto so-
pra citato, Christopher P. Barlett
e Richard J. Harris nel 2008 han-
no pubblicato la ricerca “The im-
pact of Body Emphasizing Video
Games on Body Image Concerns
in Men and Women” !, di cui si
riporta un estratto delle conclu-
sioni: “The scope of the current
research was to investigate the
short-term, immediate, impact
that body-emphasizing video
games had on male and female
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players.” [...] “Men and women are
both negatively impacted from the
mass media. The present study
found that male and female par-
ticipants, after playing a body-em-
phasizing video game, increased
their negative body-image. Video
game consumers should be care-
ful in how they perceive video ga-
mes that emphasize the body.” " |
risultati dei due studi, che coinvol-
gono maschi e femmine in eta uni-
versitaria provenienti dal Midwest
degli Stati Uniti, dimostrano che
i partecipanti sono stati sogget-
ti a una significativa diminuzione
della consapevolezza del proprio
corpo, concludendo quindi che i
videogiochi hanno un impatto ne-
gativo sullimmagine corporea dei
giocatori.

Nel 2016, partendo dallo studio
di P. Barlett e Richard J. Harris,
Nicholas L. Matthews, Nicole
Martins e Teresa Lynch hanno
elaborato la ricerca “Real ide-
al: Investigating how ideal and
hyper-ideal video game bodies
affect men and women” ? An-
che di questo caso si riporta un
estratto delle conclusioni: “For
men, both the ideal and hyper-i-
deal conditions produced signifi-
cantly different outcomes for the
physical attractiveness subscale
of the BES. All other means were
statistically identical. For women,
the games in the ideal condition

produced significantly different
bust discrepancy scores and all
other means were statistically
identical. [...] The conclusions for
men regarding the physical at-
tractiveness subscale and the fin-
dings for women in the ideal con-
dition regarding bust discrepancy
should be interpreted with care.”
@ | risultati di questa ricerca sulle
rappresentazioni ideali e iper-ide-
ali hanno prodotto esiti significati-
vamente diversi per gli uomini su
alcune misure di attrattivita fisica
e per le donne su alcune misu-
re di discrepanza del busto. Tut-
tavia, questo suggerisce che le
rappresentazioni possono avere
effetti variabili su entrambi i sessi.
Ulteriori ricerche potrebbero es-
sere necessarie per comprendere
al meglio tali effetti.

Queste osservazioni evidenziano
'importanza che i videogiochi rive-
stono nel plasmare la percezione
del corpo umano, specialmen-
te considerando gli avanzamenti
tecnologici che caratterizzano il
panorama attuale. Il nostro studio
mira a scoprire se, con le attuali
condizioni tecnologiche, gli utenti
si sentono maggiormente rappre-
sentati fisicamente dai personaggi
presenti nellambito videoludico
rispetto al passato, oppure se per-
siste una discrepanza fa I'immagi-
ne virtuale e la realta fisica degli
utenti.



Il corpo maschile - Street Fighter
In molti videogiochi, la rappresen-
tazione di corpi maschili spesso &
associata a ideali iper-maschili, mo-
strando personaggi con figure estre-
mamente muscolose e fisicamente
imponenti. Questa tendenza & di-
ventata sempre piu diffusa insieme
ai progressi nella grafica dei video-
giochi. Questi fisici esagerati sono
particolarmente comuni nei video-
giochi d’azione come First Person
Shooter (soprattutto in prima perso-
na), nei giochi di combattimento e
in alcuni giochi di avventura e sono
spesso visti come forme d’ispirazio-
ne idealizzate del corpo maschile.
Come esempio, Ryu, il personag-
gio principale del gioco “Street Fi-
ghter” (vedi figura 5), si & evoluto
notevolmente nel corso degli anni.
Confrontando le versioni precedenti
con l'ultima versione, notiamo che |l
suo corpo € diventato piu alto e piu
muscoloso, con l'aggiunta di det-
tagli che esaltano questo effetto. A
convalida di quanto sopra citato il
caso studio di P. Barlett e Richard
J. Harris, Nicholas L. Matthews, Ni-
cole Martins e Teresa Lynch “Real
ideal: Investigating how ideal and
hyper-ideal video game bodies af-
fect men and women”@ || caso stu-
dio affronta in questo modo la que-
stione: “The fighter was a very large
adult man with very large muscles.
Street Fighter is a fighting game fe-
aturing extremely muscular fighters
who battle using a combination of
martial arts and special powers.” !

Il corpo femminile - Lara Croft
Nei videogiochi queste rappre-
sentazioni esagerate non si limi-
tano alla figura maschile; infatti
anche I'immagine del corpo fem-
minile viene spesso idealizzata e
altamente sessualizzata, crean-
do spesso personaggi femminili
con vita sottile e seni larghi. Un
caso eclatante & Lara Croft della
serie “Tomb Raider” (vedi figura
1). Sin dalle sue prime compar-
se, Lara & stata ideata con carat-
teristiche da subito criticate.

A tal proposito uno studio della
Dottoressa Dalila Forni (ricerca-
trice dell’Universita degli Stu-
di di Firenze) evidenzia quanto
segue: “Lara presenta infatti
elementi negativi e positivi dal
punto di vista di genere. Da un
lato, Lara ha caratteristiche tipi-
camente maschili — il coraggio,
la forza fisica, un corpo atletico,
lo spirito d’avventura e un’acuta
intelligenza nel risolvere enigmi
— oltre a muoversi in luoghi tra-
dizionalmente maschili: non piu
spazi chiusi, interni, ma paesag-
gi urbani, scavi, antiche rovine,
deserti, paesaggi naturali.” ®!

Tuttavia, nelle versioni recenti,
il suo personaggio & stato ridi-
segnato per avere un aspetto
piu realistico e atletico, rifletten-
do uno spostamento verso una
rappresentazione piu fondata e
riconoscibile. “L’archeologa oc-
cupa uno spazio tradizionalmen-
te negato alle donne, rifiutando



i valori patriarcali e gli standard
culturali femminili, che contrad-
dice, distrugge, ricrea. Lara esce
dalla casa, diventa donna ‘attiva’,
e lo fa non come personaggio se-
condario — non € una principessa
in pericolo da salvare — ma come
eroina di una saga tuttora tra le
piu celebri e apprezzate nel pa-
norama videoludico.” [...] “Lara
vuole attirare il pubblico femmi-
nile, ammiccando pero anche
al maschile. Apparire prima che
essere, il corpo prima dell’iden-
tita: Lara diviene celebre anche
— e forse soprattutto — per le sue
forme prosperose, che la rendono
un’icona sessuale interattiva.” !

Da una parte dunque l'eroina
emerge come una figura con-
trocorrente e ribelle che sfida gli
stereotipi di genere e per la prima
volta occupa uno spazio che per
tradizione é riservato agli uomini;
dall'altra parte viene rimarcata
la tendenza a focalizzarsi sulla
sua fisicita tramutandosi cosi in
un’icona sessuale con il fine di
attrarre un piu vasto pubbilico.
Invece di essere ricordata per le
sue gesta lo sara per la sua im-
magine fisica. “La creazione di
Lara é stata quindi un contenti-
no per l'occhio maschile — target
canonico dei videogame — o un
tentativo controverso di includere
anche le videogiocatrici, rappre-
sentando un primo prototipo di

personaggio femminile giocabi-
le?” 13

Nello studio menzionato piu so-
pra, si evidenzia [Iimportanza
della responsabilita dei game de-
velopment nei confronti delle im-
plicazioni psicologiche delle loro
scelte di design. E opinione di
chi scrive che sarebbe opportuna
una rappresentazione piu realisti-
ca dei corpi, al fine di smorzare
alcuni impatti negativi sui giocato-
ri, rendendo i personaggi piu ac-
cessibili a un pubblico piu vasto.

Il corpo tra videogiochi, arte e
fotografia

Nell’arte antica come I'arte me-
sopotamica, egizia, greca e ro-
mana, il corpo umano era spes-
so raffigurato in forme idealizzate
ed eroiche al fine di riflettere ide-
ali culturali e credenze religiose.
Durante il Medioevo, la rappre-
sentazione del corpo umano di-
venne piu spirituale e simbolica;
mentre nel Rinascimento, mae-
stri come Leonardo, Michelange-
lo e Raffaello ne rivoluzionarono
linterpretazione; studiano I'ana-
tomia e le proporzioni, renden-
dolo realistico e anatomicamen-
te accurato (art and the human
body).

Nel diciannovesimo secolo si
sono verificati cambiamenti si-
gnificativi nel mondo dell'arte
che hanno rivoluzionato le con-
venzioni tradizionali della rappre-
sentazione del corpo.

Alla figura realistica gli espres-
sionisti astratti prediligono la nar-



razione della propria esperienza,
il che spesso si traduce in opere
che si discostano dalle forme
umane tradizionali, caratterizza-
te da forme e colori straordinari.
Nell’'opera “Les Demoiselles d’A-
vignon” di Pablo Picasso, le figu-
re femminili sono raffigurate con
forme geometrizzate e colori in-
soliti, i loro volti appaiono distorti
e simili a maschere, riflettendo
il fascino di Picasso per l'arte
primitiva e africana, in particola-
re proprio per le maschere. Nei
primi videogiochi i personaggi
erano spesso rappresentati con
forme semplici e geometriche,
riflettendo un’estetica simile a
quella presente nel dipinto.

Con la nascita della fotografia le
raffigurazioni del corpo sono di-
venute piu realistiche e accura-
te. Uno dei fotografi piu noti per
l'uso del corpo nelle sue opere
e stato I'americano Man Ray,
che nelle sue numerose opere
utilizza il corpo femminile come
forma d’arte.

Successivamente la performer
francese Orlan ha utilizzato il suo
corpo come mezzo di espressio-
ne. Definisce il suo lavoro “Arte
carnale” (Carnal Art), un auto-
ritratto in senso classico, ma
realizzato per mezzo della tec-
nologia. L'artista si & sottoposta
ad interventi di chirurgia estetica
per trasformare il suo viso e |l
suo corpo, documentando il pro-
cesso attraverso la fotografia.

Orlan, nella sua Carnal Art, sfida
i canoni tradizionali di bellezza e
identita, invitando gli spettatori a
riconsiderare il rapporto tra tec-
nologia, corpo e societa. La sua
volonta di sottoporsi a trasforma-
zioni fisiche per la sua arte sot-
tolinea i modi profondi in cui gli
artisti possono usare i loro corpi
come tela e per I'espressione di
sé stessi.

Orlan ancora oggi, a distanza di
anni, non smette mai di sorpren-
dere, affermando fermamente la
liberta dell’artista e del suo cor-
po. In questo contesto, possia-
mo trovare un parallelismo tra
l'artista e il personaggio di Lara
Croft nei videogiochi (vedi figura
1). Con la sua pratica Orlan sfida
i canoni tradizionali di bellezza e
identita tramite le trasformazioni
fisiche documentate con la foto-
grafia, invitando gli spettatori a
esaminare le interazioni tra tec-
nologia, arte e contesto sociale.
Allo stesso modo Lara Croft, ce-
lebre personaggio dei videogio-
chi, nel corso degli anni evolve
passando da una rappresenta-
zione stereotipata e idealizzata
nei primi giochi fino a incarnare
una figura piu realistica e com-
plessa. Come Orlan, che utiliz-
za il suo corpo come tela per
esplorare i concetti di bellezza e
identita, Lara & diventata un’ico-
na che sfida gli stereotipi di ge-
nere ed evolve per rispecchiare i
cambiamenti culturali.



METODI

Come evidenziato in preceden-
za i videogiochi, rivestono un
ruolo cruciale nel plasmare la
percezione del corpo umano,
specialmente in relazione agli
avanzamenti tecnologici.

La ricerca condotta si propone
di analizzare e comprendere se
gli utenti percepiscono una mag-
giore rappresentazione fisica di
sé stessi attraverso i personag-
gi che utilizzano per giocare, in
confronto a quanto accadeva in
passato, agli albori della tecno-
logia. In particolare si & voluto
indagare e scoprire se esiste
ancora un divario significativo
tra la rappresentazione virtuale
dei personaggi e 'aspetto fisico
reale degli utenti.

L'indagine quindi si & concen-
trata sul valutare I'evoluzione
delle tecniche di rappresenta-
zione dei videogiochi e sul loro
impatto nellinclusivitd e nella
percezione e identificazione da
parte dei fruitori. A partire da
questi presupposti si & analizza-
ta I'evoluzione del corpo dei per-
sonaggi principali nei molteplici
lanci dalla fine degli anni ottanta
del XX secolo a oggi, sofferman-
dosi sui piu significativi.

| dati sono stati raccolti effet-
tuando sia un sondaggio sulle
piattaforme web utilizzate dai
giocatori Twitch, Amino, Reddit,
sia utilizzando l'intervista diretta.

Al campione intervistato, di
ambo i sessi e di eta compresa
tra 0 e i 99 anni, é stato chiesto
di rispondere alle seguenti do-
mande:

- Ti senti pienamente rappre-
sentato/a nell'aspetto fisico dai
personaggi dei videogiochi che
utilizzi?

- Cosa cambieresti nei perso-
naggi che utilizzi per renderli piu
somiglianti a te stesso/a?

| dati raccolti sono stati esami-
nati ed elaborati in grafici.



RISULTATI E DISCUSSIONI
Analizzando i risultati si nota
quanto segue:

Nella figura A1 vengono messi a
confronto il grado di soddisfazio-
ne degli utenti maschi e femmine.
Si pud notare una discrepanza
tra il genere maschile e femmini-
le, infatti le donne presentano un
grado di identificazione minore
(20%) rispetto agli uomini (42%).

Dalla figura A2 emerge che la fa-
scia di eta piu soddisfatta & quella
dagli 0-15 (14.7%), mentre il livel-
lo maggiore di insoddisfazione si
registra tra i 15-20 (38.2%).

La figura A3 presenta i cambia-
menti desiderati dagli utenti nei
personaggi dei videogiochi. In
particolare, nella fascia di eta
15-20 ¢’é una richiesta evidente
per una maggiore sensibilita. Tra
gli utenti di 15-20 anni e quelli >
40, emerge il desiderio di ridurre
le esagerazioni nella forma del
corpo. Inoltre, emerge la volonta
di avere meno perfezione nella
rappresentazione. Nella fascia
20-30 anni emerge un forte desi-
derio per una maggiore diversita,
inclusa una rappresentazione piu
ampia delle diverse etnie.

E interessante osservare come la
percezione del corpo dei perso-
naggi possa differire a seconda

del genere e dell’eta. Questi ultimi
risultati sottolineano l'importanza
di promuovere una rappresenta-
zione inclusiva, ridurre gli stereoti-
pi e creare un ambiente piu acco-
gliente per tutti, contribuendo cosi
a un’esperienza di gioco piu ricca
e immersiva, assicurando a ogni
giocatore di essere sé stesso.
Cosi come l'industria videoludica
evolve, lo stesso dovrebbe fare il
suo approccio alla rappresenta-
zione. Emerge quindi, la necessi-
ta per i game development di mo-
strare maggiore consapevolezza
e sensibilitd nellaffrontare temati-
che complesse come immagine
corporea e la conseguente rap-
presentazione dei generi.
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L’'EVOLUZIONE DEL CORPO NEI VIDEOGIOCHI

“L’evoluzione del corpo nei videogiochi” & una ricerca che indaga I’evoluzione della
rappresentazione del corpo umano nei videogiochi, valutando come € cambiata nel
tempo e come influenzi ’esperienza di gioco e la percezione degli utenti. Si analizza
'importanza della diversita corporea, concentrandosi su inclusivita etnica e fisica

e sugli impatti psicologici della personalizzazione del corpo. Attraverso sondaggi e
interviste, lo studio raccoglie dati sulle percezioni dei giocatori riguardo ai personaggi
dei videogiochi, evidenziando la necessita di rappresentazioni piu realistiche e
inclusive per migliorare I'immersione e I’identificazione dei giocatori.
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“PROVOKE”

Il progetto stabilisce una relazione estetica tra i videogiochi per ps2 e le fotografie
pubblicate su Provoke, una rivista di fotografia giapponese sperimentale fondata nel
1968.

Modificando alcune fotografie con un’intelligenza artificiale, abbiamo stabilito un
immaginario videoludico da presentare in una rivista per videogiochi.



Tommaso Bertocchi, Gabriele Rossoni
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E se i videogiochi Pokemon rispecchiassero la realta?
Youtube video, assolutamente.org



Il progetto si basa sull’utilizzo di una costante randomica che, generando un
susseguirsi di oggetti, va ad arricchire I'immagine iniziale, il tutto tratto dai videogiochi
Pokémon. Queste composizioni che si vanno a creare, hanno lo scopo di mostrare

un paesaggio di gioco che riflette problemi reali come spreco, inquinamento e
contaminazione ambientale. Nella simulazione, personaggi del gioco lasciano rifiuti
come PokéBall inutilizzate, rotte e Pokédex non funzionanti, creando un mondo
sempre piu inquinato e realistico, simile a quello di una citta moderna. L’obiettivo &
evidenziare come i videogiochi, che mirano a rispecchiare la realta, spesso ignorino
temi sociali cruciali come I'inquinamento e tutto cid che ne consegue, fattori che i
giocatori stessi raramente considerano mentre giocano a Pokémon.










































In che modo i bug influiscono sulla ricezione di un videogioco? Quali sono le reazioni
dei giocatori ad essi? Questo progetto spera di aprire uno spiraglio su queste
domande, invogliando ad approfondirle.

Utilizzando immagini reperite da Reddit, vogliamo dimostrare quanto sia bizzarro,
divertente e talvolta inquietante I'universo dei bug, concentrandoci su quelli presenti
nella famosa serie Assassin’s Creed. | suoi fan hanno condiviso numerosi esempi di
questi errori di programmazione, trasformandoli in curiosita degne di nota. Oltre a
questo, abbiamo inserito vari commenti in cui i giocatori hanno offerto la loro opinione
su questo problema.

Il nostro obiettivo & documentare questi fenomeni e celebrare il senso dell’'umorismo
della community di Assassin’s Creed. Vi invitiamo a scoprire questo aspetto
inaspettato della serie, offrendo uno sguardo su come i bug possano paradossalmente
arricchire I'esperienza di gioco.
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In un mondo dove la realta e la virtualita si intrecciano sempre piu, il progetto
fotografico “Arcade mirage” esplora questa fusione attraverso I'obiettivo di una
macchina fotografica. Questa serie di immagini mette a confronto due ambienti di
gioco - uno fisico e uno virtuale - sfidando lo spettatore a discernere quale sia reale e
quale no.

Le sale giochi - nel nostro caso il NEMIEX, Cologno Monzese (MI) -, con le loro
luci accattivanti e i suoni coinvolgenti, sono state a lungo un luogo di ritrovo per
gli appassionati di videogiochi. Allo stesso modo, i mondi di gioco virtuale offrono
un’esperienza immersiva che pud sembrare quasi tangibile. Cattura I’essenza di
entrambi questi mondi, utilizzando tecniche fotografiche precise per rendere le
immagini della realta e della realta virtuale quasi indistinguibili 'una dall’altra.

Ogni coppia di immagini e stata attentamente composta per allineare elementi visivi
chiave, come la prospettiva, I'illuminazione e la composizione, creando un gioco visivo
che invita alla riflessione. Il progetto non solo celebra la bellezza e la complessita dei
videogiochi e delle loro ambientazioni, ma solleva anche domande sulla percezione
della realta nell’era digitale.

“Arcade mirage” & un invito a guardare oltre il visibile, a interrogarsi su cid che
definiamo reale e a riconoscere I'arte che si nasconde sia nei corridoi di una sala
giochi che nei paesaggi digitali dei videogiochi di realta virtuale.



Pietro Pigazzini, Sara Scaramuzza
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MYSTICUM

Questo progetto rappresenta |'unione tra una tradizione antica come i tarocchi e il
medium contemporaneo dei videogiochi.

Nel mazzo da 78 carte gli arcani maggiori sono 22 e ognuno di loro & un vero e proprio
archetipo, simbolo di un concetto ben preciso: questi simboli possono essere ritrovati
dappertutto, anche all’interno dei videogiochi, un mondo apparentemente lontano
dalla cartomanzia.

Questa associazione di significati evidenzia il carattere e il ruolo dei soggetti sceli,
cosi che possano veicolare il messaggio originale delle carte tradizionali.

Tentate la fortuna...



oo g B )

Attentato al King David Hotel

Attentato all’Universita Ebraica di Gerusalemme
Attentato del caffé Hillel

Attentato del caffé Moment

Attentato della sinagoga di Gerusalemme del 2014
Attentato della strada di Jaffa

Matteo Belotti, Mattia Caiazzo
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Attentato di strada re Giorgio
Bomba a piazza Zion

Massacro di Beit Yisrael

Massacro di Mercaz HaRav
Accoltellamenti della Porta dei Leoni
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Assassin’s League

Cio che ci ha spinto a produrre questo progetto € la voglia di mostrare in maniera
apolitica quello che avviene da decenni in Palestina, in particolare nella citta di
Gerusalemme, attraverso le grafiche semi-realistiche del primo Assassin’s Creed
(ambientato per I'appunto in quelle zone).

Gli attentati da noi fotografati nel progetto non prediligono uno schieramento all’altro

ma rappresentano un semplice reportage della crudelta e della freddezza di questi
eventi.



MEMORIAL

| |









Guild Wars 2
Rall Oldroar, 2012






Dragon Ball xenoverse 2

Akira Toriyama, 2024







World of Warcraft
Reckful, 2020






Dark age of Camelot 2

Kapkkent, 2020







Destiny 2
L ance Reddick, 2023






Ultima Online
Rene Koiter, 2018






Final Fantasy XIV
Ferne Leroy, 2020






I memoriali nei videogiochi possono assumere forme diverse: una statua
commemorativa, un muro con incisioni, una lapide solenne o anche un semplice
elenco di nomi.

Nel nostro caso, i memoriali sono realizzati dai giocatori stessi, delle vere e proprie
cerimonie in-game: attimi digitali realizzati dalle community dei giochi in onore di
persone che non verranno dimenticate.

La non replicabilita di questi momenti & quasi sacra, attimi di silenzio in cui il gioco
smette di essere giocato, eventi in grado di raccontare il contatto sociale che si crea
tra 'unione del mondo digitale e quello reale lasciando con azioni semplici un’impronta
duratura.



Federico Policicchio, Mateo Vrioni














































@urbex_craft

Con il progetto UrbexCraft I'intenzione € quella di unire al mondo di minecraft quello

dell’esplorazione e della fotografia urbana di posti abbandonati e fotografare tramite i
criteri della fotografia d’architettura in un mondo tanto fittizio quanto reale allo stesso
tempo.

Durante le ricerche ci siamo imbattuti in ForeverPlay.org, un server che traspone una
piccola cittadina che per un motivo o per un altro & stato abbandonato.

il QRcode porta alla pagina instagram di UrbexCraft dove abbiammo pubblicato il
resto delle esplorazioni



Mauro Fapanni, Lorenzo Scarlata




CATERINA

Mentre racconta la sua storia, trema.

Non perché sia tesa, al contrario, & entusiasta di condividere un pezzo
della sua vita.

11 tremore deriva dal suo percorso di disintossicazione.

Caterina é stata accolta da poco in una comunita di riabilitazione dopo
aver preso la decisione di affrontare la sua dipendenza dall’alcol e di
prendersi cura di sé stessa.

Accompagnato da un sorriso, Caterina mostra un braccialetto vinto a
una piccola lotteria giocando il numero 52, anno di nascita del padre.
“E l'unica cosa che io abbia vinto nella vita.”

Per lei questo evento ¢ stato quasi mistico, come se fosse stato un regalo
dal padre.

11 braccialetto, adornato con un cuoricino e un piccolo mappamondo, €
diventato un tesoro prezioso.

Nel suo futuro Caterina si vede come Operatrice Socio Sanitaria.

Si tratta di un desiderio nato dopo aver frequentato un corso di forma-
zione e aver sperimentato come alcuni operatori trattavano i pazienti, in-
clusosuopadre,inmanierapocorispettosadurantei momentidibisogno.
Vuole impegnarsi in questo lavoro per assistere le persone con amore
e compassione, donando loro la gentilezza e I'attenzione che avrebbe
desiderato essere data a suo padre.






Ama leggere e ama sottolineare con l'evidenziatore le parti dei libri che
le piacciono di pili; motivo per cui preferisce acquistare i libri.

Nella grande borsa color lilla, Caterina tiene il libro “Con la droga per
casa” che raccoglie molte esperienze di chi usava sostanze. Le storie
offrono una prospettiva completa, con testimonianze che mostrano sia
conclusioni positive che negative.

Caterina trova in queste pagine la forza di affrontare le sue sfide.

La natura e le camminate in montagna le danno gioia e spesso tra-
scorre del tempo in una piccola cascina tra le montagne dove vive dei
momenti romantici con il suo fidanzato.

Ha una grande passione per la cucina e il suo piatto preferito da cuci-
nare sono le lasagne.

Quando le trova in mensa ¢ felice, ma fa sempre un confronto con
quelle che cucina lei e senza presunzione, ma con uno sguardo di si-
curezza e di spensieratezza, sa che le sue sono migliori.

E una grande appassionata di calcio e tifa per il Sassuolo, anche se
ammette di simpatizzare per Atalanta in alcuni momenti. Mostra il
sostegno alla sua squadra del cuore attraverso lo smalto per le unghie
nero e verde.

11 suo sara un percorso difficile, ma Caterina sa di trovare conforto e
sostegno nelle sue passioni, nell’affetto di suo figlio, nell’amore del suo
fidanzato e nei dolci ricordi del padre, rappresentati dal braccialetto.
Questi sono i pilastri che la sosterranno.

11 figlio le ha promesso di visitarla ogni settimana durante il periodo di
riabilitazione e per Caterina questo sostegno & fondamentale per il suo
percorso.






IVO

I tempo, ribadisce pit volte, € un bene prezioso e unico della sua e nella
nostra vita.

Il volto di Ivo si mostra sereno ed € accompagnato da un tono sicuro.
E certo di non ricadere nella precedente situazione.

Lo dice perché ¢ felice di essere padrone del suo tempo e di poterlo
gestire come desidera. Questa consapevolezza ¢ fondamentale per lui,
poiché ora utilizza il suo tempo secondo i suoi desideri senza avere la
sensazione di sprecarlo.

Dopo la chiusura della sua attivita e la fine del suo matrimonio, Ivo ha
vissuto per 11 anni in strada.

Prova del rammarico, pensando a quel periodo come un tempo di op-
portunita perse.

Quell'accenno di tristezza che si era fatto strada sulla sua fronte spa-
risce quando ricorda le persone che ha incontrato lungo il suo cammino,
persone che sono state un sostegno prezioso nella sua vita quotidiana.
Un semplice foglio a quadretti € esposto nella bacheca del Centro di
primo ascolto di Caritas.

E una lettera di gratitudine scritta di pugno da Ivo nella quale ringrazia
tutte le persone che lo hanno sostenuto e accolto.

Questo e il suo luogo di rinascita. Nonostante la vergogna di dover chie-
dere aiuto e mettere da parte il suo orgoglio, Ivo ha cercato qui il soste-
gno del quale aveva bisogno.

Quando si vive per strada a lungo, si interiorizza quella situazione come
la normale condizione di vita.

Il focus quotidiano diventa la sopravvivenza immediata, senza pensare
oltre.

Rendersi conto che c’e bisogno di cambiare ¢ il primo passo; il secondo
¢ voler essere aiutati e infine ¢ farsi aiutare.

Attualmente lavora come guardiano presso un museo della citta, ma
guardando al suo futuro spera di trascorrere la stagione estiva lavoran-
do presso villaggi turistici o hotel marittimi.

Per questo sta frequentando un corso di cameriere e questa prospettiva
lo entusiasma molto, poiché ama I'idea di viaggiare e allo stesso tempo
essere utile agli altri mettendosi in contatto con le persone.

Ivo ama passeggiare, specialmente a Bergamo Alta, luogo di nascita del
padre e dove ritrova gran parte dei ricordi della sua infanzia. Spesso si
trova ad ammirare gli antichi palazzi interrogandosi sul loro passato.
Nonostante il profondo affetto che prova per questo ambiente, Ivo
sente il desiderio di evadere dal contesto della citta e spera in futuro di
trascorrere il suo tempo nella stagione invernale tra le montagne della
Valle Imagna.






MAYARA

“Lavoravo sul marciapiede”. Descrive cosi la sua precedente vita.
Mayara racconta il periodo trascorso nella casa condivisa con altre
donne che svolgevano la stessa attivita. Il loro “protettore” le teneva
sotto stretto controllo, trattenendo i loro guadagni per coprire un affit-
to esorbitante oltre ai costi di vita. Un giorno fu addirittura spinta git
da un balcone, riportando gravi lesioni al viso.

Quello fu un episodio che le fece maturare l'idea di quanto crudele e
tossico fosse quell'ambiente.

Dopo diverse difficolta, decise cosi di lasciarsi alle spalle quel mondo
di violenza. Non voleva pit svolgere quel tipo di lavoro e per questo ha
cercato aiuto presso alcuni enti di assistenza.

E piena di entusiasmo per la nuova fase della sua vita, avendo final-
mente trovato un luogo dove si sente accolta.

Spera di ottenere presto un documento d’identita che le permetta di
trovare un lavoro regolare.

Stanca di dipendere dagli aiuti, vuole camminare con le proprie gambe.
Ha grandi progetti: vuole imparare I'italiano e trovare un lavoro one-
sto; anche un lavoro di pulizie sarebbe perfetto per lei, purché le per-
metta di vivere con dignita e indipendenza.

Mayara ha un passato da ballerina. Si dedico alla danza da quando
aveva sei anni fino ai quindici. Ricorda quegli anni con emozione, rac-
contando di come si esercitava duramente anche prima degli allena-
menti per risultare migliore degli altri. Racconta anche di come la notte
dormiva in posizioni scomode, ma che le permettevano di acquisire pitt
flessibilita.

La danza era un pezzo della sua vita.

Mentre lo racconta, si alza in piedi e mostra un passo di danza. I suoi
occhi sono lucidi e confessa di avere la pelle d'oca nel ripercorrere quei
passi.

Da tempo non eseguiva quel passo di danza, ed ¢ stato come toccare il
suo passato, un passato che sembrava quasi dimenticato, come se non
avesse importanza per nessuno.

Ama la musica. Il ritmo la cattura e non puo fare a meno di sentirsi
attratta dal ballare.

La musica risveglia in lei qualcosa di profondo.






ANDREA

Ho conosciuto Andrea, un giovane di diciassette anni, un lunedi di
maggio.

Fin dai primi minuti della nostro incontro noto in lui un forte senso di
agitazione.

Durante i primi attimi dell'intervista cerco di metterlo a proprio agio
approcciandomi senza mettergli nessun tipo di pressione. Gli chiedo di
raccontarsi proprio come quando alle elementari la maestra ci chiedeva
di realizzare un tema sulla nostra vita.

Dopo le prime difficolta Andrea riesce ad aprirsi.

Inizia a parlare della propria famiglia, definendola una “famiglia me-
ravigliosa” a cui nonostante tutto vuole bene ed & grato, ma che pur-
troppo ¢ stata la causa della sua caduta.

Andrea continua, raccontando il lento sgretolarsi dellambiente fami-
liare. 11 discorso si sofferma sempre di pitl sui genitori e sulla sorella. I
sentimenti a riguardo sono del tutto contrastanti, poiché nonostante il
bene, si sente da essi “derubato della propria infanzia”.

Attraverso i problemi familiari si sente trascurato e il divorzio dei suoi
genitori € stato il momento di rottura interiore piti grande.

Andrea continua, raccontando che da quellistante la sua esistenza ¢
stata un continuo “trascinarsi”.

Lentamente e con fatica si sforza a percorrere nella sua mente le tappe
della propria vita, arrivando a parlare del periodo lockdown causato
dalla pandemia. Lo definisce un momento molto duro, poiché dovette
fare i conti con alcuni aspetti e determinate emozioni che nella quotidia-
nita tentava di soffocare.






Nel post-pandemia Andrea smette di andare a scuola. Si chiude sem-
pre di pit in se stesso, fino a non uscire piu dalla propria stanza.
Durante il racconto di questa tappa, una parola che sottolinea pil
volte ¢ “Solitudine”. La ripete pil volte, cosi tante volte che ho avuto
la sensazione che si volesse liberare per sempre di quella parola e dalle
emozioni che ha provato tramite essa.

Successivamente gli chiedo che cosa I'avesse spinto a isolarsi dal mon-
do, la sua risposta € breve ma diretta: non trovava alcuna motivazione
nell’'uscire di casa, riteneva di avere un’Incompatibilita con l'esterno.
In seguito, continua a descrivere l'esterno come un posto orribile, su-
perficiale ed egoista, non in grado di comprendere il dolore che stava
provando.

La propria stanza divenne cosi un posto sicuro, lontano da tutto.

Da qui nacque una forte dipendenza dal mondo online, definendola
una conseguenza del suo stato mentale. Attraverso i videogiochi trova
un obiettivo in grado di riempire le proprie giornate. Una scappatoia
semplice che lo aiutava a fuggire dal timore del passato e dall'incertez-
za del futuro.

Tutto cio lo fece sentire al sicuro e meno solo. Per ben quattro anni la
sua vita ando avanti cosl.

A distanza di tempo, Andrea ha trovato la forza di chiedere aiuto, an-
che grazie a un sostegno piti vicino da parte dei genitori. Con il percor-
so che tuttora sta affrontando i progressi sono stati notevoli.

Ad oggi, Andrea dichiara di sentirsi sulla strada corretta e accompa-
gnato dalle persone giuste. Inoltre le proprie passioni, tra cui la bici-
cletta lo aiutano molto. “L’hobby per i videogiochi”, come lo definisce
ora, € rimasto, considerandolo un passatempo del tutto sano.

La consapevolezza piu grande raggiunta da Andrea tramite il suo per-
corso ¢ la necessita di riappropriarsi del proprio tempo.






VAL

Nella sua vita ha vissuto momenti terribili di dolore e violenza.

Dopo aver vissuto un passato segnato dalla prostituzione, che ’'ha por-
tata a trasferirsi frequentemente in Brasile e poi in Europa, Val ha tro-
vato stabilita in Italia con un compagno, che pero la maltrattava.

Al raggiungimento di un punto di rottura, ha cercato di evadere da
questa situazione, fuggendo, ma, esasperata, & tornata a casa dell’ex
compagno, incapace di vivere autonomamente.

Al suo ritorno in casa, mentre giaceva esausta sul divano, ricorda di
aver iniziato a sentire del freddo salirle dai piedi.

Improvvisamente il suo corpo rimaneva li su quel divano, mentre la
sua anima iniziava a elevarsi oltre il mondo terreno. In questo stato,
due figure pseudo angeliche le hanno posto le mani sulle spalle in modo
confortevole.

Quelle creature le hanno chiesto cosa non andasse; in lacrime confes-
sava loro disperatamente la sua provenienza da un mondo di violenza
e sofferenza.

Mentre ne parla, Val porta la sua mano sinistra sulla spalla destra per
un attimo, come a ricordare quella sensazione di conforto.

D’un tratto le due figure angeliche le afferrarono i polsi dandole una
spinta verso il basso, come per respingerla nel suo corpo: un chiaro
segno di come la sua vita su questo pianeta non era finita.

Rinvenendo da questo momento, Val ha avvertito un‘ondata di freddo
scorrerle dentro. Quell'ondata la riconduce al ritorno della sua anima
dentro di lei.






Da quel momento ha avuto inizio un profondo cambiamento e, abban-
donata definitivamente la casa del compagno, ha trascorso circa tre anni
in una situazione di grave marginalita sociale, finché ha scoperto l'esis-
tenza di realta come Caritas e Esodo, due enti che potevano aiutarla.
Quando ha avuto accesso a beni basici, come una doccia calda, un pasto
e un letto, la speranza di cambiamento ha iniziato ad assumere un as-
petto concreto.

Questo ¢ stato un passo importante nella sua rinascita, che era cominci-
ata in modo embrionale con 'esperienza mistica.

Entrare nellambiente di Caritas ha segnato per Val una vera rinascita.
Ha trovato fiducia nel suo futuro grazie al supporto e alla positivita delle
persone intorno a lei.

Oggi, nonostante viva ancora in una situazione precaria, Val guarda fi-
duciosa al futuro. Sente di essere su una strada di sobrieta.

Adora la cucina del suo Paese di origine, il Brasile, e trova gioia nel
preparare piatti tipici della sua tradizione; ma la sua vera passione ¢ la
scrittura di poesie.

Si definisce un ruscello che continua a riversare parole su carta o sul
suo telefono

Per assurdo, talvolta si sente sopraffatta dalla quantita di testi che pro-
duce.

Sul suo futuro sorride con un’aria fanciullesca e confida il suo desiderio
di trovare ancora 'amore, anche se non corrisposto, poiché crede forte-
mente nel suo potere.

Per Val la rinascita € un frutto: € destinato a marcire, ma da questo pro-
cesso di decomposizione i semi trovano i nutrienti per germogliare e
dare vita a qualcosa di nuovo. Val coglie la bellezza e la saggezza insita in
questo ciclo naturale, evidenziando come anche nel momento pit buio
e apparentemente conclusivo, ci sia speranza e possibilita di rinascita.






RESPAWN

Il progetto esplora il concetto di ‘Respawn’, parola tecnica traducibile in ‘rinascita’.

Si tratta di un noto fenomeno dei videogiochi che prevede la possibilita di rinascere
senza giungere al game over. La ricerca tenta di mettere in dialogo il tema della
rinascita digitale con quello della rinascita personale.

Il lavoro si sviluppa con la narrazione di testimonianze reali, realizzate tramite interviste
dirette con i protagonisti delle storie presentate.

Le immagini utilizzate rappresentano frammenti di sfondo caratteristici del videogioco
“Super Mario All Stars”, evocando visivamente il concetto di apertura tramite gl
elementi naturali.












