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  Nirvana.


  Il nuovo gioco di Jimi Dini


  ambientato nelle


  periferie dell’agglomerato.


  Direttamente nelle vostre teste!




  (dal film Nirvana)




  Premessa




  Riuscire a visitare la piramide di Giza o la Grande Muraglia Cinese stando comodamente seduti, magari su una spiaggia assolata, in uno chalet di montagna o semplicemente tra le mura domestiche, potremmo di sicuro affermare, con un gioco di parole, è ormai “realtà”. Le nuove prospettive tecnologiche e in primis la Realtà Virtuale, con i suoi visori interattivi, offrono al turismo molte applicazioni utili che meritano maggiore attenzione da parte dei ricercatori del turismo e professionisti. Di certo, un obiettivo sembra già essere stato raggiunto e ci riferiamo alla utilità della VR (Virtual Reality) in ottica conservativa, ossia quella sua capacità di creare esperienze virtuali di viaggi laddove risulterebbe impossibile o addirittura pericoloso recarsi. Si pensi ai siti archeologici in zone di difficile raggiungimento o minacciati da conflitti e guerre. Se da un lato si potrebbe tuttavia obiettare, a nostro parere, che per quanto potranno essere 'coinvolgenti', tali sostituti non riusciranno mai a soppiantare la piacevolezza fisica “dell’esserci stato” con la conseguente compartecipazione di una sensorialità totale, dall’altro questi strumenti potrebbero essere d’aiuto a coloro i quali, a vario titolo, si pensi a coloro che sono inabili ad una mobilità in autonomia, non possono accedere all’esperienza diretta del viaggio turistico. Un settore che, tuttavia, utilizza già da tempo tale tecnologia è quello di cui Fabrizio Berardone ci parla in questo suo esaustivo saggio, a integrazione di un percorso di ricerca che ha iniziato da alcuni anni, in cui, con acume scientifico e per alcuni versi pionieristico, analizza l’aspetto ludico ad esso connesso: il Videogame-induced tourism. Da anni, i videogames, come Berardone sottolinea, sono un veicolo di aspetti turistici notevoli. Infatti, attraverso una serie di espedienti, tra questi ad esempio, le 'locations' scelte per lo svolgimento dei giochi, si tende a trasmettere dei messaggi e soprattutto a indurre una sorta di captatio benevolentiae in coloro che vi prendono parte. La riflessione di Berardone s’innesta, pertanto, in un filone di studi alquanto giovane e nel contempo, per alcuni versi, già “datato”, visto l’incalzante e inarrestabile procedere dell’innovazione tecnologica. Tuttavia, le tesi qui esposte riescono a mantenere ancora una 'freschezza' empirica intricante e aperta a futuri sviluppi. Le prospettive sembrano alquanto interessanti e dai primi approcci pare che l’industria del turismo non abbia mostrato alcun segno di insofferenza per tale tecnologia, anzi, sembrerebbe sfruttarla a proprio vantaggio in un’ottica pubblicitaria piuttosto 'immersiva', offrendo sempre più spesso ormai, grazie anche all’enorme potenziale della 'Rete', dei tour virtuali delle mete scelte, prima che il turista vi si rechi fisicamente. “Il dado è tratto”, ora non resta che muoversi lungo il percorso.
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