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  È vietata la riproduzione, anche parziale o ad uso interno o didattico, con qualsiasi mezzo effettuata, compresa la fotocopia, non autorizzata.




  Sarà un viaggio reale dentro di lei, glielo garantiamo.




  (Philip K. Dick, Ricordi in vendita)




  Premessa




  Solo qualche giorno dopo la pubblicazione della prima edizione1 di questo studio, Kazunori Yamauchi2 partecipava all’evento per il lancio europeo di Gran Turismo 63 nella cornice di Ronda, in Spagna. E proprio in quell’occasione, lo stesso game-designer scopriva la targa commemorativa del Paseo de Kazunori Yamauchi4, la strada intitolata a suo nome. Un gesto di riconoscenza, da parte dell’amministrazione locale, per celebrare, anche nella realtà, le locations cittadine riprodotte nel sesto capitolo della famosa serie di simulatori di guida. La pubblicazione ha preceduto anche il protocollo d’intesa5 tra AESVI e Italian Film Commissions, con il lancio di IviPro (Italian Videogame Program)6, progetto che si pone come intermediario fra sviluppatori ed editori potenzialmente interessati ad ambientare scenari di gioco sul territorio italiano. Ecco quindi una nuova conferma delle tesi esposte e della manifestazione del rapporto7 tra videogame, territorio e turismo, ormai instradato verso il percorso del futuro8. A bordo dell’IDHE9, la persuasione10 e le emozioni11 accompagnano adesso i gamers nel viaggio verso la stazione dell’esperienza12, in un mondo sempre più configurato con i codici della gamification13, della mobilità14, dell’advergame15, del cloud computing16, della realtà virtuale17 e di quella aumentata18. Seguendo questa direzione19, come nota Romano, «il passaggio dallo status di prodotto commerciale a quello di testo culturale è già compiuto (…)»20. La riflessione continua in questa riedizione, con ulteriori case studies, rispecchiando la sua naturale evoluzione già esposta nel saggio VR-induced tourism21.
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  1 28 novembre 2013. Cfr. F. Berardone, Videogame-induced tourism. Esperienze oltre lo schermo, Editore Mannarino, Cerbara - Città di Castello (PG) 2013. Si veda anche la seconda edizione digitale,




  F. Berardone, Videogame-induced tourism. Esperienze oltre lo schermo, Editore Mannarino, II ed. e-book 2014.




  2 Autore della serie Gran Turismo.




  3 Gran Turismo 6, Sony Computer Entertainment 2013.




  4 Cfr. Il ritorno del vero spirito dell’automobilismo: Gran Turismo®6 esce in esclusiva su PlayStation®3, 02/12/2013, www.gran-turismo.com/it/news/00_1155354.html?t=visongt;




  Evento per il lancio europeo di Gran Turismo 6: reportage fotografico della prima giornata, 03/12/2013, http://www.gran-turismo.com/it/news/00_5213604.html?t=gt6, ultima visita luglio 2017.




  5 Cfr. AESVI e IFC insieme per promuovere l’industria nazionale dei videogiochi e favorire la promozione del patrimonio storico, artistico e paesaggistico italiano, AESVI, 06/09/2016, http://www.aesvi.it/cms/view.php?dir_pk=902&cms_pk=2671; AESVI e IFC insieme per valorizzare industria e territorio, IVIPRO, 01/10/2016, https://ivipro.it/it/notizie/aesvi-e-ifc-insieme-per-valorizzare-industria-e-territorio, ultima visita luglio 2017;




  6 Cfr. Turismo videoludico, un’opportunità per il territorio, IVIPRO, 21/06/2016, https://ivipro.it/it/progetto, ultima visita luglio 2017.




  7 Per una riflessione permanente sul linguaggio videoludico e i rapporti tra il videogame e gli altri media, la Cineteca di Bologna cura l’Archivio Videoludico, con la raccolta di più di 3.000 titoli (dati aggiornati a giugno 2013), hardware storici e altri materiali. Cfr. Archivio Videoludico, Cineteca di Bologna, http://www.cinetecadibologna.it/archivi-non-film/videoludico, ultima visita luglio 2017.




  8 Anche se, come afferma Augé, «per prima cosa dobbiamo interrogarci sulla categoria di «nuovo», sulla «novità» stessa, visto che queste parole sono ormai logorate dall’uso che ne viene fatto nella moda e nell’attualità». M. Augé, Futuro, Bollati Boringhieri, Trebaseleghe (PD) 2012, p. 30.




  9 Secondo Frazzetto, «(…) IDHE (Interactive Digital Hybrid Entertainment, Intrattenimento Digitale Ibrido Interattivo), ovvero quanto di solito si indica con l’ambiguo termine videogioco (…)». G. Frazzetto, Per una teoria dell’IDHE. Introduzione ai videogiochi, Edit, Gorgonzola (MI) 2010, p. 9.




  10 Cfr. I. Bogost, Persuasive Games. The expressive power of videogames, MIT Press, Cambridge 2007.




  11 A riguardo, si veda per esempio il caso del Bio Gamepad, «(…) un joypad in grado di percepire le emozioni di chi gioca e adattare il ritmo di conseguenza (…)». M. Consoli, Arriva il videogame che interpreta le emozioni. L’università di Stanford ha realizzato un joypad in grado di percepire gli stati d’animo dei giocatori grazie a dei sensori. E così il videogioco cambia a seconda di chi lo usa, La Stampa, 10/04/2014, http://www.lastampa.it/2014/04/10/tecnologia/arriva-il-videogame-che-interpreta-le-emozioni-aVl852TtfvG59yZol3vhyM/pagina.html, ultima visita luglio 2017.




  12 Affermano Triberti e Argenton, «i videogiochi non influenzano soltanto il volto cognitivo della nostra mente, ma sono anche capaci di emozionarci (…) Non vi è dubbio (…) che (…) essi ci consentano di assaporare momenti particolarmente piacevoli e caratterizzati da una sensazione di sostanziale benessere».




  S. Triberti, L. Argenton, Psicologia dei videogiocatori. Come i mondi virtuali influenzano mente e comportamento, Apogeo, Lavis (TN) 2013, pp. 110-111.




  13 Cfr. F. Viola, Gamification. I videogiochi nella vita quotidiana, Arduino Viola, Italia 2011.




  14 A tal proposito, si vedano come esempi la console portatile Nvidia Shield e il GamePad di Samsung. Cfr. Shield, Nvidia, https://www.nvidia.it/shield, ultima visita luglio 2017;




  GamePad, Samsung, www.samsung.com/it/consumer/mobile-devices/accessories/others/EI-GP20HNBEGWW, ultima visita luglio 2017.




  15 Cfr. A. Cavaleri (a cura di), Videogiochi e marketing. Brand, strategie e identità videoludiche, Unicopli, Abbiategrasso (MI) 2010; S. Mendola, G. Costanza, Videogame e pubblicità. Un connubio perfetto, Italia 2009; I. Bogost, op. cit.




  16 Cfr. K.C. Li, Q. Li, T. K. Shih, Cloud Computing and digital media. Fundamentals, Techinques, and Applications, CRC Press, Taylor & Francis Group, Boca Raton 2014; G. Reese, Cloud Application Architectures, O’Reilly & Associates, Sebastopol 2009; trad. it. Cloud computing. Architettura, infrastrutture, applicazioni, Tecniche Nuove, Borgomanero (NO) 2010.




  17 Cfr. Oculus Rift, Oculus VR, https://www.oculus.com; PlayStation VR, Sony, https://www.playstation.com/it-it/explore/playstation-vr, ultima visita luglio 2017.
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