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			I greci chiamarono koinè la lingua comune che consentì alle persone in tutto il Mediterraneo di capirsi e comunicare superando le barriere dei dialetti e dei differenti idiomi. I libri di Koinè esplorano tutti i campi delle scienze sociali e hanno in comune il rigore dell’argomentazione, l’onestà intellettuale, la voglia di essere letti al di fuori dei ristretti ambiti specialistici.

			Hack, “il gesto virtuoso con il quale è possibile individuare l’unica via di accesso a un sistema complesso”, è la linea di Koinè dedicata alle nuove tecnologie e al loro impatto sulla società.
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			antefatto

			Un nuovo paradigma

			Ceci tuera cela.

			(Victor Hugo, Notre-Dame de Paris)

			“Questo ucciderà quello”,1 afferma Claude Frollo. Siamo nel 1482 e discorrendo con Jacques Coictier, l’arcidiacono si affaccia alla finestra e osserva la maestosa presenza della cattedrale di Notre-Dame. Poi si gira e guarda il libro appoggiato sul tavolo della stanza: “Questo ucciderà quello”. Il libro ucciderà la cattedrale; il sistema tecnico-culturale generato dal sistema a stampa a caratteri mobili che Gutenberg ha inventato sta cambiando il modello culturale e con esso il sistema sociale ed economico. Una tecnologia ha impresso una tale svolta nel sistema da imporre una nuova logica culturale. 

			Ci troviamo ovviamente tra le pagine del romanzo Notre-Dame de Paris di Victor Hugo, autore che dedica quasi un intero capitolo2 a spiegare questo cambiamento epocale: l’avvicendamento tra il mondo antico e la modernità. Un pezzo di letteratura (forse in questo caso sarebbe meglio dire di saggistica incastonata nella letteratura) interessante anche per il nostro specifico punto di vista. Anche noi ci troviamo di fronte a un cambio di paradigma, tanto repentino quanto profondo. Un cambio di paradigma che ne segue un altro, quello del digitale. Siamo ora di fronte al turn di un turn, e questo nuovo orizzonte, che è già ben radicato qui e oggi, al momento lo stiamo chiamando Metaverso. 

			Un turn che si fonda su due logiche principali: il carattere “spaziale” del nuovo computing e la logica interattiva che deriva direttamente dalle strategie, dagli storytelling e dal design dei videogame e che si sostanzia in quella che chiamo “logica Unity”, dal nome del motore grafico più usato. Nato inizialmente all’interno dell’industria del gaming digitale, viene oggi usato per il cinema, la televisione, i video, i social, la Realtà virtuale, quella mista e quella aumentata.

			Si tratta di due fattori che determinano sistemi e strutture, modelli di fruizione e partecipazione, così come modi di produzione. Un nuovo sistema si sta infiltrando (a dire il vero già da anni) e prevede la costruzione di ambienti e spazi aumentati e ibridi da abitare, attraversare, partecipare e condividere. Possono nascere nei mondi artificiali della Realtà virtuale e legarsi al mondo fisico, oppure, al contrario, possono situarsi nella realtà connettendosi e aumentandola con dati, informazioni e comunicazioni virtuali. Questo sistema “spaziale” richiede di essere immersi, di partecipare, di condividere, di agire secondo competenze che maturano nell’ambito della interattività (dal game alla gamification).

			Ma soprattutto definisce un nuovo spazio, quello più autentico e originale che è uno spazio infraspaziale, una “piega”, una “Zona oscura” che si interpone tra spazi reali e virtuali, che sta al di sotto (il codice) e al di sopra (il cloud), che prevede e aziona le interfacce, che viene attraversato dai data e dagli input per attivarli. Una Zona oscura perché al di sotto del visibile, ma anche perché resa opaca dalla criptazione, dai sistemi proprietari e allo stesso tempo da quelli elitari, appannaggio dei soli iniziati sviluppatori e hacker. Una zona quindi dove la tecnologia realmente si abilita, dove risiedono le porosità dei data e della loro estrazione e utilizzo, dove si incunea l’ideologia. Una Zona oscura politica, operata dai grandi della Big Tech per i propri fini e attraversata da ventate attivistiche che si oppongono all’editto monoculturale della logica della Silicon Valley. Un nuovo computing – spaziale – sembra profilarsi all’orizzonte, un nuovo cambio di paradigma (si diceva), ma le minacce sono le stesse.

			
				
					1. Victor Hugo, Notre-Dame de Paris, L’Espresso, Roma 2003, p. 207.

				

				
					2. Ivi, cap. II del libro V, da p. 209 in avanti.

				

			

		

	
		
			capitolo 1

			La rivoluzione del Metaverso

			Le occasioni fanno le rivoluzioni.

			(Joaquim Maria Machado De Assis)

			a proposito di metaverso

			Questo cambio di paradigma si configura come una vera e propria rivoluzione in grado di accentrare, condensare e rielaborare le funzioni che derivano dal mondo dei media digitali, dei social network.

			Nel Metaverso la magia diventa realtà. È un mondo di finzione, fatto di codici interpretabili solo da un computer. In un certo senso, il Metaverso è come un Namshub che opera nella fibra ottica di L. Bob Rife.1

			L’interesse per il Metaverso nasce a cavallo tra il 2019 e il 2020, quando, prima l’amministratore delegato di Fortnite e poi Mark Zuckerberg, nel giro di pochi mesi, rilasciano alcune dichiarazioni proprio nella prospettiva di sviluppare questa tecnologia in maniera preponderante. Alla fine del 2019 è Fortnite, il famoso gioco, a indicare nel Metaverso l’orizzonte di sviluppo tecnologico. L’idea è quella di trasformare un gioco in un vero e proprio ambiente partecipato in cui le persone non siano solo giocatori ma utenti a cui viene data la possibilità di comunicare, scambiare informazioni, partecipare a eventi come anteprime di film, concerti e quant’altro. Fortnite in qualche modo guarda il precedente di Second Life senza dimenticare comunque la sua origine gaming. L’idea è quella di creare un vero e proprio mondo in cui chi entra può avvantaggiarsi di funzioni e pratiche molto diverse, e quindi personalizzare al massimo grado la sua presenza e la sua esperienza.

			Alle dichiarazioni dei dirigenti di Fortnite fa seguito l’ormai famosa conferenza stampa di Mark Zuckerberg che annuncia la trasformazione della propria holding in Meta, azienda che ha come obbiettivo realizzare un Metaverso e quindi un unico ambiente immersivo, partecipato, interattivo e condiviso in cui potranno stare gli acquirenti di Oculus e gli iscritti a Facebook e Instagram. Insomma: gli utenti che partecipano al mondo creato dal giovane imprenditore americano.

			alle origini del metaverso

			Quindi, Hiro non è affatto lì dove si trova, bensì in un universo generato dal computer che la macchina sta disegnando sui suoi occhialoni e pompando negli auricolari. Nel gergo del settore, questo luogo immaginario viene chiamato Metaverso.2

			Il termine Metaverso appare la prima volta nel 1992 in un romanzo fantascientifico ascrivibile al filone cyberpunk dal titolo Snow Crash. L’autore è Neal Stephenson. Ed è interessante partire proprio da qui, da come Stephenson descrive questo Metaverso: intanto è una sfera, e quindi un chiaro riferimento ai dispositivi immersivi come la Realtà virtuale, che producono, per l’appunto, immagini sferiche a 360°. In secondo luogo, la sfera rimanda alla Terra e quindi al fatto che il Metaverso possa davvero rappresentare un “gemello digitale” del mondo fisico. È ovviamente un mondo di immagini “solide”, tridimensionali, realizzate in computer graphics ad alta risoluzione. E inoltre è sonoro. Per accedervi bisogna utilizzare speciali occhiali e cuffie.

			La sfera è attraversata da una strada, enorme, piena di luci, percorsa continuamente da milioni di persone. Per protocollo la lunghezza della “Strada” è di 65.536 chilometri, quindi è più lunga della circonferenza della Terra. Si aggettano sulla Strada costruzioni di diverso tipo e natura che vanno a definire l’abitato del Metaverso con quartieri distinti, come, per esempio, quello degli hacker. Il modello è Las Vegas sia per il suo aspetto luccicante, fantasmagorico e spettacolare, sia per la eccessiva eterogeneità estetica della sua edilizia, che spazia in stili e ornamenti diversissimi tra loro per natura e per epoca. Mediamente la Strada è occupata da una popolazione che è grossomodo pari al doppio di quella di New York. La Strada è larga cento metri e nel mezzo passa una monorotaia. Le persone che vivono nel Metaverso sono avatar, cioè il prodotto di software che generano corpi audiovisivi atti a dimorare nel Metaverso. Così come si possono acquistare oggetti, asset e gadget, si possono acquistare espressioni facciali, ritocchi estetici dei propri avatar, o per assomigliare sempre di più a se stessi, o per assumere i tratti di qualcun altro, o per migliorare il profilo di sé. Tutto il mondo del Metaverso gira intorno a protocolli gaming: lavorare, andare nei parchi divertimento, fare shopping, incontrare persone, assistere a eventi è progettato secondo logiche grafiche, architettoniche, di storytelling e di comportamento modellati nel mondo dei videogame. Alcune delle “persone” presenti nel Metaverso sono intelligenze artificiali programmate per diverse utilità ma in grado di apprendere ed evolvere. Ogni elemento del Metaverso è altresì monitorato, mappato e coperto da sensori in grado di recepire e interpretare anche i minimi cambiamenti degli abitanti. Va inoltre detto che questa straordinaria costruzione ha le sue “solide” fondamenta in un numero vasto di informazioni e in software in grado di processarle e controllarle. Il potere nel Metaverso è direttamente proporzionale al numero di data che si possono raccogliere e a quanto sono raffinati i modelli per la loro processazione.

			C’è un’ultima notazione interessante che Stephenson fa a proposito di questa sua fantastica creatura, e cioè che stare nel Metaverso cambia e modifica i processi cognitivi, assimila cioè software e strutture neurali creando un unico ambiente che si fonde in maniera sinergica con le persone. E inoltre definisce un sistema simbiotico di rapporto uomo-macchina in grado di modificare profondamente le strutture del sapere delle persone. Imprime cioè una logica nuova.

			… e quindi il metaverso

			Quando Hiro va nel Metaverso e vede la Strada e i segnali elettrici che si estendono nell’oscurità fino a perdersi dietro la curva del globo, in realtà sta osservando delle rappresentazioni grafiche, le interfacce-utente, di una miriade di software diversi, progettati dagli ingegneri delle imprese più importanti.3

			A partire da questa descrizione del Metaverso, quella che qui viene proposta è un’interpretazione alternativa per cui il Metaverso non è la somma delle tecnologie che in questo momento si stanno sviluppando all’interno del campo cosiddetto XR (Extended Reality), ovvero le tecnologie immersive. Si intende il Metaverso come una “logica culturale”, mutuando il concetto da Fredric Jameson4 e da Alexander R. Galloway.5 In fondo possiamo concordare con Yuk Hui nel momento in cui afferma che:

			Il pensiero scientifico e tecnico emerge sotto condizioni cosmologiche che si esprimono nelle relazioni mai statiche tra gli umani e i loro ambienti.6

			Relazioni mai statiche e quindi processi, atti, azioni e sistemi complessi di comunicazione che la Cibernetica aveva solo provato a immaginare. Tutto questo è la “cosmotecnica” un sistema di valori e relazioni che si genera in questa dimensione. E tanto più questo vale nel turn del Metaverso, radicato nell’azione e nei processi che implicano la relazione tra esseri umani e macchine in ambienti ibridi (o reali aumentati o artificiali arricchiti di realtà). La tecnica, in questo caso la tecnologia digitale emergente (all’incrocio tra XR, IoT e IA) che possiamo chiamare Metaverso, rappresenta l’architettura e lo spazio relazionale più ampio entro cui si declinano diversi usi, impatti, modelli e pratiche. Rifacendosi agli studi di Gilbert Simondon e di Tim Ingold, Yuk Hui parla di un campo teorico in grado di riformulare l’unità organica di tecnica e natura. Qui non si tratta solo di esprimere un pensiero (Hui lo chiama filosofia) in grado di realizzare questo compito, ma anche di individuare un panorama, un orizzonte sociale e culturale in cui questa unità si è già concretizzata, basando le proprie fondamenta sul senso dello spazio e sull’atto, l’azione come forma creatrice, di pensiero, di comunicazione di generazione di dati.

			Si intende quindi Metaverso come un sistema di pensiero che nasce all’interno delle tecnologie immersive e che pone le persone in una dimensione comunicativa fatta fondamentalmente di alcuni elementi e funzioni: immersione (stare dentro le storie, dentro i flussi di comunicazione, dentro ambienti artificiali o misti), partecipazione (il sistema si attiva solo previa evidente e palese decisione di introdursi nell’ambiente), condivisione (ogni ambiente è una piattaforma partecipata), interazione (ogni ambiente si adatta e reagisce, non solo alle nostre azioni e ai nostri attraversamenti, ma anche alla nostra semplice presenza).

			Metaverso significa organizzare la comunicazione definendo ambienti specifici. Possono essere ambienti completamente artificiali (la “realtà artificiale” di Myron W. Krueger o la “Realtà virtuale” di Jaron Lanier), normalmente realizzati in computer graphics, o meglio in Cgi (Computer-Generated Imagery) e sviluppati da motori grafici come Unreal Engine o, soprattutto, Unity. Motori grafici divenuti famosi per il loro utilizzo nell’industria del videogame, ma che poco alla volta sono diventati strumenti fondamentali per il cinema, la televisione, il web, definendo l’immaginario estetico più caratteristico del nostro tempo (e testimonianza ne sono l’utilizzo che ne fanno famosi artisti contemporanei come Jon Rafman o Ian Cheng o gruppi di attivisti come Total Refusal) e inoltre il sistema di lavoro più usato nel mondo della comunicazione.

			Il primo spunto qui proposto è che possiamo parlare di Metaverso come della “logica Unity” che definisce il nostro tempo. In questo modo sgombriamo il campo da due fraintendimenti. Primo: il Metaverso non è (solo) la strana creatura tecnologica che stanno preparando Mark Zuckerberg, Apple, Microsoft e le altre aziende high-tech. Questi si sono solo appropriati di un termine (che, tra l’altro, circola da alcuni decenni) per ridefinire i rami aziendali che si occupano di XR, e cioè del complesso delle tecnologie immersive come Realtà virtuale, aumentata e mista. Secondo: il Metaverso non è là a venire, è ben presente, ha già una sua storia fatta di tentativi, proposte, esperimenti, utilizzo di diverse tecnologie. Ha una sua storia che nasce fondamentalmente nel mondo del videogame e che nel corso degli ultimi decenni ha colonizzato diversi campi. E ora, con lo sviluppo delle tecnologie XR, questo campo può (e lo sta facendo) definire un nuovo statuto culturale delle tecnologie contemporanee.

			Il Metaverso è dunque un sistema di pensiero e di relazioni che si poggia su diverse tecnologie, spesso utilizzate insieme o, altre volte, ibridate le une con le altre. È Stefan Sonvilla-Weiss a indicare con precisione il sistema di comunicazione e il modello sociale sotteso e che definisce la logica del Metaverso:

			In this global connected info space where there is no longer any ontological difference between the real and the virtual, novel forms of human-machine interaction will impact tremendously and pervasively on almost all life issues. Intelligent agents, augmented eyewear, and virtual world avatars and habitats are only a few existing examples that signal the forthcoming changes in the networked societies.7

			Già Alexander R. Galloway nella sua sistematica analisi del sistema gaming8 indica una serie di elementi e funzioni in grado di imporre una logica culturale diversa, che dalla nicchia dei videogame ha velocemente colonizzato altri media e altri modelli di comunicazione. Invade il mondo dei social e quindi del web 2.0, così come quello delle piattaforme per la condivisione e la fruizione di contenuti: da quelli musicali a quelli audiovisivi, fino a nuovi applicativi interattivi che, svincolati dal fine esplicitamente ludico dei videogame, vengono chiamati serious game e che vanno dai simulatori alle campagne di marketing fino alle guide dei musei. Per Galloway il gaming non va quindi studiato come un mercato mediale o dell’intrattenimento, bensì come un nuovo sistema di comunicazione e di pensiero, una nuova “logica culturale” (mutuando il termine da Fredric Jameson)9 basata, non più sulla fruizione passiva e sulla dimensione lineare dello storytelling, bensì sull’azione. Sul pensiero come azione e sullo spazio come dimensione fondamentale di questa prassi. Azione e spazio divengono le funzioni basilari della comunicazione da cui si ramifica ogni altra funzione, strategia comunicativa, modello di fruizione, storytelling ma anche estetica (con il dominio della computer graphics che intanto, per merito della Pixar e del suo software Renderman, ha invaso l’immaginario del cinema di animazione per poi muoversi a quello action, fantasy e in breve definendo lo statuto estetico degli effetti speciali hollywoodiani degli ultimi trent’anni).

			Come avremo modo di vedere quella logica, incontrando il mondo della XR e del cosiddetto spatial computing e potendo contare su due pilastri infrastrutturali come la IA e il 5G, può definitivamente divenire la logica del nuovo paradigma algoritmico.

			
				
					1. Neal Stephenson, Snow Crash, Rcs, Milano 2007, p. 36.

				

				
					2. Ivi, pp. 33-34.

				

				
					3. Ivi, p. 34.

				

				
					4. Cfr. Fredric Jameson, Postmodernismo. Ovvero la logica culturale del tardo capitalismo, Fazi, Roma 2015.

				

				
					5. Alexander R. Galloway, Gaming. Saggi sulla cultura algoritmica, Luca Sossella, Roma 2022.

				

				
					6. Yuk Hui, Cosmotecnica. La questione della tecnologia in Cina, Nero, Roma 2021, pp. 27-28.

				

				
					7. “In questo spazio informativo globale connesso, dove non esiste più alcuna differenza ontologica tra reale e virtuale, le nuove forme di interazione uomo-macchina avranno un impatto enorme e pervasivo su quasi tutti gli aspetti della vita. Agenti intelligenti, visori per la realtà aumentata, avatar e habitat del mondo virtuale sono solo alcuni esempi esistenti che segnalano i prossimi cambiamenti nelle società in rete”. Stefan Sonvilla-Weiss, (In)visible. Learning to Act in the Metaverse, Springer, Vienna 2008, p. 10.

				

				
					8. Cfr. Alexander R. Galloway, op. cit.

				

				
					9. Cfr. Fredric Jameson, op. cit.

				

			

		

	
		
			capitolo 2

			Metaverso e multiverso

			un’allegra distopia

			La stanza parve inclinarsi, le pareti, il soffitto e il pavimento si trasformarono momentaneamente nelle aperture di molti tunnel – tunnel che portavano in tutte le direzioni attraverso il tempo. Ebbi una visione bokononista dell’unità di ogni secondo di tutto il tempo e di tutta l’umanità errante, di tutti gli uomini, tutte le donne e tutti i bambini che vagavano all’infinito.1

			È sempre curioso notare come la cultura digitale sia in grado di stravolgere semanticamente simboli e oggetti culturali. Stravolgerne il senso e riorientarlo in una direzione esatta e contraria. Gli esempi abbondano ma vorrei sottolineare i tre più rilevanti e che ineriscono maggiormente al nostro discorso: il primo è il concetto di cyberspazio. È ormai notorio come il termine sia stato derivato da un famoso racconto (La notte che bruciammo Chrome)2 e da un romanzo (Neuromante),3 entrambi di William Gibson. Ma laddove il cyberspazio descritto dal noto scrittore di fantascienza, considerato tra i padri del movimento cyberpunk, è connotato in senso decisamente negativo, la cultura digitale è riuscita a creargli intorno un’aura positiva, addirittura un discorso di tipo utopico. Se la rete di connessione di Gibson era un monstrum che, non solo collegava macchine e cervelli, ma si disponeva a controllare e ad alienare le persone, i pensieri e le coscienze, di contro, intorno a Internet, prima, e al web, successivamente, si è creato un vero e proprio racconto utopico che è stato alla base del sogno della Silicon Valley. Un vero e proprio pensiero industriale liberista ammantato di venature parasocialiste e da utopie generose, se non apertamente ipocrite. Soprattutto se concetti come democratizzazione, apertura e disintermediazione vengono veicolati da multinazionali perennemente ospitate dai tribunali, sia per la posizione monopolistica, che per i continui attentati alla privacy. Per non parlare poi del “grande fratello”, l’invenzione romanzesca di George Orwell che indicava il potere tirannico e assolutista di un controllore delle menti, che oggi invece si trasforma in un reality di successo, icona dell’intrattenimento spensierato di epoca digitale. E, ancora, i mechanical turk, i lavoratori a cottimo sottopagati che, per conto di Amazon, effettuano un lavoro ripetitivo per “alimentare” i grandi archivi che servono gli algoritmi di machine learning. Il famoso falso automa svelato da Edgar Allan Poe nel magistrale racconto Il giocatore di scacchi di Maelzel4 diviene la sigla per un lavoro spacciato per comodo e che invece si rivela una nuova forma di schiavitù sottopagata. Ed ecco, ultimo, il Metaverso. Come si è già ricordato, si tratta ancora una volta di un’invenzione letteraria, il romanzo Snow Crash di Neal Stephenson che descrive un prossimo futuro distopico in cui l’unica possibile evasione è quella in un universo parallelo artificiale, realizzato in computer graphics, al quale si accede attraverso un casco immersivo e realizzando un proprio doppio digitale definito “avatar”. Un mondo anch’esso soggiogato dal potere assolutista del mercato, dalle logiche violente del profitto e da una divisione sociale degna del Medioevo, e che ora invece si fa modello di quella che viene spacciata come la nuova, irresistibile e incredibile rivoluzione tecnologica.

			Dietro a queste evidenti incongruenze di significato si cela qualcosa di più profondo che va scandagliato con le armi del pensiero, erigendo un’architettura filosofica in grado di leggere e provare a interpretare il fenomeno, inserendolo nel suo più giusto contesto che è quello culturale, più che quello meramente tecnologico. E soprattutto va fatta un’operazione di sottrazione e prelievo dalla comunicazione dei grandi player e operatori e ricollocamento in ambito culturale. Il solito vociare, spesso un po’ sconnesso, dei media sta generando intorno al Metaverso un discorso frammentato, e soprattutto orientato a rendere conto di un risultato tecnologico osservato unicamente dal punto di vista dei grandi player. 

			il metaverso è qui

			The multiverse model of the world does not only reflect the new technologically determinated experiences of time and space, not only new cosmological principles, but also new concepts of social reality and “conditio humana”.5

			Ma torniamo al romanzo di Stephenson che definisce l’orizzonte tecnologico in cui ci muoviamo, quello delle tecnologie immersive, Realtà virtuale in testa. Siamo nel 1992, quando esce Snow Crash, e il mondo delle tecnologie digitali guarda ai nuovi dispositivi immersivi che stanno provando (a fatica) a entrare nel mercato. In particolare fanno breccia negli immaginari i tentativi di caschetto virtuale realizzati da Jaron Lanier. L’idea di Lanier è quella di creare una serie di dispositivi che vanno dall’helmet ai glove fino alle suite complete, armate di sensori per trasportare il corpo (e non solo la vista) in un universo artificiale a 360°, responsivo, e quindi interattivo e partecipato. Un vero e proprio gemello digitale ma realizzato con un’estetica sintetica. Del 1992 è anche Il tagliaerbe di Brett Leonard, film che esplora le potenzialità della Realtà virtuale.

			Quasi contemporaneamente Myron Krueger sviluppa software e realizza hardware in questa direzione e parla esplicitamente di una “realtà artificiale”6 fatta di ambienti a cui accedere con il video, con i sensori o con gli helmet. Non è un caso quindi che il mondo della fantascienza letteraria attinga da queste spinte e da queste ricerche avveniristiche: Stephenson, per l’appunto, ma prima di lui anche Daniel F. Galouye con Simulacron,7 Ursula K. Le Guin con La falce dei cieli8 e, ancora, Ernest Cline con Ready Player One9 da cui Spielberg trarrà il suo film omonimo.

			Ma è il romanzo di Stephenson il riferimento principale, per la definizione di Metaverso (anticipata solo da quella di “dataverso”) e di avatar, e cioè il gemello digitale che assume i caratteri che gli si voglia dare, descrivendo così la nostra identità digitale, utile per entrare nei mondi virtualmente infiniti (sono generati da Gan – Generative Adversarial Network), responsivi, partecipati e a 360°.

			Krueger e Lanier nelle loro riflessioni teoriche riguardo questi mondi artificiali, seppure non usano il termine “Metaverso”, in pratica lo stanno già descrivendo, ne delineano i contorni, le architetture, le pratiche e persino le funzioni e le estetiche. Tutte cose che infatti troviamo in una serie di opere citate esplicitamente da Galloway10 come emblematiche di questa nuova logica algoritmica che i game (in senso lato) stanno definendo. Gli esempi proposti dal filosofo inglese sono infatti serious game come Civilization di Sid Meier (vero gioco-mondo antesignano di tutti i Metaversi), i machinima, e ancora gli Arg (Alternate Reality Game, storytelling partecipati e interattivi che si svolgono alternativamente nel mondo virtuale e in quello reale), Mmog (Massively Multiplayer Online Game) o Mmorpg (Massively Multiplayer Online Role-Playing Game). Di cosa si tratta? Si tratta per l’appunto di giochi complessi, partecipati (online), interattivi, personalizzabili. Ambienti in cui ci si cala in una logica nuova dove dominano l’azione (come nuova forma di conoscenza e di pensiero) e l’ambiente (come nuova struttura organizzativa dei dati e della loro funzione). Un ambiente dallo storytelling non-lineare e complesso che definisce un sistema comunicativo nuovo.
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