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,
IASOCIETA
DEI
PSICOLOGIA E TECNICA DELL'HOMO VIDEOLUDENS
DA LOS ANGELES
LUCA TREMOLADA

La periferia meno nobile

d.ell'industria dei video-
game è a qualche decina
metri dalla South Hall

del Los Angeles Convention cen-
ter. Lontano dalle luci stroboscopì-
che e dagli effetti speciali dell'Ej, la
fiera più grande delmondo dedica-,
ta ai videogiochi che si è.conclusa
la settimana scorsa in California.
Quasi nascoste dagli occhi dei big
dell'intrattenimento elettronico.
Un paesaggio di banchetti carichi
di periferiche, pistole diplastica, se-
diligonfiabili a forma digo-kart, in-
somma accessori di varia natura.
«Passiamo per essere dei moder-
ni giocattolai racconta un
produttore taiwanese -. Ma
più passa il tempo più tutto
ilsettore assomiglia aun Lu-
na Park», A queste parole
Kazuo Hirai il numero uno
di Sony Entertainrnent ri-
sponde storcendo ilnaso. «Mac-
chégiocattoli - protesta -',Tecnolo-
gie come il3Dintegrato con ilcon"
troller Movc richiedono anni di in-
vestimenti in ricerca e sviluppò, e
anche un sistema complesso di at-
tori per produrre contenuti e di
svìluppatori per lavorare sul sof-
tware, dove tutti devono fare la
propria parte».
In effetti, ilgamingè un ecosiste-./

ma che finora ha avuto ilmerito ~1
portare sulmercato nuove tecnol~"
gie, bruciando sul tempo altri
comparti dell'elettronica
di consumo. Esempi in
questo senso non
mancano: i video-
giochi hanno prati-
cato l'online alme-
no tredici anni pri-
ma della televisio-

ne che solo ora sta conducendo pro-
ve di interattvità, Grazie a Ninten-
do Ds la filosofia del touch ha anti-
cipato di un paio di anni il boom di
iPhone e affini. Il grande pubblico
ha scoperto cosa fossero sensori
di movimento, accelerometri e gi-
roscopi grazie allaWii. Eora la ste-
reoscopia che, pur essendo una
tecnologia «antica», ha trovato
nelle console e nella capacità di
eleborazione dei chip la sorgente
ideale per produrre in real time la
terza dimensione.
Insomma, altro che giocattoli.

Le console con la scusa del gioco
hanno introdotto sensori, interfac-
ce, software, giroscopi, chip grafi-
ci: tecnologia a basso costo:
Quest'armo poi i tre bigdell'Ej han-
no spremuto nuovo hardware che
promette esperienze di gioco più
immersive (3D) e interazioni uo-
mo-macchina ancora più naturali.
Kinect, il sensore diMicrosoft sul-
lacarta è ilpiù rivoluzionario. Il si-
stema di gioco sviluppato interna-
mente da Redmond con tecnolo-
gia dell'israeliana PrimeSense ef-
fettivamente riconosce la voce e il

movimento del corpo, promette
nuove forme di interazione senza
l'ìnterrnedìazione del controller.
Quanto a Nintendo erano quindi-
ci anni che cercava di ottenere ef-
fetti3D sulle console portatili. Pre-
cisamente da quando nel 1995fece-
ro flop con Virtual Boy, una mac-
china da gioco nata con l'ambizio-
ne di ricreare attraverso un com-
plesso sistema di specchi oscillan-
ti, e led effetti stereoscopi il3D.So-
lo oggi sono riusciti nell'intento,
eliminando addirittura gli occhia-
lini.Muovendo una leva l'immagi-
ne acquista profondità con un ef-
fettoologramma. Una piccola ma-
gia ottenuta evidentemente gra-
zie a sforzi titanici,
Queste tecnologie tra pochi me-

sisaranno in commercio. Ad atten-
derle non ci sono solo programma!
tori più o meno entusiasti. Leasso-

ciazioni dei consumatori con icol-
telli tra identi si apprestano avalu-
tare l'impatto di questi nuove for-
me di interattività sulla salute. Ma
anche con diverso intento i labora-
tori e leuniversità. Osemplicemen-
te glihacker che smonteranno pez-
zo a pezzo questi device per inven-
tare nuovi oggetti inbarba alla pro-
prietà intellettuale. I più interessa-
ti però sono gli studiosi del rappor-
to uomo-macchina. L'immersività
del 3De lenuove periferiche di gio-
co consentono un interazione più
naturale con i mondi sintetici spo-
stando più in là i confine della loro
materia di studio, abbracciando le
categorie proprie della psicologia
sociale. «C'è una rivoluzione in at-
to», commenta Luca Chittaro pro-
fessore di interazione uomo-mac-
china dell'Università diUdine. «Fi-
no aqualche almo faglistudi di que-
sto tipo si ispiravano alla psicolo-
giacognitiva. Simisuravano le per-
formance dell'individuo che usa la
macchina. Ora invece si analizza-
no le reazioni fisiologiche del cor-
po aquesti agenti virtuali.Esiosser-
vache le persone in relazione tra lo-
ro e con le macchine hanno com-
portamenti fisiologici molto simi-
li». In sostanza, percepiamo il vir-
tuale come se fosse reale. Sequesto
è vero, questi giocattoli potrebbe-
ro comprendere come siamo fatti.
Epotrebbero diventare degli spec-
chi attraverso i quali poterei guar-
dare. Ivideogiochi hanno poco me-
no di quarant'anni. Ma la ricerca
sembra essere inziata solo ora.
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L'esperienza del gioco elettronico
sta trasformando le relazioni
tra le persone.
E con le macchine
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