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E’ arrivato finalmente! Dal 5 giugno è in vendita The Sims 3, un evento attesissimo da milioni di persone nel mondo. L’uscita di questo videogioco è stata oggetto di una grandissima campagna pubblicitaria: negli ultimi mesi navigando sul web non si legge altro che “Finalmente in arrivo il nuovo attesissimo capitolo della serie The Sims”, “In arrivo il 5 giugno il terzo capitolo del gioco che ha venduto 100 milioni di copie nel mondo ”, e ancora, dopo il 5 giugno, “EA Games lancia The Sims 3, due  milioni di copie vendute nelle prime 2 settimane….”,
Certo non sono cifre da poco. Cosa avrà di tanto speciale questo gioco? Ormai di videogiochi ne escono migliaia e migliaia tutti gli anni, cosa c’è che attira tanto giocatori di tutte le fasce di età (per lo meno quelle  “avvezze” all’uso dei videogiochi) in questo The Sims?

Il concetto di base è semplice, oserei dire quasi banale: si tratta di una gioco di simulazione; sì, si simula una vita parallela sullo schermo del proprio pc. 
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Si crea un personaggio, dell’età e del sesso che si vuole; si decide tutto: dai capelli al naso, dalla forma e colore degli occhi alla sfumatura cromatica dell’orlo dei pantaloni (fig. 1 e 2)… E poi si comincia: nel monitor il nostro personaggio inizia a vivere, il giocatore inizia a farlo vivere: gli fa trovare un lavoro, gli fa fare jogging, gli fa conoscere i vicini, gli fa pagare le bollette, lo fa litigare, innamorare, gli fa avere dei figli, e tutto quello che normalmente si può fare nella vita reale (fig. 3).
La tendenza delle edizioni del gioco che si sono succedute è quella di emulare sempre più la vita reale dell’occidentale tipo. Nella prima versione, benché il concetto di base fosse lo stesso, tutto era semplice e rudimentale; nella seconda si sono aggiunte automobili, negozi con la possibilità di fare shopping, cellulari,….nel terzo si ha la possibilità di muoversi liberamente all’interno di intere città, [image: image4.png]


di fare pic-nic, di scegliere materiali e colori con cui si costruiscono gli oggetti ai limiti del maniacale…insomma ormai il gioco è uno specchio fedelissimo della realtà.
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Il gioco va poi avanti per obiettivi: bisogna comprare un frigo, poi un’auto, poi sposarsi, perché il nostro Sim desidera delle cose e se noi esaudiamo i suoi desideri lui sarà più felice e sarà più facile, per esempio, che avanzi nella carriera. Nemmeno i desideri però sono casuali: dipendono dalla personalità che decidiamo di dare al nostro amico (ormai possiamo scegliere che sia pantofolaio, creativo, con il sonno pesante, e mille altre caratteristiche in modo da creare sempre un Sim unico). Non esiste fine al gioco, anche se esiste la morte possiamo continuare a far vivere i nostri figli, nipoti, pronipoti e così via o, se ci stufiamo, possiamo ricominciare con altri personaggi.
Nulla di strano? Io sono una giocatrice quasi compulsiva e devo ammettere che non mi sono mai posta sul serio questa domanda prima d’ora, come milioni di persone. Da quando, però, ho frequentato il corso di antropologia culturale, mi piace tentare di vedere le cose da una prospettiva diversa: mi piace guardare le cose “da fuori” e ciò che prima era ovvio e scontato molto spesso perde queste caratteristiche. 
Ora, se ci si pensa bene, l’idea su cui si fonda il gioco è abbastanza assurda: spendere soldi (chi è appassionato sa che tra gioco, espansioni e stuff
 si può arrivare a spendere un capitale), tempo ed energie per un gioco che simula la nostra vita? Non apporta nessun miglioramento alla nostra vita quotidiana, non ci fa guadagnare soldi, non migliora le nostre relazioni. Se riusciamo a fare carriera è il Sim che la fa, non noi, se ci creiamo una famiglia è la famiglia del Sim non la nostra.
E allora se non ci sono vantaggi pratici  perché così tante persone nel mondo ci giocano? Quali sono le corde che il gioco tocca? 

Secondo McLuhan “In quanto estensioni della reazione popolare allo stress del lavoro quotidiano, i giochi diventano modelli fedeli di una cultura”

E allora proviamoci, proviamo a fare come Geertz
, che per analizzare la cultura e la società balinese è “passato” da un aspetto apparentemente marginale delle stesse come il combattimento dei galli. 

In particolare, se è vero che ogni aspetto di una società, ogni uso, ogni costume è l’esternazione, il risultato,  lo specchio, la messa in luce della nostra cultura, quali aspetti della nostra cultura traspaiono attraverso questo gioco? Cosa ci dice di noi ? E ancora: se è vero che la cultura è integrata, quali influenze può avere sul nostro sistema cultura? Quali cambiamenti possono potenzialmente essere apportati dalla diffusione capillare di giochi di questo tipo nella società occidentale? Queste sono le domande che mi sono posta e alle quali ho cercato di rispondere nel corso di questo elaborato.
Per cercare di capire a cosa sia dovuto un tale successo sento vari pareri: grosso modo tutti gli estimatori del gioco mi dicono: ”E’ una specie di droga: se inizi non riesci a smettere”, “Mi piace perché puoi creare te stesso, le persone attorno a te”, “E’ magnetico”,”Mi piace creare una vita come la vorrei senza troppe difficoltà”, “Attraverso The Sims si possono realizzare in breve tempo tutte le cose che si vorrebbero realizzare nella propria vita”.
Alla luce di queste interviste si direbbe che il successo del gioco sia basato sul bisogno dell’individuo di creare un secondo mondo, una sorta di mondo ideale, forse un rifugio per sottrarsi ad una realtà troppo opprimente o sulla quale non si riesce ad avere l’influenza desiderata. 
Sì, perché nel mondo in quel piccolo schermo, come accennavo prima, si può decidere tutto, cosa che non succede nella vita reale. 
L’aspetto quindi che risulta subito evidente è che si può tenere tutto sotto controllo, nella vita Sim tutto è efficiente e anche quando qualcosa non funziona (dato che l’imitazione del mondo reale è accurata, sono previsti anche i “guai”: lavandino che si rompe allaga la casa, incendi, ufficiale giudiziario che pignora i nostri averi se abbiamo qualche “debituccio”, intrusione di ladri in casa,…) è prevista la soluzione ( il giocatore sa che se ha l’accortezza di mettere in casa un allarme, arriverà un poliziotto ad arrestare il ladro e risarcire eventuali beni sottratti per fare un esempio). Si tratta dunque di una vita totalmente prevedibile una volta imparate le dinamiche di gioco; ad una determinata azione corrisponde SEMPRE un determinato effetto, senza margine di errore.
Si direbbe dunque che il giocatore metta in atto un processo di razionalizzazione: organizza la vita come fosse una catena di montaggio, da cui nulla sfugge e che tragga piacere e soddisfazione da tale processo. Perché? Probabilmente il bisogno deriva da una certa dose di frustrazione accumulata nella vita reale, un disagio verso il cambiamento, un’angoscia nei confronti dell’imprevisto e dell’imprevedibile, paura nei confronti dei fenomeni che non riusciamo a spiegare, difficoltà nell’elaborare e accettare alcuni tipi di eventi (se per esempio in The Sims perdiamo per un  momento il controllo e uno dei nostri personaggi muore, possiamo decidere di non salvare  gli ultimi progressi del gioco così da ricominciare  la vita dall’ultimo salvataggio; altrettanto possiamo fare se si rompe il frigo e non abbiamo i soldi necessari per ricomprarlo). Il gioco è una sorta di narcotico per le nostre insoddisfazioni e paure perché probabilmente non siamo molto abili nel riuscire ad individuarle, ad elaborarle in maniera costruttiva per poi superarle. In particolare mi sembra che il gioco vada a fare da riempitore perfetto di quello spazio, quel gap che l’individuo medio ha tra ideale e reale, tra quello che ci viene richiesto di essere e quello che si è. Faccio un banale ma significativo esempio: cosa deve essere una donna secondo gli schemi culturali che abbiamo in questo momento? Ognuna di noi sa benissimo che bisogna essere grandi lavoratrici, con una carriera appagante, madri perfette, attente ed amorevoli, compagne sensazionali, belle, sempre curate, ben vestite, senza un capello fuori posto. Tendiamo, insomma, a chiedere a noi stessi quella che per noi è la perfezione, la perfezione non è raggiungibile e genera frustrazione, la frustrazione deve essere sfogata e uno sfogo può essere quello di realizzare tutto ciò a cui aspiriamo in The Sims.
Un’altra cosa che mi sembra specchiare fedelmente la nostra cultura è l’assoluta indifferenza del gioco rispetto ai processi che determinano le cose: si vede solo la superficie, non l’interno. Mi spiego meglio: non c’è sangue, non ci sono tubature, non ci sono impianti, di contro all’attenzione quasi maniacale per altri tipi di dettagli…si decide la sfumatura esatta del rossetto ma poi si appoggia un lavandino al muro e per magia aprendo il rubinetto scorre fuori l’acqua. Sembra che il funzionamento delle cose, il dentro, non sia interessante, per lo meno non interessante quanto il tipo di rossetto. Mi sono chiesta se la cosa non possa essere in qualche modo collegata al tipico interesse del mondo occidentale nei confronti della forma più che della sostanza; nel gioco esiste solo ciò che appare che , se ci pesiamo, è un po’ quello che i nostri schemi culturali tendono a farci prediligere.
C’è poi un altro aspetto che mi sembra determinante nel piacere che il gioco ci dà. E’ evidente che buona dose di questo piacere deriva dalla possibilità che abbiamo di vederci ( o meglio vedere noi impersonati da un Sim) mentre viviamo; anche se un giorno riuscissimo a realizzare ciò che abbiamo simulato con The Sims, infatti, non potremmo vederci, rimirarci, compiacerci, per lo meno non quanto possiamo fare vedendo tutto come fosse un film. Evidentemente anche la componente “voyeur” ha in noi una importanza molto rilevante; la cosa si ricollega al concetto precedente: guardare un processo da fuori ci può in alcuni casi dare più soddisfazione che non viverlo in prima persona. Mi sembra che questo punto sia confermato anche dalle trasmissioni televisive che vengono apprezzate di più in questo momento storico, trasmissioni dove la componente “voyeur” è determinante, vedi i reality show.
Ok, quindi, abbiamo appurato quali potrebbero essere i motivi principali per cui questo tipo di gioco ci conquista, ma c’è ancora qualcosa che non torna: è facile sì, creare una vita virtuale, ma rimane il fatto che è finta, una sorta di surrogato, e forse è in questo che risiede la maggiore dose di assurdità: perché riesce a darci soddisfazioni quasi come se fosse reale? 
Io credo che, rispetto al passato oppure rispetto ad altre società, da decenni siamo avvezzi all’uso della televisione, del computer, di internet, del cinema, di mezzi cioè che ci propongono l’irreale; insomma per noi vero e finto, realtà e finzione si mescolano di continuo, tutti i giorni; è come se ci “avessimo fatto il callo”. Probabilmente quindi, anche se razionalmente siamo perfettamente in grado di discernere le due cose, siamo anche più portati, forse inconsapevolmente, a confonderle. Voglio dire: la linea di demarcazione tra verità e finzione non è così netta da rendere totalmente estranee le due sfere e ogni tanto ci può essere qualche “contaminazione”.
A questo proposito mi viene in mente un gioco che ha avuto anch’esso molto successo negli ultimi anni: si tratta di una piccola consolle che permette di allevare dei cani o gatti virtuali prendendosene cura, portandoli a spasso, facendogli fare il bagno, dando loro da mangiare o giocando a palla con loro, insomma si fa tutto quello che normalmente si fa con un animale vero; ora, razionalmente sappiamo che quel cane è finto, solo uno svitato potrebbe pensare che sia vero, no? Però se ci giochiamo con tanta passione evidentemente siamo portati a “chiudere un occhio” su questo aspetto, quasi fosse di marginale importanza. 
Quest’ultimo punto ci porta verso un altro aspetto della questione: è chiaro che c’è differenza tra avere un cane in carne ed ossa ed uno simulato, una sorta di surrogato, in termini di rapporti, relazioni, soddisfazioni ma anche in termine di impegno, dedizione, scocciature, sacrifici (un cane o una vita virtuale si può spegnere in qualsiasi momento ci annoi o ci dia problemi) il che mi fa sorgere un interrogativo: è possibile che giocare quotidianamente in una vita parallela in cui tutto è semplice  e soddisfacente ci renda sempre meno disposti ad affrontare le difficoltà insite nell’essere al mondo e/o sempre più insoddisfatti della vita reale? E’ possibile cioè, che in maniera consapevole o meno, assumiamo il videogioco come termine di paragone? I nostri schemi culturali cambierebbero sensibilmente facendoci aspirare sempre più alla perfezione, ma gli strumenti culturali per avvicinarci a questa sarebbero sempre meno “affilati”. Ma può veramente un videogioco operare una simile mutamento?
La domanda rimane aperta: giochi di questo tipo non esistono da tempo sufficiente per poter fornire una risposta. 
Mi sembra però che il discorso fatto fino ad ora possa rimanere un interessante spunto di riflessione sul fatto che un gioco non è solo un gioco, sia esso The Sims o il combattimento tra galli; non viene fuori dal nulla ma ha un collegamento con l’insieme di valori, credenze, conoscenze e abitudini della società in cui viene creato e fruito.
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Figura 1. Nella terza versione del gioco possiamo scegliere tra mille possibili corporature per il nostro Sim





Figura 2. La “vestizione” del Sim





Figura 3.  Sims al parco: guardano la fontana, chiacchierano, fanno jogging.





Figura 4. Il gioco è talmente radicato e diffuso che si trovano anche Sim di personaggi molto famosi come il presidente degli USA oppure attori, personaggi pubblici,…








� Gli stuff sono dei piccoli corredi aggiuntivi (es. mobili di Ikea o vestiti e oggetti del marchio H&M)


� Marshall McLuhan, Gli strumenti del comunicare


� Clifford Geertz, Il “gioco profondo” Note sul combattimento dei galli a Bali
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