I diagrammi ludici della materia digitale.
Il caso di The Legend of Zelda: Breath of the Wild

Enzo D’Armenio

Abstract. This paper offers a semiotic exploration of the concepts of purport and materials in video games,
structured around two primary axes. In the first part, following the concept proposed by Gilles Deleuze and revised
in the light of the concept of image as environment as elaborated by Andrea Pinotti, I suggest defining interactive
images as movement-images: expressive systems articulated in accordance with two interconnected groups of
qualities or syntaxes: a visual and a kinetic syntax. With these concepts, an attempt is made to define the semiotic
purport of the languages expressed by video games. Building upon this theoretical framework, in the second part,
my paper aims to analyze the interactive dynamics of the video game The Legend of Zelda: Breath of the Wild for the
way in which they build playful and creative diagrams. Elements such as water, fire, air, and electricity are digitally
reproduced and engage qualities that can be manipulated by the player in relation to materials such as wood,
rocks, and metals.

1. Introduzione

Questo articolo si inserisce nel campo della semiotica dei videogiochi (Giuliana 2018) e adotta uno
specifico approccio per la loro analisi, che consiste nel mettere al centro il concetto di movimento
(D’Armenio 2014). Intendo innanzitutto offrire delle precisazioni teoriche e metodologiche rispetto a
questo approccio: in particolare intendo approfondire il funzionamento delle qualita semiotiche del
movimento ¢ le qualita semiotiche delle immagini che articolano le esperienze videoludiche.

Nella letteratura esistente dedicata ai videogiochi e alla realta virtuale, sono state tradizionalmente
utilizzate etichette come media “interattivi” o “immersivi” (Ryan 1999), spesso partendo dall’ipotesi di
una correlazione diretta tra il maggiore coinvolgimento sensoriale e il coinvolgimento globale degli
spettatori (Catricala, Eugeni 2020). Tuttavia, la nozione di interazione ¢ generica e problematica, perché
la differenza tra I'interazione interpretativa (Eco 1979; Iser 1980) legata ai media tradizionali e quella
offerta dai media immersivi non ¢ stata ancora del tutto chiarita.

Il gesto teorico che fa da presupposto a questo articolo ¢ quello di focalizzare I’analisi sul movimento
anziché sul concetto di interazione. Lo spettatore, infatti, per accedere alle esperienze virtuali, per farle
funzionare, deve realizzare dei movimenti sull’interfaccia (tasti e direzioni sul joypad, movimenti captati
da sensori e telecamere etc.) che sono trasformati in tempo reale in movimenti virtuali (spostare cursori
e puntatori; correre, saltare, sparare). Ne deriva che ’articolazione semiotica di queste esperienze puo
essere indagata a partire dall'interrelazione di due macro-sintassi: la sintassi visiva che regola I’accesso
percettivo al mondo virtuale sullo schermo, e la sintassi cinetica che regola la realizzazione e la
concatenazione dei movimenti. Per queste ragioni ho proposto di intendere questi media come dei
movimenti-immagine (D’Armenio 2022).

A partire da questo quadro teorico, prendero in considerazione il caso di The Legend of Lelda: Breath of the
Wild, videogioco pubblicato da Nintendo nel 2017, acclamato da critica e pubblico per le sue
innovazioni ludiche, e principalmente legate al sistema di interazioni elementali tra differenti materiali.
Elementi quali acqua, fuoco, aria, legna, elettricita, magnetismo sono messt al servizio del giocatore ¢
offrono molteplici soluzioni per risolvere le sfide virtuali in accordo a un progetto ludico globale. La
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disamina di questo caso sara l'occasione per tornare a riflettere sui concetti di materia e sostanza in
semiotica, in particolare in relazione alle materialita fisiche e alla materia digitale!.

Le argomentazioni sono quindi organizzate in due blocchi tematici: nella prima parte presentero
brevemente il concetto di movimento-immagine per descrivere 1 videogiochi e la realta virtuale in
opposizione alla nozione di interazione. Il tentativo ¢ quello di fornire una riflessione sulla materia
semiotica che articola le esperienze videoludiche, sulla scia det lavori di Louis Hjelmslev (1954) e Gilles
Deleuze (1983).

La seconda parte introdurra il caso di {elda: Breath of the Wild. Mi soffermerd in particolare su due
momenti: non tanto sull’analisi delle meccaniche interattive che coinvolgono il suo sistema elementale,
bensi su come questo sistema ¢ stato costituito dagli sviluppatori attraverso una forte riduzione e
selezione iconica delle qualita dei materiali.

Uno dei concetti chiave per la comprensione di queste due fast ¢ il concetto di diagramma in Charles S.
Peirce (CP 2.277), e pit in generale di ragionamento diagrammatico: parafrasando Peirce, il diagramma
¢ un oggetto semiotico — ad esempio un’immagine — dotato di relazioni interne attraverso cui, osservando
e manipolando le sue parti, possiamo compiere scoperte sulle relazioni che concernono un oggetto o
stato di cose, e in un certo senso pensarlo, analizzarlo, esplorarlo. Da un lato, sara utilizzato per
comprendere il funzionamento del sistema semiotico dei media videoludici: un diagramma di relazioni
cinetiche che associa il sistema di movimenti da realizzare sull'interfaccia (pressione di tasti, attivazione di
direzioni, grilletti) al sistema dei moviment virtuali (spostare cursori e puntatori; correre, saltare, sparare,
arrampicarsi). Dall’altro, servira a descrivere il design e il comportamento semiotico dei materiali digitali
in Lelda sulla base dalle qualita visive, sonore e interattive delle materialita del mondo “reale”.

2. Interazione e semiosi nei videogiochi

Con 1l concetto di interazione si intendono distinguere media quali videogiochi e realta virtuale dai
media tradizionali quali la letteratura e il cinema. L’interazione hdei videogiochi e della realta virtuale
permetterebbe allo spettatore di partecipare all’esperienza, di fargli compiere delle scelte attive, al
contrario di un film o di un libro in cui lo spettatore assumerebbe un ruolo piu passivo?. Tuttavia la
letteratura scientifica non ha completamente chiarito cio che distingue quest’accezione dell’interazione
dall'interazione interpretativa. Possiamo rifarci al concetto di cooperazione interpretativa proposto da
Umberto Eco (1979): anche durante la lettura di un libro o la visione di un film dobbiamo formulare
delle ipotesi interpretative per seguire 1 vuoti lasciati dal testo o costruire delle anticipazioni anche molto
azzardate, spesso risultanti in effetti sorpresa. Essendo questo tipo di interazione interpretativa tipico
anche dei videogiochi e della realta virtuale, diventa difficile descrivere I'interazione specifica messa in
campo da questi media3.

Uno dei concetti che hanno cercato di chiarire la specificita delle esperienze videoludiche ¢ quello di
letteratura o testualita ergodica, proposto da Espen Aarseth nel suo seminale Cybertext (1997):

I'Com’¢ evidente dal titolo, questo articolo tratta esclusivamente di videogiochi: il concetto di movimento-
immagine, cosi come la coppia di sintassi visiva e cinetica, si riferiscono in maniera specifica ai videogiochi in
quanto media digitali. Per una riflessione semiotica piu ampia sul gioco, che prende in considerazione tanto 1 giochi
“tradizionali” quanto quelli digitali, si veda Thibault (2020). Nel campo dei game studies, si veda il recente Aarseth
e Grabarczyk (2018), in cui ¢ proposto un meta-modello che formalizza tutte le possibili dimensioni pertinenti per
I’analisi dei giochi, videogiochi inclusi.

2 Su questi temi si veda Maietti (2004, p. 116), uno dei primi testi semiotici dedicati ai videogiochi, che riprende la
semiotica interpretativa di Umberto Eco (1979), e piu in particolare la sua teoria dei mondi possibili.

3 Agata Meneghelli (2007, p. 97), sulla scia di Giovanna Cosenza (2004, p. 51), ha proposto di prendere in
considerazione il dialogo verbale faccia a faccia come termine di riferimento per stabilire il grado di interattivita
delle esperienze videoludiche. In generale pero questo concetto rischia di configurarsi come un termine ombrello.
Eric Landowski, ad esempio, ha sostenuto che “I'interagire ¢ riducibile al ‘comunicare’ (Landowski 2005, trad. it.
p- 50). Per gli scopi di questo articolo, consideriamo decisive le critiche all’interazione esposte da Espen Aarseth
(1997, pp. 47-51).
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The concept of cybertext focuses on the mechanical organization of the text, by positing the intricacies of
the medium as an integral part of the literary exchange. However, it also centers attention on the consumer,
or user, of the text, as a more integrated figure than even reader-response theorists would claim. The
performance of their reader takes place all in his head, while the user of cybertext also performs in an
extranoematic sense. During the cybertextual process, the user will have effectuated a semiotic sequence,
and this selective movement is a work of physical construction that the various concepts of “reading” do
not account for. This phenomenon I call ergodic, using a term appropriated from physics that derives from
the Greek words ergon and /odos, meaning “work™ and “path”. In ergodic literature, non-trivial effort is
required to allow the reader to traverse the text (Aarseth 1997, p. 1).

Secondo Aarseth, 1 testi ergodici richiedono un lavoro di configurazione da parte dello spettatore: lo
spingono a compiere un lavoro sulla materialita mediatica del testo —lavoro trascurabile invece durante la
lettura di un libro: sfogliare le pagine e spostare lo sguardo*. Lo “sforzo non triviale” di cui parla Aarseth
sottolinea 1l fatto che 1 testi videoludici devono essere letti in una maniera particolare: devono essere
attraversati scegliendo alcune possibilita a scapito di altre. In quanto semiotici, due domande emergono a
partire da questo peculiare rapporto tra il testo ergodico e la sua lettura. Come accediamo al senso delle
esperienze videoludiche, alla loro funzione semiotica? E come si articola questa esperienza semiotica?
Potremmo innanzitutto ricordare la differenza tra semiosi verbale semiosi visiva per come ¢ stata
descritta da Algirdas J. Greimas (1984) nel suo saggio dedicato alla semiotica plastica e figurativa. Se nel
linguaggio verbale riconosciamo delle catene sonore articolate in accordo a un codice — quello della
lingua italiana o di un’altra lingua — come delle catene significanti (delle figure del contenuto), e quindi
produciamo un accesso categoriale al senso, nel caso dell'immagine ’accesso ¢ differente. Di fronte a
un’immagine, ad esempio a un dipinto, la griglia di natura umana dell’interprete (di natura semantica)
viene proiettata sui tratti visivi del dipinto e costituisce una semiosi permettendo di riconoscere delle
figure dell’espressione (es. alberi, mare etc.), attraverso la globalizzazione di tratti in formanti. Anche nel
caso dei videogiochi I'accesso alla semiosi si affida alle qualita visive attraverso cui percepiamo gli
ambienti virtuali, ma questo non ci permette ancora di precisare la dinamica della cosiddetta
interazione.

Per tentare di chiarire lo statuto semiotico dei videogiochi, propongo innanzitutto di intenderli come un
particolare tipo di immagini, dotato di specifiche risorse espressive. La celebre dicotomia proposta da
Gotthold Ephraim Lessing nel Laocoonte (1767) ci permette di individuare alcuni percorsi di indagine.
Come ¢ noto, Lessing distingueva le arti del tempo dalle arti dello spazio. La poesia appartiene al primo
gruppo in virtu di due caratteristiche principali: la sua modalita espressiva primaria ¢ temporale, essendo
costituita da successioni di parole, e I'accesso al significato ¢ categoriale, perché parte dai contenuti
cognitivi generali espressi dal linguaggio per generare eventuali significazioni sensibili. Le arti plastiche,
invece, tra cui Lessing annovera la pittura e la scultura, hanno una modalita espressiva prevalentemente
spaziale, perché esprimono in modo sensibile eventi specifici, legati alle forme e ai volumi che li
costituiscono®. In un certo senso, queste due arti costruiscono un percorso inverso di significazione: per
le successioni verbali delle arti temporali, esso procede dal contenuto cognitivo alle percezioni sensibili;
per le arti spaziali, esso procede dalle relazioni sensibili ai concetti generali. Questo non significa che le
artl temporali non possano esprimere concetti spaziali e viceversa, ma per farlo devono utilizzare

* Le ricerche di Aarseth si sono in seguito sviluppate in accordo a due assi particolarmente interessanti per un
approccio semiotico: un asse ontologico (Aarseth, Moring 2020) e uno ermencutico (Aarseth, Calleja 2015) allo
studio dei giochi e dei videogiochi.

5 Seguendo Umberto Eco (1997), potremmo dire che le arti spaziali quali la pittura, pur costituendosi come
documenti semiotici, funzionano anche in accordo all’iconismo primario della percezione: se vediamo un viso o
un giallo sulla tela, si tratta di quel giallo specifico e di quel viso specifico, che da li in poi potremmo riconoscere
in un’altra immagine. Al contrario, se leggiamo una descrizione minuziosa di un tono di giallo o di un viso,
dobbiamo convocare il significato generale di “giallo” e di “viso” e non ¢ detto che saremmo in grado di riconoscere
pot percettivamente quel giallo particolare o quel viso a partire dalla sola descrizione verbale. Occorre tuttavia
sottolineare che le preoccupazioni teoriche di questi autori sono differenti: nel caso di Eco, si tratta di fondare in
termini semiotici 1 meccanismi della percezione. Nel caso di Lessing e di Petitot, di descrivere le modalita attraverso
cui le arti plastiche possono esprimere concetti generali e successioni narrative.
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procedure specifiche, sfruttando la loro modalita di espressione secondaria. Secondo Lessing — e 1l
prezioso commento semiotico di Jean Petitot (2004) — la pittura e la scultura possono affidarsi a
configurazioni non generiche, mostrando varie fasi di un’azione congelata nello spazio per costruire uno
svolgimento narrativo e per esprimere concetti generali, come nel caso delle allegorie in pittura. Allo
stesso modo, 1l gioco di rime e figure retoriche permette alla poesia di costruire immagini sensibili,
trascendendo la temporalita della sua modalita espressiva primaria.

Per quanto riguarda questa dicotomia, non solo 1 media interattivi, ma anche quelli audiovisivi
costituiscono un’eccezione significativa, perché sono in grado di affidarsi a modalita espressive diverse
da quelle puramente spaziali delle immagini fisse. Nelle sue opere dedicate al cinema, Gilles Deleuze ha
glustamente insistito sul caso particolare dei media audiovisivi, intendendo la loro materia, in accordo
alla semiotica di Louis Hjelmslev, come una fusione inscindibile di immagine e movimento: “le cinéma
ne nous donne pas une image a laquelle il ajouterait du mouvement, il nous donne immeédiatement une
image-mouvement. Il nous donne bien une coupe, mais une coupe mobile, et non pas une coupe
immobile + du mouvement abstrait” (Deleuze 1983, p. 11).

Isolando questo passaggio teorico del pensiero di Deleuze sul cinema, si potrebbe gia affermare che per
comprendere la significazione audiovisiva bisogna tener conto delle articolazioni tra le qualita
dell'immagine (il sistema dei punti di vista, le letture plastiche e figurative) e le qualita del movimento (i
movimenti all'interno dell'inquadratura, tra le inquadrature, 1 ritmi, le tensioni, le accelerazioni, le
esitazioni, ecc.). Tuttavia, questi presupposti sono stati utilizzati da Deleuze esclusivamente per spiegare
I'immaginario cinematografico e per proporre la sua classificazione delle forme di montaggio.

Andrea Pinotti ha recentemente insistito sul carattere esplorabile delle immagini digitali della realta
virtuale, definendole come delle immagini-ambiente:

Immersivity and interactivity in virtual environments are able to elicit in the user an intense feeling of “being
there”, namely of being embodied in an independent and self-referential world. Images are consequently
transformed into habitable environments, which tend to negate themselves as representational images of
something —1.¢., as icons: they are veritable “an-icons” (Pinotti 2017, p. 1).

2.1. I diagrammi cinetici del movimento-immagine

La mia ipotesi riprende la via gia battuta da Deleuze ma ne inverte la direzione. Propongo di intendere
1 videogiochi e la realta virtuale come dei movimenti-immagine: sistemi espressivi che si fondano
sull’interrelazione di due gruppi di qualita o due sintassi, una sintassi visiva e una sintassi cinetica®. Da
un lato, infatti, I’accesso alla significazione dei media digitali e la loro articolazione espressiva ¢ legata
alle risorse delle immagini: possiamo studiarle attraverso le letture plastiche e figurative, le letture
enunciative ed enunciazionali, le risorse del montaggio cinematografico.

Dall’altro lato, I'accesso alla significazione richiede un intervento sull’interfaccia, I’attivazione dei suoi
comandi tramite movimenti grammaticalizzati. Ogni produzione videoludica o della realta virtuale
allestisce un sistema di movimenti molto preciso: 1 movimenti sull’interfaccia vanno a costituire un
sistema di relazioni cinetiche, che ¢ correlato a un altro sistema di relazioni cinetiche, quello dei
movimenti virtuali. In altre parole, il funzionamento dei videogiochi si basa su un diagramma di
relazioni: sulla correlazione semiotica tra un sistema di relazioni cinetiche (i comandi sull’interfaccia) e
un altro sistema di relazioni cinetiche (i movimenti virtuali). In accordo alla semiotica di Peirce, il

6 Tl movimento appare in differenti riflessioni nel campo dei game studies. In Calleja (2011, pp. 55-71), ad esempio,
un capitolo ¢ dedicato al “kinesthetic involvement”, col fine di chiarire gli effetti di immersione generati dai
videogiochi. In Meneghelli (2011), vengono discussi gli effetti estetici e di incorporazione di particolari generi di
videogiochi, come 1 7hythm games, o di particolari interfacce di controllo, come il Wii Remote della console Nintendo
Wi, che richiede gesti mimetici (colpire col telecomando per colpire con una racchetta virtuale). Tuttavia, in questi
studi la componente cinetica ¢ descritta come una componente tra le altre del funzionamento dei videogiochi,
oppure ¢ ricondotta a precisi generi e interfacce videoludiche. Al contrario, credo che mettere al centro I’analisi
del movimento possa aumentare la comprensione generale del funzionamento semiotico dei videogiochi.
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diagramma non ¢ solo una rappresentazione schematica di un fenomeno (ragionamento corollariale)?,
ma si estende a ragionamenti diagrammatici procedurali quali 1 teoremi geometri e le dimostrazioni
matematiche (ragionamento teorematico)8. I teoremi geometrici consistono nella costruzione e
manipolazione progressiva di segni complessi su un supporto (ad esempio dei triangoli), al fine di
sperimentare le relazioni di un oggetto o di uno stato di cose (le leggi geometriche). E un conoscere
facendo, manipolando relazioni che stanno per altre relazioni. Cosi come manipolando graficamente
un triangolo — prolungandone le linee, misurandole — realizziamo delle scoperte circa il funzionamento
dei triangoli e quindi delle proprieta geometriche in generale; cosi manipolando 1 comandi
sull’'interfaccia fisica di un videogioco — combinandoli, effettuando pressioni continue o puntuali —
facciamo scoperte circa 1 movimenti e 1 mondi virtuali.

I movimenti sull’interfaccia sono solitamente astratti o plastici (direzioni, comandi non caratterizzati
semanticamente), mentre 1 movimenti corrispondenti realizzati nel mondo virtuale possono essere
plastici (pure traiettorie e accelerazioni), figurativi (tratti cinetici che sono globalizzabili in un formante
e in una figura cinetica, ad esempio quella della /caduta/), o infine tematici (traducibili nel lessico del
linguaggio verbale: correre, saltare, sparare). Questo diagramma di relazioni cinetiche stabilisce la
risonanza ritmica e aspettuale tra 1 due sistemi di movimento: ad esempio, movimenti puntuali come il
salto nel mondo virtuale possono essere abbinati a movimenti altrettanto puntuali sull'interfaccia,
mentre movimenti duraturi come la corsa richiedono un’attivazione prolungata dei comandi®.
Complessivamente, seguendo le riflessioni di Deleuze ¢ possibile definire il concetto di movimento-
immagine come corrispondente alla materia semiotica dei linguaggi espressi dai videogiochi, mentre le
sue forme si articolano in accordo all'interrelazione della sintassi visiva e della sintassi cinetica.

11 videogioco Assassin’s Creed 1I (Ubisoft 2009) ci permette di esemplificare queste relazioni formali. Si
tratta di un videogioco ambientato in alcune citta rinascimentali italiane, tra cui Venezia e Firenze, e
che potremmo brevemente descrivere come un thriller di cospirazione storica simile, nel suo canovaccio,
a Il nome della rosa di Umberto Eco. Questo pero se ci limitiamo a prendere in considerazione la sola
sintassi visiva e la narrazione audiovisiva, perché il sistema di interazione impone al giocatore dei
movimenti acrobatici, delle rincorse vertiginose, la scalata di monumenti molto celebri, e I’assassinio di
figure chiave al fine di sventare il complotto internazionale. La significazione ¢ quindi legata a due livelli
di senso interrelati: da un lato il complotto internazionale narrato con immagini “tradizionali” e il
rivestimento figurativo degli spazi virtuali; dall’altro, la narrazione pratica imposta dal sistema cinetico:
una sorta di parkour da realizzare in un’ambientazione storica, caratterizzata da ritmi e da movimenti
tematici quali correre, arrampicarsi, uccidere!®. Non posso soffermarmi sui dettagli della metodologia
che permette di analizzare il movimento — metodologia organizzata attorno a due parametri generali: il
corpo e la forma del movimento (D’Armenio 2022) — ma ¢ gia possibile identificare una serie di vantaggi
rispetto agli approcci basati sul concetto di interazione. La partecipazione cinetica enfatizza il carattere
esclusivo dell’esperienza dei media digitali, non sostituendo ma piuttosto integrando I'interazione
interpretativa condivisa con i media tradizionali. Inoltre, la sintassi cinetica permette di descrivere

7 “Il diagramma, che ¢ per Peirce uno strumento del pensiero necessario e creatore di nuove conoscenze, non ¢ da
intendere semplicemente come sinonimo di schema o grafico, identificabile attraverso frecce, simboli, numeri, assi
cartesiani etc. Sarebbe un errore concepirlo attraverso delle forme identificabili a priori, a partire da
un’organizzazione topologica fissata” (Dondero 2015, p. 351).

8 Sulla questione dei diagrammi, cfr. Stjernfelt (2007), La Mantia, Dondero (2021).

9 Sebbene piu rari, esistono casi di videogiochi che non presentano elementi figurativi né sul piano visivo né
cinetico, e che si caratterizzano per essere interamente plastici. E il caso di Tetris, analizzato in D’Armenio (2022).
Si potrebbe sostenere che le sintassi visive e cinetiche non hanno presa per videogiochi in cui non si controlla
direttamente un personaggio o piu in generale un simulacro, come nel caso di film interattivi quali Black Marror:
Bandersnatch. E tuttavia, anche in questo caso st tratta di compiere un movimento sull'interfaccia per selezionare
un’opzione narrativa rappresentata da un enunciato verbale. Trattandosi di un movimento plastico, la sua valenza
semiotica sara meno importante rispetto ai movimenti figurativi di un videogioco d’azione: la significazione di
queste esperienze ¢ insomma prevalentemente legata all’esito narrativo della scelta compiuta cognitivamente, che
si sviluppa in accordo alla sintassi (audio)visiva e alla cooperazione interpretativa (Eco 1979).

10 Per un’analisi semiotica completa di Assassin’s Creed II, realizzata tramite gli strumenti semiotici elaborati da

Roland Barthes in S/ (1970), si veda Compagno (2013).
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immediatamente il sistema locale di movimenti — lo sforzo non triviale di cui parla Aarseth per
attraversare 1 testi ergodici — che articola le forme di grammaticalizzazione di ciascuna esperienza
virtuale: un First Person Shooter allestisce una sintassi di movimenti che esprime una semantica bellica
(sparare, lanciare granate, accoltellare), mentre un walking sumulator si caratterizza per movimenti
contemplativi e investigativi. Piuttosto che arrestarci alla constatazione che si tratta di media interattivi,
stiamo gia descrivendo la semantica e la significazione espressa dal sistema di movimenti di
un’esperienza virtuale.

Naturalmente questa grammatica non esaurisce la significazione dinamica di un videogioco: lo stile
enunciazionale di un giocatore potra prediligere un ritmo circospetto o spericolato, condotte che mirano
a seguire gli obiettivi imposti dal videogioco o disinteressarsene per osservare il paesaggio o ancora
Inventare obiettivi personalizzati. E persino affrontare un videogioco in accordo a det valori etici, come

nel caso della vegan run di elda: Breath of the Wild (Westerlaken 2017).

3. Zelda Breath of the Wild: i diagrammi della materia digitale

11 videogioco The Legend of Lelda: Breath of the Wild, pubblicato da Nintendo nel 2017, ¢ stato acclamato
dalla critica e dal pubblico per le innovazioni a livello del sistema di gioco, in particolare il motore fisico
e chimico immanente alle interazioni ludiche. Piti in generale, viene considerato un capolavoro di game
design, e ha venduto oltre 30 milioni di copie.

Il mondo di gioco ¢ un mondo fantasy dichiaratamente ispirato alle produzioni dello Studio Ghibli, e la
trama si articola in pochi snodi obbligatori. In accordo allo stereotipo della saga, il programma narrativo
principale consiste nel salvare la principessa Zelda da Ganon, la calamita malefica che ha conquistato il
mondo virtuale di Hyrule. Rispetto alle due sintassi che abbiamo appena descritto, la narrazione
tradizionale che si appoggia sul montaggio cinematografico, e quindi esclusivamente sulla sintassi visiva,
¢ molto rarefatta. Al contrario, la sintassi cinetica ¢ la narrazione emergente sono centrali.

Non posso entrare nei dettagli della grande varieta di interazioni di questo videogioco, ma posso
riportare un esempio puntuale che mostra I'articolazione elementale!!. Uno dei tasti sull'interfaccia
permette di “menare dei fendenti” utilizzando il braccio destro dell’avatar/personaggio Link. Si tratta
per 'appunto di uno dei movimenti imposti dal sistema cinetico al giocatore. E tuttavia, 'interazione
risultante da questo movimento varia a seconda dell’oggetto equipaggiato e dalla sua materialita. Ad
esemplo, se impugniamo un bastone di legno il tasto permettera di menare dei fendenti ¢ quindi
danneggiare dei nemici. Se al posto del bastone equipaggiamo un’ascia, potremo colpire un albero
qualsiasi, abbatterlo, quindi usarlo come ponte per attraversare dei corsi d’acqua, oppure continuare a
colpirlo finché non si trasformera in un gruppo di rami, con cui potremo eventualmente accendere un
fuoco. Se al posto dell’ascia impugniamo una palma, 1 fendenti non feriranno 1 nemici ma produrranno
un colpo d’aria capace di scaraventarli lontano e potenzialmente oltre un dirupo. Se con la palma
meniamo un fendente in direzione della vela di una barca su cui siamo disposti, il getto d’aria gonfiera
la vela e spostera la barca nella direzione corrispondente, permettendoci di muoverci sui corsi d’acqua.
Un’altra interazione elementale concerne ad esempio Delettricita: se durante una tempesta
equipaggiamo degli oggetti in metallo questi attireranno dei fulmini e colpiranno il nostro personaggio.
Potremo quindi sfruttare la tempesta per lanciare un oggetto di metallo nei pressi di gruppi di nemici,
in modo che 1 fulmini vadano a colpire 'oggetto ¢ quindi 1 nemici stessi. Il risultato ¢ un sistema di
interazioni elementali che lascia grande liberta al giocatore, lo spinge a improvvisare delle soluzioni
ingegnose “pensando” attraverso azioni che manipolano oggetti e materiali.

T Qui una breve serie di sequenze che mostrano le potenzialita del sistema elementale di {elda: Breath of The Wild:
www.youtu.be/QyMsF31NdNc?t=2690
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3.1. I diagrammi della materialita digitale

Vorrei ora soffermarmi sul lavoro det game designer Nintendo, e in particolare sui processi di selezione ¢
di stilizzazione che concernono le possibilita interattive delle materie digitali rispetto a quelle reali.
Complessivamente, questo titolo rompe con la tradizione ludica della saga di {elda e assegna una liberta
maggiore al giocatore: il modo in cui le situazioni ludiche possono essere risolte rispondono al progetto
di un “gameplay moltiplicativo” (Fig. 1). Nei capitoli precedenti si affermava una logica che in semiotica
potremmo chiamare dell'ingegnere, ovvero I’accumulo progressivo di una serie di oggetti, ognuno adatto
a risolvere un tipo specifico di enigmi e di situazioni. In Breath of the Wild, al contrario, la logica globale
dell’azione ¢ piu vicina al bricolage (Lévi-Strauss 1962; Floch 1995). Le situazioni che il giocatore incontra
sono disegnate per essere risolte sfruttando gli strumenti — principalmente oggetti e materiali — che sono
a disposizione dal principio dell’esperienza. La flessibilita e la ricchezza del motore fisico e chimico,
combinata con le situazioni polivalenti che si trova davanti, spingono il giocatore a trovare delle soluzioni
ingegnose attraverso inferenze abduttive — immaginando soluzioni possibili — ma senza accumulare
nuovi strumenti.

Figg. 1-2 — Due schermate dalla presentazione Nintendo alla Game Developer Conference 2017 (© Nintendo).
www.youtube.com/watch?v=QyMsF31NdNc.

Quello che mi interessa indagare sono la modalita attraverso cul questo sistema fisico e chimico ¢ stato
realizzato. Durante la Game Developer Conference (GDC) 2017, il director creativo Hidemaro
Fujibayashi ha illustrato il processo creativo che ha permesso il passaggio da un sistema fatto di oggetti
disegnati per situazioni specifiche, al sistema fisico ed elementale valido per ogni situazione. Per esporre
'idea al resto del team e lavorare allo sviluppo vero e proprio della versione tridimensionale, Fujibayashi
ha chiesto al capo dei programmatori, Takuhiro Dohta, di costruire un prototipo utilizzando una grafica
stilizzata che potesse mostrare la varieta delle interazioni elementali e fisiche. La soluzione ¢ stata quindi
la seguente: riprendere il motore grafico del primo episodio della saga, The Legend of {elda, pubblicato nel
1987, ma in una versione che permettesse di sperimentare con i materiali'?2. Questa fase della
realizzazione ¢ molto interessante da un punto di vista semiotico. Ad esempio ¢ un caso emblematico di
sfruttamento della prassi enunciazionale digitale, che permette di riprendere uno strato di enunciazione
passata (la versione originale del 1987) per innovare al livello delle interazioni e della ricostruzione
grafica, fisica ed elementale!s.

Questo prototipo ¢ perd soprattutto interessante in relazione alla materia e ai materiali. Si tratta di un
asse esplorato a piu riprese in ambito semiotico, a partire dal lavoro di Louis Hjelmslev (1954), ma
soprattutto in relazione ai linguaggi verbali. Piti recentemente, la proposta di un realismo negativo da
parte di Umberto Eco (1997) ha a suo modo riletto la questione della materia, e in particolare delle
resistenze e dei “no” che oppone ai linguaggi. Allo stesso modo, Bruno Latour (2012), nel suo progetto
di un’ontologia regionale, ha descritto le traiettorie di esistenza degli esseri, della tecnica e della finzione,
precisando le modalita attraverso cui le resistenze della materia sono modificate dal lavoro pre-semiotico

12 Qui un estratto della conferenza Nintendo alla GDC 2017 che mostra come il prototipo sia poi stato utilizzato
come base per costruire il mondo (e le situazioni) della versione definitiva: www.youtu.be/QyMsF31NdNc?t=1161
13 Sul rapporto tra bozze e prototipi nel design, si veda la teoria sviluppata da Bill Buxton in Sketching User Experiences

(2007).
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della tecnica (D’Armenio 2017). Il riferimento pit avanzato sulla materia e sulla sostanza ¢ pero a mio
avviso quello proposto in semiotica da Jean-Francois Bordron. Bordron riprende la tricotomia di
materia, sostanza ¢ forma per concentrarsi sulle qualita della sostanza. A suo avviso anche la sostanza
possiede una sua particolare forma o un suo modo di formazione: una morfologia. Non si tratta della
forma che lavora la sostanza per realizzare una funzione semiotica, ma delle resistenze della sostanza
stessa.

Dans la terminologie de Hjelmslev, le second niveau a pour nom « substance ». Le mot est trompeur
car 1l laisse imaginer une matiére sans forme particuliere. En réalité la substance possede une forme
ou, sans doute plus exactement, une morphologie. Il est important de distinguer par la terminologie
ce que nous appellerons la morphologie qui est la forme de la substance et la forme au sens classique
qui est la forme symbolique ou sémiotique. La carte de géographie est I'image sur laquelle se lisent
le plus aisément les distinctions entre ces trois niveaux. Il y a la matiére du terrain comme le sable,
le granit etc. Les morphologies des montagnes, des vallées, des rivieres correspondent a la substance
et a sa complexion particuliere. Les cartes offrent aussi des formes d’un tout autre ordre comme les
frontieres entre états, les limites administratives en tout genre, les routes qui sont des conventions ou

des formes symboliques. (Bordron 2019, § 25).

Questa citazione lascia intendere che la materia (sabbia, granito) e piu in particolare la morfologia della
sostanza (montagne, valli) possiedano un’organizzazione e delle resistenze che non sono ancora
semiotiche. Quello che 1 designer e programmatori Nintendo sembrano fare ¢ sfruttare questa
morfologia, sfruttare cido che comunemente sappiamo sull’'interazione tra sostanze ed elementi, per
costruire dei meccanismi ludici. II prototipo di Jelda ci permette di entrare nel processo di
semiotizzazione delle materie e delle sostanze e di individuare alcune operazioni fondamentali:

1. Una selezione parziale di oggetti, materiali ed elementi che sono manipolabili all'interno del mondo
di gioco: la figura 2 mostra molt di questi oggetti ed elementi selezionati: acqua, fuoco, legna,
magnetismo e metalli, rocce, elettricita. E persino possibile utilizzare degli ingredienti per cucinare dei
pasti che permettono di recuperare energia, o di resistere al freddo (a base di peperoncino). Questa
selezione costruisce un insieme finito rispetto alla complessita del reale.

2. Un’iconizzazione o ipoiconizzazione delle qualita e delle reazioni materiali: {elda: Breath of the Wild
non punta a un effetto di realismo estremo, ma piuttosto a dosare la quantita di manipolazioni possibili
al fine di costruire interazioni ludiche. Due esempi banali: con un albero di legno nella realta potremmo
fare infinite cose. Costruire statue, incidere i nostro nome, costruire armi etc. In Jelda possiamo
bruciarlo, abbatterlo, farne della legna, scalarlo, spingerlo su un corso d’acqua (dove galleggera). In altre
parole, conformemente alla definizione di ipoicona in Peirce (ma anche in Goodman 1968), le ipoicone
digitali sono 1l risultato di una selezione di qualita, e queste qualita selezionate fondano un rapporto di
somiglianza tra 'oggetto dinamico e la versione segnica.

3. Una stilizzazione globale delle manipolazioni materiali, cio¢ un abbassamento della densita figurativa
visiva e cinetica dei materiali: nella realta per ricavare della legna da un albero o per bruciarlo
dovremmo effettuare un lavoro considerevole. In Zelda sono sufficienti due colpi d’ascia per abbatterlo
—la chioma di fogliame si distacca automaticamente — e se lo colpiamo ancora, il tronco si trasforma
automaticamente in legna ben ordinata. Per cio che concerne il fuoco, la sua propagazione ¢ di molto
diminuita rispetto alla realta. Se bruciamo dell’erba, il raggio delle fiamme st arresta dopo pochi secondi
e non si estende come farebbe nella realta. Lo stesso accade con le tempeste: i fulmini cadono su oggetti
metallici con grande facilita e frequenza. La ragione ¢ che un fuoco eccessivamente realistico non
sarebbe controllabile e quindi non divertente. Allo stesso modo, dei fulmini troppo rari non sarebbero
utili a fini ludici.

Il prototipo in due dimensioni ci permette insomma di seguire questo processo globale di trasformazione
della morfologia della sostanza in un sistema elementare pienamente semiotico. Nel prototipo mancano
molte delle qualita presenti nel prodotto finale, ad esempio tutto il lavoro di sound design per restituire la
grana di ciascun materiale e della loro manipolazione, e naturalmente il ventaglio di situazioni
interessanti che permettono di sfruttare il sistema elementale. Vorrei pero soffermarmi su due aspetti
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cruciali. Prima di tutto 1l fatto che 1l sistema elementale sia molto semplice alla sua base, con tre leggi
fisico-chimiche ad animare tutte le interazioni (Figg. 3-5).

Figura 3-5 — Tre schermate dalla presentazione Nintendo alla GDC 2017. Le immagini illustrano le regole alla base
del sistema elementale di {elda: Breath of the Wild (© Nintendo). www.youtube.com/watch?v=QyMsF31NdNc.

E in secondo luogo, il concetto di “clever lies” con cui gli stessi programmatori descrivono la
riproduzione semiotica dei materiali e delle interazioni (Figg. 6-8). La parola “lies” ci pone
immediatamente su un terreno semiotico, conformemente alla definizione di Eco (1975) secondo cui ¢
semiotico tutto cio che puo essere utilizzato per mentire. Questo sistema elementale non ¢ pensato per
costruire un effetto di realismo, né per essere puramente ludico. Si tratta di menzogne calibrate per
ottenere un duplice effetto di senso: da un lato, assicurare il riconoscimento dei materiali e delle loro
trasformazioni elementali in accordo al senso comune (sintassi visiva); dall’altro permettere la
realizzazione di manipolazioni che tradiscono il realismo di una vera simulazione (sintassi cinetica). In
altre parole, le “clever lies” della materialita costruiscono un linguaggio o perlomeno un sistema
semiotico elementale orientato: la rimodellazione ipoiconica compiuta digitalmente permette alla
materia di “dire” qualcosa. Dire non attraverso parole, né esclusivamente in accordo alla resa visiva. Si
tratta di un dire realizzato tramite azioni trasformative dalla densita figurativa calibrata. La morfologia
della sostanza diventa una funzione semiotica ludica — animata da un sistema snello ma dalla forte
capacita combinatoria — che spinge alla sperimentazione e alla scoperta.
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Figura 6-8 — Tre schermate dalla presentazione Nintendo alla GDC 2017 in cui viene illustrato il concetto di
“clever lies” (© Nintendo). www.youtube.com/watch?v=QyMsF3 1 NdNc.

Che cos’¢ quindi questo prototipo in due dimensioni? Prima di tutto ¢ un documento che permette ai
designer e programmatori Nintendo di lavorare collettivamente. Ma ¢ anche un documento interattivo, ¢
piu specificatamente, in termini semioticl, un complesso diagramma creativo: il prototipo di {elda ¢ un
sistema diagrammatico che permette di pensare le interazioni del mondo in maniera semplificata, ma la
sua stilizzazione bidimensionale permette di organizzare il design delle situazioni da inserire nel prodotto
tridimensionale finale. Per queste ragioni, diremo che ¢ un diagramma elementale a finalita creativa.
Anche 1l prodotto finale — 1l videogioco KLelda: Breath of the Wild — puod essere descritto come un
diagramma. Un sistema di relazioni fisiche ed elementali in relazione con le relazioni fisiche ed
elementali del mondo reale. Attraverso una precisa selezione e stilizzazione delle qualita visive e
cinetiche dei materiali del mondo reale, la loro riproduzione ipoiconica digitale spinge alla
sperimentazione, alla combinazione, alla scoperta.

Il passaggio dal primo diagramma creativo al secondo diagramma ludico puo essere descritto come una
progressiva trasformazione della morfologia della sostanza (a rigore non semiotica) in un sistema
semiotico elementale visivo e cinetico. Il prototipo ¢ una tappa intermedia di questo progetto, in cui le
situazioni sono ridotte all’osso, e 1 materiali sono semplici simboli. I diagrammi elementali inclusi nella
versione tridimensionale finale sono invece dei generatori di narrazioni pratiche di tipo ludico, che fanno
del loro equilibrio tra apertura e chiusura, tra immaginazione, interpretazione e azione, la loro ragion

d’essere (Fig. 9).
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Figura 9 — Una schermata dalla presentazione Nintendo alla GDC 2017 in cui viene verbalizzata la varieta di
soluzioni adottabili di fronte a un problema ludico © Nintendo).
www.youtube.com/watch?v=QyMsF31NdNc.

La semiotica narrativa ¢ un po’ in difficolta di fronte a questa apertura, perché non si tratta di analizzare
un’azione semiotica gia realizzata. Si perde giustamente il lato diagrammatico di sperimentazione sui
materiali semiotici. In effetti, questo diagramma ludico finale puo essere definito come un generatore di
programmi narrativi virtuali, pronti a essere attualizzati e realizzati: ¢ la ponderazione tra questi
programmi, la prefigurazione di possibili atti di manipolazione, la competizione tra i programmi
narrativi gia realizzati in precedenza, a caratterizzare la sua semiosi. In altre parole, Zelda: Breath of the
Wild richiede un duplice momento di analisi: il primo per rendere conto dell’apertura del suo sistema
elementale, che si fonda su un diagramma ludico, e il secondo per la presa in carico degli effettivi
programmi narrativi che lo realizzeranno.

4. Conclusioni

In questo articolo ho proposto un inquadramento teorico circa il funzionamento delle esperienze
virtuali, soffermandomi sul caso del videogioco Lelda: Breath of the Wild. A partire dal concetto di
Interazione, che ¢ ancora centrale nella riflessione accademica sull’argomento, mi sono soffermato sulle
qualita cinetiche che caratterizzano il funzionamento semiotico dei videogiochi. Ho quindi proposto di
intenderli in quanto movimenti-immagine: sistemi espressivi articolati in accordo a due sintassi
principali, una sintassi visiva e una sintassi cinetica.

Complessivamente sono state individuate tre differenti forme di diagramma. La prima concerne il
funzionamento delle esperienze interattive, quella che potremmo definire, sulla scia delle riflessioni di
Deleuze sul cinema, la loro materia semiotica. Si tratta di un diagramma cinetico che associa il sistema
di movimenti sull'interfaccia al sistema di movimenti virtuali.

Il secondo diagramma concerne il prototipo in due dimensioni realizzato dai designer Nintendo per
lavorare sulle interazioni tra 1 materiali da includere nel prodotto finale. Per questa ragione, ho proposto
di intenderlo come un diagramma elementale a finalita creativa.

Infine, anche il prodotto finale, The Legend of Zelda: Breath of the Wild, puo essere descritto in accordo a un
funzionamento diagrammatico: il sistema delle interazioni elementali si appoggia sul sistema di
interazione dei materiali del mondo reale, ma attraverso un processo di selezione, ipoiconizzazione ¢ di
stilizzazione — ovvero una diminuzione e trasformazione semiotica della densita figurativa visiva e
cinetica — ¢ orientato a esprimere dinamiche di senso di tipo ludico.

A partire da questo studio ¢ possibile immaginare I’estensione del concetto di movimento-immagine, ¢ delle
sintassi che lo articolano, ad altre esperienze virtuali. Oltre alle industrie videoludiche, infatti, ¢ possibile
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indagare le esperienze di senso della realta virtuale, prendendo in considerazione corpus legati ad altri domini
sociali: il dominio dell'intrattenimento, delle esperienze artistiche, delle pratiche patrimoniali.
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