


CAA  ARICA!CAA  ARICA!

CHE REQUISITI DEVE AVERE UN
VIDEOGIOCO PER ESSERE
CONSIDERATO TALE? UNA DOMANDA
COSì DELICATA DA TRASCINARE
I PURISTI IN UNA FLAME WAR

iniziamo
con una
definizione.

Perché “la luce”
è fondamentale
nella storia dei
videogiochi?

La tua pedante teoria su
"l'intento creativo" fa

acqua da tutte le parti,
Re_Goomba666!

Tic-tic,Tic-tic,
tic-tic-tictic-tic-tic

Alcuni si concentrano sul lato "fisico"
o sul funzionamento del sistema di gioco,
ossia se il gioco venga elaborato da...

Microprocessori,

Un lettore
laserdisc
multitraccia,

o Una serie
di parti e
circuiti saldati
insieme come
il mostro di
Frankenstein.

Sono però questioni irrilevanti. Ciò che
caratterizza davvero un videogioco è
soprattutto la facoltà di creare
un'esperienza umana attraverso il gioco.

Per
la verità,

la bellezza
e l'arte!

Dal Dragon Speech del
game designer Chris Crawford

durante la Computer Game
Developers Conference del 1992.

C'è ancora
un elemento
tecnico da
considerare.

Video: (Hum)
“ciò” che è

destinato a essere
mostrato su uno

schermo televisivo
o su altri

tubi catodici."

Per poter dar vita
a un videogioco
serve un modo
per portare la
luce a uno
schermo e
far sì che quella
luce risponda
a degli impulsi.

Dall'Oxford English
Dictionary

Dobbiamo ribadire

un punto:

i computer

sono incredibili,

ma non sono

fondamentali per

creare un videogioco

e giocarci.

Come vedremo, Pong

è diventato un titolo

di successo senza

utilizzare alcun

computer.
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Similmente, non tutti i giochi elettronici
sono videogiochi. Altrimenti, dovremmo
equiparare Tecmo Super Bowl, una hit
nelle sale giochi...

Quale alcolico
preferisce:
Whisky, vino,

birra?

L'alcool è molto
importante

nello sviluppo
dei videogiochi...

Mi piacciono tutti!

... A un gadget che, senza schermi
ma con qualche lampadina e una
tabella xy di funzioni preimpostate,
diverte solo gli amanti del football
il giorno della partita.

Oggi, con un visore VR possiamo immergerci in giochi come
Edge of Nowhere con una risoluzione di 2160x1200 pixel,
una visione in 3D a 110° e fino a 16,7 milioni di colori...

È facile quindi dimenticare
il fascino ipnotico che
avevano un tempo
semplici punti luminosi
su un fondale nero.

Per capire come e perché i videogiochi hanno
avuto successo, dobbiamo viaggiare nel tempo
con la mente fino a un'epoca esotica e lontana.

Dove anche le grafiche e le modalità di gioco
più primitive sembravano belle e affascinanti.

Lo sviluppatore
Tomonobu Itagaki.
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Perché fermarci
lì, allora?

Per raggiungere le radici tecnologiche
più profonde della nascita dei videogiochi,
torneremo in un'epoca in cui qualsiasi tipo
di luce artificiale era un prodigio.

?

Più o meno,
a metà del
XIX secolo.

Siamo nell'Ottocento, gli anni della macchina
a vapore. Come al giorno d'oggi, ai nerd
piaceva perdere la testa per la tecnologia
insieme ai loro contemporanei... E dilungarsi
sul futuro dell'umanità.

La macchina di
Corliss non si presta a

descrizioni, tutti coloro
che vogliono comprendere

la sua imponente magnitudine,
così quasimente silenziosa,

devono conoscerla
personalmente..

William Dean
Howells,
1876.

Il "motore centennale", costruito
per alimentare l'Esposizione
centennale di Philadelphia del 1876
e celebrare il centenario
dell'Independence Day (4 luglio)
e i successi che gli Stati Uniti
hanno ottenuto dall'Indipendenza.

?  ?

CLICKCLICK



Già in quest'epoca alcuni videro
un imminente cambiamento:
il controllo di una forma di energia
che avrebbe trasformato il mondo.

L'elettricità però
non scorre
semplicemente
nell'aria.

Il filosofo
tedesco

Ludwig Büchner,
1898.

A meno che non parliamo
di voltaggi altissimi,
come nel caso della
caduta di un fulmine.

L'elettricità
è una forza

meravigliosa che eccelle
in rapidità di applicazione
e utilità rispetto a tutte

le altre forze
della natura.

Nel 1857, un tedesco con una combinazione
di conoscenze davvero particolare,
soffiatura del vetro e fisica...

Riuscì a creare una tensione elettrica
in tubi di vetro riempiti non di aria,
ma di vapori di idrogeno e di sodio.

Heinrich Geissler
ottenne risultati

incredibili.

I tubi si illuminavano
di luce colorata.
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Scienza e misticismo:
oggi completamente opposti,
un tempo erano uniti.
Un'epoca ormai al tramonto
che però esercitava ancora
il suo fascino...

...Sull'esuberante Sir William Crookes,
che credeva nel magnetismo,
nell'evocazione degli spiriti
e nella telepatia.

Nel 1878, Crookes creò una tensione
elettrica in un tubo di vetro messo
"sottovuoto", La cosa più vicina
al vuoto raggiungibile all'epoca.

Il materiale fosforescente che ricopriva
l'estremità del tubo si illuminava..

Un punto luminoso dato da un raggio
di elettroni emesso da una placca
di metallo a carica negativa colpisce
un filamento caricato positivamente...

...Interagendo
con la superficie.

Davvero?

È questo che ha fatto
nascere un mercato
da 64 miliardi di dollari?!?

Consideratelo una prova della vastità
dell'immaginazione umana. Questo punto
luminoso può diventare facilmente
un simbolo o un sostituto per...
Qualcos'altro.

Le vibrazioni
dell'etere hanno
poteri e qualità

adatte a qualsiasi
richiesta, anche

alla trasmissione
del pensiero.
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È ancora più facile considerare quel punto
come il nostro intermediario (quasi
il nostro alter ego) se possiamo spostarlo
sullo schermo a nostro piacimento.

... Facendoci fare un salto
quantico verso l'arrivo
dei videogiochi.

Che è ciò che
Karl Ferdinand Braun
è riuscito a fare...

Il tubo a raggi catodici (CRT), scoperto da Braun nel 1897,
sviluppò le invenzioni di Geissler e Crookes utilizzando
i campi magnetici per deviare il raggio di elettroni
e concentrare la luce.

Braun spostò la
luce sopra, sotto,
a destra e a sinistra,
creando man mano
disegni e forme.

Gli esperimenti di Braun
vennero migliorati sempre più.



Erano solo piccoli passi verso l'epoca
in cui, giocando con la luce, prenderanno
vita giochi platform, sparatutto,
survival horror e molti altri.

Quando il robot Elektro stava
salutando i visitatori dell'Esposizione
universale di New York nel 1940...

I CRT erano
ancora fragili,
costosi e rari.

Non ci sono prove che qualcuno abbia mai pensato
a un videogioco in quest'epoca, eppure nella
fiera che voleva "costruire il mondo di domani"...

... Schermi e giochi elettronici...

...Si sono incontrati
per un momento.
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Nell'edificio della Radio Corporation
of America (RCA), la folla
si radunava per ammirare l'ultima
meraviglia tecnologica.             

Questi nuovi "miracoli dell'ingegneria" erano schermi
in bianco e nero da 8x9 pollici: le televisioni.

Non usavano i tubi a raggio
catodico non per proiettare punti,
ma intere immagini in movimento.

Nel frattempo, nel padiglione
Westinghouse dall'altra parte
di Grand Central Parkway..

Le persone facevano la fila
per provare un apparecchio
rettangolare con
interruttori e lampadine.

Per questo, guardare la
TV si può dire "watching the tube"
in inglese.

Era il Nimatron, un "cervello elettronico"
che sfidava i giocatori a batterlo a Nim,
un vecchio gioco matematico.

In genere era il Nimatron a vincere. Se però
un giocatore riusciva a sconfiggere
(o come diremmo oggi, pwn) questa IA primitiva,
riceveva un gettone ricordo che lo proclamava
"Campione di Nim"
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I due pezzi di quel puzzle che era il medium videoludico
stavano solo aspettando che una mente geniale
arrivasse a unirli...

C'era anche
Albert Einstein
all'esposizione.
Neanche lui
ebbe l'idea.

Nous nous
battrons jusqu'à

la dernière
cartridge!

Dall'altra parte dell'Atlantico, in quel momento,
l'Europa era però scossa dai fermenti di un
conflitto storico. In gioco c'erano le vite
di decine di milioni di persone e il destino
delle nazioni.

uno scontro delle civiltà:

Ta-TATATATa-TATATA

RAt-TA-Ta-TATATARAt-TA-Ta-TATATA

BLAM!BLAM!

KABOOM!KABOOM!

BLAM!BLAM!

LA SECONDA
GUERRA MONDIALE.



La guerra fece passare al livello successivo
i progressi della scienza e dell'ingegneria...

... Che insieme hanno inavvertitamente
portato all'evoluzione dei videogiochi.

Oltre che per i televisori, il tubo
catodico si rivelò utile per creare
comodi display per un oggettino
chiamato radar.

Questo dispositivo dotato di schermo,
detto oscilloscopio, diventerà la prima
vera (seppur primitiva) piattaforma videoludica.

Prima però è stato fondamentale per 
annientare il terribile superboss del
XX secolo: il fascismo militante della
Germania nazista e dell'Impero giapponese.

Alla fine degli anni Trenta, i letali
esplosivi ad alto potenziale lanciati
dagli aerei facevano paura sia ai
soldati che alla popolazione...

... Al punto che la
Gran Bretagna
cercò di inventare
un raggio della morte
per eliminare
i bombardieri prima
che raggiungessero
i loro obiettivi.

11

DIE
WELT IST
UNSERE!

Spoiler:
il raggio della morte
fu un buco nell'acqua.



(Nel 1940, l'America non era ancora coinvolta nel conflitto).
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Quando la Luftwaffe, la forza
aerea nazista, iniziò ad attaccare
la Gran Bretagna nel 1940,
il radar era ancora un difettoso
gadget tecnologico.

Lo stato maggiore britannico
aveva un asso nella manica:
un sistema radar rivoluzionario
e top secret.

Un generatore
di microonde:
il magnetron a cavità.

Tuttavia, con l'urgenza
di difendersi da un'invasione
tedesca programmata,
alla Gran Bretagna
mancavano personale
e forza produttiva...

... Per trasformare
i prototipi del magnetron
a cavità in un sistema
all'avanguardia per rilevare
sottomarini, aerei
e navi da guerra
prima che potessero
seminare il caos.

Il primo ministro
Winston Churchill
inviò alcuni agenti 
negli Stati Uniti
con un incarico
molto delicato.

La missione Tizard offrì agli americani
le migliori tecnologie segrete
britanniche in cambio di aiuto
con i radar.

Gli yankee
accettarono...

R-R-RUMBLE...R-R-RUMBLE...
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... E scelsero un sito a nord
di Boston per costruire
la sede di queste
operazioni segrete:
il Radiation Laboratory

a trovare te!

Qui sorgeva il MIT, un'istituzione da Tripla A
nella storia dell'informatica, che si precipitò
a fare spazio agli esperti del "Rad Lab".

Uno di questi edifici, costruiti velocemente in legno,
diventerà uno strano incubatore di cultura digitale
e design di videogiochi: il Building 20.

All'inizio degli anni Quaranta, il radar
in America non era certamente all'avanguardia.

Nella punta settentrionale
di Oahu, un'isola delle
Hawaii, alle 7:02 del
7 Dicembre 1941, due soldati
semplici stavano lavorando
in una stazione radar mobile.

Per la storia del TMRC e di Spacewar!,
il gioco che ha ispirato migliaia di giochi, continua a leggere.

l'Istitutoè



Improvvisamente...

Non ho mai visto
un punto così grande
sull'oscilloscopio!

Ma che...!

Chiamarono il
quartier generale
che disse:

... Perché,
dopotutto,
il radar era
una tecnologia
nuova e
inaffidabile.

Meno di un'ora dopo,
con quella che sembro
la "rapidità di un fulmine"...

353 aerei giapponesi, tra
caccia, bombardieri in
picchiata e aerosiluranti
colpirono con un durissimo
attacco la base navale
statunitense di Pearl Harbor
e la città di Honolulu.

Il punto
sospetto
venne (mal)
interpretato
come un
gruppo di B-17
statunitensi
in arrivo da
San Francisco.

Nulla di cui
preoccuparsi.

"Il giorno dell'infamia" è rimasto
così impresso nell'immaginario americano
da ispirare molti giochi, film e serie tv.
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Il Congresso degli Stati Uniti dichiarò
guerra al Giappone il giorno seguente, e alla
Germania quattro giorni dopo. Il presidente
Franklin Roosevelt disse:

I migliori scienziati e i giganti dell'industria
statunitensi mollarono tutto per portare il Paese
all'avanguardia tecnologica di cui aveva bisogno.

La guerra (anche quella "fredda", come vedremo)
ha sempre portato sviluppo tecnologico.

Specialmente
negli anni
Quaranta.

Le armi nate dal XX secolo in poi
richiedono conoscenze e tecniche avanzate.
Per esempio, per utilizzare al meglio armi 
di artiglieria pesante come gli obici, 
bisogna considerare un incredibile numero
di variabili: l'altezza e la distanza
del bersaglio, la temperatura
dell'aria, il vento, la resistenza
aerodinamica del proiettile
e anche la rotazione della Terra!

Lancia, 40.000 a.C. circa

Arco e frecce,
20.000 a.C. circa

Non possiamo
ignorare Il fatto

che il nostro popolo,
i nostri territori e i

nostri interessi siano
in grave pericolo.

Le nostre
strutture e il

nostro personale
sono pronti
e a totale

disposizione.

Durante la Seconda
guerra mondiale,

le dimensioni della
comunità scientifica

aumentarono di
dieci volte.

Così come i fondi
che il governo
federale investì
nella scienza.

Il presidente
Franklin D. Roosevelt.

Prime armi da fuoco,
904 d.C. circa

Pugnali e spade
di bronzo,

5000 a.C. circa

Moschetto ad acciarino, 1612 circa

Buco nero (Data di invenzione
oscurata dai Luminoth)

Martello dell'alba, 1 A.E.

Il professor
Robert Crease, 2013
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A Turing, di nazionalità britannica, viene
attribuito il merito di aver scritto il primo
programma di un gioco per computer.

La mente brillante del solitario
Turing contribuì a decifrare
le trasmissioni radio segrete
dei nazisti, criptate dalla
macchina Enigma.

Più tardi, volendo dimostrare che
un computer potente avrebbe
potuto sviluppare un'intelligenza
artificiale, Turing iniziò a lavorare
a Turochamp.

Il programma, pensato per
battere un essere umano
a scacchi, fu scritto con
carta e penna.

Turing era troppo avanti per la sua epoca.

Oltre al radar, gli Alleati
della Seconda
guerra mondiale  avevano
un'altra arma segreta... ... La leggenda dell'informatica Alan Turing.

Turing morì avvelenato dal cianuro nel 1954.
Molti dicono che si sia suicidato dopo essersi
dichiarato colpevole dell'accusa di "atti osceni" 
per la sua omosessualità.

Altri pensano che l'avvelenamento sia stato un incidente,
il risultato di un esperimento di Turing con sostanze tossiche
per placcare d'oro un cucchiaio...

Non visse abbastanza a lungo da vedere un
computer capace di far funzionare Turochamp.

ALAN TURINGALAN TURING
sotto i riflettori:
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Ma fare questi calcoli
complicati al volo, sotto
il fuoco nemico, non era l'ideale.

Per gli artiglieri era
meglio consultare
le tavole di tiro*
dove questo numero
esorbitante di cifre
erano già state 
calcolate e riportate.

L'elemento umano
rendeva questo
sistema soggetto
a errori, lento
e tedioso.

Per perfezionare
e velocizzare la
creazione delle
tavole di tiro
vennero creati i
primi computer,
gli strumenti che
evolvendosi hanno
reso molti
videogiochi possibili.

Uno dei primi computer fu
l'analizzatore differenziale
analogico meccanico di
Vannevar Bush, ex-allievo
del MIT., costruito nel 1931.

*Spesso su regoli
calcolatori di legno
o su schede rilegate.

Prima della rivoluzione digitale,
a produrre queste tavole
erano schiere di macinatori di
numeri, uomini ma soprattutto
donne, detti calcolatori.
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Anche l'ENIAC fu tra i primi computer: costruito
nel 1945, grande come un Gamestop e alimentato
da 17.468 tubi a vuoto, i discendenti diretti dei
tubi di Geissler, Crooke e Braun.

L'ENIAC e l'analizzatore
differenziale erano
all'avanguardia per l'epoca.

All'inizio della guerra, i tubi a
vuoto erano fragili, costosi e rari.

Queste invenzioni erano
nelle mani di compagnie
elettroniche degli USA,
con una produzione in
rapido incremento grazie
ai fondi della Difesa e
allo spirito patriottico.
Le cose cambiarono.

La produzione di
massa di nuovi
sistemi radar,
come il SCR-717
dei Bell Labs, oltre
che a intimidire gli
U-Boot tedeschi
nell'Atlantico, rese
i componenti come
i CRT più economici
e accessibili.

E rapidamente.

Nel 1944, le unità
radar H2X "Mickey"
assemblate a mano
al MIT furono
installate su alcuni 
dei primi bombardieri 
americani per condurre
raid diurni su Berlino,
capitale del
regime nazista.
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