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ATTUALITA 1 videogiochi stanno cambiando le nostre abitudini. Ne parliamo

«Non servono solo
a divertire i

ragazzi ma hanno
anche una importante
funzione educativa:
preparano le nuove
generazioni all’uso
del computer, lo
strumento di lavoro
con cul tutti
dovremo fare i conti
nel prossimo futuro.
Inoltre, recenti
studi di medicina li
consigliano come
terapia rieducativa
per i riflessi

e | movimenti degli
infortunati

dopo gravi incidenti
stradali o sul lavoro».

di Guido Mattioni
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E il mastro Geppetto del
Duemila, il giocattolaio del
nostro futuro. Si chiama Anton
Bruehl, 41 anni, americano del
Connecticut, faccia di gomma alla
Ted Kennedy abbronzata dal sole
perenne della Silicon Valley. in
California. Dai suoi uffici di Sun-
nyvale. capoluogo di una contea
che fino a dieci anni fa era nota
solo per il primato mondiale nella
produzione di prugne secche e che
ora ¢ diventata la Mecca dell'in-
dustria elettronica, mister Bruehl
dirige I'Atari International. il co-
losso mondiale dei videogiochi.
Fondata nel "72 con un capitale di
500 dollari da Nolan Bushnell. un
ingegnere spiantato ma ricco di
fantasia. intelligenza e tanto co-
raggio. 'Arari ha chiuso il bilancio
dello scorso anno con un fatturato
di 2 miliardi di dollari, qualcosa
come 3 mila miliardi di lire. Ab-
biamo incontrato mister Bruehl a
Milano, nel corso di un tour pro-
mozionale che lo ha portato in tut-
ta Europa con il suo «campiona-
rio» di giocattoli elettronici.
Signor Bruehl, quella di Nolan
Bushnell e dell’ Atari é una storia
tutta americana: 500 dollari dieci
anni fa e oggi un colosso di dimen-
sioni mondiali, il primo del setto-
re. Puo raccontarcela dall'inizio?
o sono un manager e sono arri-
vato dopo. quando la fabbrica non

era piu un'iniziativa personale e
quasi familiare, ma la consociata
di un gruppo internazionale, la
Warner Communications, che ac-
quisto 1'Arari da Bushnell nel
1976. Quindi non le posso descri-
vere tutte le tappe fin nei dettagli.
A grandi linee, tuttavia, ¢ andata
cosi. Mister Bushnell ideo nel 72
il primo videogioco, «Pong», ma
I'accoglienza iniziale fu decisa-
mente tiepida: la gente era per-
plessa, dubbiosa, faceva difficolta
ad accogliere una novita cosi tra-
volgente. E cio¢ che una macchi-
na, un insieme di plastica. vetro,
metallo e cavi elettrici, diventasse
un compagno di giochi. Era una
«bomba» anche per I'’America e
il successo arrivo infatti soltanto
nel '76.

E nel frattempo?

Siamo andati avanti decisi, otti-
misti, fermamente convinti della
validita dei nostri prodotti e della
bonta delle nostre intenzioni. L’
accusa che abbiamo ricevuto. di
disumanizzare il gioco. non ci ha
dato fastidio né ci ha messo in im-
barazzo. Era appena cominciata la
civilta dei computer e noi forniva-
mo l'unica risposta possibile. al
passo con i tempi. nel campo del
divertimento individuale e di
gruppo. Bushnell aveva avuto un’
idea fantastica: visualizzare su uno
schermo televisivo. con disegni
animati a colori e in continuo mo-
vimento. le situazioni di giochi co-
me il poker e il ping-pong: e di
sport come la pallacanestro, 1'au-
tomobilismo e il tennis. I1 giocato-
re diventava cosi protagonista e
con il comando manuale poteva
svolgere a suo favore le sorti della
partita. Le ho citato solo alcuni
esempl ma ormai sul mercato ci
sono centinaia e centinaia di di-
versi videogames.

Dicono che queste immagini co-
lorate, che si muovono velocissime
sul video, facciamo male alla vista.

Si verifica un caso del genere su
15 milioni di persone. Non voglio
apparire come uno che cerca in
tutti 1 modi di sminuire la realta

VIDEOGAMES: UN PO’ PER
GI10CO
E UN PO PER
IMPARARE

delle cose, ma questi sono i dati,
le cifre. Chi afferma che i nostri
giochi fanno male parla senza
averne le prove in mano. E a noi
interessano solo i fatti. Anzi, ag-
giungerd che i videogames sono
usati anche a scopo terapeutico...
Interessante, si spieghi meglio.
Nei mesi scorsi, all'universita di
Harvard. si ¢ svolto un convegno
in cui ricercatori e scienziati han-
no documentato con le loro testi-
monianze che la pratica dei video-
giochi stimola positivamente il co-
ordinamento tra vista e gestualita:
I'occhio segue 1 disegni che si
muovono sul video e la mano deve
imprimere i comandi esatti in una
frazione di secondo. E un allena-
mento formidabile per i riflessi.
Questo si capisce, ma non ha
ancora spiegato ['uso terapeutico...
In molti ospedali. ¢ ne ho visti
degli esempi in Sud Africa e in
Spagna. 1 videogames vengono
usati come passatempo ma anche
per il recupero psico-fisico degli
infortunati. in seguito a incidenti
stradali o sul lavoro. che hanno
perso l'uso degli arti inferiori e so-
no costretti all'immobilita. Gio-
cando impegnano la mente. di-
straendola cosi dalle loro condi-
zioni e favorendo in tal modo an-
che la guarigione. Inoltre tengono
in esercizio 1 riflessi nervosi che
possono essere «appannati» da
lunghe degenze in un letto di
ospedale. Ricordo una donna su-
dafricana di 81 anni. costretta a
letto per nove anni: era diventata
una campionessa di «Pac-man». il
gioco Atari piu famoso. E questo
¢ il lato piu bello del nostro busi-
ness: sapere di essere riusciti a di-
vertire la gente.
E il solo esempio che ricorda?
No, al convegno di Harvard ¢
stato citato il caso di un bambino
autistico e muto dalla nascita. Do-
po tanti tentativi andati a vuoto.
la psichiatra che lo aveva in cura
lo ha messo di fronte a un video-
game: l'impegno e il coinvolgi-
mento sono stati tali che il bambi-
no ha cominciato a esprimersi.
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E altri vantaggi, al di la delle te-
rapie?

L’interfaccia con il computer, e
cioé il «colloquio» con la macchi-
na con cui dovremo fare i conti un
po’ tutti, nel giro di pochi anni: a
casa e sul lavoro. Giocando ci im-
padroniamo in modo divertente
della tastiera, sdrammatizziamo I’
informatica, la facciamo diventare
un fatto quotidiano, come man-
giare un hamburger o un hot-dog.

Restando nel paragone, chi
mangia piu hot-dog, i giovani o i
loro genitori?

Gli uni e gli altri. I padri acqui-
stano ’hardware, e cioé la macchi-
na per giocare, che richiede I'inve-
stimento pill impegnativo: in se-
guito sono i ragazzi ad arricchire
la loro biblioteca di giochi, rispar-
miando soldo su soldo. Ma spesso
la situazione si capovolge e i geni-
tori rubano il videogame ai figli e
ne diventano dei patiti. Lo stesso
accadeva, una volta, con i trenini
elettrici.

NEGLI USA CI SONO
|1 BOY-SCOUT
DELL'INFORMATICA

Lei si rilassa mai con i suoi gio-
chi?

Si, certo, e spero che lo faccia-
no anche i miei collaboratori. E
un’ottima forma di relax. E un
manager rilassato ¢ piu efficiente
di uno teso e nervoso.

L’Atari organizza negli Usa
campeggi estivi per i ragazzi dai 10
ai 18 anni. Oltre alle piscine e ai
campi da tennis hanno a disposi-
zione centinaia di videogames su
cui fare pratica;, come é nata questa
idea dei boy-scout dell’informati-
ca?

Da una considerazione oggetti-
va. Anche negli Stati Uniti, dove
I’elettronica ¢ molto piu diffusa
che nel resto del mondo, la mag-
gior parte della gente pensa anco-
ra: sono interessato al computer
ma ne ho.soggezione. Noi abbia-
mo voluto dare un contributo per

superare questo imbarazzo. E ab-
biamo investito sui giovani perché
sono i piu rapidi ad apprendere I’
uso di queste macchine.

E il loro amore per le novita.

Esatto. Lo stesso motivo per cui
1 giovani, gettandosi in acqua, si
tuffano dal punto piu alto o salgo-
no su una moto senza timori: han-
no una maggiore liberta di com-
portamento nei confronti del ri-
schio e della novita. Non dimenti-
chiamo poi che sono nati quando
gia esisteva la televisione e quindi
per loro il video ¢ un dato di fatto,
qualcosa di scontato, un interlocu-
tore quasi familiare.

E i risultati pratici?

Si vedono gia: i ventenni che
cinque anni fa hanno cominciato
per primi a cimentarsi con le ma-
nopole dei videogame, sono di-
ventati degli abilissimi operatori
sui computer veri e propri, con un
grosso vantaggio professionale e
quindi anche economico.

Restiamo in campo didattico:
come vi ha accolti la scuola ameri-
cana?

All'inizio ci sono state molte
controversie, non lo nascondo.
Ma il tempo ci ha dato ragione.
Ora in tutte le scuole e universita
americane il piccolo elaboratore
con cui studiare e giocare ¢ diven-
tato abituale come il banco e la la-
vagna. Viene usato per lo studio
delle lingue, della matematica,
della geometria, per sviluppare la
logica e il ragionamento. E in un
tempo infinitamente piu breve ri-
spetto ai metodi tradizionali.

In America il pragmatismo é di
casa e queste novita hanno avuto
vita abbastanza facile. Ma quale
accoglienza pensate di trovare in
una scuola tradizionalistica come
quella italiana?

L’ingrediente principale per la
nostra penetrazione in questo set-
tore sara solo il tempo. Ci vorran-
no alcuni anni, ma siamo certi che
nel futuro gli europei si sentiranno
piu attratti da queste novita di
quanto non lo siano oggi gli ame-
ricani. Noi, negli Usa, abbiamo

con Anton Bruehl, presidente dell’Atari, il colosso mondiale del settore.

meno spirito critico e ogni novita,
qualsiasi novita, ci entusiasma. Il
mercato italiano, invece, ¢ piu so-
fisticato e smaliziato. Dipende
quindi dalle aziende offrire un
prodotto serio, di qualita e possi-
bilmente con un prezzo interes-
sante. A quel punto il successo sa-
ra assicurato. Ma, ripeto, ¢ solo
questione di tempo.

Resta comunque sempre il nodo
piu difficile da sciogliere: quello
della diffidenza e della paura.
Paura di queste macchine e di di-
ventarne schiavi. Lei ha mai avuto
un simile timore?

No, per il semplice motivo che
questa ¢ una falsa preoccupazio-
ne, creata da chi rifiuta a priori la
grande rivoluzione dell’informati-
ca. Ma chi parla cosi non ha fidu-
cia soprattutto in se stesso: non di-
venteremo mai schiavi dei compu-
ter perché se & vero che la macchi-
na ¢ intelligente, le manca tuttavia
qualcosa che ¢ patrimonio esclusi-
vo dell’'vomo: la fantasia. Quella,
il computer, non la potra mai ave-
re. |

Un divertimento che
unisce padri e figli

Una scena sempre piu
frequente: padre e figlio
giocano insieme con

i videogames. Come un tempo
per i trenini elettrici,

sono sempre piu numerosi

i «grandi» che si appassionano
al gioco dei loro ragazzi.
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