
Videogiochi e cinema: il lento dialogo tra
industrie

Il mondo dei videogiochi e quello cinematografico hanno linguaggi comuni e, pur serbando i due
mondi non poche differenze, entrambi vanno avvicinandosi sempre più in termini di linguaggio e
anche di rilevanza sul piano sociale e culturale.
I dati parlano chiaro, e le testimonianze di questo avvicinamento sono sempre maggiori. Fra queste,
è interessante leggere quella di Gina Ramirez, agente all’APA (Agency for the Performing Arts),
che in un’intervista rilasciata a GamesIndustry.biz, spiega i vari aspetti per cui i videogiochi e il
cinema venivano considerati universi differenti, per quanto riguarda il marketing e la scelta degli
attori e la loro evoluzione nel tempo.
L’APA si occupa di rappresentare attori, scrittori, produttori, registi, ma negli ultimi anni l’agenzia si
è  interessata  anche al  mondo dei  videogiochi,  che  nell’ultimo decennio  ha  avuto  una crescita
esponenziale.
L’agenzia per cui lavora Ramirez, oltre a rappresentare colossi come Capcom per la realizzazione
di film e nuove iniziative o Activision, è riuscita a far collaborare piccoli produttori con i grandi
marchi del mondo dei videogame, come la stessa Activision, che ha permesso a un giovane scrittore
di lavorare a un DLC per Call Of Duty. Ma non si occupano solamente di grandi aziende: hanno
infatti anche rappresentato DJ2 e alcuni sviluppatori indie e le loro relative pubblicazioni, come We
Happy Few, Little Nightmares e Ruiner.
Secondo la Ramirez, i videogiochi devono ancora affermarsi del tutto nel mondo del business, ma la
strada pare essere quella giusta. La stessa Ramirez ha lavorato per varie agenzie fino ad arrivare,
nel 2013, ad Activision; proprio lavorando lì si è resa conto che il mercato videoludico è ancora
troppo “giovane” per poter essere uno standard di business per le aziende.
Durante la sua esperienza in Activision, Gina Ramirez ha notato l’evoluzione dell’atteggiamento delle
celebrità verso il mondo dei videogiochi: anni fa lavorare con i videogiochi era visto alla stregua del
fare da testimonial a merendine o bibite, ma lei è riuscita a sensibilizzare la maggior parte dei VIP
ed è riuscita a coinvolgerli personalmente ed emotivamente, ottenendo così prezzi più economici per
la loro partecipazione.
Molte aziende, però, non riescono a comprendere l’importanza del coinvolgimento dell’attore nella
creazione del videogame e si intestardiscono nell’ingaggiare un attore, magari perché famoso o
perché lo credono perfetto, ignorando la sua voglia di partecipare e il suo reale coinvolgimento.
Gina Ramirez nel 2015 lascia Activision con la convinzione che il dialogo tra Hollywood e il mondo
videoludico sia impossibile ma, quando firmò con l’APA, l’agenzia disse di credere che un incontro
tra le due forze era possibile. Nonostante le perplessità, la Ramirez volle ritentarci e stavolta con
buoni risultati.
A lungo andare, oltre agli attori/doppiatori, anche l’intero mondo cinematografico è diventato molto
più  economico per  gli  sviluppatori:  prima gli  studi  cinematografici,  per  utilizzare  una loro  IP,
pretendevano per l’acquisto di una licenza una quota molto alta, invece adesso lavorare con i
videogiochi viene visto come una pubblicità, una mossa marketing intelligente e di conseguenza il
costo delle licenze per l’utilizzo di IP già registrate è sceso.
Ancora oggi quello tra il mondo dei videogiochi e quello cinematografico non è un dialogo
semplice,  dovuto  a  molte  –  troppe –  rigidità  da  un lato  e  dall’altro,  Ramirez,  i  due mondi  si
avvicinano sempre di  più,  a  testimonianza di  come il  videogame rivesta un valore sempre più
importante anche sul piano artistico.
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