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I media sono da sempre in grado di configurare il nostro senso dello spazio. Tuttavia lo
sviluppo tecnologico degli ultimi anni, che tende a incidere sempre piu in profondita sulla
relazione tra individuo e ambiente, sta intensificando radicalmente questo processo. In
particolare, la dimensione spaziale tende ad assumere un ruolo di importanza crescente nel
determinare i margini di movimento e di agency del soggetto.

Due tipi di esperienze appaiono particolarmente interessanti a questo proposito. Quelle del
primo tipo, pit immediatamente attinenti al campo degli studi sui media, tendono a
delocalizzare I'utente in mondi non empirici attraverso 1'uso di dispositivi immersivi: a tali
spazi “eterotopici” appartiene ad esempio la realta virtuale, nella sua variegata gamma di
applicazioni e livelli di interattivita (che vanno dalla pura contemplazione all’azione
videoludica).

Le esperienze del secondo tipo, solo apparentemente non attinenti al territorio dei media,
riconfigurano esplicitamente il rapporto tra corpo del soggetto e lo spazio materiale: il
transito e lo stazionamento in spazi urbani, la frequentazione di negozi e gallerie
commereciali, la visita di una mostra o di un allestimento museale, la fruizione di percorsi
turistici o parchi a tema, la partecipazione a spettacoli ed eventi di massa, e cosi via, sono
oggi sempre di piu esperienze mediatizzate, non solo nel contenuto ma nelle loro stesse
condizioni d’esistenza.

Che si utilizzino tecnologie immersive per costruire mondi simulati o che si costruiscano
ambienti fisici mediatizzati, un ruolo fondamentale e giocato dalla progettazione dello
spazio. Quest’ultima € un’operazione complessa, da intendere soprattutto come design che
organizza e prefigura le interazioni tra corpi e ambienti. Essa in particolare: 1) stabilisce i
criteri di accessibilita dello spazio organizzando e gerarchizzando i processi sensoriali; 2)
dispone e orienta i soggetti, in modo da stabilire la portata dei loro punti di vista e
lPampiezza dei loro campi d’interazione; 3) imposta programmi d’azione attraverso
l’articolazione dello spazio e la distribuzione di centri d’interesse; 4) gestisce I’esperienza
prefigurando traiettorie, piu o meno rigidamente orientate ma comunque dispiegate nel
tempo.

Si tratta, a ben vedere, di una serie di procedimenti gia in sé narrativi. La dimensione
narrativa dei media € stata spesso studiata privilegiando prospettive narratologiche che
hanno insistito sulla dimensione temporale degli eventi, a partire dalla fondamentale
distinzione tra il presente discorsivo dell’atto di narrare e il passato delle azioni narrate. Per



altri versi, sebbene siano state indagate le forme di rappresentazione dello spazio narrativo,
la dimensione spaziale € stata spesso relegata a una metafora (“architettura narrativa”,

» o«

“struttura del racconto”, “mappa concettuale”).

Una nuova “narratopologia” applicata ai costrutti mediali ambientali puo essere in grado
invece, da un lato, di descrivere forme di design e di progettazione narrativa dell’esperienza
mediale situata — cioe radicata in un ambiente fisico — in un senso stavolta non metaforico
(si pensi a proposito all’allestimento di installazioni in un percorso museale, alla
configurazione funzionale di un centro commerciale, ma anche alla creazione di un
ambiente digitale). Dall’altro lato, essa puo consentire di individuare una nuova dinamica
temporale in cui l'azione del fruitore si attua nel presente, ma interagisce con
un’organizzazione discorsiva stabilita in precedenza (il prototipo € forse quello
dell’esperienza videoludica, predisposta dal lavoro del game designer e variamente messa
in atto dal giocatore; ma si pensi anche alla progettazione dei percorsi di navigazione dei siti
web).

Le nuove architetture narrative accentuano tanto la ambientalizzazione dell’esperienza
mediale quanto la diffusa tendenza alla sua prefigurazione. Di conseguenza, questo dossier
monografico di “Imago” intende stimolare la riflessione su due ineludibili logiche che i
media studies hanno progressivamente messo in luce: quella ecologica o territoriale, che
enfatizza gli aspetti situati e relazionali della mediazione, e in particolare 'interdipendenza
tra soggetti e ambienti; e quella della premediazione o del feed-forward, ovvero della
prefigurazione e organizzazione anticipata delle possibili traiettorie fisiche o mentali dei
soggetti.

Si invitano studiose e studiosi di tutte le discipline interessate alla narrativita degli spazi a
inviare proposte di saggio tese a indagare il tema a livello teorico e/o focalizzandosi su
specifici studi di caso. I contributi possono provenire da ambiti teorico-metodologici
diversi: i riferimenti bibliografici in calce ne offrono alcuni esempi. Tra i possibili campi
d’indagine:

» la progettazione narrativa degli spazi architettonici e urbani;

* la configurazione narrativa di spazi e percorsi museali ed espositivi;

* il design di spazi virtuali e videoludici, immersivi e non;

* la penetrazione degli immaginari cine-televisivi nello spazio quotidiano;

* larelazione corpo-ambiente nella costituzione dell’esperienza mediale;

* il ruolo dei dispositivi tecnologici nella mediazione tra soggetto e ambiente;

* il ruolo delle immagini e dei suoni nella produzione di spazi narrativi;

* il funzionamento del racconto cine-televisivo alla luce delle forme mediali
contemporanee;

* i temi dell’ambientalizzazione della premediazione nei media studies
contemporanei.

E possibile inviare una proposta in inglese o italiano (massimo 2.000 battute, insieme a 5
riferimenti bibliografici, 5 parole chiave e una breve biografia) agli indirizzi dei curatori
(adriano.daloia@unicampania.it e enrico.carocci@uniromas.it, entro e non oltre il 5 aprile
2020. L’accettazione sara comunicata entro il 20 aprile 2020. Se accettati, i saggi completi
(massimo 40.000 battute, spazi inclusi) dovranno essere inviati ai curatori entro e non oltre
il 19 luglio 2020 per essere sottoposti a doppia revisione anonima.
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