Matteo Bittanti & Mary Flanagan

The Sims
Similitudini, Simboli & Simulacri

INTRO Will Wright. Cartografo metafisico
[. PROLEGOMENA

1.1 The Sims, I’allucinazione di un videogioco
1.2 1l gioco delle definizioni

1.3 1l “si(m)stema ludico”

1.4 Articolazione e contenuti del volume

LINK: La cucina pin amata dai norvegesi

II. SIMILITUDINI: GAME

2.1 Tattiche del senso: figure dell'enunciazione in The Sims (Ruggero Eugeni)
2.1.1 Come un acquario: il modello dell'osservazione
2.1.2 Le tattiche della quotidianita: il modello della partecipazione
2.1.3 La pulsione del racconto: il modello della traduzione intertestuale
2.1.4 Ricapitolando...

2.2 La vita quotidiana come volonta e simulazione
2.2.1 Henry Lefebvre e la critica al quotidiano
2.2.2 Baudrillard e il si(m)stema degli oggetti
2.2.3 (e)scatologia in The Sims

2.3 Interface-in-your-face
2.3.1 Come un’interfaccia grafica
2.3.2 Come un fumetto
2.3.3 Come un fotoromanzo

2.4 The Sims e ’estetica videoludica postmoderna

LINK: Meno di Xerox



II. SIMBOLI: PLAY

3.1 Fandom, presente, passato e futuro dei videogames
3.1.1 Opera aperta, socchiusa, spalancata
3.1.2 Forme di bracconaggio (virtuale)
3.1.3 Per una tipologia del giocatore di The Sims
3.1.4 L’autore ¢ morto. Lunga vita all’autore

3.2 (V)ideologia di The Sims
3.2.1 1l simulatore IKEA: per una topoanalisi di The Sims
3.2.2 The Sims tra resistenza e accettazione ovvero il “si(m)aterialismo dialudico”
3.2.3 Un God-game ateo?
3.2.4 Conclusione (in realta, un auspicio)

3.3 Spazi Sim-plicemente generici? Domesticita e consumo in The Sims (Mary Flanagan)
3.3.1 Domesticita e la nuova suburbia
3.3.2 Sims Suburbani: United States of Generica
3.3.3 Spazi femminili/Femminilizzazione dello spazio

3.4. Il modello dell’emergenza: uomini e formiche
3.4.1 Dall’alto al basso: i giocatori come cavie
3.4.2 Dal basso all’alto: SimMafia
3.4.3 Dappertutto: SimCia

LINK: Che bambola, ragazzi!
IV. SIMULACRI: CULTURE

4.1 PlayStoria: le origini di The Sims

4.1.1 “Leggere”
4.1.2 “Giocare”
a) Da Life al LEGO
b) Action figures
c) Welcome to the dollhouse: spazi femminili, bambole e The Sims (Mary Flanagan)

4.1.3 “Videogiocare”
a) Gente comune: Il curioso caso di Little Computer People



b) Bambole virtuali: Barbie Fashion Designer
¢) Pulcini e virtual pet: Tamagotchi

4.2. 1l giocattolo, lo specchio, ’arte
4.2.1 G@meClip: Remind Me
4.2.3 G@meArt: Jon Haddock
4.2.3 G@meTV: Malcom in the Middle
4.3 Game Over (?)
APPENDICE Life on The Streets. Un esempio di Family Album
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Orinare in The Sims
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10. SimsExchange
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15. Gli album di ritagli, (1902).

16. La casa dei giochi, camera da letto (1920)
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