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Il volume rappresenta un resoconto della 
conferenza “Media, linguaggi, comunicazio-
ne: scenari del presente e del futuro”, che si 
è svolta a Cagliari il 13 e 14 Ottobre 2022. La 
conferenza è stata organizzata in collabora-
zione dall’Università di Cagliari, dall’Azienda 
Ospedaliero-Universitaria di Cagliari, e dalla 
Università di Roma “Tor Vergata”, con l’in-
tento di mettere a confronto su alcuni temi 
fondamentali del panorama sugli scenari 
della comunicazione accademici e profes-
sionisti, filosofi, sociologi, linguisti, ma an-
che giornalisti, grafici, game designer. Cia-
scun capitolo del testo si focalizza su una 
delle tematiche affrontate nei panel, con al-
cune integrazioni necessarie a rendere frui-
bile il volume. Nel complesso viene mostra-
ta l’importanza della relazione, dei linguaggi 
e dei media rispetto agli effetti della comu-
nicazione in ambito sociale, educativo, della 
comunicazione pubblica e culturale.
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1. Introduzione
I media, come è stato ormai recepito dalle agenzie di valorizzazione del territorio, costitui-

scono un potente mezzo di promozione. Da ciò emerge l’attenzione che molti fra i policymakers 
dedicano alla questione della produzione simbolica legata alla rappresentazione di un luogo: 
oltre all’elaborazione di video sponsorizzati, negli ultimi vent’anni, grazie all’impulso delle 
film commission, si sono sviluppati fenomeni brandizzazione del territorio grazie ai film e alle 
serie televisive. In questi casi, l’elaborazione di tropi è strettamente correlata a un fine preciso, 
ossia quello di sintetizzare i tratti identitari di un’area geografica per attrarre investimenti – 
dal turismo all’industria.

Vi sono poi altri casi in cui l’utilizzo di tropi ha un fine meno diretto: de facto, un simile pro-
cesso ha come obiettivo quello di dare forma al contesto in cui una specifica rappresentazione 
può prendere corpo. In questo caso, il tropo non è strumentale, ma entra all’interno di un gioco 
di rifrazioni in cui il discorso si fa cultura ed entra in dialogo con i modi in cui, da un lato, uno 
specifico contesto culturale si riferisce a se stesso o, dall’altro, viene considerato – e, quindi, 
giudicato – da un altro. Il tropo si cristallizza, così, in stereotipo, attraverso cui, come ricorda 
Richard Dyer nel saggio “Stereotyping”, si indicano “coloro i quali le regole [sociali] mirano a 
escludere” (1984): si designano, così, “l’altro” e “l’esotico” per eccellenza.

All’interno di questo saggio ci occuperemo di entrambe le tendenze, riflettendo, in prima 
istanza, sulla questione del rapporto fra la rappresentazione del territorio e la produzione ci-
ne-televisiva negli ultimi anni, e, in seconda istanza, su come lo stereotipo possa strutturare il 
contesto di uno spazio di comunicazione, in particolare nel caso dei videogiochi.

2. Translocalizzazione: il caso della fiction RAI
Negli ultimi anni, il rapporto fra la promozione del territorio e la produzione cine-televisi-

va, mediata dalle film commission, è entrata in una nuova fase. Come sostengono Massimiliano 
Coviello e Valentina Re nel saggio “Geografia dei ‘margini’, l’utilizzo delle location periferiche 
nella serialità Rai di genere crime” (2021), nel passato, sotto la spinta delle dinamiche di 
globalizzazione, si è spesso puntato su processi di glocalizzazione della produzione mediale: 
tale tendenza ha trovato riscontro in strategie di “localizzazione di contenuti (o storie) capaci 
di intercettare audience potenzialmente globali” (Coviello, Re, 2021, p. 275). In altri termini, il 
nucleo del discorso faceva riferimento a storie universali ambientate in contesti particolari, che 
contribuivano a conferire un alone di credibilità alla storia stessa senza inficiare l’universalità 
del suo messaggio. Ora, invece, si assiste a processi di translocalizzazione: si tratta di una “stra-
tegia diversa e in qualche modo inversa, in cui le storie si basano sulle caratteristiche distintive 

Fra translocalizzazione e stereotipizzazione: 
note sulle dinamiche di rappresentazione del territorio 
nei media audiovisivi contemporanei

Diego Cavallotti
Università degli Studi di Cagliari. Dipartimento Lettere, Lingue e Beni Culturali.
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dei territori da cui si originano, e sono proprio queste caratteristiche inedite, associate ai frame 
dei generi più popolari e familiari […], che possono favorire la circolazione internazionale” 
(Coviello, Re, 2021).

In questa prospettiva, l’elemento translocale ci spiega per quale motivo, in molte fiction pro-
dotte dalla Rai, si assista a una riscoperta di ciò che è sempre stato considerato marginale, ossia 
quei luoghi lontani dai grandi centri che hanno tradizionalmente informato la rappresentazio-
ne del territorio italiano – da Roma a Firenze, da Venezia a Milano, da Napoli a Torino. Tali 
luoghi non vengono più considerati in senso glocalistico, ossia come ambientazioni “dislocate” 
di storie universali, ma come territori le cui peculiarità costituiscono le coordinate fondamen-
tali per l’elaborazione di una narrazione avvincente.

Coviello e Re forniscono come esempio di tale tendenza La porta rossa, fiction Rai di genere 
crime, girata e ambientata a Trieste. Come ricordano i due autori, i quali riportano un’intervista 
al regista Carmine Elia (Coviello, Re, 2021, p. 266), la scelta della città giuliana non è casua-
le, ma risponde a una scelta effettuata già in fase di sceneggiatura. Poiché la storia ha come 
protagonista un fantasma, quello del commissario Leonardo Cagliostro, interpretato da Lino 
Guanciale, e rimanda alla tematica del confronto fra la vita e la morte, appare necessario am-
bientarla in una città di confine, la cui struttura urbana possa esprimere questa duplicità. In 
questo senso, Trieste, posta sulla frontiera italo-slovena e, al contempo, compresa fra il mare e 
le doline del Carso, costituisce un’ambientazione ideale: sono proprio le sue tipicità, in parti-
colare il suo porto e le sue ampie aree dismesse, a innervare translocalmente i caratteri del luogo 
più appropriato per la narrazione de’ La porta rossa.

3. Sembra Venezia ma è Genova: luoghi e stereotipi nei videogiochi
Sebbene, all’interno della riflessione sulle dinamiche rappresentative dei videogiochi, quel-

le concernenti i luoghi possano apparire secondarie, va sottolineato che esse presentano dei 
notevoli snodi di interesse. Per molti videogiochi, dai picchiaduro alla saga di Assassin’s Creed, 
le ambientazioni costituiscono una quinta scenografica che assume una minore o una maggio-
re importanza in funzione della profondità delle strutture di storytelling: se il sistema narrativo 
del videogioco prevede una stretta interrelazione fra i personaggi e i luoghi rappresentati, 
allora l’ambientazione sarà più che un semplice sfondo; al contrario, come accade in molti 
picchiaduro, essa si configura solo come un orizzonte vago e intercambiabile.

In particolare, a tal proposito, appare rilevante il caso di Street Fighter Alpha 2, di cui Michael 
Castronuovo tratta nel saggio “Cartoline dall’Italia. Analisi iconografica delle rappresentazio-
ni del Belpaese nel picchiaduro 2D giapponese” (Castronuovo, 2020). Come viene notato da 
Castronuovo, il videogioco, “sviluppato da Capcom per arcade nel 1996” (Castronuovo, 2020, 
p. 178), propone tra le proprie ambientazioni Genova, città a cui è associato il personaggio di 
Rose: 

studiando attentamente lo sfondo, però si possono notare numerose incongruenze. Innanzitutto, 
si possono chiaramente identificare all’orizzonte due edifici veneziani […] sull’estrema destra, 
incorniciato dal colonnato, il Palazzo Ducale di Piazza San Marco, mentre alla sua sinistra si può 
intravvedere quella che sembra a tutti gli effetti la Basilica di San Giorgio Maggiore.

Insomma, sembra Venezia, ma è in realtà Genova. Si tratta di una quinta intercambiabile, un 
sfondo che rimanda a una vaga idea di “italianità” elaborata da un immaginario non-italiano: 
città d’arte, monumenti, mare, Mediterraneo, etc.

La riduzione a stereotipo funziona qui in maniera opposta rispetto alla valorizzazione dei 
tratti peculiari di un territorio in senso translocale: se, come abbiamo visto nel caso de’ La porta 
rossa, quest’ultimo processo si genera all’interno di una profonda riflessione sui caratteri spe-
cifici di un territorio con l’intento di raggiungere il più ampio uditorio possibile, la stereotipiz-
zazione messa in atto da Capcom per Street Fighter Alpha 2 afferisce invece all’utilizzo di forme 
rappresentative altamente riconoscibili per comunicare superficialmente un’idea generica di 
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territorio, anche a costo di decontestualizzare e ricollocare elementi che gli sono tipici (Castro-
nuovo, 2020, p. 183).

4. Conclusioni
All’interno dell’intervento abbiamo visto così come, nella produzione mediale, le strategie 

attraverso cui è possibile rappresentare un territorio siano ormai stratificate e rimandino a un 
grado maggiore o minore di raffinatezza. Se, nel caso della translocalizzazione, possiamo notare 
un movimento che dai singoli territori muove verso un orizzonte più ampio, nel caso dell’ap-
piattimento stereotipico assistiamo all’attribuzione di caratteri dall’esterno, secondo una dina-
mica che, come abbiamo visto nel caso di Street Fighter Alpha 2, è di sovrapposizione: Genova 
si confonde con Venezia perché la si configura visivamente in funzione di un principio vago 
di “italianità”.

Da questo punto di vista, abbiamo tentato di restituire la pregnanza di una simile polarizza-
zione all’interno non solo di uno specifico medium, ma di un più ampio sistema mediale in cui 
siano presenti anche i videogiochi. Questi appaiono sempre più rilevanti per quanto concerne 
il tema della rappresentazione – non solo stereotipica, come nel caso citato – del territorio.
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