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ILSEGRETO

DEL POP
NIPPONICO:
CREA FANTASIE
ECIFAUGUALI

di MARCO DEL CORONA

tiamo vivendo un nuovo giap-

ponismo. Quello della globa-

lizzazione di manga e anime,

di videogame e narrativa nip-

ponica: la condivisione di un
immaginario universale. Ma rispetto
alla fascinazione orientalista che inve-
sti 'Occidente fra Ottocento e Nove-
cento — con felicissimi esiti, da Van
Gogh e Klimt alla pucciniana Madama
Butterfly, per dire — la versione di
oggi mostra ben altri caratteri: lunga
incubazione, decorso lunghissimo, in
apparenza infinito.

Per trovarne le radici si possono
seguire varie tracce. Una conduce a
Kosuga Metsuzo. Che nella Tokyo
postbellica riprese a fabbricare giocat-
toli, come faceva prima della guerra,
usando il metallo delle lattine prese
Juori dagli alloggi delle truppe ameri-
cane d’occupazione. Con mezzi di for-
tuna realizzo riproduzioni delle jeep
statunitensi ed ebbe successo. E Kosu-
ga si muoveva inconsapevolmente in
uno spazio ambi-
guo: vendeva ai figli
di una nazione umi-
liata dalla sconfitta
le icone della pre-
senza straniera e
gratificava i vincito-
ri ricavandone pro-
fitto. La conciliazio-
ne degli opposti.

Alla storia di Ko-
suga fa riferimento
Matt Alt che alla nippomania ha dedi-
cato Pop. Come la cultura giapponese
ha conquistato il mondo (prefazione
di Vincenzo Filosa, traduzione di Si-
mone Roberto, Add, pp. 431, € 22). Se
dalle macchinine d’alluminio del 1945
siamo arrivati a quella che il saggista
(e operatore culturale) definisce la
«videogamificazione» del nostro tem-
po, é perche ogni tappa successiva ha
comportato una svolta nei costumi e
nei consumi. Nel 1957, soltanto 5 anni
dopo la fine dell’occupazione, la radio-
lina a transistor Tr-63 della Sony fu
negli Usa il regalo natalizio di maggior
suceesso; 40 anni pit tardi (1997), il
gioco Final Fantasy VII, forte di un lan-
cio commerciale da 30 milioni di dolla-
ri, vendette in tre mesi un milione di
copie: fu il primo videogame tridimen-

Ialettura

sionale e costituisce la premessa di un
universo ludico che ci avvolge tutti.

Alt non esaurisce 'analisi del per-
ché la seduzione pop della produzione
culturale e dell'intrattenimento del
Giappone abbia attecchifo cosi in pro-
fondita ovunque. Il libro pero suggeri-
sce alcuni spunti efficaci. Quelli che
l'arcipelago produce sono «congegni
trasmetti-fantasie». Non & un caso che
il «decennio perduto» (gli anni No-
vanta segnati dalla crisi post-bolla
speculativa) siano quelli in cui I'indu-
stria dei videogiochi «crebbe fino a
dominare ['immaginario della gioven-
ti1 globale»: ovvero, proprio quando
«il potere finanziario del Paese tra-
monto, la sua influenza culturale
esplose». La convinzione di Alt, tutta-
via, é che non si tratti di un meccani-
smo di colonizzazione culturale: «Il
Giappone non é pitt in anticipo» ma
«siamo noi, nel resto del mondo indu-
strializzato, ad averlo infine raggiun-
to» e, «invece di mescolare le nostre
realta con la fantasia, stiamo sempre
pitt eliminando la differenza». Abbia-
mo dungue appreso un idioma comu-
ne. E un idioma comune é sempre me-
glio di qualunque distanza.
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