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Abstract

This paper wants to reflect on the processes of cinematographic production
and distribution and, more specifically, of digital audiovisuals in light of some
changes linked to a) widespread diffusion of SVOD services and the war of plat-
forms (Scolari 2022); b) affirmation of processes of platformization (Helmond
2015) of cultural and media production and more generally of the cultural in-
dustry, within a new social configuration that falls under the name of platform
society (van Dijck e al. 2019); ¢) affirmation of a new spectator status and more
fragmented modes of consumption. To do this, we will proceed with exempli-
fying a case study (Yin 2014), that of Disney, with particular attention to the
analysis of the video streaming platform Disney+.

Keywords: digital cinema, platform society, streaming, platformization, distribu-
tion.

Introduzione

L obiettivo del presente paper ¢ riflettere sul presente e sulle sorti
del cinema nel contesto della platform society (van Dijck et al., 2019),
muovendo i diversi piani di ragionamento a partire da un’esemplifi-
cazione di un caso di studio (Yin, 2014), ossia quello di Disney, fo-
calizzandosi sulla piattaforma proprietaria, Disney+. Una riflessione
su tale caso consente di evidenziare alcuni snodi che concernono la
distribuzione cinematografica, ma non solo: le logiche di platformiza-
tion (Helmond, 2015) connesse all'industria culturale ci permettono
di avanzare considerazioni sull’adattabilita di immaginari, narrazioni,
brand a processi che riguardano il cinema, calato pero all’interno di un
pitt complesso e sfaccettato mediascape. L'ipotesi ¢ che esista un lega-
me tra la platformization che riguarda I'industria culturale e in partico-
lare il contesto degli audiovisivi e I'effettiva produzione di contenuti.
E necessario, pertanto, contestualizzare il fenomeno della platformi-
zation, ponendo in evidenza, attraverso la disamina del caso Disney,
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tutti gli elementi che contribuiscono alla ridefinizione delle pratiche
di produzione, distribuzione e consumo. Per tale ragione si procedera
con un’analisi semiotico-mediologica della piattaforma Disney+ che
tenga conto dell’interfaccia e dell’organizzazione dei contenuti, al fine
di lasciar emergere le strategie produttive e distributive che guidano
la compagnia, con un focus sullo spettatore contemporaneo. Risulta
perd prioritario comprendere dapprima quali sono i cambiamenti che
hanno interessato I'audiovisivo in epoca contemporanea.

L audiovisivo e il digitale

I mutamenti che hanno interessato I'audiovisivo nell’approdo al
digitale vanno contestualizzati all’interno di pit generali frame so-
cio-culturali e tecnologico-mediali. I cambiamenti di ambo i contesti
hanno prodotto effetti sullo statuto spettatoriale, che risulta rinnova-
to (Tirino 2020), e sull’esperienza filmica (Casetti, 2009, 2015), che si
riconfigura in esperienza mediale, divenendo sempre piti complessa
e articolata. A essere investiti dal processo di digitalizzazione sono i
meccanismi che soggiacciono a produzione, distribuzione e consumo
di cinema, ma anche i contenuti e dunque le narrazioni che vengono
plasmate all’'interno di nuove strutture tecnologiche e sociali. Cio si ri-
percuote inevitabilmente, come accennato, sulle «pratiche comunitarie
e individuali con cui viviamo e ‘abitiamo’ il cinemax (Tirino, 2020, p.
19). E possibile pertanto avanzare la definizione di “postcinema” per
indicare il superamento del dispositivo cinematografico novecentesco
(Castellano, 2020) che porta all'inclusione di «modes, practices, forms,
storytelling, experiences, and variuos technologies» (Arcagni, 2015, p.
204), legata a «trasformazioni mediali in qualche misura connesse alla
convergenza tecnologica e culturale» (Tirino, 2020, p. 17), all'interno
di una pit generale “era postmediale” (Guattari, 1986). Questa defi-
nizione disegna una condizione nella quale viene meno la fissita dei
supporti mediali, a favore dell’esplosione di piattaforme di diversa
natura e di logiche transmediali che contraddistinguono le narrazioni
(Jenkins, 2009; Scolari, 2013), ma anche una crescente prominenza e
performativita dei pubblici. Questa condizione, infatti, produce alme-
no tre significativi effetti (Tirino, 2020a) la possibilita che i contenuti
filmici vengano diffusi in differenti maniere, attraverso una moltepli-
cita di piattaforme (Zecca, 2012), non rendendo dunque piu esclusi-
va la distribuzione formale in sala o in home-video; b) la possibilita
che i networked publics (Varnelis, 2008; Boyd, 2011; Boccia Artieri,
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2012) siano creatori o co-creatori di prodotti mediali, messi in circolo
in diversi ambienti di Rete secondo i principi della participatory cul-
ture (Jenkins et al., 2013), incarnando diverse categorie quali quelle
di utente, spettatore, consumatore, produttore, ecc.; ¢) la sussistenza
di media company «che incorporano differenti segmenti dell’industria
mediale (come Disney)» (Tirino, 2020, p. 17). Come evidenziato da
Tirino (2020), nel corso dei diversi decenni del Novecento il cinema ha
fronteggiato differenti “shock” o “mediashock” (Tirino, 2020; Gru-
sin, 2017), reagendo prontamente mediante diverse “forme culturali”
(Williams, 2000) che hanno portato ad adattamenti e a contrasti a in-
novazioni di altri media o tecnologie. Guardando al lato della distribu-
zione, con una connessione stabile con gli altri segmenti dell’industria
mediale, la nascita delle diverse piattaforme di streaming, che hanno
generato le cosiddette “streaming wars” (Neira, 2020; Scolari, 2022)
nel solco di una generale “guerra delle piattaforme” (Tirino, Castella-
no, 2021), potrebbe essere letto come un ulteriore shock, da fronteg-
giare e a cui adeguarsi per la sopravvivenza.

Lindustria culturale e i processi di platformization

Il cinema ¢ entrato all’interno delle logiche della platform society,
da una parte assorbendo alcuni principi che caratterizzano tale confi-
gurazione sociale, dall’altra generando un’influenza su questa. Occor-
re sottolineare che all’interno di questa configurazione le piattaforme
— che sono alimentate da dati degli utenti, strutturate secondo il fun-
zionamento di algoritmi e la definizione di interfacce, regolate da ter-
mini di utilizzo (van Dijck et al., 2019) — ricoprono un fondamentale
ruolo. Come accaduto per diversi ambiti, anche I'industria culturale e
pit specificamente I'industria dell’audiovisivo (digitale) hanno intes-
suto le proprie trame con quelle della platform: society. Poell, Nieborg
e Duffy (2022, p. 16) parlano di «piattaformizzazione della produzio-
ne culturale», sottolineando come la centralita nell’adozione di piat-
taforme (di diversa natura) abbia avuto un ruolo determinante delle
pratiche creative e distributive su tutte e naturalmente anche su quelle
di consumo.

Un prioritario elemento sul quale soffermarsi ¢ la proliferazione
di piattaforme di produzione e distribuzione audiovisiva o servizi di
subscription video-on-demand in pochi anni (Scolari, 2022). Ciascuna
media company ha dovuto necessariamente fronteggiare gli interessi
dei pubblici, i dati degli utenti e i diritti dei prodotti audiovisivi da
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acquisire (laddove non di produzione propria), oltre alla nascita di
prodotti mediali, ma al contempo ha puntato a differenziarsi dai com-
petitor sorti (Neira, 2020). Le compagnie hanno cosi puntato, attuan-
do differenti strategie, a costruire una /zbrary attrattiva per i propri
consumatori (Snyman, Gilliard, 2019) puntando su produzioni originali
e acquisizione di diritti di contenuti di altre case di produzione (Va-
cas-Aguilar, 2021). In questo contesto si inserisce Disney che, con la
piattaforma proprietaria Disney+, ha tentato di differenziarsi cercando
di acquisire nuovi pubblici (oltre ai fidelizzati fan del mito Disney) e
dall’altra cercando strategicamente di rafforzare il proprio brand (Neira,
2020; Scolari, 2022) (unitamente a quello delle altre company acquisite),
senza escludere I'ideazione di prodotti qualitativamente apprezzabili,
nonostante i ritmi produttivi aumentati, e la sperimentazione di tecniche
di produzione (Martinez-Cano, 2021) messe in pratica su prodotti di
punta, come The Mandalorian. Secondariamente ¢ possibile focalizzarsi
sui ritmi produttivi. Sebbene questo aspetto riguardi pit specificamente
la serialita televisiva: all’interno di un modello delineato primariamente
da Netflix (Lobato, 2019; Tirino, 2020), i ritmi, come accennato, sono
aumentati sensibilmente poiché, nell’ottica di una differenziazione dai
competitor, ciascuna azienda ha interesse a che i propri spettatori-con-
sumatori possano godere di un’ampia l7brary, destreggiandosi entro una
molteplicita di categorie, suddivise per tipologia di prodotto, per ge-
neri, per suggerimenti definiti dagli algoritmi di raccomandazione, ma
anche — sottolineando in questo modo 'incidenza di un’interfaccia non
neutrale (Bogost, Montfort, 2009; Gillespie, 2017) nel consumo e nell’e-
sperienza spettatoriale — seguendo delle priorita dettate dalle stesse piat-
taforme (per es. “i pit guardati in Italia questa settimana”).

Un terzo elemento attorno al quale riflettere riguarda la distribu-
zione formale, non piu relegata soltanto alla sala cinematografica o
all’home video, ma alle media company, con strategie che prevedono
talvolta il rilascio esclusivo su piattaforma (come accaduto soprattut-
to durante la pandemia da Covid-19), sia che si tratti di produzioni
proprie (come ¢ stato il caso di Disney+ o Netflix), sia che si tratti di
acquisizione di diritti di prodotti mediali e distribuzione.

Le narrazioni di Walt Disney nella platform society: 'ascesa di
Disney+

All'interno di un panorama cosi delineato si inserisce la strategia
di Walt Disney Company, che non soltanto decide di intraprendere
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diversi percorsi produttivi digitali e digitalizzati, ma nel 2019 presenta
ufficialmente la propria piattaforma di streaming video, Disney+, con
il lancio scaglionato nei diversi paesi (in Italia il servizio ¢ stato lanciato
durante il primo lockdown per la pandemia da Covid-19, nella prima-
vera del 2020). Alcuni elementi fondamentali hanno contribuito alla
rapida espansione della piattaforma (Vacas-Aguilar, 2021): la diffusio-
ne a livello internazionale, sebbene come accennato in maniera frazio-
nata; la politica dei prezzi, che ha visto Disney+ porsi in una posizione
altamente competitiva rispetto agli altri servizi SVOD; I'inclusione di
differenti brand ed emittenti nella propria offerta (¢bidenz). A questi
aspetti si aggiungono alcune differenze, rispetto ai competitor (Chen
et al., 2023), in termini di qualita dell'immagine, numero di profili da
creare e visione simultanea, profilo per bambini e parental control,
accesso e visualizzazione (Agustin-Lacruz, Gémez-Diaz 2021).

Nuove strategie aziendali e pratiche distributive

L’intera strategia aziendale ¢ stata rivista per dar maggiore spazio a
tale innovazione e naturalmente alle produzioni originali (Pitre, 2023),
da poter distribuire (e quindi canalizzare, senza cessione dei diritti a
terzi) sulla propria piattaforma, arricchendo al contempo I'offerta e
sfidando in questo modo le piattaforme competitor. A tal proposito
occorre focalizzarsi su alcuni elementi previsti dalla rinnovata strate-
gia di Disney+, connessa alla piattaformizzazione della produzione ma
anche a un momento di crisi (per I'industria cinematografica pure)
dettato dall’andamento della pandemia. Come accennato, per via della
pandemia da Covid-19 e la chiusura di spazi ricreativi e di socialita tra
i quali appunto le sale cinematografiche, il live-action del film Mulan
(2020) e il classico Disney Raya e l'ultimo drago (2021), inizialmente
con previsione di distribuzione nelle sale cinematografiche nel 2020,
sono stati distribuiti il primo solo su piattaforma e il secondo in dupli-
ce forma: non soltanto il film & stato rilasciato nelle sale cinematogra-
fiche, ma ¢ stato contemporaneamente rilasciato in piattaforma, allo
stesso modo di Mulan, mediante un “accesso VIP”, ossia una modalita
di fruizione dei servizi della media company, possibile attraverso il pa-
gamento di una somma aggiuntiva al canone di abbonamento mensile
o annuale, con la possibilita di poter fruire del prodotto anche in un
momento successivo. Leggendo tale fenomenologia con le lenti delle
strategie commerciali e di marketing, questa formula sembrava punta-
re sull’esclusivita derivante dall’accesso esclusivo a un contenuto che
soltanto successivamente sarebbe stato aggiunto alla lzbrary della piat-
taforma e fruibile dagli abbonati. Come seconda ipotesi, la formula

107



Furur 22 IL PROMETEO DIGITALE: CINEMA, MITO E NARRAZIONI DEL FUTURO

sembrava rimandare all’idea dell’acquisto di un biglietto per la pro-
iezione in una sala cinematografica (acquisto di un ticket a un costo
extra, non irrisorio — per Mulan il costo supplementare, in Italia, era di
21.99 euro), sebbene in verita con una visione destinata all’ambiente
domestico.

La strategia aziendale ha previsto, come accennato, la concentra-
zione di tutti i prodotti mediali targati Disney, comprese le serie TV,
prodotte tra gli anni Novanta e i primi anni Duemila, da The Walt
Disney Studios e distribuite sul canale tematico su televisione satelli-
tare Disney Channel. A questi si sono aggiunti i prodotti di altre case
di produzione come Lucas Film (con riferimento, per esempio, all’u-
niverso narrativo di Star Wars) o Marvel Studios che sono diventate
parte del gruppo The Walt Disney Studios. Disney & perd diventata
distributrice anche di prodotti per adulti (talvolta prodotti o co-pro-
dotti dagli stessi Disney Studios), che ricadono sotto I’hub “Star” di
Disney+ e che raccoglie prodotti mediali, tra i quali serie TV come
Grey’s Anatomy. In questo modo Disney riesce ad avvicinare pubblici
eterogenei, distribuendo prodotti audiovisivi che si discostano dall’o-
riginale immagine costruita dal brand nel corso degli anni (Brookey ez
al., 2023).

Interfacce, categorie, narrazioni

In una disamina su piattaforme e processi di paittaformizzazione
non ¢ possibile escludere un piano di ragionamento che includale inter-
facce. Linterfaccia si configura come la superficie prima attraverso cui
accedere ai contenuti presenti all’interno di una qualsiasi piattaforma.
Il modo in cui essa ¢ costituita e modellata e quindi pit generalmente il
design e le affordance delle piattaforme avrebbero un’incidenza sull’e-
sperienza dello spettatore-consumatore (Tirino, 2020) e sull’effettivo
accesso ai contenuti. Per questa ragione, riprendendo alcuni studi sul
tema ¢ possibile sostenere la non neutralita dell’interfaccia (Bogost,
Montfort, 2009) e la possibilita che alcune media company nasconda-
no loro “potere” (Gillespie, 2010, 2014, 2017), rendendo alcune prati-
che oscure agli utenti-consumatori (van Dijck ez al., 2019).

Alla luce di tali osservazioni si ritiene utile, dunque, esaminare il
design dell’interfaccia di Disney+, nella versione desktop.
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Figura 2 — Homepage di Disney+ con raccomandazioni per I'utente

Accedendo alla homepage, lo fondo dell’interfaccia si presenta scu-
ro, comunemente a quello di altre piattaforme di streaming, e riman-
dando in questo modo all’idea di sala cinematografica (Tirino, 2020),
con una possibilita di scroll orizzontale, tra i diversi contenuti in evi-
denza, e scroll verticale tra le diverse categorie “Perché hai guarda-
to...”, “Novita su Disney+”, “Continua a guardare”, “Scelti per te”,
ecc. Emergono due interessanti elementi: a) 'operato dell’algoritmo
della piattaforma (algoritmo di raccomandazione) che suggerisce titoli
sulla base di una «analisi predittiva» (van Dijck ez a/l., 2019, p. 90) ba-
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sata su attivita pregresse condotte dallo spettatore-consumatore-uten-
te internamente alla stessa (visualizzazione di contenuti, aggiunta dei
contenuti alla propria lista), portando alla probabile definizione di f1/-
ter bubble (Pariser, 2011; Tirino, Castellano, 2021); b) il suggerimento
della piattaforma, sulla base dei titoli che la media company stessa de-
cide di proporre, ponendo in evidenza contenuti a cui dare maggiore
risalto, potenzialmente guidando in questo modo la scelta dell’utente.

Proseguendo lo scroll verticale ¢ possibile notare una suddivisione
per generi, resa maggiormente evidente nelle sezioni “Film” e “Serie”,
dove ¢ effettivamente possibile cliccare sul singolo genere per avere
accesso alla suddivisione operata dalla piattaforma.

®@+AQ+®i*

+REGNO..pDIANETA
o SCIMMIE

Figura 3 — Sezione “film” di Disney+

Un elemento prioritario all’interno della homepage ¢ pero la pre-
sentazione dei diversi brand che compongono la piattaforma, con la
collocazione di “Disney” in prima posizione, rimarcando ancora una
volta la volonta di lasciare che sia questo il nucleo trascinante dell’inte-
ro servizio di streaming (Pitre, 2023). Collocando il cursore sulle sezio-
ni dei diversi brand & possibile notare delle animazioni che richiamano
elementi caratteristici di ciascuno di questi. Animazioni che vengono ri-
prese anche nell’accesso alle sezioni dei diversi brand, con la proposizio-
ne dei personaggi iconici degli universi narrativi o delle animazioni che
compongono titoli di apertura e titoli di coda dei vari prodotti. Questo
elemento cerca indubbiamente di ricreare un collegamento con il mondo
dell’animazione, core dell’azienda, ma mostra anche la necessita di costru-
ire un’interfaccia che non sia soltanto user-friendly ma altamente coinvol-
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gente per uno spettatore abituato a navigare in Rete e tra differenti servizi
di streaming. Particolare risalto viene dato ai titoli “Originals”, collocati in
una apposita categoria e in cui rientrano gli “Originals” di ciascun brand,
con particolare rilievo fornito a chi opera nella realizzazione dei diversi
contenuti, attraverso la produzione e distribuzione di serie o corti legati al
“making of” dei vari prodotti mediali.

11 design dell'interfaccia di Disney+ mostra la volonta da parte
dell’azienda di dar immediatamente evidenza della vastita della lzbrary,
soprattutto nella progettazione orizzontale, smarcandosi da semplice
aggregatore e distributore di contenuti e dando immediata evidenza
della “potenza” del brand, tra contenuti prodotti z7z-house e altri di-
stribuiti su licenza esclusiva. Il rischio pero, come per tutte le altre
media company presenti sul mercato, ¢ quello di trovarsi dinanzi a un
portale (Lobato, 2019), costruito come un database di titoli (Lovink,
2008), ossia delle mere alternative tra cui operare la propria decisione
(Tirino, 2020).

Come nel caso degli altri servizi SVOD, fin dal principio vi & un
immediato riscontro dell'importanza degli algoritmi, come testimo-
niano le diverse categorie presenti e consultabili nello scroll verticale
della homepage. Come evidenziato da Gillespie (2014) e da van Dijck,
Poell e de Waal (2019), «’organizzazione algoritmica ¢ diventata pa-
radigmatica in un ambiente mediale dominato dalle piattaforme» (van
Dijck ez al., 2019, p. 90).

Conclusioni: (nuovi) punti di attracco e punti di fuga del mito

Il cinema ha dovuto necessariamente interfacciarsi con 1’ascesa
delle piattaforme. Con esso anche gli immaginari e le narrazioni (siano
essi appartenenti a universi semplici o pitt complessi e articolati, anche
transmediali) hanno dovuto adattarsi a nuove configurazioni sociali,
nuove modalita di produzione, distribuzione e consumo dei prodot-
ti mediali. Anche colossi dell’intrattenimento, che hanno fondato il
proprio core sul cinema e sul cinema d’animazione, come Disney, con
piu articolate esperienze connesse all’offline, hanno dovuto adeguarsi
a una piu generale platformization dell’industria culturale. Il presente
contributo ha voluto focalizzarsi in maniera piu specifica sulla distri-
buzione (formale), legata in modo particolare alla piattaforma di stre-
aming video Disney+, per comprendere quali possono essere gli sce-
nari futuri per I'intrattenimento audiovisivo. Si ¢ pensato di procedere
con un’analisi semiotico-mediologica dell’interfaccia della piattaforma
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poiché si ¢ ritenuto che attraverso essa fosse possibile operare alcune
interessanti considerazioni.

Le strategie di produzione e distribuzione di Disney

E possibile riflettere prioritariamente sulle (nuove) strategie
aziendali di Disney, che riguardano inevitabilmente produzione e
distribuzione. Dal cinema d’animazione, dalla produzione di prodotti
seriali per ragazzi, dall’acquisizione di societa di produzione fautrici
della realizzazione in pellicola di immaginari narrativi popolari e
complessi (Star Wars e Marvel su tutti), 'azienda ha pensato di
allargare il proprio core, dedicandosi alla produzione e alla distribu-
zione di contenuti in grado di abbracciare differenti pubblici, svin-
colandosi dall’etichetta di azienda maggiormente connessa a prodotti
per pubblici tendenzialmente pitu giovani. Naturalmente, la presenza
in un mercato come quello dei servizi SVOD, altamente competitivo,
ha portato a una revisione delle proprie strategie produttive, soprat-
tutto, prestandosi anzitutto a una platformization dei propri contenuti
(producendo quindi contenuti che possano adeguarsi alle logiche delle
piattaforme), ma anche a un incremento dei ritmi produttivi, spazian-
do tra prodotti di differenti generi, matrici e genealogie. L'analisi del
design dell’interfaccia ha permesso di avere contezza delle differenti
categorie di prodotto mediale che Disney offre, con la consapevolezza
di una non neutralita di tale dispositivo.

Il consumo e nuovi orizzonti spettatoriali

11 lancio di una piattaforma di streaming proprietaria si dimostra
essere una scelta perfettamente in linea con un consumo audiovisivo
sempre piu frammentato e dunque con la necessita di intercettare pub-
blici che possano fruire di servizi OTT, on demand, su diversi tipi di
dispositivi, attraverso da una parte contenuti fortemente generazionali
(come quelli diffusi da Disney Channel tra la fine degli anni Novanta e
i primi anni Duemila) e dall’altra con prodotti che invece decidono av-
vicinarsi a differenti generazioni. Disney+ sembra porsi, dunque, come
piattaforma crossgenerazionale e intergenerazionale, oltre che aperta
a gusti eterogeni. Inoltre, sono confluiti all’interno della piattaforma
differenti fandom (Disney, Marvel, Star Wars, per citarne solo alcuni).

Le direzioni del mito Disney e questioni future

Sebbene Disney punti naturalmente ancora sulla distribuzione ci-
nematografica in sala, cosi come quella in home video, soprattutto per
collezionismo (Tirino, 2020) e fidelizzazione, Disney+ rappresenta un
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elemento fondamentale per la compagnia, soprattutto per quel che ri-
guarda prodotti seriali e contenuti esclusivi (relativi ai film). Proprio in
quanto elemento centrale, la produzione ¢ inevitabilmente condizio-
nata da questa possibilita. Collegandoci all’ipotesi paventata in aper-
tura, la platformization sembra avere un’incidenza sulla produzione
audiovisiva contemporanea (oltre che naturalmente sulla distribuzio-
ne). Tale contributo rappresenta solo un punto di partenza per una
riflessione su cui occorrerebbe focalizzarsi, prendendo in esame altre
produzioni.
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