
I disturbi mentali derivanti dallo sviluppo
degli Indie

Lo stress causato dallo sviluppo di videogiochi indipendenti si fa sempre più concreto: l’ansia si
accumula durante le fasi finali del rilascio di un nuovo titolo, portando alle volte a depressione e
mancanza di comunicazione all’interno del team.
Questi disturbi sono da anni studiati dall’organizzazione Take This, fondata nel 2013 dai giornalisti
Russ Pitts  e Susan Arendt,  insieme allo psicologo Dr. Mark Kline.  I giornalisti sono rimasti
scioccati dopo aver saputo del suicidio di un loro collega nel 2012, aprendo un blog (chiamato
appunto Take This) per discutere di tutte le malattie mentali scaturite nel settore dei videogiochi.
Successivamente,  il  blog sbocciò in una organizzazione no-profit  che fornisce risorse e aiuti  ai
dipendenti che riscontrano tali difficoltà. Inoltre, ospita l’AFK Room durante le principali fiere di
tutto  il  paese,  offrendo  spazi  tranquilli,  gestiti  da  medici  autorizzati,  per  chiunque  si  senta
sopraffatto  dallo  stress,  derivante  oltre  che  dalle  brevi  scadenze  lavorative,  anche  da  rumori
assillanti nello spazio di lavoro o le continue vibrazioni dovute agli impianti Hi-Fi presenti.

Kate Edwards e Mike Wilson, rispettivamente il Direttore Esecutivo di Take This e co-fondatore
di Devolver Digital  e Good Shepherd Entertainment (due tra le più importanti agenzie nel
campo dell’editoria indipendente) stanno cercando di trasmettere a chi colpito da disturbi come
ansia  cronica  e  depressione,  attraverso  una  campagna  si  sensibilizzazione,  mandando  un
messaggio semplice ma d’impatto, su come combattere tutto questo: nessuna persona in queste
condizioni è sola; tutti sono pronti ad aiutarle. Normalmente i medici definiscono questi problemi
come stigmatizzazione, ovvero etichettare qualcuno, spesso con atteggiamenti negativi, rifiutando
di capire la vera natura del problema. Lo stigma che accompagna la malattia mentale crea un circolo
vizioso di  alienazione e discriminazione, intesa come privazione di  diritti  (in casi  estremi) o lo
sfruttamento di tale situazione al fine di trarne qualche beneficio, a tal punto da far diventare anche
la famiglia e gli amici dell’interessato parte integrante del problema. Un’altra causa è l’avanzamento
della tecnologia, che ha permesso a sempre più persone di lavorare da casa; ma questa evoluzione
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può essere un’arma a doppio taglio, impedendo agli sviluppatori di interagire con la natura, gli
amici, gli estranei e il mondo non digitale in generale.
Paradossalmente,  è  stato  proprio  un indie  a  parlare  apertamente  di  tali  problematiche:  Ninja
Theory,  con  Hellblade:  Senua’s  Sacrifice,  ha  portato  avanti  uno  studio  approfondito  –  e
necessario – su pazienti che, anche se non del settore, hanno sofferto e soffrono tuttora di diversi
disturbi di questo tipo.
Lo sviluppo di un videogioco può risultare esaltante da un punto di vista esterno, ma leggendo tra le
righe delle varie interviste, presentazioni e annunci,  è possibile scorgere un mondo nascosto e
talvolta, costruito su mille difficoltà.

Nuove idee contro la motion sickness dei
visori VR

La cosiddetta Motion Sickness è una sensazione di nausea e malessere generale, provocata, per
esempio, dai visori  per la realtà aumentata.  A oggi non si  è ancora riusciti  a risolvere questo
problema, ma potremmo essere molto vicini alla soluzione grazie a delle idee davvero ingegnose e
innovative. Eccone alcune:

Body Nav

Cos’è Body Nav? Body Nav è un congegno creato da un piccolo team di ricercatori del Texas,
MonkeyMedia. Esso consiste nel impartire i comandi di movimento del player in game attraverso il
movimento del corpo del giocatore stesso, eliminando così l’uso dei classici controller. Infatti, la
principale, se non l’unica causa, di questo fenomeno è legata proprio al movimento o, per meglio
dire, dall’assenza di movimento fisico da parte del corpo. I nostri occhi “capiscono” attraverso il
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visore che noi ci stiamo muovendo, creando confusione nel sistema nervoso.

Reliefband 

Quattro anni fa, Reliefband Technologies ha rilasciato un dispositivo indossabile per curare la
nausea. Piuttosto che una soluzione per il solo settore VR, la band si rivolge a chi soffre di malattie
croniche, dai classici malesseri dovuti ai mezzi di trasporto alle vertigini. La Reliefband funziona
utilizzando  la  neuromodulazione,  pungendo  il  nervo  mediano  sul  lato  inferiore  del  polso,
stimolando e regolando i percorsi neurali del corpo, neutralizzando così questi disturbi.



Qualcom

Infine, la vera soluzione sarebbe quella di implementare migliorie direttamente nei visori, per avere
una minima spesa ma un’ottima resa. E proprio questa soluzione sembra arrivare da Qualcom, nota
azienda nel mondo delle CPU per dispositivi mobile, la quale ha annunciato alla GDC, un kit che
promette un motion tracking completo degli occhi, e di ciò che ci circonda. Questo potrebbe
essere quel qualcosa che potrebbe colmare il divario tra ciò che accade nel mondo virtuale e i dati
che i sensi mandano al cervello.



Lente di Fresnel

La lente Fresnel permette la costruzione di ottiche di grande dimensione con una distanza focale
ridotta. I nuovi studi aiuterebbero le lenti a gestire le transizioni dei frame in maniera continuativa e
senza “scatti”  eccessivi,  che sarebbero alla  base del  disturbo,  oltre alle  cause già elencate.  Il
problema più grande con gli attuali visori di VR è che la risoluzione degli schermi non è abbastanza
nitida  per la tipologia di immagini che il visore trasmette. Gli oggetti si confondono, con una cattiva
transizione, creando delle difficoltà sia agli occhi che all’udito, dato che i visori constano anche di un
audio 3D che viene riportato in cuffia. Quindi l’impiego di cuffie adatte e di qualità superiore e l’uso
di queste lenti direttamente integrate nei visori potrebbe risolvere quasi del tutto il problema.

Dobbiamo dire però che non sono solo questi i problemi legati ai visori VR; in questo campo esistono
ancora molte più domande che risposte. Uno di questa è la completa assenza di una concreta
percezione del tempo passato all’interno della realtà virtuale.  Vedendo però l’impegno nel
riuscire a risolvere il problema del malessere, siamo abbastanza speranzosi nel fatto che un giorno
riusciremo a godere di una realta virtuale davvero fruibile e senza complicazioni.

Nuovi record per PUBG e Fortnite

Microsoft  e  PUBG  Corp.  hanno  recentemente  annunciato  che  PlayerUnknown’s
Battlegrounds ha superato i 5 milioni di giocatori su Xbox One nei primi tre mesi di vendita.
Nonostante questi numeri siano davvero impressionanti per un titolo in accesso anticipato, non sono
sorprendenti considerando che oltre 3 milioni di persone hanno acquistato il titolo all’inizio di
gennaio, mese di uscita del gioco su console, ma nonostante ciò il tasso di vendita è rimasto costante
negli ultimi due mesi.
Una lode non da poco va sicuramente a PUBG Corp., la quale, nonostante i numerosi problemi che
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il gioco ha avuto all’uscita sulla console di casa Microsoft, ha continuato a supportare il titolo al
massimo  delle  capacità,  aggiornandolo  costantemente  con  nuove  patch.  Infatti,  con  l’ultimo
aggiornamento rilasciato dalla casa produttrice, il gioco ha quasi raggiunto il suo completamento.
Non è solo PUBG ad aver battuto dei record videoludici nell’ultimo periodo: infatti, come se non
fosse già abbastanza avere più di 3 milioni di giocatori e aver battuto il record di spettatori nelle
live Twitch, il noto Fortnite è adesso anche l’app più scaricata e gettonata dell’App Store. La
versione iOS del gioco supporta ancora il cross-play, ovvero la possibilità di poter giocare con i
possessori di PC e console, che alimenta ulteriormente la rapida crescità di popolarità di Fortnite. Il
gameplay e la progressione del gioco possono essere salvati su tutte le piattaforme, aumentando la
mobilità del gioco, tanto che la versione mobile non ha nulla da invidiare dalla versione console,
tranne per un leggero downgrade grafico.
La risposta di PUBG pare sarà a breve, al punto che si attende il lancio su mobile per Android e iOS
già da domani 20 marzo.

Errori di programmazione per Civilization 6

Pochi giorni fa, Straight White Shark, un noto modder dei forum Something Awful, sembra aver
scoperto un errore tipografico nel file di gioco che regola i comportamenti di default dei vari
leader del gioco. I programmatori, infatti, hanno erroneamente castrato i parametri dell’Intelligenza
artificiale per la produzione della statistica Fede  come la più bassa a differenza delle restanti
presenti nel gioco.
Come qualcosa del genere possa essere sopravvissuto alle migliaia di ore di test e valutazione è un
mistero, specialmente per un titolo come Civilization VI. Non è chiaro, tuttavia, se questi errori
fossero  presenti  già  nella  versione  originale  del  gioco  o  se  siano  il  risultato  di  un  recente
aggiornamento.
A difesa di ciò, alcuni giocatori hanno notato come, per esempio, Pedro II del Brasile producesse
100 punti Fede in meno rispetto a una partita giocata con il codice corretto nelle stesse condizioni
della partita giocata con il codice non corretto.
Per la gioia di tutti  i  player di questo titolo è già presente una mod che corregge questo bug
presente nel WorkShop di Steam

Microsoft Mixer pronto a rivaleggiare con
Twitch

Microsoft  Mixer,  piattaforma  fondata  nel  2016  dalla  omonima  azienda,  è  una  validissima
alternativa a Twitch, con una possibilità di intrattenere il pubblico molto più elevata e una qualità
video praticamente paragonabile all’ormai famoso portale Amazon. Grazie all’ultimo aggiornamento,
è stata aggiunta un ulteriore funzione, la quale permetterebbe, se ben implementata e pubblicizzata,
alla nuova piattaforma di poter competere con tutte le maggiori piattaforme streaming esistenti.
Ma in cosa consiste questa funzione? Ebbene, durante lo streaming di un gioco tramite Mixer, è
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possibile consentire a uno spettatore di assumerne il controllo, utilizzando l’emulazione del gamepad
su schermo o il proprio controller collegato a un PC. Gli utenti che prenderanno possesso, non
saranno in grado di usare il tasto home  per uscire dal gioco o per controllare la console;
potranno soltanto giocare o da soli o con lo streamer di turno per superare livelli particolarmente
difficili.
Oltre a questo, l’ggiornamento è intervenuto su altri aspetti: il  browser Microsoft Edge è stato
reso  più  semplice,  facilitando la  navigazione,  nuovi  strumenti  di  filtro  per  i  club,  e  infine,  la
risoluzione 1440p è supportata sia su Xbox One S che su Xbox One X, oltre a una nuova opzione
che consente di bilanciare l’audio del gioco con la musica di sottofondo in esecuzione in una playlist.

Uno streamer ha completato la serie di Dark
Souls senza subire alcun danno

Nel 2016, lo streamer The Happy Hob ha iniziato la prima “No Hit Run” al mondo di tutta la serie
Dark Souls,  ovvero,  completare l’intera serie  senza subire neanche un danno dai  vari  nemici
present i  nel  g ioco.  Un’ impresa  che  lasc iò  i l  creatore  del la  ser ie ,  Hidetaka
Miyazaki,  completamente  incredulo.
Per compiere una tale impresa, lo streamer, ha impiegato ben 12 mesi, completando Dark Souls 1,
2 e 3 in sequenza senza mai essere colpito. Per essere più chiari, se fosse stato colpito una sola volta
da qualsiasi nemico, lo streamer avrebbe dovuto ricominciare tutto dall’inizio. Purtroppo, successe
proprio questo durante il suo primo tentativo: infatti, The Happy Hob, come si può immaginare, ne
uscì completamente devastato, scoppiando quasi a piangere.
Dopo tanti sforzi però, ieri The Happy Hob ha completato questa titanica impresa, concludendo con
un urlo di gloria, un urlo di un uomo che con dedizione e un pizzico di follia è riuscito a entrare di
diritto nella storia dei Souls.

Facebook: un’iniziativa per promuovere le
donne nel mondo videoludico

Proprio pochi giorni fa, Facebook ha lanciato la sua nuova iniziativa per incoraggiare  sempre più
donne a entrare nel mondo dei videogiochi. L’azienda si impegna in questo settore già da anni,
sponsorizzando  gratuitamente  svariate  gamer  negli  eventi  videoludici.  Tale  iniziativa  è
chiamata Women in Gaming Stories, lanciata con l’hashtag #SheTalksGames. A tutto questo
viene integrato un sito web con a capo circa 20 donne, impegnate a portare avanti sia la parte
inerente l’intrattenimento, quella riguardante il marketing, quella burocratica e quella dello sviluppo
del sito stesso. E per la serie “O le cose si fanno bene o non si fanno”, Facebook sarà il main
sponsor  della  conferenza videoludica europea dedicata  proprio  alle  donne,  affermando che far
partecipare queste ragazze a fiere come il Gamescom può portare senz’altro a una crescita rapida
del  sito  e  a  un  aumento  importante  dei  progetti  che  lo  stessopotrà  portare  avanti.  Quella
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di Facebook è un’iniziativa non isolata a favore delle donne nel mondo videoludico, e pare essere un
buon segno in tal senso, come lo è stato anche anche il recente discorso di Phil Spencer durante il
DICE Summit 2018.

Cosa sappiamo di A Way Out?

Attualmente in via di sviluppo per PS4 , Xbox One e PC, A Way Out è un’avventura narrativa
cinematografica che può essere vissuta solo in coppia,  in locale o online, dove ognuno può svolgere
il ruolo di un singolo personaggio. Dapprima rivelato all’E3  dello scorso anno, l’atteso titolo di
Hazelight Studio si propone come un’esperienza unica e nuova. La sua data di uscita è confermata,
a detta dello studio, per il 23 marzo 2018. Giocato in terza persona, A Way Out è un titolo basato,
sul multiplayer locale in prima linea. I personaggi interpretabili sono Leo o Vincent, selezionabili
da entrambi i giocatori, due detenuti, che devono riuscire a fuggire dal carcere e mantenere il loro
anonimato nel loro rientro nella società. Ma, come è ovvio che sia, le cose non andranno secondo i
piani.
Sarà necessario collaborare con il proprio compagno, sia che si tratti di trovare strumenti specifici
per determinati enigmi o di salvarsi l’un l’altro quando vi saranno scontri con determinati nemici.
Tutto è progettato e basato per un’esperienza a due giocatori, inclusi tutti i dialoghi e gli incontri.
Anche Leo e Vincent non avranno dei limiti legati ai proprio ruoli, essendo in grado di cambiare
posizione in ogni scenario per far si che il gioco sia il più soggettivo possibile.
Oltre al combattimento e alla risoluzione dei puzzle si potrà interagire con i PG di gioco presenti in
ogni livello. Vi saranno dei dialoghi a scelta multipla che porteranno a vari scenari finali.
Vi lasciamo con il Trailer, direttamente dall’E3 2017. 

La tutela degli abandonware online

Dopo il baratro nel quale sono sprofondati svariati giochi (vedi Grand Theft Auto Online per PS3 e
Xbox 360), lo U.S. Copyright Office sta valutando se aggiornare o meno le disposizioni antielusione
del  DMCA  (Digital  Millennium  Copyright  Act),  che  impediscono  al  pubblico  di  utilizzare
liberamente  contenuti  e  dispositivi  protetti  dal  DRM  (Digital  Rights  Management),  il  cui
significato letterale è “gestione dei diritti digitali”.
I file audio o video vengono codificati e criptati in modo da garantire una diffusione più controllata e
renderne  più  difficile  la  duplicazione,  consentendone  l’utilizzo  più  adeguato  possibile.  Questi
aggiornamenti avvengono ogni tre anni attraverso una consultazione pubblica, dove vengono prese
in esame svariate richieste.
Una su tutte, riguarda l’abbandono dei giochi online datati e lasciati ormai al loro corso. Infatti, fino
a ora, per preservare questi titoli per le generazioni future e per i giocatori nostalgici, l’Ufficio ha
adottato norme specifiche, che permettono a biblioteche, archivi e musei di utilizzare emulatori e
altri strumenti analoghi per rendere giocabili i vecchi classici. Tuttavia, queste norme sono molto
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restrittive e non possono essere applicate a giochi che richiedono una connessione a un server
online e, di fatto, quando i server vengono chiusi, il gioco scompare per sempre.
Proprio  per  queste  ragioni  il  MADE  (Museum  of  Art  and  Digital  Entertainment)  ha
recentemente chiesto allo U.S. Copyright Office di estendere le norme correnti e includere giochi
che richiedono una connessione online. Ciò consentirebbe alle biblioteche, agli archivi e ai musei di
gestire tali server e mantenere così in vita questa tipologia di giochi.

Questo problema è più che mai attuale, poiché centinaia di giochi multiplayer online sono già stati
abbandonati.  Difatti,  si  tratta di  circa 319 titoli,  molti  dei  quali  sono i  noti  FIFA  e  The Sims.
Purtroppo,  proprio nell’ultima settimana,  la  Entertainment Software Association (ESA),  che
agisce per conto di membri di spicco, tra cui Electronic Arts, Nintendo e Ubisoft, si è opposta alla
richiesta, affermando  che le modifiche proposte consentirebbero e faciliterebbero un uso illecito dei
software in questione e che se questi, ormai datati, venissero supportati ancora al pieno delle loro
possibilità, il mercato diventerebbe troppo statico, rallentando la vendita dei nuovi titoli.
Qual è, quindi, la strada giusta da percorrere? È difficile rispondere ma per quanto i nuovi titoli
abbiano bisogno della massima attenzione e pubblicità per poter far andare avanti il mercato, non
possiamo dimenticare i loro “antenati” dai quali, probabilmente, sono nati.

Hidetaka Suehiro ritorna sulla scena in
grande stile

Qualche settimana fa Hidetaka Suehiro, noto anche come SWERY o Swery65, creatore di Deadly
Premonition e Dark Dreams Do not Die (D4), ha annunciato di essere tornato a tutti gli effetti
nel game development, dopo la pausa dovuta a motivi di salute; e lo fa in grande stile, fondando un
nuovo studio chiamato White Owls.
Lo studio ha sede a Osaka, dove SWERY e il suo team stanno attualmente lavorando al loro primo
gioco. Lo slogan dello studio, che è stato ufficialmente inaugurato l’11 Gennaio, è “Da Osaka, a
tutti voi, in tutto il mondo!“. Il team, infatti, afferma di essere intenzionato a passare da un
àmbito locale a un pubblico globale.
Inoltre, a DualShockers, è stata inviata una cartella stampa comprendente il logo dello studio,
un’illustrazione che rappresenta il White Owl e alcune foto dello stesso SWERY, in compagnia della
sua nota mascotte, la scimmietta Sharapova, e un Gufo Bianco (puoi trovare le immagini a fine
articolo).
Infine, ieri, Arc System Works ha annunciato che pubblicherà il nuovo gioco di Hidetaka intitolato
The Missing. Non abbiamo molte informazioni a riguardo, se non per il fatto che verrà lanciato nel
2018. In un video (che potete trovare qui), lo sviluppatore ha parlato brevemente del gioco (senza
dire molto in termini di informazioni concrete), facendo notare la grande libertà creativa che ha a
disposizione in questo nuovo titolo, senza restrizioni da parte di Arc System Works.
Il gioco e le immagini sembrano indicare similitudini con Deadly Premonition e Dark Dreams Do not
Die.
Detto questo, SWERY ha tenuto a sottolineare, che questo nuovo gioco “ci farà impazzire” ed è
sicuro al 100% che supererà di gran lunga le nostre aspettative.
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