
Il gioco online e l’innovazione tecnologica dei
giganti del gaming

L’industria del gioco e dell’intrattenimento dei canali di distribuzione come servizi, film, musica sta
rapidamente cambiando, adeguandosi ai tempi e alla tecnologia odierna. Il resoconto che ci arriva
dalla California, uno dei centri nevralgici per questo settore, parla dell’importanza che oggi assume
e ricopre il concetto del cloud gaming. Di che cosa si tratta esattamente? L’industria del gioco è in
salute è vero, a patto che sia capace di leggere e di adeguarsi ai tempi che viviamo e che vivremo
nell’immediato futuro. Non si tratta di fare previsioni a lungo termine, né di leggere nella sfera di
cristallo, ma semplicemente di continuare a lavorare in maniera sinergica su questi due concetti
cardine: programmazione e innovazione. L’innovazione per il comparto del gaming e del gambling,
significano intercettare quella tipologia di utente PRO che non si accontenta dell’offerta standard.

 

Il settore del gioco online: tra innovazione e programmazione

Prendiamo ad esempio i dati che riguardano questa prima parte del 2019: il settore del gioco online
si muove praticamente per 3/4 del suo pubblico sul comparto delle app e dei giocatori che vogliono
accedere  direttamente  tramite  dispositivi  mobili,  come  smartphone  e  tablet.  Non  solo:  ormai
nessuno scarica più il gioco, ma accede tramite browser, in modalità cloud, in diretta streaming,
dove è possibile accedere e partecipare a partite e tornei da ogni parte del pianeta. Questa è la sfida
che programmatori e produttori di gioco devono saper interpretare e vincere. Stiamo in effetti
vivendo una fase di transizione, dove il cambiamento non è più un’eventualità ma una realtà con cui
fare i conti quotidianamente. I colossi come Google, Amazon, Apple e via dicendo dovranno quindi
essere pronti a vivere questa fase di cambiamento, di mutazione delle abitudini e dei prodotti che
vanno lanciati sul mercato, nella modalità in cui l’utente desidera. Il concetto stesso di cloud, seppur
complesso aiuta le aziende a sopravvivere e ad andare avanti nell’innovazione tecnologica. Tutto
questo è stato già ampiamente discusso anche in termini di gambling online, visto che in Europa e in
Italia in particolare, il gioco online dei casinò digitali ottiene responsi ottimali, se paragonati al
comparto del gioco fisico dei casinò live, dove tra le entrate e le uscite, spesso non è semplice
distinguere e calcolare un bilancio in perdita, da uno che invece è in salute.

 

Il casinò online: come giocare e vincere con strategia

Prendiamo ad esempio una delle principali attrattive per il casinò online, quale la roulette, che già
durante la seconda parte del 2018 è stata tra le protagoniste indiscusse dell’offerta che si rinnova e
intercetta il mercato attuale e gli utenti attivi che scelgono di giocare in rete. Per giocare alla
roulette bisogna però conoscere i migliori sistemi per la roulette e quali sono i più vantaggiosi da
provare. E’ importante ricordare come per il gioco della roulette il vantaggio da parte della casa da
gioco sia sempre maggiore rispetto al giocatore: un giocatore abile deve quindi conoscere la propria
posizione, di svantaggio e trovare il sistema funzionale per riportare quantomeno in pareggio e in
bilancio meno negativo questo aspetto. Il gioco online crea però delle possibilità ulteriori di tentare
la sorte con la roulette e con il casinò online, che prima non conoscevamo e non potevamo sfruttare
a nostro vantaggio, visto che per giocare alla roulette, bisognava recarsi di persona in una sala da
gioco legale. Oggi invece basta collegarsi con un sito di gioco, accedere e creare un account e
tentare la sorte mettendo a frutto tutte le nostre abilità e le doti di gioco che possediamo. Difficile
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stabilire quale metodo e strategia risulti essere quello più adatto al nostro modo di intendere il
gioco della roulette, tuttavia ci sono diversi modi per limitare i danni e avere una possibilità in più
per vincere e per battere il banco, che bisogna saper sfruttare nel momento buono della partita.

Cloud gaming = futuro?

Lo scorso giugno, Yves Guillemot, CEO di Ubisoft, ha rilasciato delle dichiarazioni destinate a far
discutere:  secondo il  fondatore  dello  studio  francese,  la  prossima generazione di  console  sarà
l’ultima per come la conosciamo, destinata a lasciare il posto al cloud gaming. E in effetti il futuro
sembra volgere verso questo tipo di servizio, come lasciano intuire gli interessamenti da parte di
Activision, Sony col suo PlayStation Now (e prima ancora, l’acquisto di Gaikai), più una miriade
di servizi  recenti  come Nvidia Grid,  Liquidsky,  Vortex  o Snoost.  Ma la “bomba di mercato”
maggiore proviene da Redmond, Washington; infatti, secondo le ultime voci, pare che Microsoft
voglia creare due versioni della nuova Scarlet, nome in codice della prossima Xbox: una console
“classica” e l’altra, più economica e completamente incentrata sul GooS  (gaming as a service),
ovvero, il cloud streaming.

Certo, le intenzioni sono interessanti, e anche sotto il profilo del progresso tecnologico sembra che il
GooS rappresenti il futuro prossimo, con servizi più vicini a ciò che offre Netflix: Snoost, per
esempio, prende pesantemente ispirazione dal servizio di streaming cinematografico e televisivo
californiano, con piani di abbonamento che partono da 12,95€ al mese per un’esperienza a 480p,
fino ad arrivare a pagare 38,85€ mensili per il gaming a 1080p. Ma il nodo gordiano della questione
cloud gaming è rappresentato sempre dalle infrastrutture di rete, dove i lag spikes la fanno da
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padrone: prendendo per esempio il  nostro paese, secondo il  report dell’AGCOM  scopriamo che
solamente il 25% della popolazione ha accesso a una connessione internet che supera i
100Mbps, e un fortunato 2% che usufruisce di una rete FTTH (fiber to the home). Dato parecchio
sconfortante,  reso  ancora  più  deprimente  se  controlliamo  la  classifica  della  velocità  delle
connessioni mondiali pubblicata da M-Lab, dove l’Italia si assesta al 43° posto, quart’ultima nazione
europea.

Tornando all’attualità del cloud gaming, al momento abbiamo qualche timido servizio, come quelli
citati all’inizio, e tante promesse: è il caso di Microsoft. La voce di una nuova Xbox dedicata solo ed
esclusivamente allo streaming potrebbe essere la svolta decisiva per un nuovo modo di intendere i
videogiochi. Non a caso, da qualche giorno molte sono le notizie che vedono l’azienda di Bill Gates
intenta a tornare nel settore degli smartphone, nonostante il fallimento di Windows Phone e di
Surface Phone (che, a inizio anno, rappresentavano solamente lo 0,15% della fetta di mercato!):
alla  fine,  il  motto  che  ha  contraddistinto  Xbox  One  è  “play  anywhere”,  con  una  sorta  di
interconnessione tra la console e i PC con Windows 10: e se questa connessione si allargasse anche
agli smartphone, così come fa Remotr? Rientrerebbe nelle classiche innovazioni a cui Microsoft
aspira fin dagli inizi della sua storia.
Ma  vi  è  anche  un  pericoloso  precedente  andato  male,  che  riguarda  una  console  dedicata
esclusivamente allo streaming: è il caso di PlayStation TV, un piccolo media center creato da Sony
per poter giocare sui televisori di casa con i titoli PlayStation Vita, coadiuvato anche dal supporto a
PlayStation Now.  Fu un fallimento commerciale:  la piccola scatolina nera di  Sony  non aveva
nessun appeal per i giocatori, con un costo elevatissimo per ciò che veniva offerto, e il progetto
venne accantonato dopo soli due anni dall’uscita nei negozi.

Non basta il caso di PlayStation TV a rendere dubbia l’effettiva funzionalità del GooS; prendiamo
sempre  come  esempio  l’ipotetica  “doppia”  Xbox:  come  verrebbe  impostato  il  marketing  di
Microsoft? Quale sarebbe la vera differenza delle due versioni, all’infuori del costo meno elevato
per la versione dedicata allo streaming? E se quest’ultima avesse più problemi rispetto a una console
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classica, essendo legata a doppio filo dalle infrastrutture di rete del proprio territorio? Sarebbe
devastante  per  una  Microsoft  non  più  disposta  a  inseguire  le  concorrenti  nella  prossima
generazione  di  console.  Certo,  in  caso  contrario  verrebbe  fuori  qualcosa  di  rivoluzionario,  e
rappresenterebbe davvero l’inizio di una nuova era nel gaming, ma al momento è tutto un grande
“se”, visto che non si sa se effettivamente negli studi di Redmond si stia progettando una Xbox
dedita esclusivamente alle funzionalità cloud.
Più concreta,  invece,  sembra la linea intrapresa da Activision;  pochi giorni  fa,  il  COO Coddy
Johnson ha rilasciato le seguenti dichiarazioni a proposito del cloud gaming:

«Pensiamo che sul lungo termine l’impatto del gaming basato sul cloud e sullo streaming sarà
positivo sia per noi che per l’intera industria videoludica. Innanzitutto perché ha il potenziale di
accrescere la base di  videogiocatori,  raggiungendo quelli  che non possono permettersi  una
console o un PC all’ultimo grido. E, in secondo luogo, venendo in aiuto di chi gioca già, offrendo
esperienze più accessibili. C’è ancora tanto lavoro da fare prima che la tecnologia possa essere
disponibile  per  la  maggior  parte  del  pubblico,  ma  crediamo  che  prima  o  poi  accadrà,
probabilmente non a breve, ma quando verrà il momento anche Activision ci sarà.»

Insomma, i piccoli passi verso il futuro, che sia prossimo o più in là nel tempo, ci sono tutti: servizi in
abbonamento come Vortex, Snoost o Gamefly sono già disponibili, mentre i giganti del settore
come Sony, Microsoft e Activision guardano con interesse il gaming as a service. Il futuro del
settore si giocherà su questo campo, e il calcio di inizio aspetta solamente di essere battuto.

Il futuro di Steam

Facciamo un salto indietro di una decade: il PC gaming era ancora ad appannaggio del retail, con le
cosiddette “big boxes”, gli scatoloni di cartone contenenti floppy disk (e più avanti, CD) più altri
extra come mappe, manuali e altro, che la facevano da padrone. In più, la pirateria era, all’epoca,
davvero inarrestabile e fuori controllo. Gabe Newell, capo di Valve, alla fine se ne uscì con un
metodo rivoluzionario per la distribuzione dell’attesissimo Half Life 2: creare uno store virtuale
dove vendere in digitale la seconda avventura di Gordon Freeman, insieme ad altri giochi. Steam
era nato, e con esso il cambiamento che di fatto salvò il videogioco su personal computer, portandolo
a un successo inimmaginabile. Il  passaggio dunque dalle scatole al digitale era stato compiuto,
anche se ancora il retail su PC resistette e resiste in piccole dosi, visto che le confezioni dei giochi
contengono dei codici Steam da riscattare sulla piattaforma digitale di Valve.
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Il successo di Steam portò altre compagnie come Electronic Arts, Blizzard, Ubisoft e CD Projekt
Red a creare degli store proprietari come Origin, Battle.net, Uplay e GOG.com, e, nonostante si
siano ritagliate una propria nicchia personale, Steam resta sempre la scelta primaria se si vuole
giocare su PC. Ma la prospettiva riguardo al suo futuro è cambiata lo scorso anno, con l’arrivo
dell’Xbox Game Pass di Microsoft, che propone un modello simile a quello usato da Netflix: 9,99€
al mese per poter usufruire di più di 100 giochi sia su Xbox One che su PC con i titoli Xbox Play
Anywhere.  Un sistema magari  da  perfezionare  e  probabilmente  ancora  di  nicchia  per  quanto
riguarda il settore videoludico, ma, economicamente parlando, può far gola a molti, soprattutto per
gli utenti della console di casa Redmond.
Parliamo dei servizi a sottoscrizione mensile o annuale: Netflix ha letteralmente dominato il settore
dell’on demand televisivo e cinematografico, mentre Spotify è diventato il sistema di riferimento per
quanto riguarda la musica,  entrambi,  proponendo abbonamenti  abbordabili  per librerie vaste e
complete. È il modello su cui si ispirano Microsoft e Sony con i rispettivi servizi, Xbox Game Pass
e PlayStation Now, anche se, sfortunatamente, quest’ultimo non è disponibile in Italia per via
dell’infrastruttura di rete insufficiente. In più si aggiunge il terzo incomodo, Electronic Arts con il
suo EA Access: 3,99€ al mese, o 25€ annuali per usufruire di più di cinquanta giochi, in primis le
esclusive EA come FIFA o Battlefield. Tre grandi compagnie sembrano aver scelto il modello delle
sottoscrizioni,  quattro,  se  aggiungiamo  il  modello  di  Nintendo,  anche  se  quest’ultimo  offre
solamente i vecchi classici dell’era NES: in tutto questo, manca il servizio che ha dato il via alla
rivoluzione digitale dei videogiochi. Manca proprio Valve con Steam.
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Non si  hanno notizie  su  di  un cambio  di  rotta,  visto  che l’ultimo aggiornamento  riguarda un
rimodernamento grafico della chat, e sembra strano che i “leader” della distribuzione su PC non
abbiano reagito alle novità portate in campo da Microsoft, Sony, Electronic Arts e Nintendo:
magari Valve preferisce una tattica più attendista, e vedere se effettivamente i nuovi servizi delle
“rivali” avranno il successo di Netflix e Spotify. Nel frattempo Steam continua a essere il punto di
riferimento della piattaforma, grazie anche a un sistema di marketing efficace, puntando su sconti
giornalieri ed eventi basati su di essi, come i recenti saldi estivi. Sistema che ha portato gli store di
Microsoft, Sony e Nintendo ad adeguarsi. Ma sarà così anche per il futuro? Le recenti notizie sulla
politica dell’accesso libero ai giochi da pubblicare, ha generato un abbassamento generale della
qualità, con alcuni titoli contenenti malware, o ancora peggio, miner di criptovalute (vedi il caso
Abstraticism, recentemente rimosso dallo store) causando un calo dell’utenza attiva del 17%.
Certo, non è un dramma per Valve: la sua leadership della distribuzione videoludica su PC sembra
ancora destinata a durare a lungo, ma resta comunque strano vedere una compagnia che ha basato
il  suo successo sull’innovazione tecnologica restare ferma sotto questo punto di vista. Il  futuro
sembra spostarsi più sui servizi on demand in abbonamento e sul cloud gaming, e l’unico gigante
che manca in campo è proprio Steam. Dopotutto, la storia tende a ripetersi: i videogiochi sono
passati  dal  retail  agli  store  digitali,  e  i  servizi  in  abbonamento  hanno dalla  loro  il  vantaggio
economico, oltre all’essere diventati uno standard per quanto riguarda media come il cinema o la
musica. Adesso toccherà ai videogiochi, con Steam che farà la fine delle big boxes? Solamente il
tempo potrà dircelo.

Che novità apporterà la nuova generazione di
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console?

Sono ormai giorni che non si fa altro che parlare delle possibili nuove console che probabilmente
usciranno tra il 2019 e il 2020, ma nessuno sa effettivamente quali caratteristiche avranno, che
componenti monteranno, la data d’uscita e soprattutto le novità che apporteranno nel mondo del
gaming.
Meno di un anno fa sono state messe in commercio le versioni 2.0 delle console di Sony e Microsoft,
le corrispettive PlayStation 4 Pro e Xbox One X. Queste due console hanno fatto indubbiamente
passi  avanti,  portando  lo  standard  di  risoluzione  dal  FullHD  (1920×1080)  all’UltraHD
(3840×2160), ma non basta. Infatti le nuove console riescono a far girare giochi abbastanza pesanti
in UHD o giù di lì, ma ancora con un frame rate che fatica a superare la soglia dei 30 FPS per la
maggior parte dei titoli.

La PS4 Pro al suo interno monta una CPU AMD Jaguar da 8 core con una frequenza di clock di 2,13
GHz, una GPU, che si basa su AMD Radeon, da 4,20 TFLOPS, e 8 GB di RAM DDR5, mentre la
controparte Microsoft monta componenti più performanti, come una versione della Jaguar custom
con una frequenza di 2,3 GHz, una GPU, anche questa custom, da ben 6 TFLOPS e 12 GB di RAM.
Queste specifiche hanno permesso una grande evoluzione tecnologica: infatti, Xbox One X riesce a
riprodurre quasi tutti i titoli in 4K nativo raggiungendo, in alcuni casi, anche i 60 FPS, mentre PS4
Pro sfrutta la tecnologia dell’upscaling, che permette una miglior risoluzione rispetto ai 1080p, ma
non sufficiente per arrivare ai 2160p di Xbox One X. Questo cosa significa?
Semplice,  le  nuove  console  che  arriveranno  nei  prossimi  anni  avranno,  ovviamente,  delle
specifiche simili, ma molto più elaborate e potenti. Questo comporterebbe un passaggio immediato
dai 1080p 30 FPS ai 2160p 60 FPS, segnando un nuovo standard: quello dell’UHD.
Di recente molte testate di settore hanno cominciato a fare le loro scommesse sulle componenti che
monteranno le nuove console, discutendo soprattutto dell’ipotetica PlayStation 5. Si pensa che la
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nuova console Sony vedrà la luce a partire dal 2020 – magari nel mese di novembre – e monterà la
nuova tecnologia AMD Navi, nuova architettura GPU, che dovrebbe offrire a PS5 la bellezza di 11
TFLOPS, e una CPU Ryzen octa-core a 7 nm; mentre per quanto riguarda il lato dello storage
potrebbe  montare  un  quantitativo  di  RAM  pari  a  16  GB  e  l’adozione  della  tecnologia  SSD,
consentendo una maggior velocità sia di lettura che di scrittura.
L’accoppiata di CPU e GPU permetterà sicuramente di avere delle performance migliori  (si ipotizza
di avere una potenza pari a 15 TFLOPS) rispetto alla Jaguar, che ormai ha i suoi anni (circa cinque),
e alle GPU custom utilizzate, consentendo una più pulita e fluida fruizione della risoluzione UHD con
un frame rate stabile e molti più dettagli.
Mentre per ciò che riguarda il  mondo Microsoft,  non sono trapelati  alcun tipo di  rumor sulle
caratteristiche future della console, che si potrebbe chiamare Xbox Two. Ma nelle scorse ore si è
parlato di un annuncio di lavoro pubblicato dalla stessa Microsoft, che sta cercando degli ingegneri
che possano lavorare allo sviluppo delle memorie DRAM e alla loro implementazione su un’ipotetica
console.
Microsoft, come d’altronde Sony, sta già lavorando allo sviluppo della nuova console, che potrebbe
avere delle caratteristiche molto simili a quelle di PlayStation 5.
Ma in tutto questo, Nintendo cosa farà?
Sicuramente la grande N non starà con le mani in mano e già qualche settimana fa si vociferava di
una possibile nuova console: Switch Pro. Si tratterebbe sempre di una console ibrida, praticamente
uguale a Switch, ma con alcuni aggiornamenti hardware, come il processore, che potrebbe diventare
il nuovo Tegra X2 di Nvidia, uno schermo con una maggiore risoluzione e un maggior quantitativo
di RAM. Questi upgrade potrebbero anche potenziare Switch in modalità fissa, implementando
una GPU proprio all’interno del dock di ricarica,  permettendo una migliore resa grafica e
performance migliori quando sarà collegata direttamente alla TV.

Adesso però passiamo alle nuove funzionalità che PS5  e Xbox Two  potrebbero avere, come la
retrocompatibilità.  Questa  funzione  è  già  stata  implementata  da  Microsoft  lo  scorso  anno,
rendendo retrocompatibile la console, consentendo agli utenti di recuperare titoli datati senza dover

https://www.gamecompass.it/wp-content/uploads/2018/04/PS4-with-PS3-disk-1024x576.jpg


aspettare  un  remake  o  una  remastered.  PS5  e  Xbox  Two  dovrebbero  adottare  questa
caratteristica, permettendo almeno di gustarsi giochi della console corrente senza dover per forza
possederne una.
Questa novità permetterà non solo di continuare a vendere giochi per PS4 e Xbox One anche ai
possessori della nuova console, ma anche di evitare di concentrarsi sulla produzione di remastered
e remake che forse hanno un po’ annoiato il pubblico, tornando a sfornare titoli nuovi, innovativi
che possano sfruttare appieno l’hardware messo a disposizione.
Se quindi per Microsoft non è una novità, PS5 consentirà finalmente di giocare i prossimi titoli in
uscita,  come Cyberpunk 2077,  The Last  of  Us Parte 2  o  Death  Stranding,  oltre  ai  tanti
videogame che ci hanno accompagnato nella nostra infazia o adolescenza.
Come farebbe PS5 a essere retrocompatibile fisicamente senza il supporto ottico? Ebbene, il
disco fisico  non si  abbandonerà,  probabilmente perché l’utenza non è  ancora sufficientemente
pronta per accogliere al meglio il cloud gaming o l’acquisto di giochi totalmente in edizione digitale
o, ancora, una mera scelta di marketing.
Questo  però  non  porterà  Sony  a  mettere  completamente  da  parte  il  cloud  gaming,  non
imponendolo come standard e utilizzando anche il supporto ottico.

Passiamo però alla vera rivoluzione di questa generazione di console apportata da Sony: la realtà
virtuale, un nuovo universo che ha preso piede grazie al PlayStation VR. PS5 potrebbe essere un
trampolino di lancio per la realtà virtuale, molto più di PS4, apportando delle modifiche hardware
che permetteranno una migliore resa grafica e una serie di nuove tecnologie migliorate nel tempo,
come un nuovo sistema di tracking.
E se Microsoft presentasse un proprio visore o, ancora meglio, riesca a terminare lo sviluppo di
HoloLens per console – magari molto meno costosi – ? Staremo a vedere nelle prossime conferenze.

Alla fine della fiera, non sembra esserci un vero e proprio passo avanti rispetto alle attuali console.
Probabilmente è più da considerarsi un aggiornamento delle attuali console. Ma se il prezzo di
vendita resterà intorno alla fatidica cifra di 399€ sarà possibile avere un’esperienza in game stabile,
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fluida e soprattutto piena di dettagli, e in quel caso, l’acquisto di una console di nona generazione
non sarebbe da sottovalutare.


