
Racing Game: dal concept al prodotto finale.

Le grandi software house del settore motoristico continuano a sviluppare racing game sempre più
evoluti  che si  battono per  accaparrarsi,  anno dopo anno,  il  primato di  miglior  gioco di  guida
simulativo. Ma il percorso per lo sviluppo di un gioco di qualità non è affatto semplice. Vediamolo
insieme.

Ogni motoristico che si rispetti deve avere innanzitutto una propria dimensione sulla quale poi
gettare le fondamenta, poiché sin dall’inizio bisognerà avere ben chiara la direzione da seguire per
la linea di sviluppo del titolo: arcade, simulativo o ibrido?

Una volta scelta l’impostazione, si inizierà a progettare quello che sarà il vero e proprio contenuto
del gioco. La fisica è normalmente legata al comportamento delle vetture su diversi tipi di terreno
oppure ad altri particolari tipi di variabili dinamiche, caratteristiche che oggi giorno sono sempre più
ricercate e, di conseguenza, oggetto di critica se mancanti o mal congegnate. Non sono queste però
a determinare necessariamente la natura di un racing game. Di fatto esistono simulativi senza danni
alle vetture o arcade con danni alle vetture ultra realistici.
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Per avere un buon gioco di corse, sarà fondamentale fare affidamento su un buon motore grafico:
le grosse software house ne sviluppano spesso uno proprietario, creato apposta per le esigenze del
gioco. Al motore grafico, che sarà ovviamente responsabile di buona parte della qualità finale del
titolo, andrà affiancato un minuzioso studio di tutte le variabili dinamiche, come l’aerodinamica dei
veicoli  in diverse condizioni,  il  clima variabile,  l’usura delle gomme e altre caratteristiche che
andranno poi ad arricchire l’esperienza di gioco: una fisica il più reale possibile diventa oggi uno dei
punti di forza. Un’altra delle caratteristiche imprescindibili per i racing game di ultima generazione
è sicuramente la  qualità grafica.  Lavoro che ultimamente si  è  raddoppiato,  soprattutto per i
modellatori  3D,  anche a  causa della  tanto  chiacchierata  “visuale  dall’abitacolo”,  nella  quale  il
giocatore va alla ricerca anche dei minimi dettagli, dalle cromature dei bocchettoni dell’aria, alle
manopole del climatizzatore, oltre che a un cruscotto con tanto di contagiri e tachimetro realmente
funzionali.  Il  numero  di  poligoni  delle  vetture,  dapprima  molto  basso,  adesso  è  diventato
diametralmente opposto: si cerca la perfezione in ogni dettaglio, dai bulloni di un cerchio in lega
sino all’interno dei fari, dotati di lampade e luci a led. Il team al contempo si occuperà delle texture,
necessariamente di alta qualità, sia per quanto riguarda le vetture, soprattutto nella visuale interna
ove prevista, che per quel che riguarda tutto il contorno di copertoni, asfalto, cordoli, erba, terra,
alberi e montagne. Una volta terminato il modello 3D, non rimarrà che completarlo applicando,
grazie  al  motore grafico per  l’appunto,  diversi  shader per  ottenere delle  superfici  sempre più
realistiche. Il comparto sonoro, non meno importante dei precedenti, viene registrato per ogni
singola auto in modo da risultare il più fedele possibile all’originale e in seguito modulato in base
anche alle diverse visuali di gioco: per esempio quella interna al casco, nella quale avremo un suono
ovattato e sordo che ci restituirà una sensazione molto realistica alla guida. Le vetture virtuali
vengono successivamente testate con speciali  postazioni  di  simulazione di  guida,  spesso anche
facendo affidamento a veri piloti professionisti, anche per poter usufruire di un parere professionale
sulla fisica delle automobili  in modo da limare dove possibile eventuali  incoerenze tra realtà e
simulazione.
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Ma l’elemento che più attrae i veri amanti del genere sono le costosissime licenze ufficiali delle auto,
che non sempre vengono rilasciate con facilità. Nel caso di alcuni racing game quali Ridge Racer,
Split  Second,  Burnout  e simili,  lo  sviluppatore ha deciso  deliberatamente di  creare modelli  di
automobili  e  moto  partendo  da  zero,  trovandosi  così  anche  a  dover  fronteggiare  un  minor
investimento iniziale.
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Che i giocatori adesso siano “viziati” dall’alta qualità dei titoli è un dato di fatto: si è raggiunto uno
standard molto alto dal quale è ormai difficile tornare indietro, ed è forse proprio per questo che la
scelta di investire nello sviluppo di un racing game competitivo è valutata con molta attenzione e
cautela da ogni grosso developer presente sul mercato.


