L’'incredibile crescita degli eSport

I1 2018 ha visto continuare la marcia inarrestabile degli eSport, sotto ogni punto di vista: se sul lato
commerciale risaltano i grandi numeri ottenuti dalla prima edizione della Overwatch League, con
quasi undici milioni di spettatori dichiarati da Blizzard per la finale del campionato e 126
milioni di visualizzazioni in totale sul proprio canale Twitch, non sorprendono nemmeno le cifre
da capogiro dichiarate sul lato finanziario: I'industria del videogioco professionistico ha guadagnato
quasi un miliardo di dollari in quest’anno, con una previsione di crescita del 18,6% per il 2023,
che porterebbe l'intero settore a un guadagno di ben 2.17 miliardi!

Ma non é tutto rose e fiori: recentemente, il CIO, lo stesso Comitato Olimpico Internazionale che
precedentemente si era espresso a favore degli eSport come disciplina olimpica da testare nei giochi
asiatici del 2022, ha frenato esprimendo il proprio dissenso verso i cosiddetti killer games. A tal
proposito, il presidente Thomas Bach ha dichiarato:

«Non possiamo avere nel programma olimpico dei giochi che promuovono violenza e
discriminazione. Dal nostro punto di vista rappresentano una contraddizione dei valori olimpici e
non possono essere accettati»

Una dichiarazione che chiude le porte ai vari League of Legends, Dota 2 e Fortnite, ma vi e
invece, uno spiraglio aperto per giochi piu “pacifici” come FIFA, Rocket League o Street Fighter.
E anche per uno sport che cerca di entrare nel carrozzone olimpico da molti anni, come la Formula
Uno: recentemente Sean Bratches, direttore commerciale del brand motoristico, ha espresso il
proprio interesse per includere lo sport, anche se in forma virtuale. Vi € gia un campionato di
eSport, la Formula One eSport series che, nella stagione inaugurale del 2017 ha richiamato
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63.000 appassionati che hanno seguito nove delle dieci scuderie presenti nel campionato
motoristico (unica e grandissima assente l'italiana Ferrari).

Anche in Europa si sta muovendo qualcosa: se gia Francia (prossima partecipante alla Overwatch
League con la squadra di Parigi), Spagna e Russia (dove spopolano titoli come DOTA 2 e
Counter Strike: Global Offensive) possono contare su un settore gia pronto, come si pone il
nostro paese nel mercato? In realta, non molto bene, nonostante la creazione di alcuni eSport team
dedicati a FIFA, come Sampdoria (primo club calcistico italiano a lanciarsi nel settore), Roma,
Empoli e recentemente anche Cagliari, Perugia e Parma. Ma hanno destato interesse le recenti
dichiarazioni al Corriere dello Sport del patron del Napoli e del Bari, Aurelio De Laurentiis,
interessato a entrare nel settore degli sport virtuali. Per quanto possa sembrare strano l'interesse di
un imprenditore cosi importante, soprattutto nel nostro paese, non sorprende vedere grosse aziende
dietro una squadra di eSport: basti pensare al gruppo Kraft, proprietari dei New England Patriots,
una delle piu vincenti squadre di football americano della NFL e proprietari anche dei Boston
Uprising della Overwatch League, oppure la Kroenke Sports & Entertainment, holding che
controlla sia I’Arsenal, popolare squadra di calcio della Premier League, che i Los Angeles
Gladiators, sempre della OW League.

Con questa potenza economica dietro, non sorprende vedere la crescita del settore, anno dopo anno.
E chissa, magari entro il 2023, si creera qualcosa di importante anche nel nostro paese: d’altronde,
lo sport non e solamente prestanza fisica, ma anche una girandola di emozioni uniche, esattamente
come i videogiochi.
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Diversita e inclusivita: il nuovo corso di EA

La FIFA eWorld Cup 2018 disputata a Londra dall’l al 4 Agosto si & conclusa con la vittoria del
saudita Mosaad ‘Msdossary’ Aldossary su Stefano Pinna. Il piu importante torneo di FIFA 18
ha raccolto quest anno piu di 20 milioni di partecipanti provenienti da tutto il mondo tra
qualificazioni, play-off e finali. EA non puo che essere fiera dei numeri ottenuti e, con l'arrivo di
FIFA 19 a Settembre, non potra che fare di meglio: un momento perfetto per cercare di ampliare
ancora di piu la propria fetta di pubblico, no?

History.

Congrats, @Msdossary7! #FIFAeWorldCup pic.twitter.com/4K21X73]]g

— FIFA eWorld Cup (@FIFAeWorldCup) August 4, 2018

Ed e proprio cio che pensa Brent Koning, FIFA Competitive Gaming Commissioner,
confidando nell’idea del gioco come qualcosa di semplice e accessibile a tutti: dal gamer
professionista, all’appassionato di calcio, a chi si sta approcciando per la prima volta a entrambe le
cose. Il brand e tra i pilt conosciuti nel mondo dei videogiochi e questa fama porta la conseguenza di
dover mantenere standard abbastanza alti, che sia EA intesa come azienda o come i prodotti che
rappresenta, per mantenere gli sponsor e sopratutto il pubblico soddisfatti. E quale modo migliore
per farlo, di questi tempi, se non dimostrarsi favorevoli all‘integrazione? E un percorso che in
realta EA ha iniziato a seguire pit 0 meno dai tempi di FIFA 16, quando aggiunse per la prima volta
il calcio femminile; una buona mossa, ma forse non ancora abbastanza: il torneo di quest’anno ha
riunito giocatori da ben 60 nazioni, ma ancora nessuna ragazza tra i finalisti. Inutile assumere che le
donne non sappiano giocare a livello competitivo, non quando si & ormai creata una, seppur piccola,
realta tutta al femminile all’interno di tornei come quelli di Overwatch, Starcraft I e Counter
Strike: Global Offensive. Anche se negli ultimi anni il calcio femminile ¢ cresciuto sotto tutti i
punti di vista, I’idea che una donna possa approcciarsi a uno sport considerato per tradizione
maschile, sia reale che digitale, non & ancora ben vista dal pubblico videoludico.

Ma Electronic Arts & stata ed & ben disposta ad accettare giocatori di qualsiasi sesso, etnia ed eta, e
questo sicuramente fa contenti tutti. Di questi tempi, se un’azienda si mostra favorevole su temi
“delicati” come quello dell’integrazione femminile ed etnica, non solo mantiene una buona immagine
davanti alle masse, ma attira come una fiamma con le falene tantissimi sostenitori di quella causa,
pur non essendo (non tutti almeno) interessati al prodotto, per non parlare di chi vive quelle
situazioni sulla propria pelle. Cosi facendo il produttore vince, ma anche i potenziali ed effettivi
clienti, perfino chi ne sente semplicemente parlare. Un punto anche favore dei videogiochi come
media, in un mondo che tende a generalizzare e a vederli come qualcosa di pericoloso e deviante.
FIFA 19 rappresentera 1’'occasione buona per vedere un po’ di rosa ai prossimi campionati mondiali?
O i tempi devono ancora maturare?
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Fortnite “cannibalizza” utenti da altri titoli

Il successo di Fortnite € stato accolto bene anche da compagnie come EA, Activision Blizzard e
Take-Two, le quali ritengono che il gioco attiri nuovi giocatori sul mercato videoludico invece che
rubare i loro (giocatori).

Ma secondo una ricerca di Superdata ci sarebbero di indizi di «materiale cannibalizzazione dei
migliori franchise» e che quindi il titolo di Epic Games stia in realta danneggiando il successo di
giochi del calibro di League of Legends, Counter-Strike: Global Offensive, e Overwatch.
Superdata ha anche notato che il pubblico di questi giochi generalmente guarda anche altri
giocatori in streaming su Twitch, in termini di visualizzazioni possiamo osservare che nei mesi di
aprile, maggio e giugno c’e stato un incremento del 59% per Fortnite, paragonato al -19%
di League of Legends, al -51% di CS:GO e al -16% di Overwatch.

Inoltre la ricerca ha messo in risalto che le vendite di titoli digitali su console hanno subito un duro
colpo a causa di Fortnite.

Le vendite digitali totali per console, in questa ricerca definite come un combinato di titoli premium
e free to play per Playstation e Xbox, sono salite al 49% nel giro di un anno, rispetto al secondo
trimestre del 2017 ,afferma Superdata, e le vendite di questo trimestre sono salite dall’l al 7% per
lo stesso periodo rispetto allo scorso anno. Non considerando gli incassi generati da Fortnite sul
controllo il quadro cambia di molto. Senza Fortnite le vendite totali digitali per console nel secondo
trimestre 2018 calano del 6% rispetto allo scorso anno.
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Raising some of the boats

Console In-game Revenue: 2016 to present
Year-over-year growth % by quarter, worldwide
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Ritirarsi dagli eSport a 24 anni

Come citato da Engadget, dopo 11 anni di attivita, Matthew “Burns” Potthoff si e ritirato da
player professionista di Call of Duty ad appena 24 anni. Oggi, due anni dopo il ritiro, lavora dietro
le scene per eUnited, una squadra di eSport con giocatori professionisti di Call of Duty, Counter-
Strike: Global Offensive, Gears of War, Smite e Playerunknown’s Battleground.

Fa strano sentire di un player professionista che si ritira a questa giovane eta: negli sport
tradizionali, come il calcio, siamo abituati a sentire di ritiri dal professionismo dopo i 35, 0 40 anni.
Eppure negli eSport, settore nato da poco, ma in grandissima espansione, tanto da ricevere grossi
investimenti e apprezzamenti da figure storiche del gaming, come John Romero, e addirittura da
parte del CIO, il comitato olimpico internazionale, il ritiro di Potthoff fa notizia. Com’e possibile
ritirarsi dalle competizioni in giovane eta? Ce lo spiega proprio lui, raccontando la sua storia.
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Gli inizi di Matthew sono umili: il padre lo accompagna al suo primo torneo nel 2005, in una piccola
esibizione per giocatori di Halo e Call of Duty. Burns ha partecipato a entrambi i tornei, riuscendo
a vincere pure un premio, ma di entita inferiore a quanto pubblicizzato, e quindi il genitore sentenzio
che gli eSport erano una truffa.

Tredici anni fa, la situazione del professionismo videoludico era molto diversa rispetto a quella che
conosciamo adesso: nonostante piccoli tornei gia attivi sul suolo americano, mancava la scintilla che
avrebbe acceso la miccia degli eSport. Ci tocchera attendere quattro anni per I’exploit mondiale di
League of Legends, e addirittura sei anni per il primo torneo milionario di Dota 2. Sei anni che ci
separano pure dalla nascita di Twitch, fattore fondamentale per la crescita di questo settore.

Ma Potthoff aveva fiutato il potenziale del pro gaming, e comincio a partecipare sempre a piu tornei
possibili, fino a vincere un free-for-all nazionale di Modern Warfare 3, portando a casa ben 25.000
dollari.

A proposito del suo iniziale approccio al professionismo, Burns ha dichiarato:

«Penso che molti giocatori possano capirmi: ai tempi usavo i videogiochi come uno strumento
per sfuggire dalla dura realta. I miei genitori si erano appena separati, e vivevo tra la casa di mia
madre e quella di mio padre, e I'unico modo che avevo per non perdere i contatti con i miei amici
era quello di giocare online insieme. Dopo qualche anno ho notato che avevo del talento, e che a
scuola parlavano tutti di quanto fossi forte. Ma nonostante la creazione di DeathWisH, il mio
team, ho deciso che era meglio accantonare il mondo degli eSport e concentrarmi sul college:
solamente dopo essermi laureato in economia dell’intrattenimento ho deciso di ritornare a
tempo pieno nel campo del gaming professionistico.»


https://www.gamecompass.it/wp-content/uploads/2018/04/Focus-Esport-ritiro-a-24-anni-immagine-1-1024x585.jpeg

|WORLD LEAGLIE |

Anche qui, sembra che il destino abbia compiuto un cattivo scherzo al ragazzo: solamente nel 2014,
due anni dopo aver preso la laurea, e stata introdotta la prima borsa di studio dedicata agli eSport, a
cura della Robert Morris University. Solamente due anni dopo sarebbe nata la National
Association of Collegiate eSports, un ente che riconosce e gestisce programmi di eSport in piu di
60 college americani e che punta a diventare 1’equivalente videoludico dell’NCAA, la lega collegiale
americana di sport come basket e football.

«Cos’avrei fatto se la scena professionistica di allora fosse come quella odierna? Probabilmente
avrei lasciato il college per dedicarmi agli eSport al 100%. Dico cosi perché allora i salari erano
molto inferiori rispetto a quelli odierni: quando avevo 21 anni guadagnavo circa 500 dollari al
mese ed ero costretto a vincere tornei per portare il cibo in tavola. Adesso ci sono ragazzi di 16 o
17 anni che guadagnano quanto guadagnavo a 21 anni, e hanno tutto il tempo per migliorare le
loro abilita.»

La questione dei salari merita un approfondimento: I'industria degli eSport e in crescita e si sta
stabilizzando, con giochi di prima fascia come League of Legends oppure Overwatch dove sono
stati istituiti i salari minimi per i giocatori professionisti, rispettivamente a 75.000 dollari per il
MOBA di Riot Games e 50.000 dollari per il titolo di Blizzard. Pero non sono tutte rose e fiori, e
anche un sistema in rapida crescita presenta delle discrepanze: infatti Call of Duty non garantisce
un salario minimo e non ha le stesse regole dei due giochi citati in precedenza.

All’epoca anche la CWL Pro League, il campionato mondiale di Call of Duty, era strutturato in un
modo diverso: veniva usato un sistema simile ai campionati calcistici europei, con promozioni e
retrocessioni, dove la squadra con piu punti partecipava ai mondiali, dove il premio consiste in 1,4
milioni di dollari. Era lo stesso sistema usato da League of Legends e Overwatch, almeno fino allo
scorso anno, dove sono stati introdotti i salari minimi - come citato prima - ma soprattutto, il
passaggio dai team a veri e propri franchise, adottando quindi un modello simile a quello che si vede
sui parquet dell’NBA o negli stadi della NFL.

Anche a causa del sistema non al passo con i tempi della CWL, Potthoff, ha deciso di ritirarsi, dopo
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la sconfitta decisiva per 4-3 in un’entusiasmante duello tra gli H2K e il suo team, i Liquid.

«Vincere quella serie avrebbe rilanciato la mia carriera, oltre che aumentato il mio stipendio.
Avrei potuto vivere tranquillamente per 8-9 mesi, ma e andata male, e non c’era un torneo da
disputare per 4-5 mesi. Avevo pure smesso di giocare, perché la ferita era troppo profonda. Ho
riprovato a tornare in carreggiata con un paio di tornei dove sono arrivato tra i primi 24 e i primi
16, ma li ho capito che non c’era piu niente da fare, e quindi ho appeso il pad al chiodo.»

Burns aveva deciso di mollare la vita da pro-player, ma non quella del mondo che ha amato per
anni: a 26 anni, nel 2016, entra in eUnited prima come head coach e adesso ricopre la carica di
general manager, dove si occupa dello sviluppo e del recruiting di molti giocatori giovani.

A proposito di quest’incarico, Potthoff dichiara:

«Abbiamo anche reclutato quattro giocatori minorenni, ma non mettero mai gli impegni del
team prima dei loro obblighi, come scuola e famiglia. Ma ci stiamo impegnando per renderli dei
veri professionisti: personalmente penso che siano gia a un buon livello, e la loro giovane eta li
mette in un’ottima posizione, visto che sono gli unici giocatori minorenni della comunita
professionista di Call of Duty, e vogliamo dare il giusto input per far partire la loro carriera da
pro-players, cosi come loro vogliono mettercela tutta per riuscirci.»

Akracomics & Games 2018

E giunta al termine la 4a edizione di Akracomics 2018, la fiera dedicata a gamer, otaku, artisti,
giocatori da tavolo, cosplayer, cantanti e ballerini, che durante questo evento hanno avuto la
possibilita di mettere alla prova le proprie capacita e di incontrare persone con le proprie stesse
passioni.

L’evento si & svolto ad Agrigento lo scorso 3 e 4 marzo, presso I'Hotel Tre Torri. Attraversando il
corridoio principale era possibile accedere a un’area nella quale si poteva assistere a varie
conferenze in una sala dedicata: il primo giorno si & aperto con lo youtuber Michael Righini che ha
presentato il trailer di Fuga dalla morte 2 e, nonostante alcuni problemi tecnici abbiano impedito
la visione a schermo intero, quel che si e visto prelude a un lungometraggio emozionante, curato e di
cui non mancheremo di seguire gli sviluppi. Nella stessa sala, si sono susseguiti vari incontri
interessanti, fra cui quello con i Nerd Attack, il Quizgame di Alberto Seminerio, una conferenza sul
doppiaggio con Alberto Pagnotta e una su Social media e clickbait tenuta dagli admin della
pagina Robe a caso da Wikipedia.

Il secondo giorno, hanno presentato i loro libri Gabriella Bertolino, Danza Macabra e Daniele Di
Franco, Cryogenic Enterprise il quale presenta una novita interessante, con in ogni capitolo un QR
Code circolare da scannerizzare con l’apposita app per visualizzare immagini 3D in realta
aumentata; le conferenze sono terminate alle 15:30 con i ragazzi di Robe a caso da Wikipedia e
la loro conferenza su eSport e Cosplay.

Piu avanti nello stesso corridoio si accedeva all’Area Espositori, dove era possibile acquistare
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gadget relativi a giochi, saghe di film e libri e serie tv rivendute dagli appassionati, o oggetti lavorati
a mano da decoratori ed artigiani.

Nel cortile esterno si trovava un circuito per equitazione allestito dal Centro Ippico San
Benedetto, dove i bambini potevano fare un giro sul pony, guidati dall’istruttrice Lisa Agozzino. A
destra del palco vi era I’area medievale, dove ci si poteva sfidare a colpi di spade o bere
dell’idromele ed altre bevande ispirate al tempo.

Sul palco, il primo giorno, dopo l'intrattenimento con Alberto Pagnotta, a turno si sono esibite le
ragazze del Mero Mero Maid Cafe con un loro Dance Show, e la cosplayer Giovanna
Fiaccabrino, in arte Fellesia, con danze a tema K-pop (l'ultima moda proveniente da Oriente in
fatto di musica) e breakdance con il ballerino Ignazio di Raimondo. E stato dato anche spazio al
pubblico con gare dilettantistiche di entrambi i generi. Nel primo pomeriggio si e assistito anche
all’esibizione del Dojo Karate Kyokushinkai Agrigento, dove gli allievi, guidati dal Sensei
Alessandro Caramanno, hanno eseguito kata, ovvero composizioni di tecniche anche dette
combattimento immaginario che vengono studiate dagli atleti in quanto allenano ad avere il pieno
controllo dell’equilibrio e dello spazio circostante; si sono sfidati in combattimenti a contatto
pieno, e hanno mostrato tecniche di rottura spaccando bastoni di legno con il solo uso di calci e
pugni. Verso sera, e salita sul palco Lua Alcatraz con il suo coinvolgente spettacolo di fuoco. La
serata si & conclusa con lo show del Nerd Attack e quello degli youtuber Michael Righini e
Francesco Merrino.

Il giorno dopo, la domenica, oltre che a una nuova esibizione di tutti i sopracitati. si e tenuto il
Cosplay Contest, che € stato uno dei momenti centrali di questi due giorni.

Spostandoci invece in Area gaming, a sinistra si trovavano computer da gaming e tornei di League
of Legends, Counter Strike:Global Offensive, Overwatch, Hearthstone, Devil May Cry e
Rocket League, mentre nel tavolo isolato, sempre con un loro pc, accanto alla zona tornei era
possibile provare il nuovo Oculus Rift. L’area centrale era destinata alle Playstation e alle Xbox,
dove si sono svolti tornei di Fifa, Pes, Halo, Call Of Duty, Mortal Combat, Tekken TT2, Naruto,
Super Smash Bros- e Mario Kart 8, e dove ¢ stato possibile provare il nuovo Playstation VR. Per
chi preferiva invece i giochi da tavolo c’era anche un’area dedicata dove si poteva giocare a grandi
classici come Genda, Poker, Uno o anche a svariati giochi di carte moderni.

C’era anche un area dedicata al contest di disegno, con tema il fumetto in tutte le sue forme: ai
partecipanti venivano forniti fogli, matite, gomme e pennarelli per inchiostrazione. Sul lato sinistro
della sala erano disposti vari stand dove era possibile farsi fare una foto e far dare un tocco artistico
dai professionisti, 0 acquistare manga e fumetti, mentre uscendo all’esterno, vicino al bordo piscina
c’era I’Area Zombie, obiettivo del gioco era prendere degli oggetti senza farsi catturare dagli
zombie.

Lo staff di BoomBuy ci ha permesso di fare una prova del visore Oculus Rift, su un pc con le seguenti
specifiche:

e Processore: Intel Core i5-7400

e Memoria RAM: 16GB

e Scheda grafica: Nvidia GeForce GTX 1060 6GB
¢ Dissipatore custom



Il gioco in questione era una demo della serie Roller Coaster, un simulatore di montagne russe: i
sensori di movimento erano abbastanza sensibili ed efficienti e si percepiva anche il senso di
vertigini andando in alto, ma lo scenario sembra quasi “spostato” rispetto alla posizione in cui si
trova l'utente, e questo potrebbe derivare da un problema della demo in questione, dato che in altri
titoli il dispositivo pare funzionare molto bene, nonostante a oggi risulti ancora molto oneroso.

Ma le avventure nella realta virtuale non finivano li: per gentile concessione di Nextgen, abbiamo
testato il Playstation VR per PS4, giocando a Farpoint in combinazione con I’Aim Controller, fucile
creato ad hoc per il titolo, ed e stata un’esperienza a dir poco unica. Dal momento in cui si indossa il
visore e come se si entrasse in una nuova dimensione, con ambienti fatti su misura per il giocatore,
abbastanza realistici: difatti qualsiasi emozione risulta particolarmente amplificata rispetto a un
classico gioco davanti allo schermo. Il tracciamento del controller & particolarmente reattivo e
preciso, le vibrazioni conferiscono realismo all’esplosione dei colpi, mentre i giroscopi integrati
consentono di girare il fucile, con una grafica molto ben curata anche rispetto a molti altri titoli in
VR. Si notano ovviamente anche dei difetti, come dei piccoli spazi vuoti tra gli angoli degli ambienti
che si vedono spostandosi troppo verso una direzione, o il fatto che usando la mano sinistra per
tenere il controller la si vede in alto invece che sotto I'impugnatura del fucile, e probabilmente, al
netto di tutti i noti limiti attuali della tecnologia VR, sarebbe un bel passo avanti iniziare a pensare
anche ai giocatori mancini. Farpoint del resto si puo considerare un’evoluzione interessante del
genere shooter on-rail, dove contano sia i riflessi che la mira, questa volta quella diretta, nonché
una delle migliori esperienze al momento possibili in VR.

Per finire le esperienze nella realta virtuale, era possibile sedersi sulla Playset Evolution per
giocare a Gran Turismo Sport, titolo che risulta abbastanza fluido, con i sensori di movimento che
facevano a pieno il proprio dovere: le curve erano visibili in profondita (cosa impossibile usando
normalmente un monitor) e si aveva il pieno controllo della rotazione della telecamera con la testa. Il
realismo era buono, tranne per quanto riguarda le mani che non seguivano il movimento reale, per
fare cio sarebbe necessario sviluppare degli appositi guanti dotati di sensori, ma non sembra
fondamentale trattandosi di un gioco di corse automobilistiche. Era possibile effettuare solo due giri
di pista e solo contro un’altra autovettura, ma in compenso c’erano diversi modelli di macchine a
disposizione e una vasta scelta di circuiti.

GameCompass, media partner dell’evento assieme a Teleacras, ha raccontato I’evento in Tv e
tramite varie dirette facebook, e ne ha approfittato per organizzare contest con in palio giochi per
PC, PS4 e PSVR vinti da piu di 40 fortunati su oltre 200 partecipanti.

Akracomics & Games 2018 e un’esperienza che cresce sempre di piu e, pur cominciando come un
piccolo evento, si fa sempre piu simile ai grandi Comics nazionali, dando agli appassionati del
territorio siciliano un altro momento celebrativo per la cultura nerd.

Come scegliere un mouse da gaming?

L4

Un mouse da gaming € uno strumento essenziale che ogni PC Gamer deve avere. Offrendo tempi di
risposta piu rapidi e spesso munito di tasti programmabili via software, un mouse da gaming
decente puo aiutare a posizionare i vari giocatori verso la parte alta delle classifiche nelle partite
competitive. Ma per quale modello bisogna optare? Cablato o wireless? Logitech o Razer? La
scelta e francamente difficile senza sapere qualcosa di piu sui mouse. Non temete, in questa guida
vi aiuteremo a scegliere il dispositivo perfetto per voi sia a livello di funzionalita che di prezzo.


https://www.gamecompass.it/scegliere-un-mouse-gaming

DPI

DPI sta per dots-per-inch. E una dei primi elementi che si notano quando i produttori pubblicizzano
un nuovo mouse e rappresenta l'unita di misura della sensibilita di un mouse. Un DPI alto indica
quanto il cursore si spostera ulteriormente rispetto al movimento della mano. Un DPI basso, al
contrario, si spostera su una distanza piu breve. Ogni mouse da gioco ha un intervallo DPI (per
esempio 200 - 8000) e 1'utente puo selezionare un punto intermedio in base ai propri gusti. Un DPI
molto alto, da gamer competitivo, puo arrivare a 16.000 mentre, la maggior parte dei mouse da
ufficio, limita i suoi DPI intorno ai 1000. Gran parte dei giocatori si trova comodo tra 800 e 3.000
DPI ma, col tempo, ci si puo abituare a usare DPI piu alti. Il vantaggio di avere un numero elevato &
che si possono eseguire azioni reattive piu velocemente, sacrificando pero la precisione. La maggior
parte delle persone non si avventurera in DPI elevati, quindi attenzione a cadere nella trappola
“DPI alti uguale a un mouse migliore”. Tuttavia, se si dispone di un monitor ad alta risoluzione (QHD
o0 4K), I'acquisto di un mouse con DPI alto puo essere vantaggioso. Questo perché il cursore ha piu
pixel da percorrere, quindi i DPI piu alti non sembreranno veloci se paragonati all’utilizzo di un
display 1080p.

Polling Rate

I1 Polling Rate ¢ la frequenza con cui il mouse segnala la sua posizione al computer. Questo e
un’informazione importante, perché significa che il cursore riferira pit accuratamente i movimenti
del mouse alla macchina. Tuttavia, un alto tasso di polling significa anche che il computer deve
lavorare di piu per capire dove si trova il mouse, ricevendo piu dati al secondo. La maggior parte dei
mouse di fascia alta ha un limite di 1.000Hz, il che significa che la posizione viene segnalata 1.000
volte al secondo. Fortunatamente, aziende come Razer e Logitech consentono di cambiare la
frequenza di polling in base al nostro gradimento, quindi non bisogna accontentarsi del massimo se
si utilizza un computer di fascia bassa. E generalmente accettato che sia difficile distinguere tra
500Hz e 1.000Hz, ma si nota sicuramente la differenza tra 125Hz e 1.000Hz, perché il mouse non
esegue movimenti fluidi. Ecco perché il tasso di polling e importante ma, come nel caso dei DPI, un
numero piu alto non & sempre la scelta migliore.

Tasti Macro

Molti mouse da gaming hanno dei tasti programmabili chiamati macro, utilizzabili in base alle
esigenze. Un titolo come League of Legends per esempio, giocato con i macro, € un’esperienza
indubbiamente migliore. Questa scelta deve essere ponderata: se non siete sicuri di poterli sfruttare
al meglio, allora e preferibile 1'utilizzo di mouse classici.

Cablato vs Wireless

Per molti anni, e stato accettato quasi come un dogma che i mouse wireless da gaming non fossero
utili per i giocatori professionisti, a causa della latenza o “ritardo” dell’imput. Una connessione
wireless € generalmente piu lenta di una connessione cablata; questo avviene perché il cavo ha
una connessione fissa e stabile, al contrario del wireless che puo anche scollegarsi. Pertanto, se un
mouse cablato emette segnali al computer a 1ms e un mouse wireless ne impiega 5, & ovvio che la
scelta ricada sul cablato. Ma grazie ai progressi della tecnologia, molti mouse wireless ora hanno a
disposizione connessioni da 1ms - fondamentalmente istantanee -, tra cui il Logitech G900/903 e
Razer Mamba (il team Cloud9 utilizza Logitech G900 nei tornei di Counter Strike: Global
Offensive).

Ma esistono anche altri aspetti da considerare: i mouse wireless tendono a essere piu pesanti, a



https://www.amazon.it/Logitech-Mouse-Gioco-Wireless-Spectrum/dp/B01CZTGBOW/ref=sr_1_1?ie=UTF8&qid=1518706188&sr=8-1&keywords=logitech+g900
https://www.amazon.it/Logitech-Compatibile-Ricarica-Powerplay-Lightspeed/dp/B073391Y22/ref=sr_1_2?ie=UTF8&qid=1518706188&sr=8-2&keywords=logitech+g900
https://www.amazon.it/Razer-Mamba-Wireless-Professionale-Illuminazione/dp/B00ZU1Z7FW/ref=sr_1_2?s=pc&ie=UTF8&qid=1518706255&sr=1-2&keywords=razer+mamba

causa della batteria a bordo ma allo stesso tempo si hanno meno cavi a infastidire. I mouse cablati,
d’altra parte, sono sempre a bassa latenza, indipendentemente dalla qualita. Sono anche piu
leggeri e generalmente costano meno dei mouse wireless.

LED RGB

I mouse da gaming non riguardano solo le prestazioni: ogni mouse da gaming sia economico e non,
possiede solitamente led RGB con tanti effetti regolabili in base alle preferenze del giocatore. Vale
la pena prestare attenzione a quante zone individualmente illuminate, poiché questo determinera la
dimensione e lo scopo della personalizzazione RGB. Se si desidera sincronizzare gli effetti di luce tra
altre periferiche, & necessario acquistare prodotti dello stesso ecosistema del marchio. Ovviamente i
mouse con led RGB non sono sinonimo di migliore qualita rispetto quelli senza led; anzi molte
volte & proprio il contrario, quindi & solo una questione estetica (stessa cosa vale per le altre
periferiche del PC).

Impugnatura

Un parametro che molte persone non prendono in considerazione & la postura della mano sul mouse.
Ci sono mouse creati per diversi tipi di impugnature o per una specifica. Di seguito illustreremo le 3
impugnature piu usate:

Palm Grip

e L'impugnatura piu “classica”: dita e palmo ben distesi sul mouse in modo da poggiare su tutta
la superficie.

Claw Grip

e 'impugnatura ad artiglio: quest’impugnatura utilizza le dita ad arco sul mouse.

Finger Grip

e Viene considerata una sottocategoria del claw grip, anche se molte persone la ritengono una
via di mezzo tra il palm e il claw. A differenza dell’impugnatura claw il giocatore finger grip
tiene le dita meno ad arco, e non poggia la base del palmo sul mouse, ma sul tappetino,
toccando il dispositivo solo con i polpastrelli.



