Deltarune: uno sviluppo difficile

Proprio il 31 ottobre, il giorno di Halloween, Toby Fox, il padre di Undertale, ha deciso di
omaggiare tutti i fan del suo gioco pubblicando una demo completamente gratuita di un progetto a
cui sta lavorando, ma ancora non completato: Deltarune.

Deltarune sara un possibile prequel del famoso Undertale, ma lo sviluppo sta risultando molto piu
pesante e difficile. Toby Fox, infatti, ha dichiarato che sta lavorando al nuovo titolo, ma per poterlo
completare ha bisogno di una vera e propria squadra di sviluppatori, capaci di aiutarlo nei vari
compiti. Con Undertale, in parte, e riuscito a fare tutto da solo, ma adesso il lavoro per Deltarune
sara piu complicato, visto ’aggiornamento di grafica, stile e meccaniche di combattimento e
soprattutto della costruzione degli ambienti all’interno del gioco.

Questa volta Toby Fox non vuole utilizzare Kickstarter per finanziare la sua nuova creazione e,
visto che ancora non ha messo su una squadra per I’arduo compito, ha anche dichiarato che non sa
quando possa essere completato e quando verra pubblicato; quindi non ci rimane che attendere altri
aggiornamenti sull’avanzamento del lavoro.

Valve e il dopo Steam Spy

Jan-Peter Ewert, capo del reparto business development di Valve ha dichiarato che 1'azienda sta
lavorando a una versione migliorata e propria di Steam spy. Ma cos’e Steam spy?

Venne creato da Sergey Galyonkin per poter analizzare le tendenze del mercato videoludico dei
PC gamer, e pur non essendo un programma ufficiale, era molto utile per gli editori e gli
sviluppatori, per capire su quali prodotti porre la loro attenzione durante un determinato periodo.
Tutto molto bello ma anche illegale, soprattutto dopo le nuove direttive europee sulla privacy di
Aprile; infatti I'intero sistema si basava sulla raccolta di dati che nei profili erano pubblici di default,
ma che con il nuovo aggiornamento delle direttive sono diventati privati. Quindi un effetto
collaterale dell’aggiornamento fu il crollo di Steam spy. Quindi, ritorniamo alle parole di Jan-Peter
Ewert che & stato stuzzicato durante un talk (White Night) dal suo corrispettivo per
Herocraft, Michael Kuzmin il quale ha chiesto se Valve potesse avere in mente la creazione di un
sistema basato su Steam Spy; Ewert ha ribattuto affermando che al momento Steam non offre tale
servizio e ha inoltre attaccato la poca accuratezza dei dati provenienti da Steam Spy, per poi essere
bloccato da Kuzmin che ne ha sottolineato la non I'importanza dei dati, ma quella delle previsioni di
mercato. Ewert ha infine replicato cosi:

«Essenzialmente sto cercando di spiegare perché pensiamo sia necessario un sistema migliore di
Steam Spy. Quindi, per essere chiari, non vendiamo iPhone. L'unico modo per far soldi & che voi
portiate i giochi giusti sulla piattaforma e troviate la vostra utenza. Quindi, si, stiamo lavorando
a nuovi strumenti e nuovi modi per raccogliere dati su Steam, e speriamo che siano piu accurati
e utilizzabili di quanto non lo siano stati quelli di Steam Spy.»

Ewert si € quindi lasciato scappare una golosa novita per produttori e sviluppatori, e perché no pure
per i consumatori, che vedranno le case videoludiche venire incontro ai loro desideri.
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Come spiegare alla stampa i propri
videogiochi secondo Ryan Schneider

Spesso davanti a una telecamera puo capitare di essere imbarazzati o letteralmente pietrificati. A tal
proposito, Gameindustry.biz ha chiesto al Chief Brand Officer di Insomniac Games, Ryan
Schneider di rivelare qualche trucco del mestiere a tutti gli sviluppatori che si approcciano a
un’intervista.

Schneider esordisce spiegando come le domande che attanagliano la maggior parte degli
sviluppatori alle prime armi siano sempre le stesse, e non nasconde che anche lui spesso si trovi a
combattere con le stesse preoccupazioni, nonostante la grande esperienza; ha ammesso infatti, di
convivere con la pressione di dover trasmettere la passione di tutto lo studio per un progetto,
quando si trova davanti a un microfono. Ecco quindi i suoi consigli partendo dal tema principale:

«Il concetto & questo: non importa se siamo nervosi ma il modo in cui incanaliamo la nostra
apprensione in un’intervista difficile, a dispetto delle emozioni che proviamo»

La paura dell’ignoto

L’ansia nasce principalmente da una paura che lui chiama “paura dell’ignoto” che deriva dal non
sentirsi sicuri nell’affrontare una situazione mai vissuta prima. Per questo motivo si deve riuscire a
capire, prima dell’intervista, il tema su cui si basera l'intera discussione; anche se i giornalisti non
sono inclini a rivelare le proprie domande prima dell’intervista, spesso lasciano trasparire la loro
visione sull’argomento. Infine, suggerisce di esprimersi diversamente se l'intervista sara scritta o in
video.

Fare pratica

Per Schneider cio che rende perfetti e la pratica, quindi prima dell’intervista bisogna prepararsi,
prendendo come esempio il suo studio; lui stesso prepara i colleghi ad affrontare un’intervista e, per
farlo bene, prepara gli scenari peggiori, come una domanda riguardo lo studio e alla quale lo
sviluppatore puo per errore rispondere rivelando dati sensibili. I1 suo metodo consiste anche nel
chiedere ai colleghi che saranno intervistati cosa vogliono trasmettere, ovvero il messaggio
principale, da lui chiamato “home base”, al quale bisogna sempre ritornare, soprattutto quando il
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giornalista svia il discorso usando le tecniche che lui chiama “deviare e schivare”; molto
semplicemente, & molto utile usare alcune frasi che riportino al discorso principale. Il messaggio,
nella maggior parte dei casi e in base alla sua esperienza, € 1’elemento che contraddistingue il gioco.
Consiglia di essere il piu naturali possibili poiché, se ci si affida alle parole di un PR, spesso non si e
molto amati dal pubblico per la freddezza delle dichiarazioni. Ritorna poi sul messaggio principale
spiegando che per poterlo trasmettere senza problemi, bisogna essere trasparenti col giornalista
mentre si scelgono i parametri dell’intervista, in modo da poterlo veicolare al meglio, o si puo anche
decidere di presentare i propri parametri in modo da rivelare qualcosa sul gioco solo quando lo si
vuole e soddisfare il giornalista.

Le conclusioni

Infine, I’esempio ricade sul creative director di Insomniac, Bryan Inthiar, che incarna alla
perfezione questi consigli, ovvero sicuro di se, fa suo il messaggio ed & se stesso mentre parla del
gioco che sta sviluppando. Sostanzialmente, quando si affronta un’intervista, si deve sapere cosa si
vuol dire e cosa non; serve tanta pratica prima di ottenere la giusta sicurezza nel far proprio il
messaggio che si vuole trasmettere e far si che questi suggerimenti funzionino.

Al via l'alpha testing di Genomia

Ufficialmente partita I’altroieri, il 18 ottobre 2017, la fase di alpha testing di Genomia, titolo di
Evocentrica in fase di sviluppo che abbiamo avuto modo di provare in anteprima. Tutti coloro
che, durante la Milan Games Week, sono riusciti a portare a termine la demo presentata sono stati,
infatti, inseriti in un gruppo segreto appositamente creato su Facebook dove poter scaricare 1'ultima
build della demo e contribuire allo sviluppo di Genomia con i loro feedback e suggerimenti.

Nei prossimi giorni, inoltre, sulla pagina Facebook ufficiale del gioco verra aperto un contest che
permettera ad altri utenti di diventare alpha tester ed essere inseriti nel gruppo.

Fabrizio Doni di Evocentrica ha fornito ulteriori dettagli su Genomia nel corso di un’intervista
rilasciata ai nostri microfoni in occasione della Milan Games Week.
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