Diversita nei videogiochi: ci interessa
davvero?

Le ricerche di mercato ricoprono un ruolo decisamente importante all’interno dell’industry
videoludica, proprio come in moltissimi altri settori: conoscere le opinioni e i gusti del grande
pubblico e di fondamentale importanza per sapere cosa vorrebbe, cosa sta andando bene e cosa no,
cosa va cambiato o mantenuto, per fornire insomma una bussola agli operatori di un settore su cio
che i consumatori preferiscono.

Una tematica oggi non poco importante & quella della diversita gender, e la societa di ricerche di
mercato britannica Ipsos MORI, assieme a ISFE (Interactive Software Federation of Europe), ha
condotto un’indagine riguardo a come come questa viene percepita dagli utenti all’interno dei
videogame, prendendo un campione di giocatori, con preferenze di piattaforme varie e di eta
compresa tra gli 11 e i 65 anni, provenienti da Regno Unito, Francia, Spagna e Germania.

Riguardo I'affermazione «i videogiochi di oggi includono o meno una diversa gamma di personaggi»,
il 43% degli interpellati si & trovato d’accordo, contro il 10% che ha affermato il contrario, mentre il
resto del campione si e espresso come indifferente o non informato sul tema.

La questione invece «i videogiochi dovrebbero includere maggior diversita tra i propri personaggi»
ha ottenuto invece il 33% di assenso, il 14% di dissenso e uno spiazzante 53% composto da indecisi.
Dei risultati simili sono stati ottenuti da statement come «avere pill personaggi diversificati mi
porterebbe a una migliore esperienza di gioco» e «incoraggerebbe piu persone ad iniziare a
giocare».

E stato inoltre chiesto ai partecipanti al sondaggio quali gruppi vorrebbero che fossero meglio
rappresentati all’interno del media: molti hanno votato per una maggiore partecipazione
femminile (30%), ma un 14% sembra essere contraria all’idea; quando si & parlato di minoranze sul
piano etnico, la situazione e andata perfino peggiorando: il 24% e d’accordo con un’eventuale
maggiore presenza di personaggi di minoranze etniche o di colore contro un 20% di dissensi. Due
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affermazioni hanno persino ottenuto piu dissensi che consensi, precisamente la presenza di piu
personaggi LGBTQ (tema da noi gia trattato piu volte in articoli come questo), con un 20% pro e un
22% contro, e il fatto che «avere personaggi di tipi diversi invoglierebbe di piu all’acquisto» con un
26% di dissensi contro un debole 22%.

Cio che e piu sconcertante di quest’indagine non e tanto quella che pare essere una chiusura di non
pochi partecipanti nei confronti del diverso, ma il fatto che la stragrande maggioranza abbia sempre
risposto in modo neutro, con disinteresse verso la questione e poca volonta di approfondire la
tematica, come se non riguardasse direttamente o risultasse addirittura scomoda.

L’abbiamo detto innumerevoli volte, ma vale la pena ripeterlo: il videogioco € ormai un mezzo di
intrattenimento di massa, ed & prodotto artistico ormai al pari dei libri, del cinema, della musica e
della tv. Pitl un simile frutto della creativita umana si espande e prende piede, piu sara probabile
trovarne uno che rappresenti al meglio la nostra situazione come singoli individui o come minoranze
all’interno della societa; giochi come Overwatch o Mass Effect sono dei buoni esempi di
rappresentativita e di integrazione della diversita nei character che possono essere di ispirazione
per chiunque vorra produrre qualcosa di “integrante” in futuro, dalla casa super famosa al piu umile
degli sviluppatori indipendenti. Ma i primi a chiedere che questo avvenga dobbiamo essere noi.

Unsighted: un piccolo inno alla diversita

Non e semplice essere uno sviluppatore indipendente, e lo € ancora meno se si € una donna
transessuale. Se poi aggiungiamo il vivere in un paese come il Brasile, patria non proprio legata ai
videogiochi, diventa tutto ancor piu arduo. Questa € in breve la storia di Tiani Pixel, sviluppatrice
brasiliana, che insieme a Fernanda Dias e sotto il nome di Studio Pixel Punk e al momento al
lavoro sul suo primo gioco: Unsighted, un cyberpunk post-apocalittico - a detta della stessa
autrice - fortemente ispirato alle saghe di Zelda, Metroid e Souls.

Durante il Brasil’s Independent Games Festival di San Paolo ha avuto modo di mostrare il suo
lavoro al pubblico e trattare temi chiaramente a lei vicini, come la rappresentazione dei personaggi
LGBTQ nei videogiochi e nella cultura pop in generale (argomento che anche noi abbiamo affrontato
qui). Secondo la sua opinione, chiunque inserisca un personaggio del genere all’interno del proprio
videogioco dovrebbe anche fare lo sforzo di informarsi il piu possibile su tale argomento ed evitare
che il risultato non divenga un mero stereotipo, nonostante tutte le buone intenzioni. Bisogna
parlare con i diretti interessati, capire cosa fare e sopratutto cosa non fare. L’esempio che e stato
preso in causa € quello di Hainly Abrams da Mass Effect: Andromeda: si presenta subito come
transessuale e racconta di essere in viaggio per lo spazio solo perché vuole essere accettata. Buone
intenzioni, ma non espresse al meglio.

Non solo i trans, ma qualsiasi “tipologia” di persone non dovrebbe essere subito etichettata per
evidenziare il loro essere “diverse”, & qualcosa che dovrebbe uscire fuori col tempo e sopratutto non
si dovrebbe dare I'impressione che la loro vita giri solo intorno a cio che sono.

Con Unsighted, Tiani vuole creare un ambiente che possa includere e rappresentare nel modo piu
naturale possibile, inserendo personaggi considerati fuori dal comune all’interno del mondo dei
videogame (a partire dalla protagonista, una donna di colore) e chiunque riesca difficilmente a
sentire quella forte connessione a livello personale all’interno di un videogioco, potra trovarla
all’interno del suo titolo.

Questo media sta diventando sempre piu importante e determinante anno per anno; in molti dicono
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che determinati videogiochi sono persino riusciti a segnare e cambiare la loro vita sotto diversi
spunti: trovare la forza di andare avanti durante periodi difficili, prendere determinate decisioni,
conoscere persone che in futuro diventeranno importanti. E giusto che vengano usati anche per
aiutare quelle persone che si sentono diverse e ai margini della societa ad accettarsi e sentirsi
soddisfatte e fiere di cio che sono.

Phil Spencer e il valore della diversita nella
cultura aziendale

L’argomento delle pari opportunita € uno dei piu dibattuti oggi nei vari settori dell’economia. In
tema di politiche del lavoro, la disparita (fra sessi, ma anche fra culture ed etnie) ¢ un problema
tutt’altro che superato. Ad onta di tutti i progressi fatti dall’'uomo nel corso degli anni, a dispetto del
traguardo di avere il primo Presidente di colore in uno dei paesi pit industrializzati del mondo e di
leader femminili che hanno dimostrato carattere e competenza, il modello imperante nel workplace
occidentale sembra ancora prediligere piu la figura maschile che quella femminile (determinando in
vari settori anche una disparita di stipendi) e I’etnia caucasica sulle altre.

Per questo mi e parso importante quanto emerso nel keynote di Phil Spencer durante il
DICE Summit 2018 tenutosi qualche giorno fa, e mi pare ancor piu importante riprenderlo dato che
pochissime testate italiane sembrano avergli dato spazio.

Il vicepresidente di Microsoft ha incentrato il proprio discorso sull'importanza di inclusivita e
diversita come caratteristiche distintive delle aziende moderne. In particolare, Spencer ha messo in
luce quello che gli sembra sia uno dei dati pit importanti riguardanti 1’evoluzione della propria
societa, affermando che gli ultimi quattro anni della gestione di Satya Nadella hanno comportato
una grande autocoscienza e crescita all’interno della compagnia di Redmond in termini di ambiente
di lavoro. Ogni leader della multinazionale ha avuto il compito di analizzare criteri e modi con cui
vengono messi insieme i team, nonché il modo di lavorare sui progetti, il team building, la
valorizzazione delle diverse risorse umane e I'impegno quotidiano profuso da ognuno per rendere
Microsoft un luogo sicuro e inclusivo per tutti i lavoratori, imprimendo cosi un cambio di rotta in
termini di cultura aziendale:

«Questa era, ed e tuttora, un’impresa portata avanti da 100.000 persone: con il compito di creare
una cultura piu innovativa, piu efficace e piu rappresentativa possibile, in modo che tutti
possano fare del proprio meglio insieme. Non si tratta di una “cultura per la cultura”, ma di un
cambiamento con un reale impatto collettivo.

Raggiungere questo obiettivo richiede una “mentalita improntata alla crescita”, perché creare
una cultura che rappresenti e tratti tutti equamente ¢ un processo che non finisce mai
veramente.»

Spencer ha ricordato il noto after-party di Microsoft alla GDC del 2016, che fu bersagliato da
accuse di sessismo, definendo quell’episodio «inequivocabilmente sbagliato, inequivocabilmente
sessista e inequivocabilmente intollerabile», e aggiungendo che quella festa ebbe luogo in un
momento in cui Microsoft stava invece impegnandosi a lanciare un messaggio del tutto opposto a
quello veicolato in quell’occasione.

Il rinnovamento della cultura interna e oggi un fattore molto importante per Microsoft, continua
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Spencer, rimarcando come, per imprimere un cambiamento, non bisogna assecondare nei fatti
(anche non agendo) cio che non si approva sul piano morale, e invitando i colleghi a sposare questa
filosofia. Il ruolo degli operatori di settore in visione di un simile cambiamento e infatti decisivo,
sia all’interno (per la creazione di un ambiente di lavoro sano e non discriminatorio), sia all’esterno,
agendo sulle proprie community: i videogiochi rappresentano un punto di accesso comune per le
persone che approcciano alle nuove tecnologie, e prova ne e il crescente numero di gamer in nazioni
come Brasile, India e in certe parti dell’Africa. Il vicepresidente di Microsoft ha quindi invitato gli
esponenti dell’industry a mostrarsi coesi per risolvere i problemi all’interno delle community dei loro
giochi, dove alcune minoranze di utenti “tossici” tendono a rovinare l’esperienza degli altri
giocatori con comportamenti razzisti, verbalmente violenti, o discriminatori, ed elogiando il tal senso
il gran lavoro di Riot Games e, in particolare, di Jeff Kaplan e del team di Blizzard al lavoro
su Overwatch.

Spencer torna infine sul tema delle pari opportunita, citando uno studio del professor Adam Grant
della Wharton School (la business school dell’'Universita della Pennsylvania) che ha ancora una
volta messo in luce come i leader di sesso femminile siano attualmente sottovalutati sul lavoro
rispetto ai propri omologhi maschili, e come questo possa costituire un doppio handicap se il
leader, oltre a essere donna, e anche di colore. Questo comporta che, in caso di fallimento, il leader
donna paghi per i propri errori in maniera spropositata.

Il problema della parita dei sessi sul luogo di lavoro & quanto mai serio e attuale, e il vicepresidente
di Microsoft ne ha fatto uno dei perni del proprio keynote, richiamando i colleghi alla responsabilita
verso il cambiamento:

«Possiamo fare di meglio. Io e il mio team stessi possiamo fare ancora meglio. Noi, come
industria, dobbiamo impegnarci a far meglio ed estirpare questa cultura distorsiva. E dobbiamo
capire presto come farlo, perché innumerevoli studi dimostrano che i team con maggiore
diversificazione [sessuale, razziale e culturale] sono i piu creativi, i piu innovativi e i piu
propensi a risolvere i grandi problemi. In altre parole, facciamo del nostro meglio affinché i
componenti del nostro team possano ampliare a vicenda la loro visione delle cose.»

Spencer pare ottimista, riguardo la crescita di una cultura dell’inclusivita: esempi come Wonder
Woman, Get Out, Coco e Black Panther nel cinema sono significativi riguardo l’attenzione verso
chi finora e stato discriminato, e crede molto nel lavoro che possono fare i videogame in tal senso.
Negli ultimi anni, c’e da dire, le eroine non sono mancate: soltanto lo scorso anno abbiamo avuto
Aloy in Horizon Zero Dawn, Senua in Hellblade, perfino una coppia al femminile in Uncharted:
L’eredita perduta, un Life is Strange: Before The Storm ancora interamente al femminile.
Questi soli titoli da soli non determineranno un cambiamento culturale immediato, ma sono di certo
una secca smentita a tutti quei giocatori che, a dispetto di Lara Croft, diffidano ancora dei
protagonisti femminili e li considerano “di scarso appeal”, ritenendo il gaming appannaggio degli
uomini, ignorando statistiche che non vedono affatto un divario ampio tra i due sessi, e riflettendo
mestamente un pensiero fin troppo diffuso.

C’e da sperare che l'industry videoludica metta seriamente in atto le parole di Spencer e che quelli
del settore dei videogame possano essere i primi passi in avanti verso un mondo piu equanime e
inclusivo.
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