
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

https://www.gamecompass.it/il-gioco-online-e-linnovazione-tecnologica-dei-giganti-del-gaming
https://www.gamecompass.it/il-gioco-online-e-linnovazione-tecnologica-dei-giganti-del-gaming
https://www.ilsole24ore.com/art/tecnologie/2019-06-14/videogiochi-chi-controlla-partita-dentro-la-nuvola-145058.shtml?uuid=AC1gqDR&fbclid=IwAR0-TOZ5RmKgMuHrUv4RSO8g_g6A4RIe1aJnWfLeZztzq2ebSn2JD9bsKNM
https://www.macitynet.it/marchio-amazon-batte-apple-e-google/
https://www.888casino.it/blog/gli-8-migliori-sistemi-di-scommesse-della-roulette


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.

Fallout di nome e di fatto

La caduta della società per colpa di una qualche guerra nucleare (o “nuculare” se gradite) venuta
dal nulla, è stato l’incubo del mondo sin da quando il Giappone ha visto che danni poteva provocare
la fissione dell’atomo. Col passare degli anni e della tecnologia il terrore ha toccato vette di un certo
rilievo: la Guerra Fredda e l’Orologio dell‘apocalisse (Doomsday Clock) sembravano sancire quel
fall-out che tutti ormai davano per scontato ma capace di ispirare autori di opere di varia natura
come Kubrick e il suo Il dottor Stranamore – Ovvero: come ho imparato a non preoccuparmi
e ad amare la bomba sino, alla serie protagonista di questo articolo. Fallout, franchise nato a fine
anni ’90, è passato attraverso innumerevoli cambiamenti – riusciti o meno – muovendo il pubblico
come solo pochi titoli riescono a fare. Questo non è un articolo incentrato su un excursus storico ma
cercheremo di capire come qualcosa che sembrava un’ovvia evoluzione si sia trasformata in una
tragedia videoludica a tratti esilarante.

L’erba del vicino
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Il primo cambiamento evidente accadde nel 2008, anno in cui Fallout 3 scosse il mondo proponendo
un open world vasto, ricco di NPC e con una direzione artistica che riprendeva sì  lo stile dei
predecessori ma esaltato ulteriormente dalle nuove tecnologie. E funzionò. Nonostante le critiche di
qualche estimatore della serie originale, il terzo capitolo diede modo a Bethesda di saggiare i frutti
della felicità offerta dal pubblico. Fallout 3 è stato un titolo importantissimo sotto tanti punti di vista:
un mondo così vasto e aperto era il realizzarsi di un sogno per molti videogiocatori che, in qualche
modo, non fecero caso agli eccessivi bug presenti nel gioco. Come tradizione infatti, la creazione
dell’open world non è stato semplicissimo e già dal terzo capitolo le cose non sembravano andar
bene. Del resto era una delle prime volte che qualcosa del genere saltava fuori e se abbiamo gli
attuali open world lo dobbiamo anche a questo titolo.
Eppure, il migliore della serie è uno spin-off. Fallout: New Vegas, tra le mani di Obsidian, divenne
qualcosa di estremamente complesso in cui la narrazione venne direttamente influenzata da nuove
idee, racchiuse in una sola parola: libertà. Il nuovo Fallout era in grado di esaltare la capacità di
immedesimazione del videogiocatore, empatizzando per una o per l’altra fazione presenti, tutte con
l’intento  di  conquistare  le  ultime  tecnologie  funzionanti  dopo  l’olocausto  nucleare.  L’NRC  (la
Repubblica della Nuova California), la  Legione di Caesar,  i  Great Khan  e le altre erano uno
sguardo diverso della società, chiamando il giocatore al ragionamento politico e soprattutto alle
conseguenza della vittoria di una o dell’altra fazione. Fallout: New Vegas riesce a mettere nella
stessa stanza l’imperialismo dell’Antica Roma, il  capitalismo moderno dell’RNC, la dittatura del
Sign. House,  Oligarchia e sopratutto l’Anarchia, modelli  di governo diversi ma ben raccontati,
approfonditi sia per tematiche che ideologie. Inutile dire come la scelta finale dell’RNC sia la più
saggia e forse la più ovvia una volta scoperto che questa è l’unica a possedere un reale governo,
mezzi e strutture in grado di garantire un futuro per gli abitanti del Mojave. Ma tutti gli NPC hanno
qualcosa da raccontare e tutta la regione ha qualcosa da insegnare.
Questo picco però, non è proseguito con il quarto capitolo ufficiale che, benché sia stato un buon
titolo, in qualche modo non scaldò i cuori dei fan. In Fallout 4, qualcosa cominciava a scricchiolare,
a fronte di un comparto tecnico e ludico che poco si scostava dai predecessori. E poi i bug, glitch di
varia natura, crash improvvisi…insomma, il marchio di fabbrica.
Ma perché si finisce a parlare di questo? Perché ha segnato la morte di Fallout 76, senza girarci
intorno.

Vita e morte di un gioco qualunque



Perché è successo? Perché Fallout 76 non è riuscito ad avere quel successo che, in fin dei conti,
sembrava scontato? Fallout è proprio una delle poche serie che si presta all’MMO: tanti personaggi,
personalizzazione, esplorazione, cooperazione e così via. Tutto sembrava perfetto, tutto geniale, con
in più la possibilità di lanciare testate nucleari sul territorio, cambiandone per sempre la fisionomia.
Allora cosa è andato storto? Avete presente quando alcuni videogiocatori o presunti tali, indicano la
non importanza del  comparto  tecnico,  volgarmente  definito  “grafica”?  Ecco,  questo  è  il  punto
(Google presta attenzione che interessa pure te). Per quanto, l’idea sulla carta sia stata a prova di
bomba H, deve esserci un’infrastruttura dietro in grado di sostenerla e il Creation Engine, motore
degli ultimi due titoli, semplicemente, non ce la fa. Nato nel 2011 – già vecchio – il Creation Engine è
sicuramente un motore grafico versatile ma capace di  gestire solo in parte tutto il  ben di  dio
all’interno del mondo di gioco. Come citato in un articolo precedente, un open world non è altro che
una “bomba alla legge di Murphy” pronta a esplodere, e serve qualcosa di affidabile in partenza. La
domanda è una sola:  perché non sviluppare un motore apposito per  Fallout 76? Proprio Todd
Howard, game director Bethesda, intervistato al Pax East lo scorso Marzo, ha vuotato il sacco,
affermando come lo sviluppo del titolo sia stato molto complicato, tragico in certi  aspetti.  Ben
quattro team sono al lavoro sul gioco e, a dir la verità, si è cercato in tutti i modi di porre rimedio
alle magagne viste finora, lanciando upgrade gratuiti che hanno sicuramente migliorato ogni aspetto
del titolo. Ma oltre la mera tecnica, inspiegabili scelte di design ne hanno ulteriormente sancito la
fine. Il fulcro di Fallout è praticamente assente: cittadine, NPC, narrazione diretta (presente solo su
terminali e postille) oltre a un evidente riciclo di vari elementi presi di peso dai titoli precedenti… e
non solo.
Eppure, se solo si  fosse stati  un po’ più cauti e lungimiranti,  molti  dei problemi al lancio non
sarebbero accaduti, semplicemente posticipandolo. Meglio un ritardo che il linciaggio no?
Fallout  76  è  però  qualcosa  di  importante:  ha  sancito  una  volta  per  tutte  l’importanza
dell’infrastruttura alle  spalle  di  un titolo ma soprattutto,  l’esigenza di  un pubblico sempre più
informato  e  critico;  un  insegnamento  che  molti  danno  per  scontato  ma  che  alle  volte  viene
dimenticato. A questo punto Fallout 5 cosa sarà? Probabilmente prenderà piede dal nuovo The
Elder Scrolls VI sulla base di un Creation Engine ulteriormente aggiornato (purtroppo) ma siamo
sicuri, che Todd Howard e Co. in qualche modo, abbiano imparato la lezione.
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Coffence

Ma è un picchiaduro? No! Ma allora cos’è?
Dovremmo chiederlo direttamente agli sviluppatori di Sweet Bandits Studio, perché noi, vi giuro,
non lo sappiamo davvero.
Adesso chiudete gli occhi, inspirate con il naso lentamente e buttate fuori con la bocca; ripetete il
processo un paio di volte, chiudete gli occhi e provate a immaginare: pessima giocabilità, grafica da
far accapponare la pelle ai modelli poligonali dei calciatori di Actua Soccer, longevità che neanche
fai in tempo a dire «oh ma sto gioco è proprio una…» che, toh, lo hai già completato con tutti e 5 i
personaggi, altrettanto bruttini a dirla tutta. Magari sei stato così veloce che hai anche provato a
giocarlo online, senza successo (fino al momento della scrittura di questa recensione ho cercato
ripetutamente giocatori online senza mai trovarne uno).

Insomma, Coffence è tutto quello che di peggio potevo aspettarmi da un videogioco.

Il gioco
Andiamo per gradi, partendo però dal presupposto che del “cos’è Coffence“, io non lo so davvero.
Una storia asettica e insensata nella sua completezza, ci narra di 5 baristi – di cui uno, attenzione, è
un cane – che sono alla ricerca del chicco di caffè perfetto per la loro miscela. I fantastici 5 quindi,
arriveranno perfino a scontrarsi nello spazio (suppongo sulla luna, ma mi raccomando, che non vi
venga  in  mente  di  chiedervi  COME siano  riusciti  ad  arrivarci)  e  successivamente,  all’interno
dell’astronave di CUPernicus (il ridicolo boss finale che si rigenera, senza alcun motivo, per ben 3
volte;  in effetti,  visto che il  gioco è così  divertente,  questo aiuta sicuramente!).  La durata del
completamento dell’intero roster di personaggi e quindi del gioco, è di circa 15 minuti.
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La Giocabilità
In Coffence, ci dovremo scontrare a suon di “tazzate” – attenzione amici, perché questo termine si
avvicina molto a quello che penso di questo gioco – cercando di colpire la tazza del nostro avversario
per fargli cadere o far volare per aria le gocce di caffè al suo interno, vincendo in questo modo il
match. Il gioco prevede diversi tasti funzione sul joypad, personalmente ho giocato per tutto il tempo
utilizzando  sempre  2  tasti  e  saltellando  qui  e  la  giusto  per  raccogliere  le  gocce,  non  ho
assolutamente sentito la necessità di trovare altre strategie di attacco. Le mie partite si  posso
descrivere così: scivolata, tazza rotante, salto e goccia (la felicità…).

Se proprio devo spendere 2 parole a favore del gioco, credo che ci si possano passare dei bei
secondi di divertimento nella modalità multiplayer in 4 giocatori, una sorta di “brawl” tutti contro
tutti. Ricordando però, che nei server non c’è nessuno a giocare, e dovrete quindi trovare altri 3
amici per giocare in locale, o altri online, su invito, sempre che siano disposti ad acquistare il gioco.
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Graficamente?
Per me va bene tutto,  ma sono fermamente convinto che concepire un gioco nel 2018,  deve
sottintendere  anche  il  rispetto  di  un  certo  standard  qualitativo.  Modelli  poligonali,  texture  e
animazioni  lasciano  l’amaro  in  bocca  sotto  ogni  punto  di  vista.  Anche  artisticamente,  la
caratterizzazione dei personaggi non ha alcun senso, un cane, la donna pirata, il tipo affarista, un
boscaiolo e un nerd: prendiamo un po’ di qui, un po’ di li e frulliamo per benino. Ma cos’è, la sagra
del minipimer?

Almeno l’audio
Quantomeno  il  sonoro  del  gioco,  purché  sia  molto  ordinario,  accompagna  bene  il  ritmo  dei
combattimenti. Gli FX purtroppo invece, non splendono certo per la loro  bellezza: dopo diversi
minuti di gioco infatti, avrete in testa solo il rumore delle gocce di caffè all’interno delle tazze o per
terra (riproducendo praticamente lo stesso suono).

Concludendo
Mi sento di dire che in tutta onestà, non consiglierei mai l’acquisto di Coffence. Un videogioco che
costa davvero troppo (12,99 € su Steam) per la pochezza che trasmette al giocatore. Potrebbe
trovare la sua vera dimensione nel multiplayer in 4 giocatori, ma non credo che in ogni caso ne
possa valere la spesa.
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Genitori consapevoli per un’esperienza di
gioco migliore

Per molti genitori, i videogiochi online, o il videogioco in generale, possono rappresentare un mondo
sconosciuto e/o pericoloso per il proprio figlio, che potrebbe addirittura danneggiarlo mentalmente.
A volte il gioco è solo una parte di un problema ben più grande, altre volte il problema si trova
all’interno del gioco stesso e, quando accade qualcosa di effettivamente spiacevole, non c’è scusa
che tenga, la soluzione universale sembra essere quella di allontanare il ragazzo dalla “fonte”, in
modo che il fatto non si possa più ripetere e invitare gli altri a fare altrettanto.
Qualcosa di analogo è accaduta recentemente all’interno di Roblox, un multiplayer online creato ad
hoc per bambini o ragazzi molto giovani, che conta 64 milioni di giocatori e dove la fantasia degli
utenti fa da padrona indiscussa. Il problema arriva quando si fa uso improprio della libertà data per
creare situazioni totalmente contrastanti con l’ambiente di gioco, in questo caso un ambiente volto a
far socializzare e divertirsi: l’avatar di una bambina di sette anni è stato “stuprato” da altri tre
giocatori  che avevano creato  degli  strumenti  a  forma di  pene.  Chiaramente  la  scena non era
esplicita, ma sfruttando e usando impropriamente determinate azioni che è possibile fare è stato
possibile  arrivare  a  una  rappresentazione  fortemente  allusiva,  che  ha  comunque  cambiato  in
negativo l’esperienza di gioco della vittima. La madre è venuta a conoscenza dell’accaduto e ha
raccontato  tutto  su  un  post  su  Facebook,  dicendo  di  essersi  sentita  traumatizzata  e  violata,
invogliando altri genitori a disinstallare il gioco dai device dei loro figli, per impedire che potesse
accadere lo stesso anche a loro. Ovviamente i  colpevoli  sono stati  segnalati  agli  sviluppatori e
bannati in modo permanente.
Per molti la reazione della madre potrà risultare naturale ma, pur risultando comprensibilissima
l’istintiva reazione di un genitore, quella di invogliare i giocatori ad abbandonare la piattaforma è la
soluzione migliore?
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Voler allontanare un pubblico sensibile da ambienti dove avvengono fatti del genere è un atto di
difesa istintiva, ma mette in atto un’ulteriore, piccola ingiustizia nei confronti di chi ne ha già subita
una. Di certo a subirne le conseguenze dovrebbe essere chi causa il problema, senza negare il
divertimento videoludico a chi segue le regole e la netiquette.
Gli sviluppatori di Roblox hanno allora creato una guida per i genitori, in modo che entrambe le parti
possano  collaborare  per  dare  agli  utenti  finali,  cioè  i  ragazzi,  quello  che  tutti  vogliono:
un’esperienza di gioco divertente e priva di pericoli.
Le soluzioni prospettabili sono due: la prima è di difficile attuazione, e consiste nel controllare
qualsiasi cosa venga creata dagli utenti e assicurarsi che sia qualcosa di innocente e che non possa
essere usata in modo improprio; ma i moderatori non potrebbero mai gestire agevolmente 64 milioni
di utenti, né rilevarne violazioni come quella sopra raccontata. La seconda opzione è quella del
dialogo,  cioè  creare  un  rapporto  di  collaborazione  e  sicurezza  tra  giocatori,  genitori  e
moderatori per allontanare il prima possibile tutti quegli elementi che rovinano l’esperienza di gioco:
se il  ragazzo trova qualcuno del genere deve parlarne subito con la famiglia o, meglio ancora,
direttamente con lo staff del gioco, il tutto in modo genuino e senza vergogna.
La nostra è un’epoca dove questi aspetti sono difficili da gestire, ci si sta affacciando adesso al
medium videoludico in maniera più approfondita e non è facile interpretare i problemi e individuare
le  forme  di  protezione  più  efficace.  Un’etica  del  giocatore  è  ancora  in  divenire,  le  regole  si
costruiscono giorno per giorno, i pericoli non sono pochi, soprattutto per i minori. Ma il gioco ha
anche fini formativi, i  vantaggi apportati dal videogame sono stati anche studiati dalla scienza:
scappare non è la soluzione.
Quindi, cari genitori,  se mai dovesse succedere ai vostri figli  qualcosa come quanto raccontato
sopra, non disinstallate, non sequestrate: informatevi sul da farsi, cercate delle guide, contattate gli
sviluppatori e collaborate affinché si possano approntare rimedi e vi sia il minor impatto possibile
sulla futura esperienza da giocatori dei vostri ragazzi, che hanno diritto di continuare a vivere
esperienze virtuali. Se li indirizzerete anche verso le migliori esperienze videoludiche, se passerete
loro un messaggio di equilibrio riguardo quanto e come fruire del mezzo, contribuirete alla loro
crescita, e creerete allo stesso tempo un ambiante di gioco migliore per tutti.
Giocare dovrebbe essere anche un momento di edificazione umana, atto a farci dimenticare tutto il
male intorno a noi: quel di cui potremmo essere vittime nel mondo virtuale, è grave, ma, sfruttando
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una safe-zone che è quella davanti al monitor, può insegnarci a essere più guardinghi nella realtà di
tutti  i  giorni.  E queste esperienze,  questi  insegnamenti,  sono quelli  che più di  ogni altra cosa
dobbiamo imparare a difendere.

Ultima Online diventa ufficialmente free to
play

Ultima Online,  popolare MMORPG uscito nel settembre del 1997 e primo gioco del genere a
riscuotere  successo  su  scala  mondiale,  ieri  ha  lanciato  una nuova modalità  chiamata  Endless
Journey,  giocabile  senza  abbonamento  mensile  e  interamente  free  to  play.  Chi  deciderà  di
imbarcarsi nel “viaggio infinito” non avrà level cap e potrà accedere ai dungeon, al server PvP
Felucca e alla chat globale, oltre alla possibilità di creare massimo due personaggi. Purtroppo,
saranno precluse le ricompense per i veterani, oltre all’housing, le aste e i vendors.

Tutti gli account saranno aggiornati fino all’espansione Stygian Abyss e, grazie alla nuova patch, gli
sviluppatori hanno annunciato che la pratica del multiboxing (ovvero la possibilità di controllare due
personaggi allo stesso tempo, tramite dei programmi e delle macro, pratica illegale  nel gioco)
verranno bannati permanentemente.
Sul sito ufficiale si trova anche la lista completa delle differenze tra account a pagamento e free to
play, oltre a una dettagliata descrizione di ciò che offre la nuova modalità di gioco.

 

Blizzard rinomina nuovamente Battle.net

Dopo aver dato l’annuncio lo scorso settembre sul sito di World of Warcraft, nel quale dichiarava di
voler  abbandonare il  nome Battle.net,  Blizzard ci  ripensa e  torna sui  propri  passi.  «Quando
abbiamo annunciato di voler cambiare il nome del nostro servizio di gaming online, abbiamo avuto il
sospetto che il cambiamento sarebbe stato impegnativo, abbiamo capito che Battle.net rappresenta
anni di condivisione e divertimento, rappresenta amicizia e comunità per tutti noi e per i nostri
giocatori.»

Blizzard aveva causato qualche agitazione lasciando il nome Battle.net a favore di un più generico
Blizzard. Ma il cambio di nome ha creato più confusione qualche mese fa, quando Activision ha
annunciato di voler portare Destiny 2 sulla piattaforma. Il publisher infatti si è riferito al servizio
come Battle.net e non col nome Blizzard, lasciando intendere che Blizzard fosse tornata al nome
originale.

«Per fugare ogni preoccupazione stiamo unificando il marchio Blizzard a Battle.net nel nostro logo
dedicato al servizio e in generale quando ci riferiamo a quest’ultimo.»

https://www.gamecompass.it/ultima-online-diventa-ufficialmente-free-to-play
https://www.gamecompass.it/ultima-online-diventa-ufficialmente-free-to-play
https://uo.com/wiki/ultima-online-wiki/publish-notes/publish-99/
https://uo.com/endless-journey/
https://www.gamecompass.it/blizzard-rinomina-nuovamente-battle-net

