
Polymega: la nuova frontiera del retrogaming

Le librerie digitali di PC e console sono inondate da titoli dall’aspetto vintage ma per ora, dopo la
chiusura di LOVEroms e LOVEretro e dell’effetto domino che si è venuto a creare, gli interessati a
riscoprire i veri e propri titoli del passato per ora non vivono giorni facili. Sia Steam che gli store
digitali delle console non stanno offrendo una vera alternativa alle tanto amate ROM e i rivenditori
su eBay sembrano voler girare il coltello nella piaga. Per quanto nero possa sembrare lo scenario
attuale qualcuno si sta già muovendo e un ambiziosissimo progetto avviato un anno fa sta per vedere
la luce: stiamo parlando della Polymega, una console di una nuova compagnia chiamata Playmaji e
fondata da ex dipendenti  di  Insomniac  e  Bluepoint games  (senza contare che questi  hanno
lavorato a giochi tripla A come Ratchet & Clank e Titanfall) e che promette compatibilità con ben
13 sistemi (in realtà 30 se contiamo che questa “frankenmacchina” è region free). Questi, per la
gioia dei più appassionati, sono:

Sony PlayStation
Neo Geo CD
Turbografx 16/PC Engine
Turbografx 16 CD/PC Engine CD-ROM2

Supergrafx
Super CD ROM2

NES
SNES
Sega Mega Drive
Sega CD
Sega 32X
Sega CD32X
Sega Saturn (quest’ultima annunciata a sorpresa con il trailer di lancio per l’apertura dei
preorder)

Chiunque di fronte una tale lista rimarrebbe senza fiato e i retrogamer di tutto il mondo potrebbero
ritrovarsi un sistema che potrebbe risolvere un’infinità di problemi, dallo spazio in casa ai soldi da
spendere per i sistemi, i giochi ed eventuali pezzi di ricambio o per la manutenzione di quest’ultime
(specialmente per  le  console  a  CD costruite  con un sacco di  pezzi  mobili  o  batterie  RAM da
cambiare). Ma cosa è esattamente questa macchina? Come può promettere una compatibilità così
ampia e come risolverebbe l’attuale fame del retrogaming?

I can make this work
Il termine “frankenmacchina” che abbiamo usato poco fa descrive perfettamente la natura di questo
prodotto – cara Accademia della Crusca, il mio codice IBAN è… –: la console è composta da una
base, il cuore della macchina, in cui è presente il lettore CD che permette di leggere tutti i sistemi
a supporto ottico (dunque ben sei  sistemi) e a questa possono essere aggiunti  dei  moduli  che
leggeranno le cartucce originali,  le  cui  ROM verranno caricate nel  sistema interno per essere
emulate (pertanto non sarà necessario inserirle ogni volta che vogliamo giocare con un determinato
gioco), e saranno compatibili con i controller originali. Nella base troveremo inoltre due porte USB
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(come  spiega  la  sezione  FAQ  del  sito  di  Polymega  e  da  come  possiamo  vedere  dal  trailer
introduttivo), sarà compatibile con bluetooth e, visto che gli sviluppatori promettono aggiornamenti
per il sistema operativo interno, sarà possibile connettere la macchina a internet per accedere a un
futuro store,  che verrà lanciato nell’ultimo quarto del  2019,  dove poter  scaricare giochi  e,  se
l’obiettivo dei 500.000$ verrà raggiunto nei primi 35 giorni, persino mandare il proprio gameplay in
streaming su Twitch  e  YouTube.  Il  sito ha da poco aperto i  preorder:  il  modello base,  che
comprende un controller standard simil PlayStation 4 per giocare ai sistemi CD, costa 249,99$
(al cambio attuale, in Euro, sono circa 215,60€) mentre i singoli moduli, che verranno venduti
insieme a dei controller cablati simili a quelli dei sistemi emulati, costeranno 59,99$ (attualmente
51,74€) e al loro interno saranno caricati ben cinque giochi. Essendo un sistema moderno, l’attacco
principale della console sarà l’HDMI  ma, come un NES mini  o SNES mini  ci  permette, sarà
possibile regolare l’immagine e pertanto decidere se scegliere il formato 4.3 o 16:9, se mostrare tutti
i  pixel, mostrare gli “scalini” o avere un’immagine “pixel perfect“. Come già accennato, questa
console estrarrà le ROM dalle cartucce per poi, essenzialmente, emularle all’interno dei moduli (e
permettere tutto quello quello che permettono gli emulatori: save e load state, fare screenshot,
registrare il gameplay, etc) ma gli sviluppatori hanno promesso di creare degli emulatori da zero,
senza l’ausilio di altri software preesistenti.

Cosa significa Polymega per l’industria?
Prima di sottolineare come Polymega  potrebbe incidere sul mercato vogliamo, per prima cosa,
evidenziarne alcuni aspetti. Innanzitutto, questa console viene incontro alle richieste dei retrogamer
finora  rimaste  inascoltate;  nessuna  terza  compagnia,  le  molte  che  operano  nel  campo  del
retrogaming  per  offrire  nuovi  dispositivi  per  le  vecchie  macchine,  aveva  finora  pensato  alle
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piccolezze di alcune di queste, come offrire la compatibilità con il 32X per i cloni del Sega Mega
Drive,  offrire un’alternativa moderna agli ormai costosissimi Turbografx 16/PC Engine,  senza
contare che il loro modulo leggerà, praticamente, le sei cartucce del Supergrafx (console che si
sarebbe dovuta comprare a parte anche possedendo una delle due versioni della console NEC), ma
soprattutto offre la prima vera soluzione per i giochi su compact disk la cui compatibilità, grazie agli
aggiornamenti firmware, potrà essere espansa a ben altre console a supporto ottico in futuro come il
Sega Dreamcast (continuamente citato nella sezione FAQ) il 3DO o persino la PlayStation 2. Non
dimentichiamoci  inoltre  che  l’annunciata  compatibilità  con  i  giochi  per  Sega Saturn  è  molto
importante perché da sempre questa console ha avuto la negativa fama di essere la più difficile da
emulare per via del suo arduo sistema dual core, parallelamente all’essere una delle più ricercate fra
i retrogamer. Similarmente, i moduli da comprare a parte, che potranno anche essere sviluppati da
altre compagnie, continueranno ad uscire per offrire ai giocatori nuove soluzioni per console come il
Nintendo 64, Atari 2600 o chissà cosa!
La console, diversamente da altre come il Retron 5 di Hyperkin o l’AVS di Retro USB, vuole porsi
letteramente come un faro per i retrogamer e, come già citato precedentemente, vuole lanciare uno
store digitale dove offrire legalmente tutte le ROM apparse finora nei maggiori siti di emulazione
come emuparadise.me; questo significa anche, e soprattutto, raggiungere gli sviluppatori originali
e coinvolgerli  in tutto e per tutto nel progetto Polymega,  ponendosi come una quarta console
attuale ma dedicata esclusivamente al retrogaming. Alcune grandi compagnie come Capcom o Irem
hanno già espresso interesse verso questo particolare mercato fornendo, pur sempre in quantità
limitate, delle cartucce commemorative funzionanti e operative prodotte da RetroBit di Street
Fighter II, Mega Man 2 e Mega Man X, R-Type III e Holy Diver (ebbene sì, un gioco ispirato a
Ronnie  James Dio  e  ai  Black Sabbath!  Un  giorno  ne  parleremo),  senza  contare  che  altre
compagnie, anche senza il consenso dei publisher, hanno prodotto molte reproduction cartridge per
giochi ormai andati  persi  nelle obbrobriose aste eBay  come Nintendo World Championship.
Grazie a Polymega potrebbe esserci un rinnovato interesse in questi prodotti repro che potrebbero
persino  coinvolgere  i  giochi  su  disco,  cosa  che  finora  nessuna  compagnia  ha  mai  preso  in
considerazione, e dunque vedere delle nuove stampe – dei reproduction disk oseremo dire – di molti
giochi per Saturn, Neo Geo CD o TG16/PC Engine CD, spesso dimenticati nel vastissimo oceano
retrò. Playmoji, probabilmente visti i recenti sviluppi, non si è espressa sul tema ROM da caricare
via USB o backup, per ciò che riguarda i giochi su CD, però hanno lasciato intendere che una volta
caricata l’immagine sul sistema, potranno essere patchati; questo aprirebbe Polymega all’intera
scena hack e delle traduzioni. Che dunque che potrà esistere un modo per permettere tutto questo?
Probabilmente lo sapremo solo una volta che metteremo le mani su questo fantastico prodotto.
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Questioni sul sito e il chip FPGA
Un po’ di tempo addietro, il sito è stato chiuso per qualche giorno e, alla riapertura, che ha lanciato
definitivamente i preorder, sono state cambiate alcune specifiche del sistema: tutti i cambiamenti
sono stati spiegati in un articolo su Nintendolife, redazione molto vicina alla compagnia che sta
producendo il Polymega. Playmoji ha aperto uno stand durante l’ultimo E3 in cui era possibile
provare la base della console e alcuni moduli, il tutto ancora in stadio di prototipo; lì hanno raccolto i
primi feedback dei potenziali consumatori e in molti si sono lamentati dei lag durante l’emulazione
dei giochi per PlayStation. Gli ingegneri hanno considerato attentamente l’opinione dei giocatori e
così si è optato per ottimizzare l’hardware della console cambiando il vecchio processore FPGA
quad core Rockchip RK3288 di 1.8Ghz che emula i sistemi in questione, un tipo di chip montato in
console come l’Analogue NT o l’AVS; per spiegarlo in breve, le schede madre delle vecchie console
non vengono ricreate da capo o in una maniera diversa per evitare questioni con le case produttrici
originali, ma l’intero hardware viene emulato all’interno di un processore chiamato FPGA. Adesso,
all’interno  del  modulo  base,  il  chip  in  questione  è  stato  sostituito  da  un  più  potente  Intel
CM8068403377713 dual core, il ché dovrebbe un fattore positivo (e che avrebbe probabilmente
permesso  l’emulazione  per  Sega  Saturn)  ma  non  è  un  chip  specifico  FPGA  che  permette
l’emulazione  ibrida  dei  sistemi  sopracitati;  per  altro,  questi  chip  dovrebbero  essere  inseriti
all’interno di ogni modulo ma adesso il tutto grava sul nuovo chip montato all’interno della base. È
possibile  che il  cambio del  processore non gravi  per nulla  sull’emulazione dei  sistemi e che i
competenti  sviluppatori  in  questione  sanno  quello  che  fanno  (senza  contare  che  un  prototipo
funzionante è apparso all’E3 e presentava solamente problemi per l’emulazione PlayStation) ma
dalla riapertura del sito Playmoji non ha rilasciato nessuna dichiarazione ufficiale oltre all’articolo
su Nintendolife e le domande degli appasionati alla ricerca dell’emulazione perfetta sono ancora
senza una risposta ufficiale. Ad alcuni non interessa e sono certi, visto che il nuovo processore è più
potente del  precedente (e dunque semplicemente facendo 2 + 2),  che il  sistema possa essere
addirittura migliorato ma ad altri sorgono altri dubbi, specialmente visto lo strano silenzio della
compagnia dopo il rilascio dell’articolo e la riapertura del sito. Bisogna dire che la zona FAQ del sito
è  veramente  esaustiva  ma  ancora  molte  domande  necessitano  di  una  risposta  abbastanza
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tempestiva.
Vale ricordare inoltre, che il Polymega non è un kickstarter o un crowdfunding ma c’è un reward
system dalla quale, in base alle prevendite, si raggiungeranno degli obbiettivi che permetteranno di
creare nuove feature per gli acquirenti, come compatibilità espansa per il lettore CD e nuovi moduli;
se l’obiettivo minimo di 500.000$ non verrà raggiunto le console verranno richiamate e rilanciate
successivamente seguendo il feedback dei compratori ed è per questo che Playmoji, ora più che
mai, deve garantire una buona comunicazione con chi sta per prendere in considerazione l’acquisto
del sistema. Di certo non si tratta di una truffa come il Coleco Chameleon (tratteremo questo tema
in futuro) in quanto il sistema è già stato mostrato funzionante all’E3 e le persone dietro al progetto
sono davvero competenti ma le uniche domande che per ora gli appassionati si pongono sono: sarà
un sistema all’altezza delle aspettative? Vale la pena comprare questo sistema al lancio? E se il
lancio va male?

Aggiornamento del 13/09/2018
Proprio di recente, per fortuna, gli sviluppatori hanno dato prova della potenza del loro  sistema e
tutto sembra essere tornato alla normalità. Sul loro canale YouTube sono apparsi ben tre video di
gameplay di alcuni giochi per Sega Saturn, che si avviano dalla selezione dei titoli nel sistema
operativo;  con questa mossa gli  sviluppatori  hanno dimostrato che il  processore è in grado di
emulare perfettamente questa macchina problematica (visto che alcuni si sono lamentati del fatto
che alcuni video di gameplay mostrati nel trailer di lancio appartenessero ad alcune controparti
arcade) e perciò, se è in grado di emulare il Saturn, è fondamentalmente in grado di emulare tutto il
resto. In breve, la console 32 bit di Sega era la prova del nove e Polymega l’ha superata. Il primo
video  mostra  un  gameplay  variegato:  vengono  caricati  Guardian  Heroes,  Sega  Rally
Championship, Panzer Dragoon Zwei, Fighting Vipers, Dungeons and Dragons Collection:
Shadow Over Mystara  (questo titolo è molto importante poiché richiede l’esclusiva cartuccia
RAM da 4 Mb da inserire nel Saturn, dunque questa è la prova che è anche in grado di emulare
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questo hardware esterno) e House of the Dead (giocato col controller, visto che le lightgun dei
tempi non funzionano più coi televisori nuovi). Il secondo e il terzo video mostrano un ulteriori
gameplay di  Sega Rally Championship  e  Fighting Vipers  girare a 60 FPS, meglio di  come
potrebbe fare un Sega Saturn  originale. In tutti i video, insieme al gameplay cristallino, viene
inoltre mostrata la capacità di creare dei save state e ricominciare esattamente dal punto in cui si
lascia  l’azione,  sottolineando dunque che la  macchina estrae  letteralmente  l’immagine per  poi
emularla. A questo punto, tutti i peccati di Playmoji sono stati assolti ma rimane giusto qualche
dubbio: l’ultima cosa che gli utenti vorrebbero solamente vedere, stando ai commenti sui video, è
uno stream su Twitch/YouTube  in  cui  mostrano gli  sviluppatori  giocare effettivamente con la
Polymega, inserire qualche disco e vedere il sistema che estrae l’immagine, provare e scambiare
qualche modulo, etc… Si spera dunque che gli sviluppatori diano ancora più prove a sostegno della
versatilità di Polymega (anche se, in realtà, ne hanno date abbastanza all’ultimo E3) ma a ogni
modo, finalmente, alla preoccupazione più grande, ovvero l’efficienza del nuovo chip, è stata data
una risposta molto esaustiva.
Per le comunicazioni ufficiali da parte degli sviluppatori vi basterà seguirli sul loro canale YouTube e
sulla loro pagina Facebook.

(video del gameplay variegato)

(Sega Rally Championship a 60 FPS)

(Fighting Vipers a 60 FPS)

E3: Sony svela parte della sua tabella di
marcia

Siamo ormai agli sgoccioli; sta per iniziare la nuova edizione dell’E3, uno degli eventi fieristici più
seguiti  al  mondo.  Tra  qualche  annuncio  shock  qui  e  traumatizzante  lì,  contornati  da  tante
aspettative, Sony si sbottona un po’, rivelandoci una parte non indifferente della propria tabella di
marcia pre-E3.

Ovviamente la casa giapponese terrà, come di consueto, la propria press conference, fissata per
il  giorno  Lunedì  11  Giugno,  alle  18:00  PST  (ossia  circa  le  3:00AM  in  Italia),  in  cui
principalmente mostreranno nuovi contenuti per i giochi più attesi del momento: Death Stranding
e The Last of Us Part II.

Ma la compagnia sembra aver in serbo altre sorprese, riservando una carrellata di rivelazioni per la
settimana che precede l’E3.

Questi contenuti saranno visibili ogni giorno alle 8:00AM PST (quindi alle 17:00PM in Italia), in

https://www.youtube.com/channel/UCWqtxMJ6232Kip_Wxi694sA
https://www.facebook.com/playPOLYMEGA/
https://www.gamecompass.it/e3-sony-svela-parte-della-sua-tabella-marcia
https://www.gamecompass.it/e3-sony-svela-parte-della-sua-tabella-marcia


live-streaming su Twitch, Facebook e YouTube:

Oggi: un nuovo gioco PS4 compatibile con il VR
7 Giugno: data di rilascio per un titolo di Worldwide Studio
8 Giugno: nuovo gioco PS4
9 Giugno: nuovo gioco per PlayStation VR
10 Giugno: nuovo porting VR di un gioco molto atteso

In precedenza Sony avrebbe atteso direttamente la press conference per mettere tutta la carne al
fuoco.  Personalmente  credo  che  l’aver  deciso  di  differenziare  in  questo  modo  i  contenuti  da
proporre, sia stata una scelta molto intelligente – o furba che dir si voglia – anche considerando il
fatto che magari alcuni titoli, avrebbero corso il rischio di poter passare in secondo piano all’ombra
di annunci più imponenti nel corso della fiera.

Nel frattempo, attendiamo con ansia il countdown.

Far Cry 5 è il capitolo della serie venduto più
velocemente

Far Cry 5, anche se è sul mercato da poco tempo, è già diventato il titolo più venduto della serie.
Ubisoft ha dichiarato che durante la prima settimana, Far Cry 5 ha raddoppiato il numero di vendite
raggiunto dal precedente quarto capitolo, diventando così il secondo più grande lancio nella storia di
Ubisoft, appena al di sotto di Tom Clancy’s The Division. Far Cry 5 registra numeri eccellenti anche
sul fronte streaming e contenuti video con oltre 55.000 ore di trasmissioni su Twitch e 117
milioni di visualizzazioni per i contenuti pubblicati su YouTube.

Il produttore esecutivo di Far Cry, Dan Hay, ha dichiarato:

«Sono davvero lieto di vedere che il culmine di tanti anni di lavoro da parte del team stia dando i
suoi  frutti.  Siamo commossi  dall’accoglienza che i  giocatori  hanno riservato a Far Cry 5  e
sopprattutto, desiderosi di continuare a espandere e supportare la community di Far Cry nei
mesi e negli anni a venire».
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La sfida di Facebook a Twitch e Youtube

Nei  primi  mesi  dell’anno,  Facebook  ha  introdotto  il  suo  Gaming  Creator  Pilot  Program,
un’iniziativa mirata ai content creator, come PewDiePie, che offre la possibilità di streammare a
1080p/60fps e con possibilità di monetizzazione dei video. Una mossa che conferma la decisione del
social network di puntare più sulla creazione di una vera e propria stazione televisiva a portata di
smartphone, ovvero Facebook Watch: difatti, se nel lato sportivo fanno eco gli accordi con Fox per
trasmettere  la  UEFA  Champions  League  e  alcune  partite  pomeridiane  della  MLB  (la  lega
americana di baseball), sul lato videoludico risaltano gli accordi per portare su Facebook Watch
alcuni tornei della Electronic Sports League, principalmente i tornei di Paladins e di Counter
Strike: Global Offensive.

Tutto ciò che manca a Facebook per competere con Twitch e Youtube sono gli influencer. Come
citato da Guy Cross, direttore delle partnership americane della compagnia:

«Stiamo cercando dei partner che hanno la capacità di attirare pubblico, ma che credono anche
nel  progetto.  Vogliamo  costruire  qualcosa  di  speciale  che  unisce  sia  gli  strumenti  già  a
disposizione per gli streamer, che le novità proposte da Facebook. I content creator videoludici
sono i  benvenuti  sulla  piattaforma: lo  scorso anno abbiamo sperimentato molto e abbiamo
ricevuto molti suggerimenti che ci hanno permesso di migliorare e di investire ancora di più i
nostri sforzi su questo lavoro.»

Facebook vuole puntare a diversificare la propria proposta da Twitch: in quest’ultimo i giochi di
tendenza la fanno da padrone, mentre Facebook, forte dei 2,2 miliardi di utenti (secondo i dati degli
ultimi mesi del 2017), vuole abbracciare qualsiasi tipo di gioco. Gli streamer registrati al nuovo
programma hanno già la possibilità di ricevere donazioni dagli  utenti,  lo streaming a 1080p, e
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secondo Cross «si sta lavorando insieme ai content creator per l’aggiunta di altre opzioni».

Insomma,  sembra  proprio  che  il  social  network  creato  da  Mark Zuckerberg  stia  seriamente
puntando sul mercato dello streaming video, ma ci sarà spazio per loro in un mercato dominato da
Twitch e Youtube? Cross dice la sua al riguardo:

«Molte aziende, come sviluppatori di giochi tripla A o broadcaster di eventi e-sport, si sono
dimostrati molto interessati al nostro progetto. Il settore del gaming è vasto e continuamente in
crescita: su Facebook abbiamo più di 800 milioni di utenti che usano i giochi della piattaforma, e
se contiamo anche gli utenti che partecipano attivamente ai gruppi riguardanti i videogiochi,
oppure che condividono video appositi, i numeri sono davvero importanti.»

Ma Cross e Facebook devono stare attenti alla percezione del pubblico riguardo al social network:
essendo un social più diretto i contenuti rapidi la fanno da padrone, con video dalla durata molto
ridotta, e dove, in generale, gli utenti non passano molto tempo, preferendo più un approccio “mordi
e fuggi”:

«Sappiamo che Facebook non è necessariamente un posto dove passi gran parte del tempo, gli
utenti sono più abituati a loggare continuamente in più fasi del giorno. Per questo abbiamo
bisogno di puntare su Facebook Watch, dove verranno offerti contenuti dalla durata maggiore,
come serie tv, eventi sportivi o varietà d’intrattenimento.»

Eppure, la più grande sfida per Facebook resta quella dei puri numeri: lo scorso anno, il social
network ha ospitato 27.500 streamer attivi. Numeri irrisori rispetto agli 814.000 di Twitch e ai
293.000 di Youtube e, considerando che Twitch e Youtube sono già facilmente a disposizione
degli utenti Playstation 4 e Xbox One che vogliono cimentarsi nel live streaming, sembra proprio
che  Facebook  stia  per  intraprendere  forse  la  sua  sfida  più  difficile  negli  ultimi  dieci  anni.
Nonostante tutto, Cross sembra fiducioso nella riuscita del progetto:

«Stiamo tenendo d’occhio altre piattaforme per vedere i loro pregi e difetti. Ci vorrà un po’ di
tempo prima di partire attivamente con questo progetto, ma nell’anno appena passato abbiamo
compiuto molti test che ci hanno permesso di fare molti passi in avanti.»

Insomma, vedremo se Facebook  riuscirà a emergere come seria contendente al  trono del live
streaming, detenuto da Twitch. Anche se, visti i record ottenuti da Ninja (che recentemente ha
avuto  in  live  una  star  del  mainstream come il  rapper  Drake),  sembra  che  il  social  di  Mark
Zuckerberg dovrà prepararsi a un’ardua salita.

Annunciato un nuovo Nintendo Direct

Nintendo presenterà un nuovo Nintendo Direct domani 8 marzo alle ore 23, dandone annuncio
oggi su Twitter. A quanto pare la presentazione sarà incentrata su giochi in uscita quest’anno su
Nintendo 3ds  e Switch,  tra cui Mario Tennis Aces  per la console ibrida. Lo streaming sarà
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disponibile su Youtube, che durerà circa 30 minuti.
I titoli attualmente annunciati includono: Detective Pikachu per 3ds, Donkey  Kong Country:
Tropical  Freeze,  Hyrule  Warriors:  Definitive  Edition,  Nintendo Labo,  Project  Octopath
Traveler e Metroid Prime 4 per Switch.
In basso il tweet di Nintendo of America e lo streaming su Youtube.

 

Tune in 3/8 at 2pm PT for a Nintendo Direct featuring upcoming #NintendoSwitch and
Nintendo #3DS games, including new details on #MarioTennis Aces!
https://t.co/SVhHvsfKkn pic.twitter.com/4oOiVGD001

— Nintendo of America (@NintendoAmerica) March 7, 2018

 

https://youtu.be/CBMxanh8llk

Come scegliere la CPU più adatta al gaming e
allo streaming

Tra Twitch e Youtube, diventa sempre più diffusa la pratica di condividere i propri gameplay in
rete, soprattutto perché configurare uno streaming risulta un’operazione semplice se si è dotati di
una configurazione hardware appropriata.
Diamo un’occhiata adesso alle varie opzioni da valutare in base alle proprie preferenze:
Nvidia NVEnc, AMD Video Coding Engine e Intel QuickSync, con i loro encoder accelerati,
promettono di garantire un’esperienza efficace, evitando il sovraccarico della CPU. In genere però
questi encoder  finiscono per sacrificare qualità e flessibilità.
Invece, la codifica software con libreria x264, avendo utility come XSplit e Open Broadcaster
Software (OBS) risulta abbastanza semplice. La qualità dello streaming sembra essere migliore
rispetto agli approcci gestiti dalla GPU, ma con bit rate simili. Twitch pone dei limiti di bit rate, per
cui, chi fosse interessato a tale piattaforma, dovrebbe prenderlo in considerazione. E’ possibile che
lo streaming appesantisca la larghezza di banda: un’ora di streaming a 10 Mb/s infatti, corrisponde
a 4,5 GB di dati; dunque è preferibile un encoder con il massimo dell’efficienza.
È possibile configurare molte opzioni semplicemente utiliazzando il  software a disposizione, ma
ottenere una qualità migliore mediante questa codifica ha come prezzo da pagare il sovraccarico
della CPU; non una grande idea, considerando l’obiettivo di ottenere il massimo frame rate possibile.
In poche parole, avendo un hardware limitato e spingendo troppo sulla codifica software si avrà
come risultato lag, cali di frame e prestazioni pessime in generale.
Consigliamo di usare un secondo sistema hardware dedito allo streaming, così da avere un’ottima
esperienza di gioco e garantire al pubblico uno streaming video di alta qualità. Basterà collegare il
vostro sistema di gioco a un altro PC con una scheda di cattura, o meglio ancora con una LAN per
gestire separatamente il carico legato alla codifica.
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Tornando a parlare di codifica software, essa può influire enormemente sulle prestazioni. Fino a
poco tempo fa per fare uno streaming e giocare con la massima qualità su un PC, era necessario
comprare una costosa CPU provvista di molti thread, ma fortunatamente oggi,  questi processori
desktop di fascia alta sono molto più accessibili.
Per esempio i Ryzen 7 di AMD forniscono la possibilità di avere un buon numero di core, e la gran
parte dei giochi non arriva neanche a usarli tutti. Questo consente di avere una buona parte di
potenza in più a disposizione per fare streaming a un prezzo ragionevole. Anche i nuovi Coffee Lake
targati Intel possiedono molti core, e sono in grado di sfidare le CPU Ryzen mediante i carichi che
sfruttano più thread.

Influencer: la scelta ideale per un’azienda di
gaming

Quando si parla di influencer, la prima cosa che ci viene in mente sono YouTuber e streamer di
Twitch.  Il  lato  commerciale  degli  influencer  è  espresso  tramite  la  produzione  di  determinati
contenuti  (essenzialmente  video)  ma,  il  loro  potenziale,  va  ben  oltre.  L’agenzia  di
marketing GamerInfluencer ha sviluppato il suo business dimostrando, come afferma Benedikt
Seitz (il fondatore), che bisognerebbe guardare oltre i soliti “gamer influencer” (come per esempio
il noto PewDiePie o altri personaggi di spicco della rete) in modo da coinvolgere un pubblico più
ampio.

Seitz, a una instervista di GameIndustry.biz dice:

«Non bisognerebbe basare la ricerca sul “giusto influencer”, piuttosto sarebbe più opportuno
trovare chi coinvolge una buona fascia demografica. Spingere sui canali specializzati può anche
essere un buon inizio, ma successivamente si deve procedere tramite il fattore demografico degli
spettatori. È stato comprovato che i giochi di nicchia, per esempio un gioco di “cucina”, che
potrebbe avere una fascia demografica ridotta e prevalentemente al femminile, può avere un
discreto successo su piattaforme come Instagram, che non nascono per il gaming, ma che si
prestano bene a tutti quei giochi che non troverebbero spazio tra gli influencer.»

Gameindustry.biz:

«Sicuramente degli ottimi consigli, ma il bello di pubblicizzare tramite un canale specializzato è
che non solo l’host comprende perfettamente il tuo prodotto, ma verrà compreso anche dagli
spettatori. Invece sfruttando piattaforme non dedicate, come un canale di cucina, si potranno sì
trovare degli  appassionati  di  gaming,  ma l’host  sarà comunque interessato a  presentare il
prodotto?»

Seitz:
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«Devo ammettere che non tutti sono aperti al promuovere giochi sul proprio canale, però un
buon 70-80% degli  influencer “non-gamer” è disposto a farlo; qualora il  gioco non dovesse
condividere  i  loro  interessi,  quindi  anche  quelli  del  loro  canale  e  dei  loro  fan,  non  lo
pubblicizzerebbero mai.
Vorrei sottolineare anche quanto sia importante guardare OLTRE l’ovvio regno di YouTube per
cercare degli influencer, alla luce del fatto che anche Instagram, grazie alle sue “stories“, abbia
avuto un grandissimo successo, ma come lei anche Snapchat per esempio. Anche piattaforme più
consolidate come Facebook o Twitter, vanno bene per promuovere i propri prodotti. Per esempio,
se  si  vuole  promuovere  un titolo  per  i  “core  gamer”  sicuramente  si  avrà  più  visibilità  su
piattaforme come YouTube e Twitch, d’altra parte se si dovesse promuovere un gioco “casual”,
sarebbe più adatto Instagram, in cui un piccolo video in una “storia”, sarebbe già sufficiente»

Benedikt Seitz suggerisce inoltre, che le case di sviluppo dovrebbero collaborare con gli influencer,
in quanto sono persone molto creative e possono dare quel punto di vista in più che potrebbe fare la
differenza. Alla luce di quanto accaduto poco tempo fa al personaggio di PewDiePie, le cose stanno
cambiando su YouTube, ma anche altrove. La gente non può più fare ciò che vuole ma bisogna
mantenere un’etichetta “professionale”; si sta comunicando con il grande pubblico quindi bisogna
rispettare delle regole. Seitz sostiene che YouTube potrebbe anche non essere più la piattaforma più
ambita per gli influencer tra 5 o 6 anni e che anche Facebook non è la più adatta alla promozione di
video e contenuti auto-prodotti, ma può essere utile ugualmente anche se ha perso il suo “impatto”.

Seitz conclude dicendo:

«Ci saranno molti cambiamenti nelle piattaforme social, non importa quale questa possa essere,
in ogni caso vedremo sempre qualche forma di influencer»

Genital Jousting, il gioco che ha reso
popolare Steam live

Dopo essere stato inserito nella lista dei giochi bannati da Twitch, Genital Jousting, gioco il cui
focus è quello di controllare dei peni, muniti di ano tra i testicoli, e farli penetrare tra loro, ha
trovato nuova vita grazie a Steam live.
I creatori del gioco, Free Lives, sono rimasti davvero sorpresi del ban da parte di Twitch, e anche
Nigel Lowrie, co-fondatore di Devolver Digital, non ha nascosto stupore.
Il ban – immediato e senza preavviso – ha quasi fermato i piani dello studio per quanto riguarda lo
streaming online ma, grazie a una serie di eventi fortuiti, a gennaio Genital Jousting è diventato il
primo titolo a essere trasmesso in streaming direttamente dalla pagina di Steam  senza alcuna
censura.

The first ever livestream to a Steam game page is for Genital Jousting and it’s glorious.
https://t.co/pn2nUOtPfB pic.twitter.com/RqKZlE9YHC

— Devolver Digital (@devolverdigital) January 18, 2018
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Lowrie racconta che, al GDC di due anni fa, si presentò allo stand in cui veniva presentato il gioco
un rappresentante di Steam, che si fermò a bere qualcosa e potè subito osservare come il pubblico
apparisse divertito e incuriosito.
Lowrie, quindi, chiese al rappresentante se potesse essere un problema se il titolo fosse approdato
su Steam, visto il grosso successo di pubblico; la risposta fu positiva, a patto che fosse specificato
che si trattava un gioco per soli adulti.

Genital Jousting è uscito su Steam in Early Access nel 2016 ed è stato un successo immediato per
la  community  live-streaming  di  Youtube.  Lo  stesso  non  si  può  dire  per  quanto  riguarda
Twitch: Lowrie racconta di essere stato sommerso da numerosi tweet di utenti che chiedevano se
fosse a conoscenza del fatto che il gioco era stato bannato dalla piattaforma streaming di Amazon.
La sua reazione fu di disappunto, in quanto reputava Twitch molto importante per pubblicizzare il
gioco, ma le regole ferree della piattaforma contro i giochi con contenuti di tipo sessuale, non
potevano essere eluse senza una sorta di censura applicata al titolo. Nonostante il ban, il gioco ha
venduto bene in fase di Early Access e Free Lives ha continuato ad aggiornarlo, aggiungendo nuove
modalità. La data di rilascio del 18 Gennaio 2018 però si avvicinava, e Lowrie dovette trovare
un’alternativa per pubblicizzare il titolo in live-streaming; per pura coincidenza Steam aveva appena
ultimato il suo servizio di live-streaming e, con stupore di Lowrie, non ci fu alcun problema. Il 18
Gennaio Genital Jousting è stato il primo gioco ad andare in streaming su Steam registrando
350.000 visualizzazioni, con una media di 4000 views in contemporanea.

L’industria dei videogiochi ha generato un
ricavo di 108,4 miliardi di dollari nel 2017

Un nuovo rapporto indica che l’intrattenimento videoludico ha generato entrate superiori a 100
miliardi di dollari lo scorso anno. Il rapporto annuale di SuperData del 2017 mostra, infatti, che i
videogiochi per dispositivi mobili detengono ancora la fetta di mercato più ampia, generando  59,2
miliardi di dollari, seguiti da quelli PC (33 miliardi) e console (8,3 miliardi), mentre gli e-sports
hanno generato 756 milioni. Nel frattempo, il settore dedicato a VR e AR, sono arrivati a generare 4
miliardi di introiti. Stando a questi dati, l’industria videoludica ha registrato un fatturato di 108,4
miliardi di dollari nell’arco dello scorso anno.
Sorprendentemente, nel campo PC e nel settore dei dispositivi mobili, si ha un riscontro più che
positivo dai titoli free-to-play, riuscendo a generare 82 miliardi di dollari, ricavati da almeno 2,5
miliardi di giocatori, ovvero una persona su tre della popolazione mondiale. I ricavi dal settore
mobile segnano un incremento di 14 miliardi di dollari rispetto al 2016, grazie anche a titoli asiatici
come Arena of Valor di Tencent e Fantasy Westward Journey di NetEase, citati, in aggiunta,
come contributori della crescita con il 31% del mercato. L’Asia rimane il polo centrale del mercato
mobile, generando 36 miliardi di utili nel 2017, un aumento di ben 10 miliardi rispetto al 2016, ma si
prevede che raggiungerà i 38,4 miliardi entro la fine di quest’anno. Al contrario, Nord America e
Europa hanno generato rispettivamente 9,1 e 5,9 miliardi nel 2017. Tuttavia, i mercati occidentali
rimangono di gran lunga la forza dominante nell’ambito console, con l’intero Nord America che
sborsa 4,2 miliardi in giochi per piattaforme casalinghe, mentre in Europa sono 3,1 miliardi di
dollari. Tutto questo mentre il continente asiatico si limita ai “soli” 200 milioni di dollari. Ci si
aspetta comunque che il valore di queste cifre salirà nel corso di quest’anno.
Tra  i  t i tol i  più  di  maggior  successo  troviamo  sicuramente  PlayerUnknown’s
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Battlegrounds, generando 712 milioni soltanto nei suoi primi otto mesi post lancio, quasi il doppio
dei 382 milioni derivanti da Overwatch, il secondo titolo di maggior successo. Nonostante abbia
quattro anni, Grand Theft Auto V è stato il gioco più redditizio del 2017, generando 521 milioni, 9
milioni in più rispetto al secondo classificato Call of Duty WW2. Tuttavia, sono ben tre i titoli della
serie COD nella Top 10 dei giochi più venduti nel 2017, con entrate combinate tra WW2, Black Ops
III e Infinite Warfare che ammontano a 951 milioni.
Avendo realizzato 756 milioni di dollari nel 2017, SuperData prevede che gli e-sport diventeranno
un business da 1 miliardo di dollari nel corso del 2018, con un seguito attuale di 258 milioni di
spettatori. Quando si tratta di contenuti videoludici, Twitch rappresenta oltre la metà di tutti i ricavi
con 1,7 miliardi di dollari, pari al 54% del totale. YouTube è al secondo posto con il 22% ed entrate
di 690 milioni, nonostante detenga il doppio del pubblico di Twitch.

Facebook e LiveStreaming insieme? Una
realtà sempre più vicina

Facebook  incrementa i  suoi  sforzi  per diventare,  il  più possibile,  una piattaforma valida per i
creatori di contenuti con il lancio di un programma pilota progettato per ottenere più streamer.
Il progamma è stato annunciato attraverso il blog degli sviluppatori del social network, senza dare
però molti dettagli: la società, dice, si impegnerà ad assistere i creatori di contenuti più di successo
per realizzare una community più unita e coinvolta nei loro stessi video. Per fare ciò Facebook si
avvalerà di mezzi come il suo stesso sistema social, Instagram, e i siti Oculus.
Facebook, sostiene inoltre, che equipaggerà gli streamer con gli strumenti necessari per livestream
sempre più di qualità, come il supporto al 1080p / 60fps, e costruirà una “piattaforma” in cui i
creatori di qualsiasi livello abbiano l’opportunità di crescere. Il blog, accenna anche a nuovi metodi
di pagamento per lo streamer, come le donazioni live.
In poche parole, sembra che Facebook voglia ottenere streamer di alto livello, in modo da poter
competere con Twitch e identificando allo stesso tempo i creatori che diventeranno i volti di questi
sforzi.
Una piccola parte di questi è stata già messa in pratica dalla società di Zuckeberg, che ha già
messo in evidenza streamer come StoneMountain64 che, grazie al seguito di oltre un milione di
follower, lo rende uno dei più popolari sulla scena.
Il sito ha già accolto 27.500 streamer nell’ultimo trimestre del 2017 mentre, nel frattempo, Twitch e
YouTube ne hanno ospitato rispettivamente 814.000 e 293.000, quindi la strada è ancora lunga.
Resta  da  vedere  se  Facebook  sarà  in  grado  di  sostenere  una  rapida  crescita,  necessaria  per
diventare una piattaforma di streaming competitiva nell’industria dei videogiochi. L’anno scorso, la
società  ha affermato il  suo impegno ad ampliare  la  propria  copertura degli  Esport,  cosa che
potrebbe attrarre più streamer e pubblico al sito.
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