0. Introduzione

1975: due adolescenti seduti sul divano di fronte al tele-
visore sono impegnati a girare delle manopole in senso
orario ¢ antiorario. Lo sguardo ¢ incollato allo schermo,
dove ¢ visualizzato un quadratino bianco che “rimbal-
za” da una parte all’altra colpendo alternativamente
due linee verticali che si muovono verso I'alto e verso il
basso. E Pong, simulazione del gioco del ping-pong dalla
grafica spartana ma capace di vendere negli Stati Uniti
150 mila console domestiche in una sola settimana.
2006: nel salotto di casa un gruppo di persone guar-
dano divertite un amico posizionato in piedi davanti al
televisore che si affanna a muovere le braccia con forza
impugnando due strani oggetti ¢ muovendo il busto a
destra e sinistra senza tregua. Sullo schermo ¢ visualiz-
zato In semi-soggettiva un incontro di boxe con tanto di
ring ¢ pubblico. E Wii Sports, videogioco che Nintendo
da in dotazione a coloro che acquistano la nuova con-
sole di gioco Wii.

Dal 1975 a oggi (32 anni e sette generazioni di conso-
le domestiche) il mondo videoludico ha conosciuto un
processo evolutivo particolarmente accelerato che ha
portato non solo allo sviluppo di nuove tecnologie di
videogioco, ma soprattutto all’arricchimento delle po-
tenzialita significanti del medium videoludico, con la
nascita di nuovi generi e di nuove modalita di interazio-
ne tra gioco e giocatore.

In questo saggio non intendiamo ripercorrere la breve
e intensa storia dei videogiochi, ma ci proponiamo di
mostrare la proficuita di uno sguardo semiotico sulle
interfacce videoludiche attraverso I’analisi di alcuni controller
di gioco' ormai “tradizionali” (paddle, joystick, joypad,
mouse) ¢ del nuovo Wiimote, lanciato dalla casa giap-
ponese Nintendo come un controller allo stesso tempo
rivoluzionario e accessibile a tutt.

Cercando di rileggere in un’ottica semiotica alcune
riflessioni elaborate nell’ambito del Game Design cer-
cheremo di rispondere alla domanda: che ruolo ha I'in-
terfaccia di gioco nella costruzione del gameplay? ¢ un
semplice strumento che consente al giocatore di intera-
gire con il mondo del gioco oppure puo assumere un
ruolo di primo piano nella creazione di un’esperienza
immersiva ¢ interattiva?

1. Game Design e interfacce di gioco

Se lo studio det videogiochi in ambito accademico ¢ un
fenomeno abbastanza recente, fin dai primi anni 80 la
riflessione sul medium videoludico ¢ stata portata avan-
ti soprattutto da professionisti del settore che hanno
elaborato concetti e principi strettamente legati alla di-
mensione pratica della progettazione di videogiochi di
successo’. E in quegli anni infatti che gli addetti ai lavo-
r1 hanno iniziato a riconoscere I'importanza del Game
Design e la centralita della figura del game designer in
quanto “autore di tutti gli aspetti relativi alla dimen-
sione interattiva del videogioco” (Maietti 2004), come
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il ruolo attanziale e tematico assegnato al giocatore, le
azioni che il giocatore puo compiere in tale mondo, gli
oggetti e gli elementi con cui 1l glocatore puo interagire
a diversi gradi di “agibilita” (percorribilita, esplorabili-
ta, manipolabilita, costruibilita...).

L’assunto fondamentale su cui st basa il Game Design,
condiviso ampiamente dagli specialisti del settore e pre-
sente nei trattati e manuali professionali, ¢ che un game
designer ha il compito principale di progettare il gameplay’.
Ma che cos’¢ il gameplay? 1l tentativo di rispondere a
questa domanda ha impegnato per anni non solo 1 pro-
fessionisti del settore ma anche gli esponenti del piu
ampio ambito dei Game Studies e ha avuto importanti
conseguenze sia sulla riflessione teorica che sulla pra-
tica, in particolare sulla scelta degli elementi da privi-
legiare nello sviluppo e nella promozione dei prodott
videoludici.

Non ¢ possibile in questa sede riprendere la molteplicita
delle definizioni di gameplay che sono state elaborate
negli anni ma ci sembra utile mettere in luce il modello
teorico dominante che ¢ stato applicato per circoscrive-
re questo nebuloso concetto e cercare quindi di indivi-
duare come ¢ stata intesa e valorizzata 'interfaccia di
gioco nell’lambito del Game Design.

Tradizionalmente il gameplay ¢ stato associato alle
dinamiche di wterazione tra gioco e giocatore: “Everyone
agrees that good game play is essential to the success of
a game, and that game play has something to do with
the quality of the player’s interaction with the game” (Crawford
1984, p. 21). Questa prospettiva, riconoscendo nell’in-
terazione il “luogo” in cui emerge il valore e il senso del
videogiocare, rappresenta senza dubbio un buon punto
di partenza per un possibile dialogo tra Game Design
¢ semiotica. Sfortunatamente, pero, la riflessione si ¢
focalizzata principalmente sugli aspetti puramente co-
gnitivi dell’interazione tra il giocatore e il game, inteso
come sistema astratto di regole, relegando I'interfaccia
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di gioco a un ruolo accessorio e strumentale. In altri
termini se nella progettazione delle regole del gioco si ¢
riconosciuta I'importanza dell’ interazione tra giocatore
e gioco come spazio in cui emerge il senso, nella proget-
tazione dell’interfaccia di gioco si sono generalmente
applicati modelli e principi elaborati nell’ambito del-
I’ergonomia cognitiva e della HCI (Human-Computer
Interaction)' che guarda ai processi di interazione in
termini puramente strumentali e utilitaristici. Strana
convergenza se pensiamo che le interazioni ludiche si
caratterizzano proprio per la mancanza di un fine utili-
taristico ¢ per la capacita di coinvolgere passionalmente
il giocatore.

Vediamo le conseguenze piu rilevanti di questa impo-
stazione:

- definizione nidotta di interfaccia: applicando il modello
HCI all’interazione tra giocatore e macchina di gioco,
I'interfaccia ¢ stata vista come un mero strumento che
serve al giocatore per “dire” alla macchina le azioni che
vuole compiere nel gioco ¢ alla macchina per “dire” al
glocatore quali sono le azioni che puo compiere nel gio-
co. Il concetto di interfaccia viene cosi ridotto ai mini-
mi termini, designando gli elementi fisici (dispositivi di
input e output) o grafici (insieme dei bottoni ¢ dei menu
visualizzati a schermo) che consentono la trasmissione
delle informazioni tra il giocatore e la macchina;

- priorita dell’usabilita sulla giocabilita: I’obiettivo principa-
le del design delle interfacce ludiche ¢ stato quello di
renderle il piu possibile usabilr, limitando al massimo lo
sforzo cognitivo richiesto al giocatore per interagire con
il gioco. In quest’ottica un’interfaccia di gioco viene va-
lorizzata per la sua comprensibilita e per la facilita di
utilizzo, mentre viene lasciato in secondo piano il suo
potenziale ludico;

- milo della trasparenza delle interfacce: I'applicazione del
principio dell’usabilita nella progettazione delle inter-

facce di gioco porta con sé un’altra fallacia tipica della
HCI, che vede I'interfaccia come uno strumento traspa-
rente ¢ neutrale con cui il soggetto interagisce in modo au-
tomatico. In questa ottica, le interfacce sarebbero delle
protest o estensioni del nostro corpo che, se ben proget-
tate, scomparirebbero durante la fruizione;

- inlerfaccia come limite per 1l game designer: I'interfaccia ¢ sta-
ta vista piu come un limite che come una potenzialita
per il game designer, in quanto vincola la progettazione
delle regole e delle meccaniche di gioco, impedendo al
game designer di creare in piena liberta.

Negli ultimi anni, accanto a questa impostazione domi-
nante, si sta facendo strada nel settore del Game Design
un nuovo modello di interpretazione del gameplay che
mette 'accento sulla dimensione esperienziale dell’atto di
gioco, sottolineando che 'interazione tra gioco e gloca-
tore ¢ un processo multidimensionale e dinamico, che
coinvolge una molteplicita di stati passionali e sensoria-
li, oltre che cognitivi: “Learning to create great game
experiences for players — experiences that have meaning
and are meaningful — is one of the goals of successful
game design, perhaps the most important one. (...) T#e
goal of a successful game design 1s the creation of meaningful
play.” (Salen e Zimmerman 2004, p. 33).

(10 non toglie che tuttora il Game Design, pur ricono-
scendo I'importanza del contesto d’uso e degli aspetti
percettivi dell'interfaccia per la costruzione dell’espe-
rienza di gioco, rimane concentrato sulla progettazio-
ne delle regole e della meccanica di gioco, mentre le
potenzialita ludiche dell'interfaccia vengono general-
mente ricondotte a una particolare alchimia non for-
malizzabile.

2. Per un approccio semiotico alle interfacce
videoludiche

Riteniamo che un approccio semiotico alle interfacce di
gloco possa alutare a superare 1 limiti di un’interpreta-
zione riduttiva del gameplay e del ruolo dell’interfaccia,
in quanto permette di riconoscere 1 meccanismi semio-
tici che concorrono alla costruzione di un’esperienza
dotata di senso.

Innanzitutto il gameplay non ¢ riducibile all’interazione
tra giocatore e regole del gioco, ma ¢ un’esperienza com-
plessa vissuta dal giocatore nel corso dell'interazione
con il testo videoludico nella sua totalita (che compren-
de non solo il sistema di regole ma anche tutte le com-
ponenti dell’interfaccia che sono rese pertinenti nell’at-
to di gioco). Un approccio semiotico permette inoltre di
riconoscere che il “lavoro™ richiesto al giocatore, e che
il game designer deve progettare, non ¢ solo quello di
capire delle regole astratte e applicarle, decodificando e
codificando dei segni, ma un lavoro complesso di inter-
pretazione ¢ allo stesso tempo di produzione di senso. In altri
termini, il gameplay & semiosi in atto’, & un processo di
interpretazione sia percettiva sia pragmatica sia cogni-
tiva che interpretando produce senso.

Da questo punto di vista cambia il concetto stesso di
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interfaccia e il suo potenziale significante all’interno di
una pratica di gioco:

- Uinterfaccia di gioco e pervasiva e diffusa, non ¢ riducibile ai
dispositivi di input/output e ai bottoni e menu visualiz-
zati a schermo che rendono possibile la comunicazione
del giocatore con la macchina di gioco, ma coinvolge
tutti gli elementi del testo videoludico che concorrono
a costruire I'interazione tra il giocatore ¢ il mondo del
gioco. In questo senso I'interfaccia va intesa non come
lo strumento che rende possibile la comunicazione tra
giocatore ¢ macchina di gioco, ma come lo spazio per-
cepibile e agibile (Cosenza 2004) che costruisce I'intera-
zione tra giocatore ¢ mondo del gioco.

Sebbene alcuni elementi del testo videoludico siano piu
chiaramente riconoscibili dal giocatore come interagibi-
li (ad es. i bottoni sul cosiddetto pannello di controllo)’,
molti elementi normalmente esclusi dalla definizione
di interfaccia sono in realta fondamentali per costrui-
re I'interazione tra giocatore ¢ mondo del gioco: come
ad esempio 1 punti di vista sul mondo del gioco, 'uso
di particolari espressioni verbali (deittici, tempi verba-
li, locuzioni avverbiali...), I'organizzazione topologica
dell’interfaccia, ecc.;

- Uinterfaccia di gioco non ¢ trasparente, la trasparenza non ¢
una proprieta intrinseca dell'interfaccia ma un effetto di
senso costruito, cosi come I"automatismo dell’interazio-
ne con I'interfaccia non ¢ un dato precedente all’intera-
zione stessa ma 1l risultato di processi di apprendimen-
to, acquisizione ¢ “interiorizzazione” di competenze
¢ abilita nel corso di interazioni passate. Inoltre non
¢ detto che un’interfaccia di gioco trasparente sia per
forza la migliore, anzi ci sono casl in cui se I'interfaccia
diventa totalmente trasparente si rischia di annullare il
potenziale significante del gioco stesso. Basti pensare
che in alcuni generi (e in particolare negli action games)
il piacere del gioco dipende anche e soprattutto dal
processo di acquisizione di abilita senso-motorie nella
pratica di gioco. In questi casi, il gioco prevede un gra-
duale aumento della difficolta nell’uso dell'interfaccia
(per esempio velocizzando il ritmo o la complessita dei
movimenti corporei richiesti al giocatore) proprio per
evitare che il gioco diventi noioso e perda di senso per il
glocatore gia esperto;

- Uinterfaccia non ¢ una semplice protest ma un operatore di tra-
duzione, 'interfaccia non ¢ un mero strumento che per-
mette al giocatore di entrare nel mondo del gioco o di
farsi capire dalla macchina. Gome sottolinea Mattozzi
(2003), “le interfacce devono essere pensate come di-
spositivi di mediazione che riorganizzano la rete in cui
sono inserite” (p. 184), intendendo la mediazione nel sen-
so proposto da Latour (1999), cio¢ come “un evento o
un attante che non puo essere costituito esclusivamente
dai suoi input e output, nel senso che una mediazione
eccede sempre le sue condizioni e non ¢ riconducibi-
le a un processo di causa-effetto” (Mattozzi 2003, p.
182). In questa prospettiva, I'interfaccia di gioco non
collega due mondi autonomi e preesistenti, ma li crea,

o meglio li ri-crea, nel momento in cui li congiunge’.
Interagire con un’interfaccia di gioco non significa dire
alla macchina cosa si vuole fare, ma significa costruire
una “commensurabilita” tra mondi eterogenei’ e quindi
mettere in moto la semiosi; significa tradurre un sistema
di relazioni in un altro sistema di relazioni e quindi co-
struire un “dialogo tra due alterita” che produce senso
(Lotman 1985);

- Uinterfaccia non ¢ necessariamente un limite ma puo diwentare
una potenzialita da sfruttare in fase di progettazione del
gameplay. Infatti, proprio in quanto operatore di tradu-
zione, I'interfaccia ha un potenziale significante per la
creazione di un’esperienza immersiva ¢ interattiva.
Come vedremo meglio nei prossimi paragrafi, il caso
della console Nintendo Wii ¢ particolarmente interes-
sante in questa sede perché fa esplodere le contraddi-
zioni insite in un approccio tradizionale alle interfacce
di gioco e allo stesso tempo apre la strada a un nuo-
vo modello di gameplay. Da un lato, la nuova conso-
le Nintendo ¢ stata presentata sul mercato come una
console per tutti, accessibile anche al popolo dei non
giocatori, come si puo leggere sul sito ufficiale: “La con-
sole Wit infrangera quel muro che separa i giocatori da
tutti gli altri. (...) Wii suona come ‘we’ (‘not’ in inglese),
a sottolineare il fatto che questa console & per tutti”"’.
Sfruttando il mito della trasparenza delle interfacce, 1l
discorso promozionale sviluppato da Nintendo mette al
centro dell’accessibilita della console proprio il control-
ler Wiimote: “Il Wii e il suo rivoluzionario controller a
sensori integrati, il telecomando Wii, sono stati disegnati
proprio per consentire a tutti di divertirsi, a prescindere
dalla loro abilita o dalla loro esperienza di giocatori™"'.
Per assurdo, pero, sia la campagna pubblicitaria, sia il
packaging, sia 1 videogiochi realizzati appositamente
per la nuova console enfatizzano il ruolo del control-
ler Wiimote nella costruzione dell’esperienza di gioco,
in quanto elemento capace di creare modalita di gioco
rivoluzionarie: “I sensori di movimento integrati nel
telecomando Wii e nel Nunchuk aggiungono interazio-
ni completamente nuove a giochi esistenti e aprono le
porte a nuovi generi. La console Wii risveglia i tuoi sen-
sil””. Ma come puo un’interfaccia trasparente diven-
tare 1l fulcro del gameplay, tanto da risvegliare 1 sensi?
Ecco esplodere il mito dell’interfaccia trasparente!

3. Dal paddle al Wiimote

Abbiamo visto come I'interfaccia di gioco sia un ope-
ratore di mediazione e traduzione che puo svolgere un
ruolo cruciale nella costruzione del gameplay, portando
il glocatore a vivere un’esperienza che produce senso.

In vista dell’analisi ¢ perd necessario fare una prima di-
stinzione operativa tra inlerfaccia grafica e interfaccia fisica
(o controller). E evidente che non ¢ la stessa cosa parlare
degli elementi dell'interfaccia che vengono visualizzati
a schermo e di quelli che invece fanno parte del dispo-
sitivo hardware che il giocatore manipola fisicamente
durante la pratica di gioco. Generalmente, pero, la
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distinzione tra interfaccia fisica e interfaccia grafica ¢
stata ricondotta alla materialita della prima ¢ alla im-
materialita della seconda. Da un punto di vista semio-
tico, invece, la distinzione si basa innanzitutto sul fatto
che vengono messe in gioco diwverse materie dell’espressione e
quindi vengono potenzialmente coinvolti diversi canali
sensoriali. In altri termini, non ¢ vero che I'interfaccia
grafica ¢ immateriale, ma da forma a una materia del-
Pespressione che coinvolge il canale visivo: I'interfaccia
grafica ¢ fatta per essere guardata e per essere interpre-
tata a partire da parametri visivi. L'interfaccia fisica, in-
vece, da forma a una materia dell’espressione che coin-
volge 1l canale tattile e senso-motorio: I'interfaccia fisica
¢ fatta per essere toccata e manipolata fisicamente, in
modo da generare movimenti corporei interpretabili
sulla base di parametri cinesici'.

Da un punto di vista semiotico, inoltre, I'interfaccia gra-
fica ¢ debrayata rispetto al corpo del giocatore: anche
quando vengono creati effetti di embrayage sfruttando
le risorse di diversi linguaggi (deittici verbali, visuale in
soggettiva...), I'interfaccia grafica rimane comunque
delimitata dalla cornice dello schermo televisivo o del
monitor, mentre I'interfaccia fisica ¢ “attaccata al cor-
po” del giocatore (che la manipola fisicamente ma rara-
mente la guarda).

La distinzione tra interfaccia grafica e interfaccia fisica,
inoltre, ¢ riconducibile a un diverso grado di “persisten-
za”: mentre 'interfaccia grafica ¢ in qualche modo ca-
ratteristica di un videogioco o al massimo di un genere
videoludico, I'interfaccia fisica, in quanto generalmente
usata per giocare a videogiochi anche molto diversi tra
loro, ¢ trasversale rispetto ai titoli e quindi piu sogget-
ta all’effetto stabilizzante delle cosi dette sceneggiature
intertestuali (Eco 1979)". Questa caratteristica impone
di tenere conto, sia in fase di progettazione sia in fase di
analisi, del grado di wversatilita del controller, cioe delle
potenzialita del controller di essere adattabile a diversi
generi videoludici.

In ogni caso, nell’analisi delle interfacce fisiche non ¢
possibile fare totale astrazione dall’atto di gioco all'in-
terno del quale I'interfaccia funziona come dispositivo
di traduzione, in altri termini non ¢ possibile non tenere
conto del contesto d’uso e del particolare titolo o genere
videoludico che viene giocato per mezzo dell’interfac-
cia stessa. Di fronte a tale questione si deve operare una
scelta metodologica: o si realizza un’analisi etnografica
che ha per oggetto un insieme pitt 0 meno ampio di
partite concrete'”’, oppure si mantiene come focus del-
Panalisi I'interfaccia fisica stessa, ma la si inserisce in
un contesto d’uso prototipico e la st lega a un genere (o
a un singolo titolo) prototipico'®. La seconda opzione,
che ¢ quella che privilegeremo in questa sede, consente
a nostro avviso una maggiore formalizzazione e gene-
ralizzazione nell’analisi delle interfacce di gioco, senza
pero perdere le specificita dei differenti usi e contesti
in cui l'interfaccia funge da operatore di mediazione.
In Tab.1, proponiamo una descrizione “a prototipi”

che permette di evitare la rigidita di categorie chiuse e
definite una volta per tutte e permette allo stesso tem-
po di tenere sotto controllo 'eterogencita dell’oggetto
d’analisi sulla base di criteri “enciclopedici”, cioe sulla
base delle relazioni tra interfaccia fisica, contesti d’uso e
generi videoludici che si sono stabilizzate nel corso della
storia del medium'”.

Vediamo quindi piu in dettaglio le caratteristiche prin-
cipali dei diversi controller del corpus, per poi procede-
re all’analisi vera e propria.

La paddle ¢ formata da una manopola che puo essere
ruotata in senso orario o antiorario con diversi gradi di
rotazione (inferiori a 360°) ed ¢ accoppiata a un poten-
ziometro che genera una tensione elettrica proporzio-
nale all’angolo di rotazione. Il nome paddle (che significa
letteralmente “pagaia”) deriva dal primo videogioco
progettato per essere giocato con questo controller: il
celebre Pong, simulazione del tennis da tavolo, le cui
racchette in inglese sono comunemente chiamate “pad-
dle”. Sia nella prima versione arcade di Pong (1972), sia
nella versione per console domestica (1975), le paddle
servivano al giocatore per muovere in alto e in basso
la propria “racchetta”, rappresentata sullo schermo da
una linea bianca verticale. Molti giochi degli anni 70
prevedevano I'uso di paddle come controller di gioco,
tanto che un intero genere videoludico prese questo
nome'’, ma uno stesso movimento sul controller cam-
biava il suo contenuto in relazione al gioco: ad es. in
Breakout, un movimento della manopola in senso an-
tiorario veniva tradotto in un movimento verso sinistra
della linea orizzontale sullo schermo. Negli anni succes-
sivi le paddle entrarono gradualmente in disuso e furo-
no sostituite da altri controller pitt versatili®.

11 joystick ¢ composto da una leva di controllo che puo
essere mossa in 4 o 8 direzioni e da uno o piu botto-
ni. I movimenti della leva di controllo vengono tradotti
in impulsi elettrici tramite una coppia di potenziome-
tri e servono generalmente al giocatore per muovere il
proprio avatar” nel gioco, mentre i bottoni consentono
di far fare delle micro-azioni al proprio avatar (come
sparare o saltare). Il joystick, presente nei cabinati da
sala giochi, nelle prime console Atari e nei primi home
computer (es. Commodore 64), risulta particolarmen-
te adatto per action games che prevedono un numero
limitato di mosse possibili, come 1 primi sparatutto (es.
Space Invaders) e 1 primi platform (es. Pacman). 11 joystick
¢ ancora oggl presente in alcuni giochi arcade, ma ¢
stato gradualmente sostituito nelle console domestiche
dal joypad, le cui versioni piu recenti, comunque, pre-
vedono un mini-joystick integrato.

1l joypad™ & un dispositivo da impugnare con entrambe le
mani dotato di un insieme variabile di pulsanti posti in
diverse posizioni: generalmente 4 pulsanti compongono
la cosiddetta croce direzionale, mentre altri tasti (posti
anche lateralmente) possono essere premuti o singolar-
mente o in combinazione per realizzare diverse azioni
nel mondo del gioco. Le versioni piu recenti (come il
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Controller Piattaforma Contesto d’uso : Genere Videogioco
Arcade Luogo pUbb.l '°® 1 Simulazione tennis Pong
(bar o sala giochi ©
Console domestica . . .
(Atari Pong) Salotto Simulazione tennis ; Pong
Paddle
Arcade Luogo pubblico Sparatutto Space Invaders
' (bar o sala giochi) i Platform Pacman
Console domestica Sparatutto Space Invaders
. Salotto
Joystick (Atari) Platform Pacman
Platform
Sparatutto in sogg. Super Mario Bros
Picchiaduro Halo
Console domestica Slmulamom Spor T.ckkcn
Plavstat; Salotto tive Fifa
(Playstation) Simulazioni di Gran Turismo
guida Tomb Raider
Action adventure Grand Theft Auto
Joypad RPG d’azione
RTS Simcity
pPC Camera o ufficio | Avventure grafiche § Myst
RPG Baldur’s Gate
@ Zu}fer Mario
m
W Platform aaxy
: Call of Duty
@ Sparatutto
- . Dragon Ball Z
. Picchiaduro ..
Console domestica . . . Wii Sports
. .. Salotto Simulazioni sportive .
(Nintendo Wii) Rayman Raving
Party game
. Rab.
Action adventure . .
RPG d’azione Prince of Persia
" ;
8 The Legend of
Wiimote Zelda

Tab. 1 — Descrizione “a prototipi” di alcuni controller e dei relativi contesti d’uso e generi videoludici'®

Dual Shock di Playstation) incorporano inoltre uno o
due mini-joystick analogici in sostituzione ai pulsant,
e prevedono anche la vibrazione come nuova modali-

N

ta “tattile” di feedback. Il joypad, tipicamente legato a
una pratica di gioco domestica, st distingue dal joystick,
e ancora di piu dalla paddle, per un grado maggiore di
versatilita: come si puo vedere dalla tabella, infatti, si
moltiplicano 1 generi giocabili tramite joypad, in quan-
to I'aumento del numero det tasti e la loro disposizione
sulla superficie del controller consentono al giocatore di
realizzare sull’interfaccia un numero piu elevato di mo-
vimenti possibili e quindi potenzialmente un numero
maggiore di azioni nel mondo del gioco.

11 mouse, il pia popolare dispositivo di accesso al com-

puter, ¢ dotato di due bottoni principali e di un dispo-
sitivo (meccanico o ottico) che ¢ in grado di tradurre 1
movimenti sul piano orizzontale in un numero di im-
pulsi elettrici proporzionale allo spostamento nelle due
direzioni (longitudinale e trasversale). A differenza degli
altri controller del corpus, il mouse ¢ associato a una
piattaforma (il PC) usata per scopi non necessariamen-
te ludici, per questo motivo il suo uso all'interno delle
pratiche videoludiche attiva sceneggiature intertestuali
di portata molto pit ampia rispetto agli altri controller.
Come interfaccia di gioco, il mouse ¢ principalmente
associato a giochi di strategia in cui le abilita senso-mo-
torie nell’'uso dell’interfaccia fisica hanno un ruolo ac-
cessorio rispetto al gameplay e in cui le interfacce gra-

EIC Serie Speciale - Anno Ill, nn. 3/4, 2009



fiche risultano invece piuttosto complesse e stratificate.
Nei giochi di strategia le azioni possibili da compiere nel
mondo del gioco st moltiplicano e diversificano rispetto

ai generi d’azione: per compensare il limitato numero
di pulsanti del mouse la maggior parte dei PC games
ammettono l'uso della tastiera o, in alternativa, presen-
tano un pannello di controllo visualizzato a schermo
con menu ¢ bottoni organizzati in categorie ¢ gerarchie
(ad es. Sumcity).

Il Wiimote, controller che rappresenta ancora un uni-
cum nel mondo videoludico, ha la forma di un comu-
ne telecomando da televisore ed ¢ dotato di sensori
che gli permettono di percepire I'inclinazione e la ro-
tazione. Inoltre, grazie a dei LED infrarossi incorpo-
rati nelle estremita della Sensor Bar (da porre sopra o
sotto 1l televisore), il controller ¢ in grado di percepire
il puntamento verso lo schermo. II Wiimote possiede
un grado elevato di versatilita, anche perché incorpo-
ra delle componenti tipiche di altri controller (come la
croce direzionale e altri pulsanti) ed ¢ inoltre collega-
bile a interfacce fisiche piu simili a quelle tradizionali
(come il Nunchuck, dotato di un bottone e di un mini-
joystick analogico, oltre che di rilevatori di posizione).
Nonostante la versatilita del controller, le sue caratteri-
stiche lo rendono particolarmente adatto a giochi di si-
mulazione come Wit Sports, collezione di giochi sportivi
(tennis, boxe, golf, bowling, baseball) non a caso distri-
buita insieme alla console Nintendo.

Le interfacce fisiche che abbiamo descritto possono
essere valutate e analizzate rispetto a diverse variabi-
li. Nelllambito del Game Design generalmente si sono

valorizzate da un lato V'usabilita e Uergonomucita dell’inter-
faccia fisica (prospettiva user-oriented), dall’altro la sua
versatilita (prospettiva game-oriented).

Senza negare I'importanza di queste variabili per la pro-
gettazione e 'analisi delle interfacce di gioco, vorrem-
mo mettere in luce altre due proprieta che permettono
di rendere conto del potenziale ludico di un controller
di gioco: immerswita e la spettacolarita. Con immersivita
intendiamo la potenzialita del controller di concorrere
alla costruzione dell’effetto di immersione, cioé del sen-
so di presenza del giocatore dentro al mondo del gioco.
Con spettacolarita invece intendiamo la potenzialita
del controller di generare movimenti corporei spetta-
colari, cio¢ degni di essere guardati da uno spettatore
non direttamente coinvolto nell’atto di gioco. La nostra
analisi intende proprio individuare 1 meccanismi semio-
tici che rendono un controller immersivo e spettacolare.
Vedremo come queste proprieta vengono magnificate
soprattutto nel controller Wii.

4. Analisi semiotica dei controller di gioco

Guardando al controller come a un operatore di tra-
duzione, dobbiamo innanzitutto chiederci cke cosa viene
tradotto nell’atto di gioco? E possibile notare che i mo-
vimenti corporet del giocatore vengono tradottt in moviments (o
cambiamenty) visibili sull’interfaccia grafica e interpretabi-
li dal giocatore come cambiamenti di stato del gioco, piu o
meno rilevanti per la vittoria o la sconfitta™.

I diversi controller prevedono diverse possibilita di tra-
duzione dei movimenti corporei in movimenti o cam-
biamenti visibili sull'interfaccia grafica, cio¢ rendono
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pertinentizzabili diverst tratte del movimento corporeo. In altri
termini, a seconda del controller di gioco, diversi movi-
menti del corpo del giocatore sono suscettibili di diven-
tare 1l piano dell’espressione di una funzione segnica il
cul contenuto sara un’azione o un evento nel mondo
del gioco, cio¢ un cambiamento di stato del gioco che
viene espresso allo stesso tempo da un movimento (o
cambiamento) sull'interfaccia grafica.

La traduzione del movimento corporeo del giocatore
in movimenti visibili sull’interfaccia grafica viene spes-
so considerata come qualcosa di “naturale”, in effetti ¢
possibile riconoscere somiglianze e analogie tra il mo-
vimento del giocatore e il movimento della sua “protesi
digitale™”"
A questo punto riprendiamo alcune riflessioni elabora-

sullo schermo.

te da Eco nell’ambito della sua critica all’iconismo (Eco,
1975) per mostrare che:

- la relazione di somiglianza tra movimenti del corpo e
movimenti (o cambiamenti) nell'interfaccia grafica non
¢ totalmente naturale e automatica, ma deriva da regole
di trasformazione”™ convenzionali, anche se parzialmente moti-
vale e non totalmente arbitrarie;

- effetto di somiglianza tra movimenti del corpo e mo-
vimenti (o cambiamenti) nell'interfaccia grafica aumen-
ta se le regole di trasformazione pertinentizzano un maggior
numero di trattt comun;

- quanto piu aumenta I’effetto di “iconismo”, e quindi
il grado di motivazione che lega movimenti del corpo
e movimenti (o cambiamenti) nell’interfaccia grafica,
tanto piu aumenta Ueffetto di immersione nel mondo del
gi0co.

Per spiegarci meglio, il movimento del corpo del gioca-
tore e il movimento della protesi digitale sullo schermo
sono espressioni di uno stesso contenuto (azione o even-
to nel mondo del gioco) che coinvolgono diverse mate-
rie dell’espressione. Sia 'uno che P’altro significano il
proprio contenuto in un modo che potremmo chiamare
“iconico”. Ma in un caso (il movimento della protesi di-
gitale) si puo parlare di iconismo nel senso proposto da
Morris™ e quindi si puo dire, con Eco, che il movimento
visualizzato a schermo stimola una struttura percettiva
“simile” a quella che sarebbe stimolata dall’azione si-
gnificata”; nell’altro caso (movimento corporeo del gio-
catore), invece, parlare di iconismo ¢ piu problematico,
soprattutto quando 1 tratti del movimento corporeo che
somigliano a quelli del movimento dell’azione significa-
ta sono pochi e molto generici.

In entrambi 1 casi, comunque, siamo di fronte a opera-
ziont di trasformazione che magnificano certi tratti ¢ ne
narcotizzano altri. La traduzione dei movimenti del
corpo del giocatore in movimenti della protesi digi-
tale sullo schermo, quindi, ¢ anch’essa un’operazione
di trasformazione che magnifica certi tratti del movi-
mento corporeo e li trasforma (in modo pit 0o meno
motivato) in tratti del movimento visualizzato a scher-
mo. E comunque in virti di una convenzione che puo
avvenire tale trasformazione-traduzione e che lo stesso

contenuto puo essere espresso allo stesso tempo da un
movimento corporeo ¢ da un movimento della protesi
digitale. Cio non toglie che la trasformazione-traduzio-
ne puo apparire pit 0 meno motivata a seconda di quali
tratti espressivi vengono pertinentizzati e a seconda di
come avviene la trasformazione stessa. All’aumentare
del grado di motivazione della traduzione (¢ al dimi-
nuire dell’arbitrarieta) aumenta il grado di immersio-
ne del giocatore nel mondo del gioco, infatti aumenta
la somiglianza tra movimento compiuto ¢ movimento
significato (come vedremo accadere in particolare nel
caso del controller Wiimote).

Vediamo quindi come 1 singoli controller possano fun-
gere da operatori di traduzione, al fine di valutarne 1l
potenziale immersivo e spettacolare.

La paddle puo essere ruotata in due sensi (orario o an-
tiorario) con un diverso angolo di rotazione (inferiore
a 360°). In questo caso le proprieta del movimento che
possono diventare tratti dell’espressione pertinenti per
una trasformazione sono il verso del movimento (orario
o antiorario) e 'ampiezza del movimento (angolo di ro-
tazione).

Nel caso del gioco Breakout, ad esempio, un movimento
in senso orario della mano sulla manopola viene tradot-
to in un movimento orizzontale verso destra della linea-
racchetta sullo schermo (e viceversa): in questo caso ci0
che viene pertinentizzato dalla regola di trasformazione
¢ appunto il verso del movimento (che viene mantenu-
to invariato), mentre la direzionalita viene alterata (da
movimento rotatorio a movimento lineare orizzontale).
Inoltre la regola di trasformazione istituisce una corri-
spondenza tra ampiezza del movimento della mano e lun-
ghezza della distanza percorsa dalla linea-racchetta sullo
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schermo, in virtu di un criterio di proporzionalita.

Nel caso di Pong la trasformazione ¢ pit complessa (ma
non meno efficace in termini di immersivita) perché il
movimento rotatorio della mano viene tradotto in un
movimento verticale (verso 1l basso o verso I’alto) della
linea-racchetta, ma la trasformazione cambia in rela-
zione alla posizione del giocatore in carne e ossa: nel
caso del giocatore di destra, un movimento antiorario
della mano viene tradotto in un movimento verso il
basso della linea-racchetta, mentre per il giocatore di
sinistra le cose si invertono. Come ¢ spiegabile questa
inversione (che, seppur complicata, ¢ percepita dal gio-
catore come naturale)? Solo tenendo conto della sovrap-
posizione tra punto di vista del giocatore in carne e ossa e
punto di vista della protesi digitale: il giocatore di destra,
infatti, ¢ portato a immedesimarsi con la linea-racchet-
ta sullo schermo e quindi a immaginarsi voltato con le
spalle verso il bordo destro dello schermo e lo sguardo
verso 1l centro, mentre il giocatore di sinistra ¢ portato a
Immaginarsi orientato in senso opposto.

In ogni caso, nei giochi che prevedono I'uso di paddle si
verifica una corrispondenza biunivoca tra il verso del mo-
vimento della mano e il verso del movimento della linea-
racchetta, e tra Pampiezza del movimento della mano
e la distanza percorsa dalla linea-racchetta, creando un
effetto di immersione del giocatore nel mondo del gioco
e di immedesimazione nella propria protesi digitale (la
linea-racchetta), nonostante questa sia altamente stiliz-
zata. Il joystick, come abbiamo visto, presenta una leva
che puo essere mossa in 4 (o 8) direzioni e uno o piu
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bottoni che possono essere premuti. Per quanto riguar-
da la leva, il tratto del movimento che puo essere reso
pertinente nell’atto di gioco ¢ la direzionalita (verso Ialto,
verso 1l basso, verso destra e verso sinistra), mentre la
pressione dei bottoni puo essere continua o discontinua ¢
puo esprimere una molteplicita di azioni o eventi nel
mondo del gioco.

Ad esempio 1n Space Invaders, un movimento della leva
verso destra sara tradotto in un movimento dell’astro-
nave verso destra (e viceversa), mentre la pressione del
tasto viene tradotta in uno sparo. I tratti del movimento
sulla leva resi pertinenti dalla trasformazione sono la
direzionalita del movimento (che viene mantenuta) e la
durata del movimento (che viene trasformata in distanza
percorsa dall’astronave). Nel caso del bottone, invece,
I'unica proprieta che viene mantenuta nella trasfor-
mazione traduttiva ¢ la discontinuita, nel senso che a un
movimento puntuale (la pressione istantanea del bottone)
viene fatto corrispondere un evento puntuale (lo sparo).
Nel caso dei bottoni, comunque, leffetto di iconismo
viene ridotto ai minimi termini (la proprieta di essere
puntuale ¢ infatti talmente generica che puo apparte-
nere a quasi tutti 1 fenomeni, da uno sparo a un battito
di mani...”), mentre cresce il grado di arbitrarieta della
traduzione.

Il joypad, che abbiamo visto essere caratterizzato da
una versatilita maggiore rispetto agli altri contoller,
non possiede a nostro avviso un potenziale immersivo
particolarmente elevato. Infatti, il joypad presenta un
numero maggiore di bottoni rispetto agli altri controller
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e quindi consente una maggiore varieta di movimen-
ti traducibili in azioni nel gioco, ma i bottoni possono
solo essere premuti in modo continuo o discontinuo e
quindi non c’¢ un aumento delle possibilita di costrui-
re relazioni parzialmente motivate tra movimenti cor-
porei e azioni nel gioco. La croce direzionale consente
una forma di “mapping spaziale” piuttosto povera, fa-
cendo corrispondere la posizione del tasto sul controller
alla direzione del movimento della protesi digitale sullo
schermo, mentre la relazione tra i bottoni non direzio-
nali e le azioni nel gioco ¢ totalmente arbitraria. Ad es.
nella simulazione calcistica Fifa per Playstation il tasto
/X/ corrisponde a “passaggio basso”, mentre il tasto
/A/ corrisponde a “passaggio alto”, ma niente motiva
questa corrispondenza (se non al massimo la proprieta
generica di essere puntuale).

Per accrescere il potenziale immersivo del controller al-
cuni giochi pertinentizzano la durata della pressione del
tasto: ad es. in Fifa 2002, la durata della pressione del
tasto sul controller viene tradotta in una maggiore po-
tenza del passaggio sul campo di gioco. Per accrescere
Peffetto di “iconismo” tra il movimento corporeo e il
movimento della protesi digitale, le versioni di joypad
piu recenti incorporano elementi “analogici” come il
mini-joystick (in alternativa alla croce direzionale).
Inoltre, 1l potenziale immersivo del joypad ¢ stato au-
mentato con I'aggiunta della vibrazione, che “annulla”
momentaneamente la distanza tra giocatore e mondo
del gioco mediante lo sfruttamento del canale tattile.

Il caso del mouse non ¢ particolarmente interessante
in questa sede sia perché I'uso assiduo del controller in
contesti non ludici lo ha reso sempre piu trasparente,
sia perché nei generi prototipici legati all’uso del mou-
se (RTS, RPG e avventure grafiche) I'effetto di immer-
slone viene creato soprattutto attraverso 'insieme det
linguaggi coinvolti nella costruzione dell'interfaccia
grafica. In ogni caso, I'uso del mouse crea un effetto
di “iconismo” in quanto i movimenti della mano del
glocatore sono tradotti in movimenti del puntatore sul-
lo schermo, rendendo pertinenti sia la direzionalita sia la
velocita del movimento.

Il caso del Wiimote, invece, ¢ particolarmente interes-
sante in quanto il controller si differenzia per un elevato
potenziale immersivo: aumentano sia le proprieta del
movimento corporeo pertinentizzabili nella trasforma-
zione traduttiva sia le possibilita di costruire delle corre-
lazioni motivate tra movimento corporeo ¢ movimento
della protesi digitale. Allo stesso tempo, pero, I'analisi
risulta molto pit complessa perché 1 movimenti possibi-
li e le regole di trasformazione cambiano considerevol-
mente da gioco a gioco.

11 Wiimote ¢ in grado di percepire la direzione (in lun-
ghezza, in larghezza o in profondita) e la forza della
spinta, ¢ in grado di percepire inclinazione ¢ la disposi-
zwone rispetto al suolo ed ¢ in grado di sentire la posizione
rispetto allo schermo (distanza, orientamento ¢ allinea-
mento). La numerosita dei tratti del movimento corpo-

reo “percepibili” dalla macchina accresce il potenziale
immersivo del controller, in quanto aumentano 1 tratti
del movimento corporeo suscettibili di diventare il pia-
no dell’espressione di una funzione segnica motivata.
In altri termini, la complessita e la varieta delle regole
di trasformazione ammesse dal controller permetto-
no di costruire una relazione fortemente motivata tra
movimento corporeo del giocatore ¢ azione compiuta
all’interno del gioco.

Nei giochi appositamente progettati per il nuovo con-
troller, il movimento corporeo che il giocatore ¢ chia-
mato a compiere per agire nel modo del gioco ¢ talmen-
te simile a quello del suo personaggio digitale che sembra
che 1l giocatore stia fisicamente compiendo "azione nel gioco. Ad
esempio nel gioco del bowling (Wi Sports) per lancia-
re la palla il giocatore deve tenere premuto il bottone
posizionato sulla parte posteriore del telecomando Wii,
spostare il braccio in modo fluido dietro di s¢, pot spin-
gere 1l braccio verso lo schermo in direzione det birilli
visualizzati sull’interfaccia e infine lasciare il pulsante
(che teneva premuto) per lasciare la palla. Il movimento
compiuto dal giocatore ¢ molto simile a quello compiu-
to da un vero giocatore di bowling, questa somiglianza
crea un forte effetto di immersione: il giocatore ¢ por-
tato a vivere con il proprio corpo un’esperienza analoga a
quella vissuta da un giocatore di bowling

Anche in questo caso siamo di fronte a una trasforma-
zione selettiva, infatti non tutte le proprieta dell’espe-
rienza “reale” vengono magnificate nella simulazione: 1
tratti del movimento corporeo resi pertinenti dalla tra-
duzione sono la direzionalita, la traiettoria e la forza del mo-
vimento, la posizione del giocatore rispetto allo schermo
e listantaneita del lancio, ma molti altri tratti vengono
obliterati, ad esempio le caratteristiche fisiche della pal-
la (sferoidita, peso...)”’, che modificano inevitabilmente
I'esperienza vissuta dal giocatore. Nonostante questo il
risultato ¢ quello di creare una somiglianza strettissima
tra movimento compiuto dal giocatore e movimento
significato, tanto che 1l giocatore puo anche arrivare
a fare esattamente lo stesso movimento che farebbe se
stesse giocando su una pista di bowling e non nel salotto
di casa (sebbene cio non sia strettamente richiesto dal
videogioco).

Quest’ultima considerazione ci porta a parlare del po-
lenziale spettacolare del controller Wiimote. L’apertura
del movimenti ammessi dal Wiimote, unita al fatto che
spesso viene coinvolto il corpo nella sua interezza (e non
solo la mano, come nei controller tradizionali), spinge il
glocatore a produrre movimenti e gesti caratterizzati da
un proprio stile di gioco e potenzialmente significativi an-
che agli occhi di uno spettatore non direttamente coin-
volto nell’atto di gioco. Questa caratteristica distingue 1l
Wiimote dagli altri controller che abbiamo analizzato:
solo un etnografo potrebbe trovare interesse a guardare
1 movimenti di un giocatore che schiaccia dei pulsanti o
muove un mouse, mentre ¢ molto divertente guardare
qualcuno che fa finta di tirare dei pugni mentre gioca

EIC Serie Speciale - Anno Ill, nn. 3/4, 2009



alla boxe su Nintendo Wii. Sicuramente il potenziale

spettacolare di un controller dipende anche dal gene-
re videoludico ¢ dal contesto d’uso: ad esempio il fat-
to di giocare in una sala giochi puo rendere pertinenti
anche movimenti non strettamente richiesti dal gioco.
Comunque non ¢ necessario che ci siano effettivamen-
te degli spettatori perché il movimento sia spettacolare,
I'importante ¢ che esso sia potenzialmente degno di es-
sere guardato da qualcuno (per la sua armoniosita, per
la sua goffaggine, per la sua scioltezza...).

Del resto sia Nintendo, sia 1 giocatori sembrano molto
consapevoli di questo potenziale spettacolare del con-
troller Wiimote. Per quanto riguarda Nintendo, basti
vedere 1 testi pubblicitari prodotti per lanciare la con-
sole: le immagini promozionali non solo valorizzano il
Wiimote come fulcro del gameplay, ma mostrano una
varieta di movimenti corporei significativi ¢ propongo-
no spesso situazioni d’uso in cui ci sono spettatori che
guardano divertiti 1 glocatori senza prendere parte di-
rettamente al gioco. Per quanto riguarda i giocatori, ¢
interessante vedere la numerosita di video amatoriali
caricati sul sito YouTube che visualizzano partite al
Nintendo Wii: a differenza di video analoghi che mo-
strano partite con altri controller, in questi video viene
inquadrato non tanto o non solo lo schermo del televi-
sore 1n cul scorrono le immagini ma il giocatore stesso
che si muove™.

5. Conclusioni

In questo lavoro abbiamo ripreso e problematizzato
alcuni concetti elaborati dell’ambito del Game Design
(in particolare il concetto il gameplay) con lo scopo di
mostrare come le interfacce fisiche di gioco possano as-
sumere un ruolo centrale nella costruzione di un’espe-
rienza di gioco significativa. Ci auguriamo di aver mo-
strato come un approccio semiotico possa permettere

di individuare i meccanismi che concorrono alla co-
struzione degli effetti di senso del gioco e in particolare
di comprendere il potenziale immerswo e spettacolare di un
controller.

Anche 1 game designer ammettono che il valore di un
videogioco dipende dal piacere che esso procura al gio-
catore, ma questo effetto di senso puo essere costruito in
modi molto diversi tra loro. La nostra analisi ha inteso
mostrare che il significato esperienziale del gameplay
puo dipendere anche dal modo in cui 1 movimenti corpore del
gucatore sono tradottt in movimenti visibili sull'interfaccia
grafica e interpretabili come cambiamenti di stato del
gioco.

Nel caso del Nintendo Wii, in particolare, si ¢ visto che
il piacere che il giocatore ¢ chiamato a provare nell’atto
di gioco passa soprattutto attraverso il corpo. La tradu-
zione tra movimenti corporei e cambiamenti nell’inter-
faccia grafica, infatti, ¢ un tipo di traduzione molto par-
ticolare: oltre ad essere motivata (in qualche grado), tale
traduzione mette in gioco diverse modalita percettive,
cio¢ ¢ una traduzione trans-modale. Come sottolinea Stern
(1985)°" perché un comportamento possa corrispondere
a un altro, ¢ necessario che le diverse espressioni com-
portamentali abbiano in comune qualcosa “che per-
metta di trasferirle da una modalita o forma in un’altra”
(p. 160). Per attuare questa particolare trasformazione
in modo immediato e “naturale” il giocatore ¢ chiama-
to a mettere in atto una forma di percezione trans-modale,
cio¢ una percezione che comporta il trasferimento di
un’esperienza percettiva da una modalita sensoriale a
un’altra: se la macchina traduce 1 movimenti corporer del
glocatore in impulst visit (ed eventualmente sonori e tat-
tili), o/ giocatore deve infatti tradurre gli stimoli visivi (ed
eventualmente sonori e tattili) provenienti dalla mac-
china in movimenti del corpo. Questa percezione ha una
importanza centrale per la creazione degli effetti pas-
sionali dell’atto di gioco, in quanto il giocatore ¢ portato
a sperimentare emozioni “dinamiche”, molto vicine al
concetto di “affetto vitale” elaborato da Stern™.

Per concludere vorremmo sottolineare che la nostra
analisi, alla ricerca di un certo grado di comprensione
delle potenzialita ludiche di un’interfaccia fisica, ha do-
vuto in parte fare astrazione dal concreto atto di gioco,
optando per una descrizione prototipica. Cio non toglie
I'utilita, anzi la necessita, di un’analisi piu dettagliata
che elegga come proprio oggetto un insieme di parti-
te concrete, tenendo conto quindi anche del contesto
d’uso e del singolo titolo giocato. Solo in questo modo
infatti ¢ possibile analizzare a livello “micro” le dinami-
che di trasformazione e traduzione che rendono signifi-
cante I’esperienza di gioco.

11 gioco non é¢ finito, altre partite ci attendono...
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" Tecnicamente un controller di gioco & un dispositivo di input
collegabile alla console, al cabinato o al computer che per-
mette al giocatore di controllare le proprie “protesi digitali” e
di agire nel mondo del gioco. Come vedremo 1 controller pit
diffusi sono il joystick, il joypad, il mouse, oltre a una gamma
di controller specifici come il volante (per le simulazioni di
guida), la pistola (per gli sparatutto), strumenti musicali o pe-
dane di ballo (per 1 rhythm games).

*Tl primo trattato di Game Design risale al 1982 ad opera del
noto game designer Chris Crawford, fu pubblicato due anni
dopo ed ¢ attualmente disponibile al sito http://www.van-
couver.wsu.edu/fac/peabody/game-book/Coverpage.html.
Per una rassegna sugli studi di Game Design vedi Rollings e
Morris (2000), Rouse (2001), Salen ¢ Zimmerman (2003).

Serl game design (...) € cio che determina la forma del game-
play. (...) Il gameplay, ricordate, ¢ cio che rende unica la nostra
forma d’arte” (Rouse 2001, p. XVIII), “The focus of a game
designer is designing gameplay, conceiving and designing
rules and structures that result in an experience for players”
(Salen, Zimmerman 2003, p. 1).

* Sull’ergonomia cognitiva vedi Norman (1988, 1993).

° Sul mito della trasparenza delle interfacce vedi Scolari
(2004).

® Clome sottolinea Violi (2007), “produzione e interpretazione
sono termini coestensivi, in quanto sono semplicemente due
prospettive diverse di guardare a quello che ¢ esattamente lo
stesso lavoro, ¢ cio¢ lattivita della semiosi in atto” (p. 186).

7 Tra Paltro questa maggiore riconoscibilita non ¢ naturale
ma dipende dallo sfruttamento di competenze acquisite in al-
tri media (vedi Cosenza 2004).

¥ “La mediazione (...) richiama un altro tipo di rapporto, in
cui i mondi non preesistono, ma vengono costituiti dalla me-
diazione stessa a partire da uno sfondo di sole relazioni, per
cut all’estremita di una mediazione non vi ¢ un mondo auto-
nomo, ma un’altra mediazione” (p. 182)

A questo proposito vedi Paolucci (2006), che propone di
intendere I'interpretazione “come costruzione di commensu-
rabilita locali tra elementi eterogenei appartenenti a domini
differenti” (p. 139).

10 http://wiiportal.nintendo-europe.com/1034.html

" http:/ /wiiportal.nintendo-europe.com/1033.html

2 http://wiiportal.nintendo-curope.com/1033.html

¥ Eeo (1975) propone di distinguere i segni “per il canale
che li veicola, ovvero per il loro continuum dell’espressione”
(p. 236). Come specifica Eco, anche se una classificazione di
questo tipo non ¢ esaustiva, puo essere rilevante nell’ottica
di una semiotica dei modi di produzione segnica in quanto
permette di riconoscere alcunt parametri pertinent: nell’interpre-
tazione e produzione di segni che coinvolgono diverse materie
dell’espressione.

" Per una rilettura del concetto echiano di sceneggiatura nel-
I’ambito dei nuovi media vedi Cosenza (2004).

" Un tentativo in questa direzione ¢ stato abbozzato in
Meneghelli (2007).

' Per una ricognizione teorica sul concetto di prototipo vedi
Violi (1997).

"7 Intendiamo “medium” nel senso proposto da Cosenza, che
distingue tra “media intesi come lecnologie e media intesi come
Jorme di comunicazione, cio¢ come insiemi di regole, convenzioni

e forme organizzative — culturalmente, socialmente e storica-
mente determinate — che le persone seguono quando comuni-
cano usando le tecnologie” (Cosenza 2003, p. 4).

' La tabella ha un valore principalmente descrittivo: 1 diversi
controller di gioco sono messi in relazione a uno o piu contesti
d’uso e a uno o piu generi prototipici (ogni genere ¢ inoltre
esemplificato da un videogioco “classico”). La loro prototipi-
cita deriva dalla storia del medium videoludico e dagli usi piu
comuni delle interfacce stesse e ammette un numero anche
molto elevato di eccezioni (I'importante ¢ che esse siano perce-
pibili dai videogiocatori appunto come eccezioni). Precisiamo,
pero, che nel caso del Wiimote ¢ problematico parlare in ter-
mini prototipici, data la novita e I'eta del controller; ci siamo
quindi limitati a inserire i titoli e i generi piu pubblicizzati e
quelli che hanno ottenuto un maggior successo di vendite.

Y Trai piu celebri ball-and-paddle games, oltre a Pong, ricor-
diamo Breakout (1976) e Arkanoid (1986).

* Un dispositivo analogo ¢ pero ancora presente in molti let-
tori digitali portatili come I'iPod di Apple.

*! Per avatar intendiamo il personaggio, interno al mondo del
gioco, in cui il giocatore puo “incarnarsi”.

** Esistono molte varianti di joypad, ma ¢ possibile comunque
riconoscere certe ricorrenze ben esemplificate dal Dual Shock
di Playstation raffigurato in Tab.1.

* Tali cambiamenti sono espressi nell’interfaccia grafica attra-
verso diversi linguaggi (visivi o grafici) ed eventualmente anche
attraverso altre materie dell’espressione (sonora e tattile).

** Per protesi digitale intendiamo il simulacro del giocatore
visibile sullo schermo e controllabile dal giocatore stesso. Le
protesi digitali possono essere pit 0 meno antropomorfe e
cambiano a seconda dei generi: esempi di protesi digitali sono
il puntatore, lo sguardo in soggettiva, ’avatar. Per una tipolo-
gia delle protesi digitali vedi Iraschini (2002).

¥ < trasformazione ogni corrispondenza biunivoca di punti
nello spazio (...) Una trasformazione non suggerisce 'idea di
corrispondenza naturale: ¢ piuttosto la conseguenza di una
regola e di un artificio.” (Eco 1975, p. 264)

% “Per Morris, un segno ¢ iconico nella misura in cui ha esso
stesso le proprieta dei suoi denotata” (Eco 1975, p. 257).
7 segni iconici non hanno le stesse proprieta dell’'oggetto
ma stimolano una struttura percettiva ‘simile’ a quella che sa-
rebbe stimolata dall’oggetto imitato” (Eco 1975, p. 258).

* “Vi sono certe caratteristiche formali cosi generiche da ap-
partenere a quasi tutti 1 fenomeni e che possono essere consi-
derate iconiche di ogni altro fenomeno.” (Eco 1975, p. 278).
*In altri giochi di Wi Sports (tennis, baseball, golf) un tratto
dell’oggetto coinvolto nell’azione simulata ¢ posseduto anche
dal Wiimote (linearita), in questo caso si potrebbe forse parlare
del Wiimote come di un “segno contiguo” (Eco 1975, p. 275).
* I possibile anche vedere alcune divertenti parodic che iro-
nizzano proprio sulla quantita e varieta di movimenti possibili
tramite il Wiimote, come ad esempio http://it.youtube.com/
watch?v=yLLgF6{dAyk.

*! Per una rilettura in chiave semiotica dei concetti elaborati
da Stern vedi Violi (2005).

2 Stern definisce gli affetti vitali come “qualita dinamiche,
cinetiche, della sensazione (...) che corrispondono a cambia-
mentl transitori delle sensazioni impliciti nei processi organici
della vita. (...) Sperimentiamo gl affetti vitali sotto forma di
modificazioni dinamiche o schemi di cambiamento dentro di
noi o negli altri” (Stern 1985, p. 164, trad. it.).
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