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Introduzione 
 

 

Motivazioni  
 

Redigere una tesi sul media videoludico è stata una scelta dettata da più fattori, che vanno 

dall’interesse personale, passando per il coinvolgimento diretto con progetti concreti, al 

riconoscere da studentessa di comunicazione l’effettivo potenziale dello strumento e della 

cultura del gaming.  

 

Il videogame è un medium complesso, un sistema stratificato di processi di significazione 

che mescolano modalità estetiche, rappresentative e performative. In termini 

epistemologici e metodologici, prospettive diverse hanno analizzato il gioco da punti di 

vista quali gli aspetti tecnologici, le strutture formali e il gameplay, ma anche le identità 

delle giocatrici, i riferimenti e le valenze culturali più ampie. Il videogame è, insomma, una 

esperienza esaminabile da più punti di vista che è necessario integrare per raggiungerne 

una comprensione a tutto tondo.1  

 

Riporta Walter Tucci nel convegno di studi tenutosi all’Università di Salerno nel settembre 

2021. Il videogioco è un artefatto che permette di potersi esprimere e di poter esprimere 

idee e concetti in forme molto diverse ed efficaci, dando un contributi culturali ed 

economici, ma anche emotivi, educativi. La mia personale esperienza col videogioco risale 

alla mia infanzia e ha seguito un percorso di crescita all’interno dei titoli giocati nel tempo: 

rendersi conto delle capacità dello strumento dei videogame mi ha portato a leggere anche 

in modo critico i prodotti che ho incontrato, e presto anche a valutare le differenti 

produzioni e le motivazioni nascoste dietro a determinate tendenze cresciute nell’ambito.  

Attualmente, l’Italia pare aprirsi in modo definitivo al contesto del gaming, grazie anche a 

ciò che fenomeni come lo streaming e condizioni peculiari quali la pandemia hanno 

portato: il valore economico del settore ha portato le istituzioni a preoccuparsi di 

legittimare in modo più concreto quella che Franceschini nel 20212 definirà “un’arte”, ma 

 
1 Tucci, W., 2021, Il Videogioco in Italia: Teorie, metodi e prospettive, AIPH, 
https://aiph.hypotheses.org/10025, ultimo accesso: Settembre 2021  
2 2021, Cinema, Franceschini: firmato il nuovo decreto per il tax credit videogiochi, Ministero della cultura, 
https://www.beniculturali.it/comunicato/20597, ultimo accesso: Ottobre 2021 
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il reale panorama del videogioco in Italia ha caratteristiche proprie che solo in questo 

biennio conoscono una vera e propria crescita. Viene detto in Il videogioco in Italia3, che 

“l’avvento della videoludica in Italia abbia assunto in parte caratteri specifici e distinti 

rispetto a quanto avvenuto in altri paesi, quelli più largamente studiati dalle ricerche del 

nuovo, ma già ricco, settore dei Game Studies” (Peppino Ortoleva)4.  

 

Poiché il videogioco in tutte le sue accezioni e in tutte le sue manifestazioni è globalmente 

già considerato come il media più influente ed economicamente forte, e poiché continua a 

crescere nelle statistiche dei report di mercato annuali, ritengo debba essere studiato nella 

sua declinazione italiana, in tutte le sfaccettature presenti.  

Il mio interesse è ricaduto su una categoria specifica dei videogiochi, per le caratteristiche 

peculiari che presenta: l’indie gaming risulta essere la pratica di sviluppo di giochi più 

particolare e diversa, che si allontana, almeno a livello internazionale, dalla logica 

industriale standard. Un gioco indie veicola anzitutto passione, oltre che idee. È uno 

strumento che rimane a forte contatto con la community, e riceve input e output dal basso, 

almeno idealmente. La sua indipendenza lo rende un artefatto nuovo, in grado di creare 

cultura giovane e diversa: proprio sulla diversità voglio concentrarmi, in quanto la libertà 

del gioco indie rende più semplice l’inclusione, la differenziazione, la creazione di un 

titolo tecnicamente migliore perché fuori dalle righe. Il messaggio che passa per un indie 

game è innegabilmente diverso da quello che viene ideato appositamente per un gioco 

tripla A: nel primo caso si parla di un fan che prende parte in modo attivo alla creazione di 

prodotti di intrattenimento, spesso includendo le proprie esperienze e idee. C’è più 

partecipazione da parte di donne e persone appartenenti a minoranze- questo perché 

l’industria videoludica tradizionale è ancora prevalentemente di appannaggio maschile5, 

mentre quella Indie tenta di prendere una strada diversa; e perché chiunque, volendo, 

potrebbe provare a realizzare il proprio gioco, sempre che lo si intenda come hobby. Pur 

non garantendo un ricavo che lo classifichi in tutti i casi come lavoro primario, è garantita 

la circolazione di idee e di rappresentazioni, che vengono fruite dai giocatori e premiate 

per la loro originalità.  

 
3 M.C. Carbone, R. Fassone, Il Videogioco in Italia, Storie, rappresentazioni, contesti, Mimesis Edizioni, 
2020 
4 Tucci, W., 2021, Il Videogioco in Italia: Teorie, metodi e prospettive, AIPH, 
https://aiph.hypotheses.org/10025, ultimo accesso: Settembre 2021  
5 Styhre, A., Remneland-Wikham, B., 2021, The video game ad agencement and the image of new gaming 
experiences: the work of indie video game developers, <<Culture and Organization>>, Vol. 27;6, pp. 476-
489 
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La mia domanda, a questo punto, riguarda la più stretta scena italiana: come si stanno 

sviluppando gli indie game nel paese? Che caratteristiche hanno? Riescono, a loro modo, a 

seguire la tendenza positiva di rappresentazione e inclusione che si riscontra a livello 

globale?   

 

 

Procedimento  
 

Per poter rispondere alla questione, effettuerò una ricerca suddivisa in quattro capitoli, 

divisi a loro volta in tre macro-sezioni. Il primo capitolo, appartenente alla prima sezione, 

verrà strutturato come una Systematic Review comprendente il dibattito più recente sul 

tema del videogioco. La ricerca delle fonti sarà effettuata su portali come OPAC, Google 

Scholar, DiGRA, IIDEA, in modo da avere informazioni e documenti datati in un arco 

temporale che va dal 2021 al 2017 come massimo: questo permetterà di poter valutare le 

tendenze dell’ambito dei videogames in un’ottica che sia il più corretta e completa 

possibile. Verranno create delle categorie tematiche per le fonti trovate, in modo da poter 

riportare e analizzare i progressi svolti partendo dal gruppo più sostanzioso di fonti a 

quello più rado. Questo permetterà di conoscere che tipo di evoluzione sta avendo il 

soggetto preso in considerazione.  

Il secondo e terzo capitolo appartengono alla seconda sezione, che si occuperà di 

analizzare lo scenario attuale riguardante prima i videogiochi e poi gli indie games. 

Entrambi i capitoli si proporranno di mostrare i dati del biennio 2020-2021 relativo al 

mercato globale e ai videogiocatori, incluse le pratiche d’uso e le nuove tendenze delineate 

in questo arco temporale. Si farà anche uno specchio col 2019, dato che il 2020 ha 

cambiato radicalmente il modo di percepire i videogiochi a causa delle nuove abitudini 

assunte durante la pandemia di COVID-19, assieme a una valutazione delle 

rappresentazioni di diversity incluse nei titoli del 2020-2021. Infine, si farà un prospetto 

della situazione italiana per entrambe le classificazioni, dato che esistono delle peculiarità 

relative solo all’ambito nazionale non solo per quanto riguarda i dati economici, ma anche 

per il modo in cui il medium videoludico viene vissuto nel paese. In questo caso, sia per il 

versante generale che per gli Indie, si farà affidamento ai report di IIDEA e DiGRA Italia, 

assieme alle nuove politiche assunte per tutelare il settore.  

Il motivo per cui verranno scritti due scenari simili riguarda la natura degli Indie game: 

essendo una sottocategoria di videogiochi e rappresentando anche un movimenti culturale, 
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dovranno anzitutto essere definiti, delineati nelle diverse casistiche della singola 

produzione. Una volta descritti, potranno essere studiati nelle varie forme in cui si 

presentano al giocatore.  

Gli studi di scenario permetteranno di poter procedere con l’analisi personale nel capitolo 

quarto, che appartiene all’ultima sezione della tesi e che si prefiggerà di indagare gli 

estremi della domanda di ricerca. Verranno effettuate delle interviste semi-strutturate volte 

a una ricerca intensiva sugli indie game, coinvolgendo un campione selezionato seguendo i 

criteri di genere, prodotto sviluppato (Indie/AA, AA+) e appartenenza o meno a 

minoranze. Questo sarà composto da una parte esplicativa del metodo e una di analisi delle 

risposte avute dai partecipanti in relazione alle domande poste. In seguito ai risultati 

ottenuti, verranno stilate delle conclusioni inerenti sia alle interviste svolte che a quanto 

detto nei capitoli precedenti.  
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I  
Systematic Review 

 

 

1- Premessa  
 

La ricostruzione del dibattito sul media videoludico, sulle sue pratiche d’uso, sulle 

necessarie influenze sociali e culturali che dà e riceve si è declinata in specifiche macro-

sfere tematiche, emerse dalla ricerca del materiale. Per poter svolgere al meglio questo tipo 

di lavoro, i report, paper e analisi scelti riguardano un lasso temporale che occupa cinque 

anni di massima: puntare il focus su fonti il più recenti possibile si è rivelato fondamentale, 

non solo per cerare di fornire uno specchio attuale e un panorama sociale verosimile, ma 

anche per rispettare la funzione stessa del videogioco, che ha subito veloci e importanti 

mutamenti endogeni ed esogeni al proprio sistema. La velocità stessa con cui si evolve sia 

l’industria videoludica che la percezione verso il gaming e il modo in cui si implementa il 

videogioco nelle community di riferimento impone fonti il più recenti possibile da cui 

attingere.  

Il report d’apertura Il Videogioco in Italia: Teorie, metodi e prospettive6 che si terrà a 

Salerno dal 21 al 24 settembre 2021, riporta la seguente osservazione:  

 

"In particolare, la crescente attenzione a contesti produttivi e culturali diversi da quelli 

anglofoni, in passato oggetto quasi esclusivo delle ricostruzioni storiche del videogioco, ha 

permesso l’emergere di ricerche e pubblicazioni che applicano la moltitudine di metodi dei 

Game Studies a oggetti fino a oggi relativamente poco indagati rispetto al contesto 

nazionale, incluse forme e voci dell’industria e del consumo solitamente rimaste ai 

margini.” 

 

Si deduce che il dibattito odierno si sia incaricato di analizzare un contesto molto più 

ampio e variegato di quello conosciuto sino a pochi anni fa. Parlare di diversity e sotto-

rappresentanza di genere ed etnica nelle industrie culturali ha richiesto una suddivisione 

più fitta e argomentata sulle tematiche sociali. Di trentaquattro materiali scelti, la 

maggioranza tocca temi di genere, sessualità, educazione, economia, e sono tra i più 

recenti ed esaustivi. Sapendo che fosse necessario un ventaglio di approfondimenti 

 
6 Tucci, W., 2021, Il Videogioco in Italia: Teorie, metodi e prospettive, AIPH, 
https://aiph.hypotheses.org/10025, ultimo accesso: Settembre 2021  
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specifici, ho concentrato la mia ricerca sull’ambito sociale, per cui ho utilizzato keyword 

che comprendessero tutte queste pluralità, quali Videogames + LGBT+, Indiegames, 

Videogames + gender, Videogames + racism. 

 Poiché la letteratura sul videogioco è molto approfondita e ampia, ho in parte scelto in 

modo oculato i topic a mio avviso essenziali per completare al meglio la visione generale 

sull’argomento. Questo metodo di ricerca è stato poi integrato ad un secondo metodo, più 

libero e generale sul videogioco. Anche in questo caso, la vastità del materiale osservato 

mi ha portata a seguire dei criteri per la scelta, quali la ripetitività di un determinato 

argomento, la data di pubblicazione e i riscontri positivi ottenuti dal documento. Il risultato 

ha visto una conferma sull’importanza della sezione sociale nella ricerca e l’affermazione 

dei seguenti ambiti di discussione: Economia, Innovazione tecnologica, Psicologia, 

Educazione e Salute, Cultura. Poiché l’Innovazione si appoggia in molti casi alla salute, 

alla psicologia o allo sviluppo educativo, ho scelto di integrare il dibattito tecnologico 

direttamente sotto queste ultime sezioni di modo che appaiano più esaustive e complete.  

Infine, è stata mia cura occuparmi di includere anche uno specchio della realtà Italiana in 

rapporto a ognuno di questi temi: come deducibile dal fatto che sia in programma un 

convegno sulle future prospettive del Videogioco in Italia, l’ambiente nostrano si sta 

aprendo ad analisi più critiche e approfondite sul tema che consentano al videogame di non 

essere solo una parentesi marginale nell’ambito delle industrie culturali, ma anche un 

oggetto di ricerca che stimola l’innovazione teorica e metodologica7, e che quindi sia in 

grado di dimostrarsi rilevante in un’ottica multidisciplinare.  

Il tipo di approccio impiegato è stato più macchinoso rispetto al precedente- le fonti 

riguardanti la situazione italiana sono molte meno, e alcune fra le più complesse e 

specifiche sono state pubblicate prima del 2017, anno limite ad una raccolta coerente coi 

progressi svolti. Poiché i materiali più recenti (2018-2021) fanno intuire che vi sia un 

crescente interesse per l’ambito, molti dei paper e report sono indicativi di convegni svolti 

da esperti, e non di analisi di ricerca vere e proprie. Nonostante questo, il dato che riguarda 

la tipologia di materiale utilizzato rimane importante per la comprensione dello stato 

attuale degli studi italiani sul videogioco.  

 

 
7 Tucci, W., 2021, Il Videogioco in Italia: Teorie, metodi e prospettive, AIPH, 
https://aiph.hypotheses.org/10025, ultimo accesso: Settembre 2021 
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La complessiva ricostruzione del dibattito ha impiegato circa un mese di raccolta, lettura, 

confronto e costruzione di uno scheletro generale di un tema ampio e già studiato 

approfonditamente da decenni. Parlare di ricerca in questo senso equivale a comprendere 

anche la scrematura di una sostanziosa parte di letteratura, che può però rivelarsi 

leggermente obsoleta o ridondante. Il lavoro di esclusione e confronto è stato svolto fra 

OPAC, DIGRAItalia, WomeninGames, e ricerche specifiche sugli ultimi eventi riguardanti 

l’ambito.  

 

 

1.2 - Videogiochi e Società 
 

La macro sezione, come anticipato, è stata suddivisa per focus di importanza, ognuno dei 

quali ha richiesto specifiche keyword e criteri volti alla raccolta del materiale. I paragrafi 

sono ordinati per tema, dal più frequente al meno frequente.  

 

 

1.2.1- Videogiochi e Società - rappresentazione di genere e modalità d’uso 
 

Si tratta della tematica più diffusa e più studiata, sia all’estero che in Italia. Un dato 

rilevante riguarda il livello e la tipologia degli studi, che si differenziano nel caso la fonte 

sia internazionale o nazionale: il primo panorama presenta degli studi più avanzati e 

collaudati sulle narrazioni e i loro significati poiché si tende già a integrare l’osservazione 

psicologica, mentre i più recenti documenti italiani si focalizzano ancora sullo storytelling, 

mostrando un’analisi più teorica e semiotica, insieme a diverse riflessioni sugli usi. Sono 

entrambi riferimenti sentinella della percezione del gaming e le sue strutture in senso 

culturale: ho ritenuto fosse necessario iniziare dagli studi italiani, illustrando anche le 

iniziative nate a supporto della questione di genere nell’ambito di riferimento.  

La quasi totalità di queste informazioni è stata trovata tramite DiGRA Italia, sito che 

contiene un archivio delle conferenze delle ricerche svolte dagli esperti del settore- molte 

di queste si concentrano sul rapporto fra il videogioco, l’industria e le minoranze, che 

vengono presentate in ordine temporale sino al 2018, coincidente con Proceedings of 

DIGRA 2018 Conference: Women, LGBTQI and Allies: videogiochi e identità di genere.8  

 
8 Conferenza tenutasi a Palermo il 01/06/2018. 
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In questa occasione, Fabrizia Malgieri chiarisce un punto di svolta fondamentale per la 

questione di genere: dopo un primo momento (1990-2000) in cui la presenza femminile si 

è rivelata scarsa, il mondo del gaming ha conosciuto un periodo di netta svalutazione della 

donna, rappresentata come sottomessa, iper-sessualizzata e perennemente secondaria ai fin 

della trama.  

 
“Nella seconda metà degli anni Duemila si è assistito ad un cambiamento decisivo. 

Sebbene il medium risenta ancora di una predominanza di protagonisti maschili, i 

personaggi femminili hanno iniziato a popolare il videogioco. Qui non sono più 

riconducibili a stereotipi o categorie narrative fisse, ma sono donne forti, competenti e 

ricoprono posizioni dominanti”9 

 

Il riferimento si estende sino al 2017, trovando una serie di esempi positivi in merito. Il 

punto cardine dell’argomentazione riguarda una nuova profondità nello storytelling rivolto 

al personaggio femminile, trovata  in questo caso in Life is strange (Dontnod 

Entertainment, 2015), gioco indicato come precursore di questo tipo di progresso. Un altro 

titolo significativo per l’emancipazione narrativa della donna è Horizon Zero Dawn 

(Guerrilla Games, 2017), sviluppato nel 2017 per Playstation 4. In Horizon Zero Dawn: 

ripensare gli stereotipi di genere attraverso il videogioco10, il prodotto viene definito come 

“in grado di riconoscere gli stereotipi di genere”, riuscendo ad intraprendere un racconto 

che possa distaccarsene. Viene fornito anche un quadro sulle potenzialità del medium 

videoludico, che avvicina il lavoro alle fonti straniere, specialmente inglesi:  

 
 “il videogioco si dimostra in alcuni casi un valido strumento educativo (Nardone, 2016; 

Griffiths, 2002) in grado di influenzare positivamente la costruzione del genere 

(Chirchiano, Tuselli, 2016; Kondrat, 2015). Immedesimandosi in personaggi articolati e 

ricchi di sfaccettature, il videogiocatore – tanto adolescente quanto adulto – può 

empatizzare con l’Altro e conoscere, oltre a nuovi mondi, nuove esperienze di vita.”11 

 
9 Malgeri, F. 2018, Friendship never ends: L’amicizia al femminile nelle nuove forme di serialità videoludica. 
Il caso di Life il Strange, Proceedings of DiGRA 2018 Conference: Women, LGBTQI and Allies, 
https://digraitalia.files.wordpress.com/2018/07/fabrizia-malgieri-friendship-never-ends-2018_wlgbtqia.pdf, 
ultimo accesso: Settembre 2021 
10 Forni, D. 2018, Horizon Zero Dawn: ripensare gli stereotipi di genere attraverso il videogioco, 
Proceedings of DiGRA 2018 Conference: Women, LGBTQI and Allies, 
https://digraitalia.files.wordpress.com/2018/07/dalila-forni-horizon-2018_wlgbtqia.pdf, ultimo accesso: 
Settembre 2021 
11 Ibid. 
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Per cui, il contributo dato dalla figura di Aloy assume un ruolo scolastico di estrema 

efficacia, se associato al coinvolgimento richiesto da un videogame. Viene anzitutto 

specificato come sia una protagonista unica (nel 2017, anno di uscita del gioco), che si 

spinge oltre lo stereotipo, specie quello iper-sessualizzante, e si rivolge a un contesto 

desueto per la tipologia di open world di cui fa parte, quale una tribù di stampo matriarcale 

che pone un consistente nuovo punto di vista sulla costruzione sociale. La de-strutturazione 

dei ruoli di genere tocca anche i personaggi maschili, che conoscono nuove e molteplici 

sfaccettature rispetto a quelle chiuse alle classiche caratteristiche maciste. L’obiettivo, 

precisa Dalila Forni, è quello di permettere di empatizzare con una vastità di personalità 

che non possono più essere incastrate nel dualismo maschile e femminile, configurandosi 

come più complete, reali ed esplorabili in prima persona.  

Sempre in riferimento a Proceedings of DiGRA 2018 Conference: Women, LGBTQI and 

Allies trova voce Paolo Ruffino, che in GamerGate: Giocare da Parassiti12 espone un tema 

differente dalla narrativa interna al gioco, incentrato più sulla community che vi cresce 

attorno. La riflessione proposta può legarsi alle precedenti in termini di influenza e accesso 

al media, poiché il punto di partenza è il fenomeno di GamerGate13, che nel 2014-2015 ha 

generato una forma particolarmente grave di cyberbullismo riservato alle donne 

videogiocatrici. Viene indicato come la presenza femminile, individuata dalla parte di 

community più maschilista come “parassita” sia in realtà un punto di accesso per formare 

nuovi contenti e consapevolezze in grado di de-costruire una realtà che necessita di mutare. 

I riferimenti di Ruffino risalgono al 2015, e la conferenza ha avuto luogo nel 2018: è 

altamente probabile che questo processo di cambiamento e apertura si sia già affermato. 

Sempre nel 2018 uno studio internazionale di Bròna Nic Giolla Easpaig14 ha approfondito 

la questione delle aggressioni sessiste nel gaming online, fornendo una cornice ben 

delineata della natura delle community odierne e di cosa significhi oggi considerarsi 

gamer, accompagnando la propria tesi con osservazioni circa il modo in cui i casual games 

hanno portato una buona fetta di utenza femminile ad avvicinarsi al gaming; proprio la 

bassa considerazione che si ha del casual game ha creato un ambiente a volte ostile verso le 

 
12 Ruffino, P. 2018, GamerGate: Giocare da Parassiti, Proceedings of DiGRA 2018 Conference: Women, 
LGBTQI and Allies, https://digraitalia.files.wordpress.com/2018/07/ruffino-gamergate-parassiti-
2018_wlgbtqia.pdf, ultimo accesso: Settembre 2021 
13 GamerGate è riferito all’hashtag utilizzato da molti utenti nel 2014 e nel 2015 per denigrare, anche 
pesantemente, le videogiocatrici.  
14 Espaig, B.N.G. 2018, An exploratory study of sexism in Online Gaming digital communities: mapping 
contested digital terrain, << Community Psichology in Global Perspective >>. Vol. 4; 2, pp. 119-135 
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videogiocatrici, che sono state additate come “non gamer”. Questo è accaduto anche 

perché l’industria del videogioco era prevalentemente maschile, e molti dei giochi più 

famosi presentavano forti elementi stereotipici di genere. È importante segnalare l’analisi 

effettuata con lo strumento della SNA per poter mappare le discussioni inerenti al tema (in 

siti dove la lingua parlata era prevalentemente inglese), rivelando che sexism and gender-

based harassment were conceptually constituded by a set of behaviours15 : viene segnalato 

che generalmente si riservi un particolare trash talk da riservare alle gamer, e che 

specularmente esistano molti dibattiti sulla moralità di questo tipo di interazione, segnale 

netto di un’apertura al cambiamento.  

Il focus verso l’utenza femminile si mantiene in più testimonianze, a segnalare un 

fenomeno che si rende ampiamente osservabile, ed è risultato di un veloce processo di 

incisività del videogioco. Non mancano quindi gli studi sulle abitudini di gioco che 

convergono proprio su un aumento della percentuale di giocatrici: quello proposto su 

DiGRA, La donna giocatrice. Un’indagine ad ampio spettro sulle abitudini ludiche 

femminili16 illustra come sia stato predisposto un questionario ad ampio spettro sui 

discrimini di motivazioni, frequenza, partner di gioco e coinvolgendo più piattaforme.  Il 

questionario è stato distribuito tramite social network e a contatto diretto, poi compilato nel 

2018 da più di 2000 persone. In seguito, sono state analizzate 1399 risposte inerenti alla 

fascia d’età che va dai 16 ai 29 anni, 661 delle quali fornite da donne. L’analisi ha voluto 

esplorare le differenze emerse sulla base del genere di appartenenza.  

Queste le osservazioni finali:  

 
“In termine di pratiche ludiche, le persone di sesso femminile dichiarano di giocare più 

raramente su pc e console rispetto alle persone di sesso maschile, ma con frequenza 

maggiore su tablet. In linea con ciò, la durata media delle loro sessioni di gioco è inferiore. 

Al contrario, giocano più spesso in famiglia e più raramente con altri interlocutori, che 

siano dal vivo o online. Con un focus sulle motivazioni, le persone di sesso femminile si 

riconoscono meno nei profili killer e achiever (Bartle 1995) rispetto a quelle di sesso 

maschile, e sono più motivate a giocare per intrattenersi con gli amici o semplicemente per 

 
15 Ibid. 
16 Mattiassi, A., Mariani, I., Bisanti, M., 2018, La donna giocatrice: Un’indagine ad ampio spettro sulle 
abitudini ludiche femminili, Proceedings of DiGRA 2018 Conference: Women, LGBTQI and Allies, 
https://digraitalia.files.wordpress.com/2018/07/mattiassi-mariani-bisanti-donna-giocatrice-
2018_wlgbtqia.pdf, ultimo accesso: Settembre 2021 
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passare il tempo, ma meno motivate dalla competizione, dalla possibilità di vittoria o dal 

divertimento.”17 

 

Altre considerazioni sono rivolte alla percezione degli stereotipi nei giochi classici, che 

sono meno seguiti dal sesso femminile. Infine, si osserva una generale apertura del 

videogioco a un’utenza che non sia esclusivamente maschile, il che porta a un impatto 

diretto su ciò che viene giocato. Il gioco stesso viene definito una pratica sociale, e in 

quanto tale mostra ciò che è socialmente accettato e viene rilevato come norma: gli 

stereotipi, se presenti, vengono inclusi. Saperli riconoscere significa anche poterli valutare 

ed eventualmente eliminare.  

Le voci internazionali sono più recenti rispetto alle testimonianze viste: uno studio 

spagnolo18 sulla percezione e gli usi in relazione al genere rivolto agli studenti universitari 

viene eseguito nel 2020, aggiornando le informazioni precedenti.  

Anche in questo caso è stato effettuato un questionario a 610 studenti, tutti dotati di una 

cultura videoludica indipendentemente dal genere di appartenenza- che presenta, in ogni 

caso, alcune differenze. Anzitutto, lo studio ha suddiviso i soggetti per dati generali 

(comprendenti, oltre che i riferimenti demografici, anche il ramo di studio), dati del 

giocatore (utilizzo, conoscenza della cultura del videogioco, genere preferito, piattaforma 

preferita), videogiochi preferiti.   

 

 
17 Ibid. 
18 Oceja, J., Gonzàlez-Fernandez, N., 2020, University students and video games: Perceptions, use, and 
preferences according to gender, << Education Policy Analysis Archives >>, Vol. 28; 66, Arizona State 
University  
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Fig.1, Media totale fra uomini e donne su variabili di frequenza di uso e cultura dei 

videogiochi, autovalutazione.19 

 

In entrambi i casi sembra esserci una differenza fra uomini e donne, sia nella frequenza 

d’uso dove il sesso maschile ha quasi un punto in più rispetto a quello femminile, e quello 

riguardante la cultura sui videogiochi, dove il risultato è simile al precedente.  

Per quanto riguarda la tipologia di gioco preferita, si riscontra una maggioranza per gli 

uomini nei giochi di ruolo, di strategia e sport, mentre risulta una maggioranza femminile 

in giochi casual. Infine, l’analisi sulle piattaforme registra un generale monopolio del PC, 

Console di ultima generazione (Playstation e Xbox) e Smartphone, dove il PC presenta una 

netta preferenza maschile e lo Smartphone femminile.  

Tra le conclusioni troviamo un interessante studio che riporta la presenza delle 

videogiocatrici in Europa, ossia il 47%20 dei gamer totali. È un dato che indica che i 

videogiochi hanno penetrato non solo tutti i settori, ma sono anche adatti ad ogni tipo di 

giocatore- viene naturale chiedersi, ad esempio, perché l’autovalutazione circa la 

conoscenza del mondo videoludico sia così bassa per la parte femminile. La risposta 

risiede nel modo in cui si percepisce lo stereotipo di genere, e che in questo caso influenza 

il modo corretto di sentirsi gamer. Persino la scelta della piattaforma è, con tutta 

 
19 Ibid. 
20 2021, Women Played. Women Paid. Women Made. << Ipsos MORI >>, https://www.ipsos.com/ipsos-
mori/en-uk/women-played-women-paid-women-
made?fbclid=IwAR0gAOq3UIYeRqlceZbboqDGDbePCkPL49_FI05tgRs0af-cOyznMAeuNXs, ultimo 
accesso 23 Settembre 2021 
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probabilità, frutto di cliché e intuizioni di adattabilità ad uno strumento, per cui il PC da 

gaming viene visto appropriato se utilizzato da un uomo.  

 

Molte delle indagini svolte sono multidisciplinari, prima di convergere verso la questione 

di genere: fra le più interessanti e attuali si riporta uno studio sulla percezione spaziale nel 

videogioco21, e le differenze riscontrate fra i sessi. L’esperimento che rappresenta il caso di 

studio viene svolto nel 2019, e contribuisce a sottolineare come la presenza di uno 

stereotipo sia in grado di alterare le performance di giocatrici esperte, mostrando al 

contempo come possano rivelarsi ottime giocatrici.  I risultati mostrano anche che vi sono 

dei comandi mentali in grado di favorire l’utenza femminile (la gestione dello spazio, dei 

movimenti e della velocità), a contrario di input basati sulla competitività.  

 

In ultimo, The Streetfighter Lady: Invisibility Gender Role-Play in Game Composition22 si 

dedica alla posizione che la donna investe nella creazione del videogioco, quindi il suo 

impiego lavorativo e la vicendevole percezione fra l’industria creativa e la dipendente. 

Nonostante non vengano riportati dati sulla generale occupazione femminile nel dettaglio, 

si riesce comunque ad avere una chiara visione di insieme- l’industria del videogioco è 

popolata maggiormente da uomini bianchi, e questo accade anche nel reparto musicale 

della produzione. Yoko Shimomura, compositrice dell’iconica soundtrack di Street fighter 

II: The World Warrior (Capcom, 1991), viene soprannominata “The Streetfighter Lady”, 

proprio perché in grado di creare colonne sonore di spessore anche per personaggi 

femminili, solitamente codificati da stereotipi anche in questi dettagli. Il famosissimo titolo 

della Capcom non è esente dall’includere etichette sessiste, specie perché negli anni 

Novanta il gaming era considerato di appannaggio esclusivamente maschile.  

Shimomura testimonia come fosse spesso scambiata per un uomo, e che abbia preferito 

utilizzare pseudonimi neutri all’inizio della sua carriera, specie se rivolta a progetti esteri.   

 
“(w)hen I joined Capcom originally, ... both of the top composers were women then. I 

heard them at the time, and they were talented and made great music. I felt that since the 

 
21 De Castella, S., Lariosa, H., Jenson, J., 2019, Gender, videogames and navigation in virtual space, << Acta 
Psychologica >>, Vol.199, Elsevier  
22 Rietveld, H.C., Lemon, A., 2018, The Streetfighter Lady: Invisibility and Gender in Game Composition, 
Proceedings of DiGRA 2018 Conference: Women, LGBTQI and Allies, 
https://digraitalia.files.wordpress.com/2018/07/rietveld-lemon-streetfighter-lady-2018_wlgbtqia.pdf, ultimo 
accesso: Settembre 2021 
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head staff were women, it was easier for other women to join the department”. (Leone, 

2014)23 

 

Rimane rilevante sia la presenza di una troupe artistica femminile per un titolo così 

standardizzato su temi percepiti come maschili, sia l’invisibilità data al grande lavoro posto 

dietro le musiche di un gioco, in grado di plasmare e caratterizzare enormemente la 

narrazione. Si parla, nelle conclusioni, di “contributo alla riproduzione di un’egemonia 

iper-mascolina”, e della necessità per le lavoratrici di sviluppare, almeno al tempo, una 

doppia-coscienza che permettesse la realizzazione del lavoro.  

 

 

1.2.2 - Videogiochi e Società - comunità LGBT+  
 

Le fonti inerenti alla presenza e alla rappresentazione dei membri della comunità LGBT+ 

nel mondo videoludico trattano esclusivamente panorama internazionale. Non vi sono 

materiali di studio approfondito in Italia che siano recenti, nonostante i precedenti report 

presentati da DiGRA in una conferenza orientata verso l’intersezionalità. Proprio per 

questo i materiali scelti hanno uno stampo “avanguardistico” rispetto ai dibattiti, svolti 

anche su scala generale, che conosciamo a livello nazionale: Trans and gender diverse 

Young people’s attitudes towards game-based digital mental health inventions: A 

qualitative investigation24 risale al 2019, e rimane la ricerca più attuale e approfondita su 

adolescenti transgender, la loro salute mentale e come questo può rapportarsi al 

videogioco. Il paper, oltre a introdurre il tema del gender e le problematiche di supporto e 

mancata rappresentazione, illustra i benefici che il gaming può dare a livello mentale e 

fisico- partendo proprio dal concetto di vastità e possibilità di sentirsi rappresentati o 

validati come individui. Difatti, le tematiche care alla comunità LGBT+ che spesso non 

vengono trovate nei media tradizionali vengono traslate in un media più nuovo e dinamico, 

quale il videogioco.  

Questo tipo di studio ha necessitato anche il coinvolgimento di giovani (trans, non binary, 

cisgender, bigender) con previa esperienza del mondo videoludico da sottoporre a 

interviste. I temi proposti puntavano a capire come internet e il videogioco fossero in grado 

 
23 Ibid. 
24 Straussa, P., et al., 2019, Trans and Gender diverse young people’s attitudes towards game-based digital 
mental Health interventions: a qualitative investigation, << Internet Interventions >>, Vol. 18, Elsevier 
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di migliorare la loro salute mentale e se fossero effettivamente in grado di farlo. In primo 

luogo, è stata affrontata la questione riguardante le esperienze che contribuiscono a mettere 

in difficoltà una persona non cisgender- in seguito, il tipo di supporto messo a disposizione 

online e come questo viene utilizzato e percepito. Solo in ultimo si è parlato di videogame.  

 

                                
Fig. 2, Tabella indicante gli argomenti toccati durante l’intervista; i tratti positivi dei 

videogiochi25 

 

I risultati mostrano la funzionalità degli strumenti online a supporto della comunità 

LGBT+ che risultano positivi a causa di caratteristiche interne a internet, come il fatto di 

potersi esporre con più facilità senza correre rischi ed essere in grado di poter rimanere in 

contatto con altri individui della comunità stessa. Nello specifico, il videogame 

contribuisce a normalizzare la presenza di tutti riuscendo ad essere coinvolgente con 

chiunque, creando dialogo ed empatia nel caso, appunto, sia inclusivo. È stata introdotta 

anche l’ipotesi di implementare il gioco agli strumenti di supporto: Participants in this 

study were already using apps and online tools to help them track potential triggers for 

poor mental health26, per cui il gioco andrebbe a potenziarne l’efficacia.   

 
25 Straussa, P., et al., 2019, Trans and Gender diverse young people’s attitudes towards game-based digital 
mental Health interventions: a qualitative investigation, << Internet Interventions >>, Vol. 18, Elsevier 
26  Ibid. 
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Si distacca dall’ambito della salute mentale Bonnie Ruberg, con The Precarious Labor of 

Queer Indie Game-making: Who Benefits from Making Video Games “Better”?27, un 

articolo incentrato sulla parte più economica rivolta a chi produce materiale a supporto 

della comunità LGBT+. La proliferazione di contenuti videoludici queer ha formato due 

differenti rapporti con le industrie culturali: uno esterno, riferito alle libertà degli studi 

indie che le multinazionali non possono concedersi, e uno interno nel momento in cui 

determinati titoli diventano trainanti e di largo uso, venendo così inglobati nella grande 

produzione. In entrambi i casi, l’occupazione dei dipendenti indie e queer risulta precaria.  

Si menziona come già nel 2012 vi fosse un filone tematico di queer indie games, chiamato 

Rise of the Video Game Zinesters, in grado di ispirare molti creator e incentivandoli a 

esplorare nuove dinamiche. Questa diversità viene definita come “migliore”, proprio 

perché in grado di allargare un orizzonte che risulterebbe altrimenti saturo- caratteristica 

che inserita nella grande industria rischia di essere standardizzata e denaturata del suo 

obiettivo primario di inclusività. 

What labor is required to produce queer indie video games? In what ways is that labor 

devalued by current cultural narratives and how can that labor be made visible and re-

valued?28, e come si trasforma il prodotto indie queer una volta capitalizzato? Domande 

che si concentrano sulla questione occupazionale e a cui Ruberg risponde grazie alla 

partecipazione dei soggetti interessati. Anzitutto si pone differenza fra la creazione di un 

gioco su tematiche LGBT+ e creato da persone queer. A questo si aggiunge un’invisibilità 

del lavoratore, che non tutelato si trova costretto all’utilizzo di piattaforme di 

crowdfunding e supporto esterno. Difatti, la quantità di lavoro non differisce da altre 

tipologie di indie game (e in alcuni casi di giochi tripla A), ma viene percepita come più 

accessibile perché gratis, scontata, a basso prezzo: un ostacolo in più alla generale 

difficoltà delle categorie emarginate.  

Il “lavoro emotivo” richiesto va a sommarsi con quello tecnico che porta alla creazione del 

videogioco; vengono riportate diverse testimonianze di creator queer in cui si segnala il 

disagio provato nel lavorare in questo tipo di industria culturale- sia nell’ambito più stretto 

che nel mercato più ampio. L’ambiente è definito ostile, e non garantisce sicurezza 

 
27 Ruberg, B., 2019, The Precarious Labor of Queer Indie Game-making: Who benefits from Making Video 
Games “Better”?, << Television & New Media >>, Vol. 20; 8, pp. 778-788 
28 Ruberg, B., 2019, The Precarious Labor of Queer Indie Game-making: Who benefits from Making Video 
Games “Better”?, << Television & New Media >>, Vol. 20; 8, pp. 778-788 
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economica adeguata, tanto che si normalizza una multi-mansionalità che spesso non viene 

retribuita o riconosciuta.  

Nonostante venga ribadito come questo medium sia monopolizzato da uomini etero 

bianchi, la corrente dei queer indie games continua a crescere, trovando nuovi modi per 

migliorarsi e rendersi inclusiva.  

 

 

1.2.3 - Videogiochi e Società - Politica e derive razziste 
 

La scelta di comprendere in un unico paragrafo le fonti riguardanti la politica e l’eventuale 

razzismo creatosi nei videogame risiede nei nessi di causa che vedono queste tematiche 

strettamente connesse nelle discussioni affrontate, e che rendono il discorso politico 

estremo nei modi in cui si propone al pubblico. Anche in questo caso si parla di un 

panorama prettamente internazionale, a eccezione del contributo di Rosy Nardone, datato 

nel 201729- le differenze riscontrate fra le fonti italiane ed estere sono state le stesse 

osservate nel paragrafo 1.1.1: Videogames between ethics and politics mantiene toni 

generali e teorici, senza sfociare nella rappresentazione delle minoranze etniche.  

Il focus si sposta sulla potenza del medium videoludico, sulla sua efficacia: poiché si parla 

di uno strumento complesso, questo riesce a coinvolgere molti aspetti della società. È in 

grado di creare nuovi linguaggi e linee di pensiero, di dare volto e sostanza alle idee. A 

livello comunicativo i videogiochi vanno oltre il loro comparto tecnico, meccanico e 

artistico, andando a toccare direttamente il tema della salute e della psicologia, delle 

ideologie e delle rappresentazioni del mondo.  

L’iper-realtà di cui si parla ha come caratteristica quella di creare influenza, per cui 

inevitabilmente ci si chiede se il videogioco possa rappresentare un pericolo quando ha al 

suo interno contenuti forti. Il documento specifica che il contenuto violento non diventa 

pericoloso di per sé, ma diviene dannoso quando non esiste una narrativa che supporti la 

scelta morale della violenza. GTA San Andreas (Rockstar North, 2005), ne è un esempio.  

In questo contesto si inseriscono le tematiche politiche, che spesso vertono su guerre 

definite come bipolari, ove è presente un “buono” e un “cattivo” - Stati Uniti in conflitto 

con la Russia o la Cina, come segnalato nei titoli Balance of Power (Mindscape, 1985) e 

Red Alert (Westwood Studios, 1996), dove l’obiettivo è sopraffare il paese nemico. 

 
29 Nardone, R., 2017, Videogames between ethics and Politics, << Ricerche di pedagogia e didattica. Journal 
of Theories and Research in Education >>, Vol. 12;2, pp. 41-55 
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L’autrice segnala anche un interessante processo di rovescio, dove il giocatore, sebbene si 

trovi in una regione di conflitto, deve riuscire a riportare la pace. In questo caso si hanno 

esempi come Pax Warrior (23 YYZee 2004), e A force more powerful (York Zimmerman 

Ink, 2006). 

Secondo Kristin Bezio, è fondamentale inquadrare i fenomeni sociali che scaturiscono dal 

gaming partendo dalla loro situazione economica e di distribuzione. Focalizzandosi sulla 

crescita degli alt-right, il suo studio indaga la natura del GamerGate e della sua impronta 

politica.  

 

“As a result of their academic and military industrial origins, games—which became more 

mainstream in the late 1970s into the 1980s—are the direct product of the hyper-masculine 

US military industrial complex”30 

 

Questo il risultato che la ricerca temporale della produzione di videogiochi ha portato- 

partendo da Tic Tac Toe nel 1952. Ossia, l’influenza subita e indirizzata prevalentemente a 

giovani di sesso maschile rientrava nei canoni del repubblicano americano. Ritorna quindi 

il tema militaresco della violenza e del gioco violento in generale.  

La ricerca riprende gli studi di GamerGate: giocare da parassiti31, e si lega 

inevitabilmente alla questione di genere, declinandola però alle derive alt-right portate dal 

macismo presente nel settore. Le conseguenze e la natura stessa del fenomeno GamerGate 

si collegano al populismo e al suprematismo bianco di stampo statunitense, afferma Bezio, 

poiché mostra spontaneamente tratti misogini, omofobi, transfobici e razzisti.  

Non si allontanano da questo punto di vista Robert Media e Ergin Bulut32, nonostante 

abbiano una prospettiva leggermente più recente. Si aggiunge una critica agli effetti del 

neoliberismo e all’impronta neocoloniale del prodotto che vengono venduti, o regalati nel 

caso dei casual game. Un “Free-to-play” fittizio, che non considera i reali costi economici 

e umani dietro alla produzione.  

In ultimo, l’unico studio che argomenta in modo diretto il fenomeno del razzismo e di 

come vengono gestite le minoranze etniche è Precarity and Why Indie Games Developers 

 
30 Bezio, K., MS., 2018, Ctrl-Alt-Del: GamerGate as a precursor to the rise of the alr-right, << Leadership 
>>, Vol. 14;5, pp. 556-566 
31 Ruffino, P. 2018, GamerGate: Giocare da Parassiti, Proceedings of DiGRA 2018 Conference: Women, 
LGBTQI and Allies, , https://digraitalia.files.wordpress.com/2018/07/ruffino-gamergate-parassiti-
2018_wlgbtqia.pdf, ultimo accesso: Settembre 2021 
32 Mejia, R., Bulut, E., 2019, The cruel Optimism of casual games: neocolonialism, neoliberalism, and the 
valorization of play, << Critical Studies in Media Communication>>, Vol. 36;2, pp. 1-15 
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Can’t Save Us from Racism33, pubblicato nel 2019. In questo articolo vengono nuovamente 

analizzate le dinamiche di mercato e come queste influiscano sul lavoro dei creators, 

poiché è fondamentale considerare che le logiche di produzione seguono il mercato, anche 

nel caso si debba rappresentare un’etnia.  

Viene a formarsi un percorso simile a quello presentato in The Precarious Labor of queer 

indie games34, dove l’universo dei videogiochi indie conosce una libertà che permette 

nuove rappresentanze e pubblicazioni, ma si scontra con delle difficoltà, specie quando le 

tematiche vengono integrate nelle grandi industrie. La necessità di vendere il gioco porta 

gli sviluppatori indie a dover replicare dei modelli narrativi potenzialmente razzisti ma più 

sicuri sotto una prospettiva di strategia di mercato- caratteristica che in ogni caso affetta 

maggiormente le grandi case videoludiche, lasciando un relativo spazio di libertà agli indie 

games. I risultati dell’intervista svolta su sei sviluppatori AAA confermano infatti l’effetto 

positivo in grado di dare l’indie alla rappresentazione delle diverse etnie, contando a priori 

un aggiuntivo lavoro immateriale35 svolto dai creators appartenenti a determinate 

minoranze. Ovviamente, la loro presenza non garantisce una sufficiente rappresentazione: 

sono i nomi più importanti del settore a dover normalizzare quella che rimane solo 

un’innovazione, se letta in chiave indie. 

 

 

1.2.4 - Videogioco e Società - Religione  
 

La macro sezione dedicata ai temi sociali termina con una discussione isolata, di cui è stata 

trovata una sola fonte. Lo studio sulla religione e il videogioco è recente, e testimonia 

l’effettivo interesse che hanno i giocatori nel concetto più generale di religione: una 

moltitudine di famosi titoli si specchia infatti in una teologia anche solo fittizia e 

immaginata, a pesare dei setting culturali e storici dove la religiosità viene delineata con 

precisione.  

Il contesto in cui viene presentato il paper si basa sugli sviluppi della secolarizzazione in 

atto da tempo verso la religione: il cambiamento osservato è nell’interesse verso ritualità 

 
33 Srauy, S., 2019, Precarity and Why Indie Game Developers Can’t Save Us from Racism, << Television 
and New Media >>, Vol. 20;8, pp. 802-812 
34 Ruberg, B., 2019, The Precarious Labor of Queer Indie Game-making: Who benefits from Making Video 
Games “Better”?, << Television & New Media >>, Vol. 20; 8, pp. 778-788 
35 Si intende il lavoro emotivo e di de-costruzione del contesto. 
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differenti- quelle che vengono definite religioni invisibili. L’obiettivo, quindi, si è limitato 

a definire se il dibattito spirituale sia valido e ricercato. 

Sono stati analizzati 100 thread su forum dedicati al videogioco per capire quando si 

originasse e come si articolasse il dibattito religioso, quali giochi fossero in grado di 

provocarlo e se vi fossero altri pattern da poter osservare. La ricerca ha previsto la 

selezione di parole chiave e una successiva scelta di siti dai quali attingere.   

 

 
Fig 3. Dati della ricerca sui thread a tema religioso36  

 

In seguito, a causa dell’elevato numero di riscontri positivi, l’analisi è stata circoscritta a 

20 thread e 38 utenti con il maggior numero di messaggi postati. Questi si sono dimostrati 

essere sia religiosi-praticanti che atei, e i giochi discussi includono un’eterogeneità di 

riferimenti religiosi.  

Le reazioni degli utenti sono poi state raggruppate in quattro categorie: Rejecting, 

Debunking, Debating, Connecting; approcci che riflettono il contesto di partenza del 

giocatore. Chi appartiene a Rejecting, infatti, contesta pubblicamente la natura del credo 

inserito nel videogioco, generalmente dà più peso ai riferimenti religiosi. In maniera 

opposta i Connectors simpatizzano e valutano la loro esperienza di gioco in modo diretto e 

aperto.  

In conclusione, le evidenze confermano che il dibattito religioso sia non solo valido ma 

vivo all’interno delle community e spesso presente nella narrativa dei giochi.  

 

 

1.3 - Videogiochi e Psicologia, Educazione e Salute 
 

Come già anticipato, questa sezione include le fonti relative all’innovazione in quanto 

generalmente inserite solo negli ambiti relativi alla salute. La quantità di riferimenti alle 

 
36 De Wildt, L., Aupers, S., Pop theology: forum discussions on religion in videogames, << Information, 
Communication & Society >>, Vol.23;10, pp. 1444-1462 
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nuove tecnologie volte al benessere dell’uomo mostra un grande interesse per i nuovi 

utilizzi che il videogioco può dare, indicando gli impieghi non deputati come un’opzione 

degna di considerazione. Si tratta anche di un settore di ricerca relativamente nuovo, che si 

prefigge sia di esplorare i risultati ottenibili nell’ambito educativo, sia di provare la 

funzionalità di uno strumento come il VR nella riabilitazione medica. A pesare di ciò, non 

vengono tralasciate le ricerche continue sull’impatto psicologico del videogame, di come 

venga vissuto da soggetti neuro-atipici e utilizzato nella psicoterapia.  

Una ricerca sugli adolescenti compresi nello spettro autistico37 approfondisce il ruolo 

svolto dai videogame seguendo ipotesi già formulate in passato: secondo i ricercatori le 

sfide che queste persone devono affrontare si rilevano più semplici e gestibili se testate 

attraverso il gioco. Quest’ultimo influirebbe su specifiche aree comportamentali che 

consentono la socializzazione, la rappresentazione del sé, il controllo sulla propria routine. 

È bene specificare che nell’esperimento svolto ai fini della ricerca viene menzionato in 

modo tecnico il tipo di appartenenza allo spettro autistico o non neurotipico dei 

partecipanti, ma non sono state fatte sostanziali distinzioni fra soggetti che risentono più o 

meno della loro condizione. I discrimini volti alla selezione dei partecipanti sono stati 

basati sulla conoscenza e sull’uso dei videogiochi, in un’età compresa fra i 18 e i 24 anni.  

L’intervista ha compreso i macro temi di amicizia, emozione, abilità (fisiche, emotive), 

creatività. Le conclusioni denotano un’influenza prettamente positiva da parte del 

videogioco in quasi tutte le aree menzionate, fatta eccezione per il campo emotivo, che 

include per alcuni partecipanti anche la frustrazione- relativa alle abilità richieste dal gioco 

stesso.  

La testimonianza più importante riguarda l’impatto diretto che il videogioco ha sulla 

specifica condizione del singolo: ad esempio, una persona autistica faticherà molto a 

concentrarsi nel guardare la televisione, ma sarà incentivata a farlo quando partecipa in 

modo attivo al videogioco.  

Lo studio dimostra i benefici del gaming utilizzati anche in una potenziale psicoterapia- 

concetto ribadito e approfondito da Johann Jung e Guillaume Gillet38, che focalizzano lo 

studio proprio sul metodo psicoterapeutico. La virtualità viene vista come un mediatore, 

che tramite un avatar riesce a trasportare, allontanare e interpretare la propria identità. 

 
37 Finke, E., F., Hickerson, B., D., Kremkow, J., MD., 2018, “To Be quite honest, if it wasn’t for Videogames 
I Wouldn’t have a social life at all”: Motivations of Young Adults with autism spectrum disorder for playing 
videogames as leisure, << AJSLP> >, Vol.27;2, pp. 672-689 
38 Jung, J., Gillet, G., 2021, Psychotherapy mediated by videogames, << The international Journal of 
Psychoanalysis>>, Vol. 102;2, pp. 281-296 
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Un’importante caratteristica del Videogioco risiede nella transformability, una proprietà 

che permette la simulazione di determinate situazioni, potenzialmente rischiose o meno, e 

interpretate singolarmente da gioco a gioco. Dover comprendere le regole di questa 

trasformazione e quindi come funziona la simulazione specie in situazioni basate sulla 

socialità aiuta molto chi solitamente fatica ad interpretare le interazioni sociali. In questo 

modo ci si avvicina al concetto di affordance, per cui un soggetto sfrutta un oggetto in 

modo personale rispetto alle possibilità che gli si presentano- in questo caso, la realtà 

virtuale permette di testare diverse situazioni e interpretarle in molti modi.  

  

“These characteristics of reflecting the psychic world of the player in motion and in 

transformation make the video game a privileged transferential object to deal with what 

could not be sufficiently symbolized in the past by the earliest mirror objects of the 

environment. This is expressed by the powerful tendency of players to invest virtual-digital 

reality as an echo and an extension of their own subjective world.”39 

 

Indubbiamente la complessità del videogioco permette di sviluppare dei meccanismi di 

gestione del proprio disagio. Questi sono chiamati metodi di ER, ossia Emotion 

Regulation, sistemi che si prefiggono di monitorare, valutare e modificare un processo 

emotivo. I più famosi, come riporta Videogames for Emotion Regulation: a Systematic 

Review40, sono quelli supportati da un computer o inseribili nella realtà virtuale: esiste un 

considerevole scarto degli effetti benefici fra la VR e i media tradizionali. Sussistono 

caratteristiche intrinseche alla virtualità e in specie nel videogioco che favoriscono la ER, 

come la possibilità di manipolare la struttura del gioco, di salvarlo e poter correggere i 

propri errori, di potersi immergere nella realtà della narrativa proposta ed essere in grado di 

valutarla rimanendo emotivamente coinvolti.  Gli studi riportano che i videogiocatori più 

assidui riescono a regolare meglio le loro emozioni, sia nell’intensità che nel modo in cui 

le esprimono, e si ipotizza che il gaming possa essere utilizzato per intervenire in una 

situazione di stress o emozioni negative.  

Solo una fonte fra quelle scelte ridimensiona i benefici del videogame41 in psicologia, 

focalizzandosi sulla violenza inserita nel videogame. I ricercatori parlano di un dibattito 

 
39Jung, J., Gillet, G., 2021, Psychotherapy mediated by videogames, << The international Journal of 
Psychoanalysis>>, Vol. 102;2, pp. 281-296 
40 Villani, D., et al., 2018, Videogames for Emotion Regulation: A Systematic Review, << Games for 
Health>>, Vol.7;2, pp. 85-99 
41 Liu, X., Lo, V., Wei, R., 2020, Violent Videogames, Telepresence, Presumed Influence, and Support for 
Taking Restrictive and Protective Actions, << Sage OPEN >>, Vol. 10;2 
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ancora aperto, che si chiede quanto i videogame violenti siano influenti sul giocatore e 

menzionando al contempo studi (in particolare Kuhn and collegues, 2019) che spiegano 

come questi non aumentino l’indice di violenza dopo un uso prolungato. Eppure, una teoria 

del 2003 ripresa nel 2005 e nel 2011, spiega come credere nel potere persuasivo del media 

renda le persone con cui comunichiamo più vulnerabili al media stesso: un concetto che si 

lega a quello di Telepresenza, condizione che va ad indicare uno stato psicologico di 

illusione perpetua dove la differenza fra videogame e mondo reale è percepita come labile. 

Questa caratteristica, che non è parte del media, si basa su una distorta intuizione circa lo 

spazio circostante e dà l’impressione di essere altrove a livello spaziale- in modo 

puramente soggettivo, in base a come un individuo vive il videogame. Sicuramente, 

l’accuratezza di uno spazio virtuale può influenzare la telepresenza, il che comprende 

l’apparato grafico, la modalità di gioco e le possibilità di interazione.  

Nonostante lo studio riporti la validità dell’influenza della telepresenza nel comportamento 

verso gli altri giocatori, che sia di difesa o protezione42, si riscontrano diversi limiti che 

ancora non consentono di collegare la personalità del giocatore stesso al livello di 

telepresenza a cui è esposto.  

 

Oltre al ramo di ricerca puramente psicologico, sono state trovate interessanti applicazioni 

della VR anche in campo medico. Daniel Perez-Marcos43 si concentra sulla riabilitazione 

mediata dalla realtà virtuale, indagando i contributi effettivi che questa può dare. La 

distinzione preliminare che viene fatta divide la VR dai Videogame che utilizzano la VR. È 

proprio su questi ultimi che si sviluppano diverse ipotesi riguardanti gli arti superiori nella 

loro fase di riabilitazione. Indeed, the use of Nintendo Wii (but referring to it as virtual 

reality) often leads to a non-inferiority clinical outcome, being as effective as conventional 

therapy44, riporta l’autore, riferendosi a una console che necessita l’utilizzo fisico e 

spaziale delle braccia per poter funzionare.  

Anzitutto, viene riportato cosa si intende per realtà virtuale: un ambiente multisensoriale, 

associato a un computer, interattivo e compresente. Tutte queste caratteristiche mirano a 

creare una simulazione della realtà, un’esperienza che spesso ad oggi viene utilizzata 

integrata al gaming. Non solo: questo strumento si rivela vantaggioso se utilizzato nella 

 
42 Intese come difesa verso sé e protezione verso gli altri utenti quando si avverte il pericolo dato dalla 
credenza verso il potere d’influenza di un media.  
43 Perez-Marcos, D., 2018, Virtual reality experiences, embodiment, videogames and their dimensions in 
neurorehabilitation, << Journal of NeuroEngineering and Rehabilitation >>, Vol. 15;113 
44 Ibid. 
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neuroreabilitazione, dato che attiva aree del cervello deputate al movimento e alla 

percezione dello spazio, sempre considerando che potrebbe esserci una discrepanza fra 

mondo reale e mondo virtuale.  

L’aggiunta del videogioco arricchisce la realtà virtuale (approfondimento trattato da Martin 

Henning45, dove si include anche l’aumento degli effetti di coinvolgimento inserendo un 

Avatar, specie se in prima persona), perché lega emotivamente il paziente al proprio 

percorso riabilitativo- è più facile che ci sia un aumento della motivazione e si migliori 

l’umore durante il trattamento. Vengono però segnalate sia delle possibili conseguenze 

negative (aumento della materia grigia e formazioni ippocampali) in grado di dare 

problemi a livello neurologico, sia benefici già riscontrati sui videogiocatori: aumento della 

capacità di concentrazione e di velocità nel processare le informazioni, maggiore 

flessibilità nel multitasking.  

Dati i risultati già ottenuti, è importante continuare a studiare e utilizzare uno strumento 

che può sensibilmente fare la differenza: lo stesso invito viene dato in Upper Limb 

Physical Rehabilitation Using Serious Videogames and Motion Capture Systems: a 

systematic review46 che mostra non solo il grande spazio che i recenti studi hanno dato alla 

VR, ma la generale positività dei riscontri applicati su differenti generi di giochi e 

piattaforme, aggiornati sino al 2020.  

 

Altrettanto esaustivi sono i documenti relativi alla didattica: si tratta di un ambito già 

vagliato da tempo, di cui le applicazioni vanno a moltiplicarsi. Teacher’s Intention to use 

Educational videogame: the moderati role of gender and age47, pubblicato nel 2019, 

introduce alcune delle più importanti caratteristiche dell’uso del videogioco 

nell’educazione: l’alunno è più motivato, ha la possibilità di lavorare in squadra in modo 

dinamico, di riparare agli errori. Gli insegnanti possono accedere a tre diverse tipologie di 

gioco: i COTS48 game, i serious game, e programmi che permettono allo studente di 

costruire il proprio sistema di gioco. 

 
45 Henning, M., 2020, Playing intelligence: On representations and uses of artificial intelligence in 
videogames, NECSUS: European journal of media studies, https://necsus-ejms.org/playing-intelligence-on-
representations-and-uses-of-artificial-intelligence-in-videogames/, ultimo accesso: Settembre 2021 
46 Catherine, A., et al., 2020, Upper Limb Physical Rehabilitation Using Serious Videogames and Motion 
Capture Systems: a systematic review, << Sensors >>, Vol. 20;21 
47 Sànchez-Mena, A., Martì-Parreno, J., Aldàs-Manzano, J., 2018, Teacher’s Intention to use Educational 
videogame: the moderate role of gender and age, << Innovation in Education and Teaching International 
>>, Vol. 56;3, pp. 318-329 
48 Commercial Off-the-Shelf Games, utilizzati principalmente in ambito scolastico per le loro meccaniche e 
contenuti.  
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Per poter indagare l’utilità di questi strumenti è stato necessario il modello TAM (Davis, 

1985), utilizzato per predire il modo in cui un soggetto “accetta” una nuova tecnologia. I 

punti focali sono l’utilità percepita e l’intenzione, lo sforzo percepito (solitamente mentale) 

e la valutazione individuale dell’oggetto in questione. In più, sono presenti variabili di età e 

genere.   

 

È stato somministrato un questionario a 312 insegnanti in un’età compresa fra i 25 e i 65 

anni. I risultati mostrano che per i partecipanti l’input più incisivo è l’utilità percepita, per 

cui se un gioco risulterà utile al loro insegnamento saranno più propensi a sceglierlo. Non 

sono state trovate correlazioni fra sforzo e utilizzo. Poiché il discrimine si basa sulla 

percezione dell’utilità dei videogiochi, è importante menzionare l’esistenza di programmi 

appositi che illustrino ai docenti come e quando utilizzare la tecnologia, incoraggiandoli a 

implementarla.  

Sostengono queste idee anche gli studiosi italiani, che trovano nel materiale di Marco 

Andreoli49 un riferimento aggiuntivo alla virtual reality.  

 

“Non solo possiamo visualizzare una tavola periodica degli elementi. Ma se indichi il 

carbonio, improvvisamente il carbonio sta fluttuando davanti a te, e puoi camminare 

attorno ad esso, osservarlo; puoi perfino aggiungere o sottrarre un elettrone. Per vedere che 

succede.”50  

 

Secondo lo studioso, che predilige lo strumento virtuale e in particolare l’Oculus Rift, gli 

errori compiuti dalle istituzioni italiane nella mancata adozione di queste tecniche stanno 

nel non discutere su una riformulazione del sistema didattico. Durante la fiera di Maker 

Faire del 2016 ospitata a Roma le proposte da discutere (per poterle poi implementare) si 

sono limitate a gravitare attorno ad un ecosistema scolastico già formato, senza veramente 

toccarlo. Quindi, nonostante i cinque punti dibattuti - lezioni smart, aule studio aperte, 

WiFi accessibile, Task Force antibullismo, orientamento al lavoro- siano necessari ad un 

buon ambente educativo, non si è parlato di innovazione. Questo a pesare delle possibilità 

già presenti, come quello che Andreoli definisce un esempio virtuoso di gamification, 

Labster (2015). Vengono citati anche progetti estranei all’educazione, come Family 

 
49 Andreoli, M., 2018, La realtà virtuale al servizio della didattica, << Studi sulla formazione>>, Vol.21;1, 
pp. 33-56, Università degli Studi di Milano  
50 Ibid. 
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Reunion51  e programmi volti alla psicoterapia: questo per dimostrare quanto la VR sia 

importante ed efficace, specie se sostenuta da un gioco in grado di valorizzarla.  

 

 

1.4 - Videogiochi e Mercato 
 

La scelta dei testi italiani da inserire ha necessitato di siti esterni a OPAC, in riferimento al 

rapporto annuale di IIDEA (ex AESVI), l’associazione Editori e Sviluppatori Videoludici 

italiana. Questo ha permesso di avere un’idea della situazione nazionale del mercato 

videoludico, che si preannuncia essere in espansione: è stato preso in esame sia il 

documento presentato in senato52, risalente al 2018 e relativo al Bonus Cultura, sia il report 

annuale presentato da IIDEA sul 202153. Entrambi i materiali disegnano una situazione 

favorevole per il mercato dei videogiochi, che segnalava un giro d’affari di 1,5 miliardi di 

euro nel 2018 e 2,1 miliardi nel 2021. I fattori determinanti a questa rapida crescita sono 

principalmente due: gli effetti secondari della pandemia da Covid-19 e l’uscita di due 

console next gen. Marco Saletta, presidente di IIDEA, dichiara che il 2020 ha infatti 

segnato un punto di svolta anche nella percezione sociale e culturale del medium e ha 

portato con sé una più ampia comprensione da parte dell'opinione pubblica54, facendo 

presagire un futuro roseo per il settore.  

Viene riportato come non sia il numero di giocatori ad essere aumentato, ma il 

coinvolgimento, dato che le costrizioni dovute alla pandemia ha portato ad un uso medio 

maggiore su tutte le piattaforme. L’analisi ha voluto inoltre approfondire il sentimento che 

ha accompagnato l’uso del media: è emerso che i videogame hanno avuto un impatto 

positivo sulla vita delle persone, con il 36% che ha dichiarato di giocare per il proprio 

benessere. Questo va ad avvalorare le presedenti tesi esposte in 1.3 Videogames e 

Psicologia, educazione e salute, dove si parla già ampiamente dei benefici psicologici del 

gaming.  

 
51 Un progetto che permette di ricongiungere persone lontane tramite VR, ideato inizialmente dedicato a 
immigrati.  
52 AESVI, 2018, Audizione Commissione Cultura del Senato – Bonus Cultura, 
https://www.senato.it/application/xmanager/projects/leg18/attachments/documento_evento_procedura_com
missione/files/000/000/472/AESVI_9.10.2018_.pdf, ultimo accesso: Settembre 2021 
53 IIDEA, 2021, IIDEA Presenta il nuovo rapporto annuale sul mercato dei videogiochi in Italia, 
https://iideassociation.com/notizie/in-primo-piano/rapporto-annuale-mercato-2020.kl, ultimo accesso: 
Settembre 2021 
54 Ibid. 
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Il panorama internazionale si concentra invece sugli indie games, di cui sono già state 

accennate delle caratteristiche in The Precarious Labor of Queer Indie Game-making: Who 

Benefits from Making Video Games “Better”? e in Precarity and Why Indie Game 

Developers Can’t Save Us from Racism55. Fra i topic trattati, la fragilità di un nucleo 

isolato indie contro una grande multinazionale, specie in termine di profitto, ha 

rappresentato uno fra i problemi maggiori56. Esiste però una soluzione: il complesso di 

Indie Megabooth situato a Seattle, di cui si è parlato in Megabooth: the Cultural 

intermediation57 of indie games nel 2017.  

Il collettivo viene definito un broker, un gatekeeper in grado di colmare la distanza fra i 

vantaggi economici di una grande casa videoludica e le libertà creative dei piccoli studi 

indie, differenziandosi dagli altri booth proprio per la sua grandezza. Le pubblicazioni si 

basano su una scelta comune di lavori e titoli che possano sostenere tutti i partecipanti una 

volta rilasciati sul mercato, riuscendo ad avere abbastanza introiti e rimanendo liberi dai 

paletti imposti: titoli come the Stanley Parable (Galactic Cafe, 2013), NecroDancer (Klei 

Entertainment, 2015), The Dragon Cancer (Numinous Games, 2015), Antichamber 

(Demruth, 2013) hanno riscosso molto successo fra i giocatori dettando uno stile che si 

differenzia da un gioco tripla A.  

 

 

1.5 - Videogiochi e Cultura 
 

Quest’ultima sezione racchiude le ricerche svolte in ambito culturale o prendendo in 

considerazione un elemento della sfera culturale italiana: sono stati trovati, sia nel portale 

OPAC che su DiGRA, solo materiali concentrati sul panorama italiano. Non c’è una vera 

uniformità, perché i temi trattati declinano in modo diverso la cultura, passando 

dall’editoria, all’arte, alla letteratura. 

Marzio Zanantoni58 si dedica al faticoso emergere del reparto editoriale dedicato ai 

videogiochi: dal 1982 con la rivista Video Giochi (Gruppo Editoriale Jackson, 1982), 

 
55 Rif. Note 20, 26.  
56 Crogan, P., 2018, Indie Dreams: Video games, Creative Economy, and the Hyper industrial Epoch, << 
Games and Culture >>, Vol. 13;7, pp. 671-689 
57 Parker, F., Whitson, J., R., Simon, B., 2017, Megabooth: The cultural intermediation of the indie games, 
<< New Media & Society >>, Vol.20;5, pp. 1953-1972 
58 Zanantoni, M., 2018, L’editoria di studio dei giochi in Italia, Proceedings of DiGRA 2018 Conference: 
Women, LGBTQI and Allies, 
https://digraitalia.files.wordpress.com/2018/01/zanantoni_editoria_videogiochi_keynote_digraitalia_madeinit
aly.pdf, ultimo accesso: Settembre 2021 
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passando da Zzap! (Edizioni Hobby, Xenia, 1997) nel ’97 sino ai primi anni 2000 non si 

hanno delle pubblicazioni significative che inquadrino il gaming come vera e propria 

cultura e materia di studio. Proprio nel 2003 nasce Ludologica: per una cultura dei 

videogame. Teoria e prassi del videogiocatore, la prima collana dedicata al videogioco 

edita da Unicopli e composta da sette saggi.  

Questo prodotto è riuscito a diventare il punto di riferimento di appassionati e 

professionisti, poiché contiene in modo completo e incensurato informazioni su ogni 

ambito del gaming.  

Nonostante dagli anni 2000 si sia riscontrato un aumento dei prodotti editoriali - e 

considerando che il paper è datato nel 2018-, forse anche per il crescente interesse nel 

media, Zanantoni ribadisce come sia fondamentale che gli editori e i curatori che si 

dedicano alla materia siano liberi dalle pressioni delle case produttrici, e attenti a trattare il 

videogame in modo obiettivo e scientifico.  

Diverso è l’approccio di Francesco Toniolo59, volto a considerare la sostanziosa presenza 

dei giochi basati sulla Divina Commedia: il numero dei titoli (sia Indie che AAA) che 

sfruttano l’immaginario di Dante Alighieri è tale da far credere che ci sia un interesse 

diffuso nel vedere quel tipo di opera trasportata nel media videoludico. Alcune 

caratteristiche paiono ripetersi, come la costante presenza dell’Inferno sopra il Purgatorio e 

il Paradiso e una ripresa di Dante che lo rende molto differente dall’effettivo autore de la 

Commedia. In seguito, l’analisi si sposta sulla composizione dei luoghi e delle scelte prese 

per i diversi giochi, nonché diverse considerazioni sul level design. La natura del viaggio 

che viene proposto all’Inferno, come la dicotomia Dante-Beatrice, Lo svenimento e 

l’espiazione fanno parte della narrativa di molti famosissimi titoli, ad esempio The Legend 

of Zelda (Nintendo, 1998), Dark Souls II (From Software, 2014), Super Mario Bros 

(Nintendo, 1985), Age of Empires II: The Are of Kings (Ensemble Studios, 1999).  

Considerando la popolarità dei giochi appena citati, si dimostra come attingere dal 

patrimonio culturale sia molto gradito ai giocatori, e che le possibilità di mantenerlo 

dinamico e vivo attraverso il media dei videogioco – seppur con moltissime sfumature- 

rimangano fra le più impiegate dalle case produttrici.  

 

 

 

 
59 Toniolo, F., 2021, Dante, i videogiochi e i mondi videoludici: osservazioni e ipotesi, << KEPOS>>, Vol. 3, 
pp. 300-325 
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II 
Analisi di scenario – Videogames 

 
 

2 - Scenario Globale e Italiano del mercato, gli usi e le tendenze del mondo 
videoludico: analisi 

 

Il seguente capitolo è diviso in due parti, volte a separare una visione internazionale 

dell’industria culturale del videogame e una italiana. La velocità con cui questo settore 

muta, come già precedentemente accennato, obbliga a riportare dati che riguardino 

esclusivamente il biennio 2020-2021, a eccezione di fonti utili a un paragone. Ho ritenuto 

necessario creare delle sezioni che comprendano prima la game industry attuale, per poi 

approfondire i topic della policy, delle modalità d’uso e dei dati relativi alla mia ricerca, 

ossia i contributi che hanno migliorato e allargato la rappresentazione di genere e di 

minoranze nell’ambito. Nonostante non si parli ancora di Indie games, è noto (Rif. 1.460) 

come la grande industria faccia da enorme cassa di risonanza alle idee nate in un contesto 

indipendente, specie se di successo. Data quindi l’enorme influenza esercitata dai titoli 

tripla A anche dal punto di vista psicologico e sociale (Rif. 1.3), è importante svolgere 

un’analisi sulle modalità con cui il videogioco si integra alla società e i tipi di inclusività 

adottati.   

 

 

2.1 - Game Industry nel panorama internazionale  
 

In riferimento al 2020, l’industria videoludica ha generato 155 miliardi di dollari, e si 

prevede che entro il 2025 riesca a superare il tetto dei 250 miliardi61. Un dato che era già 

stato previsto nel 2018, a fronte all’enorme crescita del settore concentrata in gran parte sul 

mercato cinese e statunitense62.  

Le motivazioni sono diverse, e verranno riportate nel paragrafo successivo: un numero di 

gamer sempre più grande, nuovi device, merchandising, una più equilibrata inclusione 

 
60 Parker, F., Whitson, J., R., Simon, B., 2017, Megabooth: The cultural intermediation of the indie games, 
<< New Media & Society >>, Vol.20;5, pp. 1953-1972 
61 Beattie, A., 2021, How the Video Game Industry is Changing, Investopedia, 
https://www.investopedia.com/articles/investing/053115/how-video-game-industry-changing.asp, ultimo 
accesso: Settembre 2021 
62 Baltezarevic, R., et al, 2018, The video gaming industry (from play to revenue), << International 
Review>>, Vol. 3;4, pp. 71-76 
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hanno portato la game industry ad essere una fra le più stabili e forti degli ultimi anni. È 

bene fare menzione alla situazione globale che ha caratterizzato il 2019 e il 2020, poiché il 

COVID-19 non ha rallentato in modo significativo o messo in crisi la produzione, anzi 

potrebbe aver agevolato la crescita del numero degli utenti e delle ore di gioco effettuate, 

oltre che creare nuovi usi.  

A seguire, un confronto fra due studi diversi: il primo effettuato nel 2018, e un secondo 

rivolto all’anno corrente.   

 

              
                      
                           Fig. 4, Mercato videoludico globale nel 2018 (Newzoo, 2018) 

 

Nel 2021 si osservano già delle differenze con il grafico soprastante (Fig.4): la Cina è 

diventato il paese col più gande mercato di videogames arrivando a generare 88.2 miliardi* 

di dollari, superando gli Stati Uniti, che seguono con 42.6 miliardi63.  Ci si aspetta, inoltre, 

che l’anno corrente porti proventi per $180.1 miliardi (VentureBeat, 2021) all’industria, 

confermando l’incremento previsto.  

 

                      

 

 
63 Dobrilova, T., 2021, How Much Is the Gaming Industry Worth in 2021?, Techjury, 
https://techjury.net/blog/gaming-industry-worth/#gref, ultimo accesso: Settembre 2021 
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                           Fig. 5, Mercato videoludico globale nel 2021 (Newzoo, 2021)  

 

Questo ha portato giganti come Google, Facebook, Apple, Netflix e HBO a pensare di 

investire in modo concreto nel gaming, specie nel contesto dello streaming- sia che 

l’azienda sia interna o meno al settore, uno degli obiettivi futuri rimane quello di 

permettere lo streaming in modo che non servi altro che la console di gioco.  

 

 

2.1.2 - Attori coinvolti, modalità d’uso e nuove tendenze  
 
 
Fra i fattori determinanti che hanno portato ad una crescita del mercato videoludico 

l’allargamento del bacino d’utenza è fra i più rilevanti. Come già riportato in 1.2, giocatori 

differenti possono portare ad una nuova varietà di titoli e migliorare l’inclusione delle 

minoranze nel media. Un mercato che si apre a tutti è in grado di avere spazi che possono 

interessare ad ogni gruppo, agevolando anche la futura produzione di prodotti sempre più 

accurati e che siano supportati dalle grandi industrie. Giochi come Last of Us Part2 

(Naughty Dog, 2020), Apex Legends ( Electronics Arts, 2019) and Tell me Why (Dontnod 

Entertainment, 2020) sono solo degli esempi di giochi tripla A che trattano di diversity.  
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In questo caso, la pandemia di COVID-19 ha accelerato alcune tendenze che si stavano già 

andando a delineare: nel 2021 ci sono stati 2.8 miliardi di giocatori, contro gli 1.5 miliardi 

del 2020 (Statista, 2020).  

                 
                            

Fig. 6, Dati relativi alle nuove utenze nel breve periodo64 

 

I dati mostrano come si sia modificato in parte anche il profilo del giocatore medio per 

genere e età: esattamente come nel 2018 (Statista, 2018) l’utenza femminile ricopre quasi 

la metà dei giocatori totali, nonostante sia necessario fare una distinzione a questo 

proposito: i device più complessi per il gaming rimangono appannaggio di un’utenza 

maschile (Pc, Console di ultima generazione), mentre molte videogiocatrici utilizzano lo 

smartphone e il tablet (Oceja, Fernàndez, 2020). Secondo lo studio di Jorge Oceja e Natalia 

Gonzàlez Fernàndez65 questo dato può essere influenzato dalla percezione che le donne 

hanno di loro stesse come gamer. Sicuramente le nuove tendenze porteranno più utenti a 

poter investire su console fisse e molto costose, cosa che le giocatrici non erano mai state 

portate a fare: lo stereotipo per cui una donna dovrebbe essere meno capace o incline ai 

 
64 2021, Gaming: The next super platform. A new wave of social seeking gamers is driving industry growth to 
the next level, Accenture, https://www.accenture.com/_acnmedia/PDF-152/Accenture-Gaming-Article.pdf, 
ultimo accesso: Settembre 2021 
65 Oceja, J., Gonzàlez-Fernandez, N., 2020, University students and video games: Perceptions, use, and 
preferences according to gender, << Education Policy Analysis Archives >>, Vol. 28; 66, Arizona State 
University 
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videogames ha inciso, in passato, anche sulla scelta degli acquisti da fare in merito. Non si 

tratta, però, di una classifica “svilente” nei confronti del mobile game: anzi, in seguito si 

vedrà come questa pratica sia risultata più incisiva e importante di altre.  

Tornando all’analisi proposta da Accenture66, si osserva un dato relativo anche agli 

individui non binary, prima non presente.  

 

                        
                            Fig. 7, Percentuali dei gamers nel 2020-2021, divisi per genere67  

 

In funzione all’età, si è evidenziato come la media dei nuovi giocatori sia più giovane 

rispetto a chi utilizza videogiochi da più di cinque anni: 32 anni contro 35 (Accenture, 

2021). Il 30% dei nuovi giocatori è under 25, e solo il 21% di questi ha avuto precedenti 

esperienze come gamer. C’è stato anche un rilevante incremento delle nuove 

videogiocatrici, che contano il 60% dei player più recenti contro il 36% dell’utenza 

femminile che videogioca da più di cinque anni. In più, un terzo dei new gamer si 

identifica come non bianco, un risultato molto superiore al 24% sul totale precedente.  

 
66 2021, Gaming: The next super platform. A new wave of social seeking gamers is driving industry growth to 
the next level, Accenture, https://www.accenture.com/_acnmedia/PDF-152/Accenture-Gaming-Article.pdf, 
ultimo accesso: Settembre 2021 
67 Ibid.  
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Un ultimo dato demografico riguarda la crescita, durante il periodo 2019-2020, di gamer 

che vanno dai 45 ai 54 anni d’età, segnalando Animal Crossing: New Horizon (Nintendo, 

2020) come gioco più utilizzato.68  

 

Il Lockdown ha portato e riportato gamer a giocare in modo stabile e quotidiano, il che 

rappresenta una sfida per le case videoludiche: si tratta di un pubblico eterogeneo, con 

esigenze che possono non combaciare con la presa di posizione avuta sino al 2020. 

Un’analisi di Accenture69 rivela come giocare online abbia degli impatti positivi sugli 

utenti, specie quando si parla di online community; il questionario proposto a 4000 soggetti 

mostra che l’84% di loro considera importante trovare player con cui interagire durante 

una partita, mentre il 73% si aspetta che l’online gaming possa diventare una parte 

importante della propria esperienza videoludica in futuro.  

 

 
       Fig. 8, Risultati del questionario sui nuovi comportamenti dei gamers proposto da Accenture  

 

Comprendere i nuovi bisogni richiede, ad esempio, di incrementare l’attività online del 

gaming. Molte delle case più famose si stanno giù muovendo in questa direzione: la EA, 

secondo Business Wire, sta già pensando di realizzare il proprio cloud finalizzato al gioco. 

Non si tratterebbe di un caso isolato: Google ha già da tempo adottato questa pratica, per 

supportare il mobile game, coprendo i prodotti Android e OnePlus.  

In particolare, i casual game hanno portato il più grande numero di utenti sul mercato. Nel 

2021, è previsto che occupino il 57% del mercato digitale: la loro espansione è in aumento, 

 
68 Dobrilova, T., 2021, How Much Is the Gaming Industry Worth in 2021?, Techjury, 
https://techjury.net/blog/gaming-industry-worth/#gref, ultimo accesso: Settembre 2021 
69 2021, Gaming: The next super platform. A new wave of social seeking gamers is driving industry growth to 
the next level, Accenture, https://www.accenture.com/_acnmedia/PDF-152/Accenture-Gaming-Article.pdf, 
ultimo accesso: Settembre 2021 
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e ci si aspetta che superino i 100 bilioni di dollari di proventi su scala globale (Statista, 

2021). Gli hyper-casual game hanno faticato a trovare il giusto riconoscimento dalla 

community di player; il caso di GamerGate (Rif a 1.2) e dell’hate speech rivolto alle 

giocatrici si basa anche sulla poca considerazione data ai titoli rilasciati su telefono, che ad 

oggi mostrano grande dinamica e complessità. Non si hanno a disposizione solo puzzle, 

simulazioni, rompicapi, ma ad esperienze di gioco costruite su più livelli in grado di 

coinvolgere grandi case videoludiche e diverse community nell’ambito 

dell’intrattenimento.70 

Una delle caratteristiche fondamentali dei mobile game è la portabilità dello strumento, che 

permette di giocare brevi o brevissime partite ovunque, proprio perché supportato da 

smartphone. Il mercato di questa nicchia è cresciuto in modo significativo nel 2020, 

complici le condizioni in pandemia: molti nuovi gamer hanno scelto il proprio telefono 

come console perché più facilmente reperibile e dotato di una grande varietà di giochi a 

basso costo, se non totalmente gratis. Se nel 2019 i mobile game producevano un ricavato 

di 68.3 miliardi di dollari, nel 2020 ha toccato gli 86.9 miliardi e nel 2021 90.7 miliardi; si 

prevedono i 116.4 miliardi di dollari nel 2024. In totale, la crescita percentuale sarà 

dell’11.2% (Newzoo, 2021)71. Diverse novità accompagnano questa crescita, rivelando un 

ambiente sempre più coeso e dinamico: la rimozione dell’IDFA (Apple Advertising 

Identifier) ha agevolato la pubblicazione di contenuti all’interno del sistema, insieme alla 

sempre più diffusa adozione dei telefoni che supportano la rete 5G. Questa permetterebbe 

di utilizzare giochi più complessi potendoli sfruttare in modo più agevole- un ottimo 

esempio cade su Genshin Impact, un Free to play sviluppato da miHoYo nel 2020 oramai 

approdato su PC, PlayStation 4 e 5, Android e Nintendo Switch. Il successo riscontrato da 

questo titolo risiede sia nei molteplici output messi a disposizione, sia nelle caratteristiche 

di gioco, ove concorrono sia tratti tipici dei giochi tripla A che dei mobile game, quali 

eventi ciclici, monetizzazione. Una generale agevolazione della distribuzione incrementa 

anche il numero dei videogiochi disponibili, e spinge gli sviluppatori verso un processo di 

miglioramento e differenziazione. Poiché Genshin Impact è stato sviluppato da una casa 

 
70 Si intende il rilascio di estensioni di altri prodotti d’intrattenimento o giochi-merchandising, come ad 
esempio le applicazioni ufficiali di Pokémon, della Nintendo, della Warner Bros su Harry Potter, di Gwent 
sulla saga di The Witcher. 
71 2021, Games, Esports, and Mobile Trends to Watch in 2021, Newzoo, https://newzoo.com/insights/trend-
reports/newzoos-global-esports-live-streaming-market-report-2021-free-version/, ultimo accesso: Ottobre 
2021 
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cinese, è bene precisare come proprio a causa dei limiti imposti dal Governo72 miHoYo 

abbia dovuto sfruttare il mercato estero- questo ribadisce come l’inclusione e 

l’integrazione siano un elemento fondamentale per l’industria videoludica, dato che la Cina 

impone spesso paletti di matrice ideologica e discriminatoria verso determinate minoranze.  

Si prevede che la tendenza a pubblicare su App store continui a crescere, in funzione delle 

agevolazioni che può dare: Apple ha introdotto recentemente App Store Small Business 

Program, ideato per ridurre dal 30% al 15% i pagamenti dovuti allo store per le compagnie 

che guadagnano meno di un milione di dollari all’anno (Newzoo, 2021).  

Anche i Mobile e-sport hanno costituito un punto di rilievo all’interno del settore, sia per la 

popolarità permanente degli e-sport, definiti da Techopedia come competitive first-person 

shooter games, large online multiplayer role-playing games, or even primitive logic or 

action games, as long as there is a competitive element,73 sia per le tendenze nate attorno a 

questi videogame, quali lo streaming.  

Anzitutto, la portata degli e-sport conta per il 2021 circa 456 milioni di giocatori, e si stima 

che porteranno proventi per 1.084 miliardi di dollari per la fine dell’anno. Questo risultato 

è dovuto alle influenze del mercato dello sport, che si avvicina al gaming attraverso 

advertising, sponsorship e media rights. Un settore così florido cerca di differenziarsi 

velocemente, per cui ci si aspetta che verranno inclusi sempre più sport tradizionali 

all’interno della game culture, permettendo anche alle organizzazioni sportive di crescere 

in modo più trasversale74.  

 

Come già accennato, fra le potenzialità degli e-sport game ci sono delle attività collaterali 

di grande successo che permettono la creazione di una community più attiva e partecipante. 

Lo streaming svetta fra le altre, riuscendo a catalizzare un pubblico molto vasto rendendolo 

parte del videogioco senza che questo venga giocato direttamente dall’utente. Il target più 

giovane continua a preferire l’esperienza di Twitch a quella televisiva, sia che si tratti di 

gaming o “Just Chatting”, una modalità che permette semplicemente di poter comunicare 

attraverso la piattaforma. Globalmente, sono state registrate 2.1 miliardi di ore di streaming 

 
72 Digioia, A., 2021, Cina, nuove restrizioni per la produzione di videogiochi: niente “maschi effemminati” e 
relazioni omosessuali, IGN, https://it.ign.com/genshin-impact/187166/news/cina-nuove-restrizioni-per-la-
produzione-di-videogiochi-niente-maschi-effemminati-e-relazioni-omoses, ultimo accesso: Ottobre 2021 
73 Dobrilova, T., 2021, How Much Is the Gaming Industry Worth in 2021?, Techjury, 
https://techjury.net/blog/gaming-industry-worth/#gref, ultimo accesso: Settembre 2021 
74 2021, Games, Esports, and Mobile Trends to Watch in 2021, Newzoo, https://newzoo.com/insights/trend-
reports/newzoos-global-esports-live-streaming-market-report-2021-free-version/, ultimo accesso: Ottobre 
2021 
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viste ad aprile 2021 (Rainmaker, 2021), sempre considerando che le categorie più in voga 

riguardino uno streaming puramente videoludico, fatta eccezione per Just Chatting.  

             

Category  Hours Watched  MoM% Change  

Just Chatting  283M +7% 

Grand Theft Auto V  236M +30% 

League of Legends  151M +5% 

Call of Duty: Warzone  95M +12% 

Fortnite  86M -25% 

Valorant  80M -2% 

Minecraft  75M -9% 

Counter-Strike: Global 

Offensive  

68M -3% 

Dota 2 48M +25% 

Apex Legends  46M -16% 

 
                               Fig. 9, le dieci categorie più in voga di Twitch a metà 202175 

 

Twitch ha annunciato anche uno sports accelerator program, che lascia incentivi monetari 

per creators che basano il proprio streaming sugli e-sport. Anche la NBC Olympics ha 

annunciato la propria partnership con Twitch per rilasciare contenuti live riguardanti le 

Olimpiadi di Tokio 2021.76  

Esistono però più forme di contenuti satellite al videogame: alcune riguardano le nuove 

tecnologie, come l’implementazione del VR nell’esperienza di gioco e l’uscita delle 

console next gen quali Playstation 5, Xbox Series X, next-generation VR77, mentre altre 

puntano a un nuovo modo di fare Merchandising. In aggiunta a prodotti qualificabili come 

gadget, troviamo accessori che migliorano o personalizzano l’esperienza di gioco, come 

custodie, sedie da gamer, cuffie professionali, console aggiornate.  

 

 
75 Chase, 2021, State of the Stream for April 2021: Twitch continues to break its own records and their 
Sports category is rapidly growing, << Stream Elements >>, https://blog.streamelements.com/state-of-the-
stream-for-april-2021-2635cb12ee7f, ultimo accesso: Ottobre 2021 
76 Ibid.  
77 Dobrilova, T., 2021, How Much Is the Gaming Industry Worth in 2021?, Techjury, 
https://techjury.net/blog/gaming-industry-worth/#gref, ultimo accesso: Settembre 2021 
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Il futuro del settore include un’ulteriore espansione di prodotti correlati ai videogame: i 

film e le serie TV realizzate a partire dall’esperienza di gioco diventano sempre più 

frequenti, specie se legati a canali come Netflix o Prime Video. Alcuni esempi possono 

riguardare Assassin’s Creed (Ubisoft, 2007), adattato come film nel 2016, oppure il 

famosissimo Sonic the Hedgehog (Sega, 1991), distribuito come pellicola nel 2020. Un 

prodotto diverso e singolare riguarda invece Bandersnatch, una puntata della serie Black 

Mirror, e oramai risalente al 2018. In questo caso era lo spettatore a doversi improvvisare 

giocatore durante la visione, e compiere delle scelte in base alle proprie intuizioni sulla 

trama. Si tratta di un esperimento che non viene accolto con entusiasmo da tutto il pubblico 

a causa di quella che viene percepita come meccanica di gioco. A prescindere da questo, si 

tratta di un contenuto unico nel suo genere che potrebbe in futuro riuscire ad adattarsi 

meglio alle esigenze dei fruitori.  

Generalmente, specie parlando di adattamenti, si fa riferimento al remake e al fattore 

nostalgico che porta moltissimi titoli ad essere adattati alle nuove console e 

successivamente proposti al pubblico in altre forme: un caso di grande successo riguarda la 

serie di The Witcher. Inizialmente proposta come libro, è poi stata adattata come 

videogioco per PC e Xbox, arrivando con The Witcher 3: Wild Hunt (CD Projekt RED, 

2015) a toccare anche Playstation 4. Il successo del titolo è stato tale che conta ad oggi 30 

milioni di copie vendute (Everyeye, 2021), e continua a proporsi al pubblico in modi 

diversi: nel 2019 esce anche per Nintendo Switch riconfermando il proprio successo, e nel 

2020 approda su Netflix con la serie The Witcher, aumentando le vendite del gioco del 

553%78. Entro la fine del 2021 uscirà una versione aggiornata e nuova del gioco anche per 

le Console di ultima generazione.  

 

 

2.1.3 - Inclusività e diversity nei prodotti del 2021 
 

Prima di osservare in modo quantitativo e qualitativo i giochi che hanno valorizzato le 

tematiche di diversità e genere nella loro narrativa, ritengo sia importante riportare alcuni 

dati che influenzano la creazione di videogames inclusivi e che riportano l’impatto avuto 

sul pubblico.  

 
78 Saitto, G., 2020, The Witcher: la serie Netflix ha fatto aumentare le vendite dei giochi del 554 percento, 
Game Division, https://www.tomshw.it/videogioco/the-witcher-vendite-giochi-554-percento/, Ultimo 
accesso: Ottobre 2021 
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Viene già dimostrato in 1.2 e 1.3 come la nostra percezione dell’altro sia influenzata da 

uno strumento virtuale e come lo storytelling sia in grado di creare una rappresentazione 

adeguata delle minoranze al fine di poter educare il giocatore, includendo individui 

altrimenti marginalizzati e disinnescando molti dei tratti stereotipici che la cultura 

occidentale fatica ad estirpare. Questa caratteristica, sempre più presente nell’ambito 

videoludico, viene percepita distintamente dai gamer: uno studio di Newzoo del 202179 

riporta che il 54% dei giocatori negli Stati Uniti ritiene importante che vi sia inclusività fra 

i personaggi con cui interagire. Gli ecosistemi digitali tendono a creare un sistema di 

protezione e comunione, in modo che l’ambiente sia sempre meno tossico per individui 

appartenenti a minoranze- e proprio perché il mondo videoludico si apre oramai a 

chiunque, Microsoft, Sony e Nintendo hanno recentemente annunciato una collaborazione 

che favorisca un’esperienza di gioco più responsabile ed equilibrata.  

Molte grandi case videoludiche hanno dovuto affrontare l’aggressività di alcuni ambienti 

digitali, fra cui la RiotGames con Valorant (RiotGames, 2020), un videogioco online di cui 

si denuncia la parte di community più sessista.  

Queued one solo q game. Got held hostage after they yelled at me telling me to get back to 

the kitchen and asking why I even q up to play games. I’m shaking I’ve never been so upset 

(…)80, scrive Sydney, una delle streamer più famose su Twitch, denunciando ciò che le è 

accaduto giocando online al titolo della RiotGames. 

Le industrie culturali sono oramai considerate dagli utenti come responsabili della 

regolazione dei propri spazi di gioco e dei propri prodotti, per cui è doveroso integrare 

nella propria politica aziendale una tutela alla propria persona. Una collaborazione fra Intel 

e Newzoo81 ha identificato le mancanze con cui il settore deve ancora interfacciarsi, posto 

che il 47% dei gamer non gioca se percepisce che il prodotto non può includerlo o farlo 

sentire incluso. Inoltre, incluso un impegno per rendere gli output di gioco più economici, 

il cliente chiede che la casa videoludica si schieri apertamente contro comportamenti 

discriminatori, come già accade in molti altri settori del mercato.   

 
79 2021, Games, Esports, and Mobile Trends to Watch in 2021, Newzoo, https://newzoo.com/insights/trend-
reports/newzoos-global-esports-live-streaming-market-report-2021-free-version/, ultimo accesso: Ottobre 
2021 
80 Chakladar, R., 2021, Riot responds to female harassment claims in Valorant voice comms after a recent 
incident involving Sydeon, Sportskeeda, https://www.sportskeeda.com/valorant/riot-responds-female-
harassment-valorant-voice-coms-after-recent-incident-involving-sydeon, ultimo accesso: Ottobre 2021 
81 2021, Diversity and Inclusion in Gaming: insights and Opportunities, Newzoo, 
https://newzoo.com/insights/trend-reports/diversity-inclusion-report-intel-newzooo/, ultimo accesso: Ottobre 
2021 
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A questo proposito, porto all’attenzione l’articolo di Alessandro Digioia scritto per IGN, 

Cina, nuove restrizioni per la produzione di videogiochi: niente “maschi effemminati” e 

relazioni omosessuali. Queste direttive vengono introdotte perché i videogiochi non sono 

semplici prodotti d’intrattenimento e (…) devono rappresentare dei valori corretti e in linea 

con la storia e la cultura cinese, per cui sono approvate solo relazioni eterosessuali e 

uomini non effemminati di cui sia chiaro il genere di appartenenza. Queste nuove 

restrizioni arrivano dopo l’imposizione delle tre ore di gioco giornaliere e un limite circa la 

violenza e la religione e cultura cinese. Si tratta di obblighi non retroattivi che riguardano 

esclusivamente le case di produzione cinesi nel momento in cui vogliono distribuire i titoli 

nel proprio paese. Proprio per questo Genshin Impact (miHoYo, 2020) ha trovato nelle 

pubblicazioni su App una via di fuga incontrando anche il favore degli utenti – da ciò 

deriva che una limitazione relativa all’identità del giocatore o che sfocia in una 

discriminazione penalizzi il mercato.  

 

Poiché si va man mano a creare un ambiente favorevole alle rappresentazioni di genere e 

minoranze, nascono delle critiche e analisi sul tema più profonde, che denunciano ciò che 

ancora manca all’ecosistema e la lentezza dell’industria a creare uno standard che sia 

davvero inclusivo. La particolarità del settore videoludico, scrive Katherine Long, è 

l’essere stato visto come ambiente esclusivamente popolato da uomini etero bianchi, 

quando risulta invece che i gamer sono molto diversi fra loro, e questa percezione ha 

portato le case videoludiche a rallentare una trasformazione necessaria. Durante l’Horizon 

Forbidden West è stato presentato il nuovo capitolo di Horizon Zero Dawn, già innovativo 

nel primo titolo della saga. La protagonista Aloy abbandona ulteriormente i tratti 

tipicamente sessualizzanti che aveva già in parte eliminato, ricevendo per questo alcune 

critiche dai fan.  

“Diversity in-game is an extremely important aspect of creating representation within the 

community, but other aspects of development still lack variety as well. According to a 

2018 survey published by the International Game Developers Association, 74% of workers 

in the industry identify as cis males, and 61% of them are white. This lack of diversity 

translates to the in-game content.”82 

 

 
82 Long, K., 2021, The Videogame Industry Still Needs to Reckon With Its Lack of Diversity, Paste, 
https://www.pastemagazine.com/games/diversity/games-diversity-progressivism-pride/, ultimo accesso: 
Ottobre 2021 
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Una problematica ulteriore viene messa in luce, e riguarda i lavoratori impiegati 

nell’industria. Oltre che ripercuotersi sulla comunità di appartenenza, questo fattore 

influenza anche i prodotti che vengono realizzati: includere persone che sappiano 

rappresentare a dovere le minoranze in un team variegato è essenziale per la realizzazione 

di una narrazione coerente e completa.  

 

Un report di Diamond Lobby83 illustra le tendenze in merito al tema della diversity dei più 

grossi titoli dal 2017 al 2021, trovando che il 79.2% dei protagonisti è di sesso maschile, il 

54.2% dei personaggi sono bianchi, e solo l’8.3% ha un personaggio principale che sia 

femminile e nero, asiatico o di una diversa origine etnica. Il gioco in assoluto più inclusivo 

è Apex Legends (Respawn Entertainment, 2019), uno sparatutto in prima persona che 

conta 8 personaggi femminili, 7 maschili e uno non binario, sei personaggi appartenenti 

alla comunità LGBT+, 7 personaggi di origine etnica non bianca.  

Nonostante la maggioranza dei videogiochi non presenti consistenti tratti di inclusività, 

molti giochi tripla A si sono distinti negli ultimi due anni per il loro contributo alla 

rappresentazione di genere e minoranze: un buon esempio è DeathLoop stars (Arkane 

Studios, 2021), un first-person shooting game dove le protagoniste sono due donne di 

colore, Colt e Julianna, costrette a combattere ogni giorno su un’isola dove il tempo si 

ripete infinitamente. L’assenza di stereotipizzazione della donna e il ruolo da protagoniste 

dato a due persone di colore rende il titolo unico nel suo genere. Anche Spiderman: Males 

Morales (Insomniac Games, 2020) ha un protagonista nero, insieme alla futura Angrbroda 

di God of War, annunciato a fine 2021.  

Watch Dogs: Legion (Ubisoft, 2020) vanta di un ricercato team che fosse multiculturale, 

multigenerazionale e multietnico, al fine di introdurre un grande bagaglio di diversità nel 

gioco e renderle il più reali e rispettose possibile. The Last of Us 2 (Naughty Dog, 2020) 

conta un gran numero di personaggi appartenenti alla comunità LGBT+ e di diverse etnie, 

insieme a una protagonista femminile di nome Ellie. Anche Star Wars: Squadrons (Motive 

studios, 2020) e Jedi: Fallen Order (Respawn Entertainment, 2019-2021) introducono 

protagonisti e protagoniste neri.  

I character creator, ossia i giochi che permettono di creare il proprio avatar nel gioco, 

ricoprono un importante ruolo nella rappresentazione della diversity: poter personalizzare 

il proprio Io digitale ha un forte impatto sul giocatore e sul modo in cui si percepirà, e la 

 
83 Lin, B., 2021, Diversity in Gaming Report: An Analysis of Diversity in Video Game Characters, Diamond 
Lobby, https://diamondlobby.com/geeky-stuff/diversity-in-gaming/, ultimo accesso: Ottobre 2021 
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presenza di tratti diversi tra cui poter scegliere si avvicina ad ogni tipo di giocatore. Animal 

Crossing New Horizon (Nintendo, 2020) non è in questo caso solo uno dei giochi più 

venduti del 2020, ma permette la creazione del proprio avatar in modo completo e non 

discriminatorio. La scelta del genere, del colore della pelle, forma degli occhi e vestiti è 

varia e modificabile in ogni momento. Anche Cyberpunk 2077 (CD Projekt RED, 2020) e 

Baldur’s Gate (BioWare, 2019) propongono una vasta personalizzazione, senza però 

raggiungere la semplicità e immediatezza fornita deal titolo della Nintendo.  

Sono già stati annunciati Horizon: Forbidden West, Far Cry6, Bayonetta 3, Chorus e 

Returnal tra i titoli che avranno donne, persone di colore e membri della comunità LGBT+ 

come protagonisti.  

Viene riscontrata una carenza nei tripla A della presenza di personaggi di rilievo che siano 

affetti da disabilità: Life is Strange (Dontnod Entertainment, 2015)84, parla apertamente di 

disturbi mentali e topic che riguardano l’abuso e il suicidio, includendo fra i personaggi 

persone di colore, protagoniste femminili e queer. Si tratta però di un lavoro che risale al 

2015, pari a Dishonored (Arkane Studios, 2015), dove la protagonista è una donna nera, 

queer e disabile. Titoli come Borderlands 2 (Gearbox Software, 2012) e Wolfenstein: The 

new Order (Bethesda Softworks, 2014) sono troppo lontani nel tempo per considerarsi 

un’influenza sui giochi degli ultimissimi anni: è probabile che le inclinazioni prese dal 

settore portino nuovi giochi ad affacciarsi sul tema della disabilità, ma è innegabile la sua 

scarsa presenza in confronto alle altre minoranze.  

 

 

2.2 - Game Industry nel panorama italiano  
 

Solo da pochi anni il mercato italiano del videogioco ha iniziato veramente ad aprirsi alle 

prospettive date dal medium videoludico. Questo si traduce nella presenza di policy e 

agevolazioni recenti per i creator, ma anche un ritardo rispetto allo scenario internazionale. 

Come è già stato appurato nel capitolo 1, la ricerca in ambito videoludico non è progredita 

come all’estero ma ha comunque svolto importanti considerazioni di un ambito veloce e 

mutevole. Proprio in funzione di questa apertura alla cultura del gaming, uno studio di 

 
84 Parlock, J., 2020, Video games and Disability: Looking back at a challenging decade, Polygon, 
https://www.polygon.com/2020/1/8/21056713/disabilities-video-game-characters-inclusion-accessibility-
decade-in-review, ultimo accesso: Ottobre 2021 
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IIDEA rivela i dati positivi del mercato videoludico in Italia relativi al 2020, in linea con le 

tendenze globali.  

Il settore registra una performance storica: cresce, infatti, del 21,9% rispetto alla 

precedente rilevazione e realizza un giro d’affari di 2 miliardi e 179 milioni di euro85, 

rivela la più recente analisi sul mercato svolta dall’associazione. Attualmente non è ancora 

possibile avere dei dati certi relativi al 2021, dato che probabilmente verranno pubblicati 

nei primi mesi del 2022: sappiamo però che l’incremento rispetto al 2019 è stato del 

21,9%.  

 

                    
                   
                                  Fig. 10, profitti del mercato videoludico in Italia, 202086 

 

La pandemia ha agevolato lo strutturarsi di nuove abitudini legate al gioco, per cui 

esattamente come a livello globale il settore non ha avuto ricadute: le vendite Hardware, 

che comprendono accessori e console, hanno fatturato 395 milioni di euro di cui 120 

milioni solo per gli accessori da gaming e 275 milioni per le console. Di questi 275 

milioni, 30 sono stati il ricavo delle console portatili (il 70% in più rispetto al 2019) e 245 

alle console home. A livello di volume le unità vendute sono state 884.1 mila: il 18% di 

 
85 2021, I Videogiochi in Italia nel 2020, IIDEA, https://iideassociation.com/notizie/in-primo-piano/rapporto-
annuale-mercato-2020.kl, ultimo accesso: Ottobre 2021  
86 2021, I Videogiochi in Italia nel 2020, IIDEA, https://iideassociation.com/notizie/in-primo-piano/rapporto-
annuale-mercato-2020.kl, ultimo accesso: Ottobre 2021 
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queste relativo alle console portatili e l’82% alle console home. Vi è stata un’ulteriore 

differenziazione fra le console home, per cui abbiamo le Next Gen, ossia Playstation 5, 

Switch e Xbox Series X con 518.856 unità vendute. Un risultato maggioritario così netto 

rispetto alle Old Gen (300.592 unità) e alle Legacy (64.645 unità) è dovuto anche 

all’assoluta novità di due delle console di nuova generazione, rilasciate proprio nel periodo 

della pandemia.  

Anche gli accessori hanno rappresentato un’importante fonte di profitto: sono state vendute 

in totale 2.531.100 unità con un ricavo di 120.197.535 milioni di euro.  

 

               
                                    Fig. 11, Accessori da gaming venduti nel 202087 

 

A livello di Software, si osservano le stesse tendenze registrate da Newzoo: il mercato 

relativo ai mobile game è in crescendo, e ha rappresentato uno strumento valido per 

moltissimi giocatori e nuovi giocatori anche in Italia.  

Del ricavo totale del segmento software abbiamo 701 milioni riservati alle App su 

dispositivi mobili, che segnano il 33% in più rispetto al 2019. Il formato digitale, che 

comprende console e pc, rimane a 799 milioni: questo significa che i mobile game hanno 

 
87 2021, I Videogiochi in Italia nel 2020, IIDEA, https://iideassociation.com/notizie/in-primo-piano/rapporto-
annuale-mercato-2020.kl, ultimo accesso: Ottobre 2021  
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rappresentato molto più di una nicchia nello scenario italiano, manifestando le 

caratteristiche riscontrate a livello internazionale. Il costo ridotto, la possibilità di giocare 

ovunque, nuovi titoli sempre più complessi e completi presenti sullo store proprio per la 

possibilità di rilasciare il proprio prodotto con più facilità. In questo segmento nascono e 

incontrano il pubblico molti videogiochi indie, che verranno poi approfonditi nel capitolo 

3.  

Infine, il formato fisico ha riportato 284 milioni di euro, nettamente inferiore al settore 

digitale.  

 

Anche le modalità d’uso seguono un’onda crescente, rafforzata dalla pandemia. Nel 2020 il 

38% della popolazione italiana fra i 6 e i 64 anni ha giocato ai videogiochi, per un totale di 

16,7 milioni di persone. Rispetto ai dati esteri la presenza femminile è lievemente inferiore 

a quella maschile: del numero totale di gamer il 56% è di genere maschile, mentre il 44% 

di genere femminile. Il dislivello può essere frutto della relativamente nuova cultura 

videoludica italiana, dato che solo negli ultimi anni il mercato dei videogames si è aperto 

in modo più accogliente e concreto anche alle videogiocatrici. Come riporta lo studio di 

Oceja e Fernàndez88, la percezione del proprio ruolo e delle proprie capacità influenza di 

molto la scelta di iniziare a videogiocare in modo più o meno serio. A questo, si aggiunge 

l’esigenza di veder rappresentato il proprio gruppo di appartenenza in modo consono, 

risultato che per l’utenza femminile ha iniziato a mostrarsi con titoli come Life is Strange 

nel 2015.  

Le fasce d’età più interessate al gioco sono quella che va dai 15 ai 24 anni, da sempre la 

più ricca di gamer, raggiunta nel 2020 dalla fascia 45-64 anni, che predilige casual game su 

smartphone e PC game.  

Gli smart device svettano anche nei dati relativi agli output, dato che ricoprono 10,7 

milioni di persone, di cui 8,5 milioni su Android e 3,9 milioni su iOS. A seguire, si ha il 

PC con 7,2 milioni di giocatori, le console home con 6,7 milioni di giocatori, e 1,9 milioni 

per le console portatili. Consistenti differenze di genere si hanno su PC e Console home, 

che restano di appannaggio maschile.89 

 
88 Oceja, J., Gonzàlez-Fernandez, N., 2020, University students and video games: Perceptions, use, and 
preferences according to gender, << Education Policy Analysis Archives >>, Vol. 28; 66, Arizona State 
University 
89 Ibid. 
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Sempre in riferimento all’età, si riscontra la preferenza di smartphone e tablet nella 

maggior parte dei casi, fatta eccezione per i 6-10 anni che utilizzano in prevalenza console 

home e i 45-64 che prediligono, anche se per poco, i computer game.  

 

       
                                        Fig. 12, ore di gioco suddivise per Output, 2020 

 

La figura sopra riporta la media delle ore di gioco in relazione all’output. Mentre il PC e 

gli Smart device hanno un risultato simile, lo scarto fra Console Home e Console Portable 

è più consistente: il numero delle Console Home e la natura dei giochi sviluppati su output 

più complessi (specie se Next Gen) porta a giocare per più tempo e ad essere più coinvolti.  

I dati permettono di fare il confronto con lo studio sull’impatto del COVID-19 sulle 

abitudini di gioco nel 2020, svolto sempre dalla IIDEA90. Le ore di gioco durante la prima 

e la seconda ondata sono aumentate in modo netto, raggiungendo le 8.5 ore settimanali a 

marzo 2020, e mantenendo una media simile per ottobre 2020.  

Il 23% dei giocatori totali ha dichiarato che i videogiochi li hanno aiutati a rimanere 

connessi coi propri amici durante il periodo pandemico, il 25% parla di un’evasione 

all’isolamento, il 29% ha dichiarato che videogiocare ha attenuato l’ansia e il 25% afferma 

di essersi sentito più felice. Questo tipo di indagine ha riguardato sia i gamer totali che i 

gamer totali di giochi online multiplayer: questi ultimi hanno delle percentuali più alte, 

perché la tipologia di gioco multiplayer coinvolge direttamente i giocatori facendoli 

interagire, ed eliminando definitivamente le barriere che possono esserci con altre tipologie 

di gioco. Un online multiplayer richiede la presenza attiva del giocatore, e insieme a questa 

la sua identità per poter entrare in contatto con gli altri.  

 
90 2021, I Videogiochi in Italia nel 2020, IIDEA, https://iideassociation.com/notizie/in-primo-piano/rapporto-
annuale-mercato-2020.kl, ultimo accesso: Ottobre 2021  
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Il coinvolgimento delle fasce d’età più adulte è passato anche per il gioco condiviso coi 

figli. La totalità dei genitori intervistati da IIDEA afferma di aver dedicato più tempo al 

gaming, sia che si tratti di videogiochi standard o serious game. In relazione al genitore 

consapevole, sono stati trattati anche i dati relativi al PEGI, ossia il sistema europeo di 

classificazione di videogiochi, che comprende sia una rilevazione rispetto all’offerta, sia 

una rilevazione relativa agli acquisti effettuati nel 2020. Risulta che il 53% dei giochi 

venduti in Italia durante l’anno sono adatti a un pubblico compreso fra i 3 e i 12 anni- 

questo indica non solo la giovane età dei giocatori più attivi, ma anche le influenze date 

dall’offerta, dato che il 66,8% di videogiochi rilasciati sul mercato italiano nel 2020 sono 

PEGI 3, 7 e 12. 

                    
                              Fig. 13, Offerta del mercato italiano di videogiochi nel 202091 

 

Le preferenze degli italiani sui titoli da acquistare ricadono sugli e-sports, dato che sia il 

primo che il terzo posto sono occupati rispettivamente da Fifa 21 (Electronic Arts, 2020) e 

Fifa 20 (Electronic Arts, 2019). Al secondo posto si trova Grand Theft Auto V (Rockstar 

Games). Solo al quarto e quinto posto si trovano giochi che vengono annoverati fra i più 

inclusivi dell’anno: Animal Crossing: New Horizon (Nintendo, 2020) e The Last of Us part 

II (Sony, 2020). Nonostante i generi più venduti sia su console che su PC siano molto vari 

 
91 2021, I Videogiochi in Italia nel 2020, IIDEA, https://iideassociation.com/notizie/in-primo-piano/rapporto-
annuale-mercato-2020.kl, ultimo accesso: Ottobre 2021  



 54 

fra loro (con un picco di 3.337.348 unità vendute di giochi d’azione), gli e-sport giocati su 

Console Home riescono a superare ogni altra tipologia di gioco nella classifica generale.92  

Secondo IIDEA in italia ogni giorno circa 475.000 persone seguono eventi e-sport, e il 

bacino si espande a 1.620.000 persone se si considerano gli utenti che ne usufruiscono una 

o più volte a settimana. Si tratta di una fanbase già consolidata che riguarda un target 

principalmente maschile (62%) tra i 21 e i 40 anni con un’età media di 27 anni93. Le 

motivazioni di questo attaccamento risiedono nella passione rivolta all’intrattenimento e 

alla community in grado di nascere attorno a queste attività. Le qualità positive che 

vengono proposte da IIDEA sono però le stesse che vengono riscontrate per il videogioco 

generale nell’ambito dell’apprendimento (Rif. 1.3), quali l’apprendimento dell’inglese, lo 

sviluppo delle capacità relazionali e problem solving, promozione di inclusione e una sana 

competitività. Un’attrattiva unica degli e-sport riguarda la competitività; poter diventare un 

giocatore migliore, professionalizzare il proprio modo di giocare e mettersi alla prova sono 

tutti punti di attrattività di questo tipo di gaming.  

Il 94% degli appassionati intervistati94 gioca tramite console, e su questa piattaforma il 

genere di e-sport giocato risulta essere quello sportivo. Per quanto riguarda il mobile, 

vengono giocati d più giochi di strategia e sparatutto. Nonostante la maggioranza dei 

gamer preferisca le console home, anche il dato relativo ai mobile game è degno di nota: il 

91% dei giocatori utilizza un’applicazione da smartphone. Il 60% dei gamer è iscritto ad 

almeno un servizio di abbonamento, fra cui svetta Prime Gaming (26%), e il 56% sfrutta 

uno dei servizi di gioco online dedicato alle console, sia esso Ps plus, Nintendo Online, 

Xbox Live Gold.  

 
92 Ibid.  
93 2021, Rapporto degli Esports in Italia 2021, IIDEA, https://iideassociation.com/dati/esports.kl, ultimo 
accesso: Ottobre 2021 
94 1500 persone tra i 16 e i 40 anni appassionate di e-sports, selezionati da un campione di 2000 italiani 
rappresentativi della popolazione per età, genere e localizzazione geografica, a cui vanno aggiunte 500 
interviste ad appassionati e-sposrts per un totale di 2500 interviste  
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              Fig. 14, Ore di gioco dedicate allo streaming per piattaforma in italia, 202095 

 

Il modo migliore per seguire gli e-sports è lo streaming: la piattaforma Twitch, che si 

utilizza in media 3,2 ore a settimana, ha un consumo molto simile a quello di Netflix e 

Spotify. La particolarità di Twitch riguarda la facilità con cui si fornisce lo streaming e i 

servizi correlati di chat e intervento degli utenti, ma anche la possibilità di creare live più 

fruibili e gestibili, così che siano simili a un reale incontro della community. Proprio per 

questo le preferenze sulla piattaforma adatta a seguire eventi e tornei live ricadono su 

Twitch, mentre per la differita si predilige ancora YouTube. A monte di questo, Twitch ha 

ottenuto una crescita molto più rapida e incisiva durante quest’anno, sia per il totale delle 

ore viste che per il seguito delle dirette.  

Nel 2020 Fortnite (Epic Games, 2017) ha confermato la sua posizione nella classifica di 

giochi più trasmessi in diretta nei canali di streamer che dedicano il loro lavoro a pochi 

tioli selezionati sia su Twitch che su YoTtube. Considerando che il distacco dal secondo 

gioco più trasmesso su YouTube (Rainbow six siege, Ubisoft, 2021) sia più ampio, si 

 
95 2021, Rapporto degli E-sports in Italia 2021, IIDEA, https://iideassociation.com/dati/esports.kl, ultimo 
accesso: Ottobre 2021 
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deduce che lo scenario videoludico su Twitch sia più variegato, mentre su YouTube 

rimanga polarizzato verso Fortnite.96  

 

 

2.2.2 - Developer italiani nel 2021  
 

L’analisi svolta dalla IIDEA97 sul censimento degli sviluppatori nostrani conta 160 imprese 

di sviluppo di giochi con oltre 1600 persone che lavorano nel settore. Di queste, solo il 

19% ha più di 20 addetti al suo interno: la maggior parte delle cade videoludiche italiane 

sono piccole o microimprese generalmente longeve, dato che il 73% di queste è attivo da 

più di quattro anni.  

La crescita del settore ha avuto influenze soprattutto sulle società che contano più di 20 

operatori, che sono cresciute del 7% rispetto al 2018; conseguentemente, anche gli addetti 

sono aumentati, e risultano 500 unità in più in confronto a tre anni fa. Chi lavora 

nell’ambito videoludico è giovane, dato che la media degli addetti è inferiore ai 36 anni e 

vi è un aumento consistente della fascia 25-29. Non ci sono ancora delle riflessioni verso 

lavoratrici donne, di colore, disabili o inclusi nella comunità LGBT+ in merito al campo 

videoludico, ma solo delle direttive ministeriali volte a regolare l’inclusione in ambito 

lavorativo: l’importanza del dibattito aperto sui team eterogenei si focalizza sulla qualità 

del lavoro e i risultati che si possono ottenere lavorando in un ambiente più inclusivo. 

L’argomentazione non si ferma al diritto al lavoro, giustamente regolato con disposizioni 

governative, ma arriva a valutare la qualità del lavoro a fronte degli addetti coinvolti. A 

livello internazionale si parla già di inclusività verso la realizzazione del prodotto, per cui 

gli studi italiani che riprendono il concetto si basano proprio su fonti estere, come A 

Streetfighter Lady: Invisibility and Gender Role-Play in Game Composition98. 

 

La maggioranza dei giochi italiani viene sviluppata per PC, seguita dai mobile game. È 

bene sottolineare che nonostante il numero di titoli per console stia aumentando, 

 
96 2021, Rapporto degli E-sports in Italia 2021, IIDEA, https://iideassociation.com/dati/esports.kl, ultimo 
accesso: Ottobre 2021 
97 2021, Quinto censimento game Developer Italiani (2021), IIDEA, 
https://iideassociation.com/dati/industria.kl, ultimo accesso: Ottobre 2021 
98 Rietveld, H.C., Lemon, A., 2018, The Streetfighter Lady: Invisibility and Gender in Game Composition, 
Proceedings of DiGRA 2018 Conference: Women, LGBTQI and Allies, 
https://digraitalia.files.wordpress.com/2018/07/rietveld-lemon-streetfighter-lady-2018_wlgbtqia.pdf, ultimo 
accesso: Settembre 2021 
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l’immediatezza e i bassi costi che garantiscono piattaforme come Stream e l’App store per 

il rilascio del gioco rendono i primi due strumenti preferibili dai developer, specie parlando 

di microimprese. A causa di questo le piccole case creano giochi autoprodotti, che contano 

il 64% del totale. Solo il 36% si affida a un publisher e il 29% realizza videogiochi su 

commissione.  

Inoltre, le generale crescita del mercato italiano si manifesta nella varietà di generi offerti. 

Vi è una maggioranza di titoli d’azione e avventura, seguita da puzzle e arcade, ma si 

riscontra un’eterogeneità generale tra i videogame proposti, indice che il mercato si sta 

differenziando. Gli studi rivelano che l’Europa è il continente più favorevole dove 

espandere il business del gaming, con Regno Unito e Germania fra i paesi migliori dove 

investire. L’Italia si sta invece muovendo per affermarsi in modo più deciso anche nel 

settore dello sviluppo, creando sistemi e strategie d’innovazione che permettano a un 

mercato promettente di continuare a crescere. La Lombardia, l’Emilia-Romagna e il Lazio 

sono le tre regioni dove è possibile trovare i più grossi studi di sviluppo e le iniziative più 

dinamiche del settore: la prima di queste ospita la Milan Games Week, il miglior evento 

italiano dedicato al videogioco, e incontra sul territorio gli studi di Milesone, Raceward 

Studio, Reply Game Studios e Ubisoft Milan.  

In Emilia-Romagna le istituzioni locali stanno ricoprendo un ruolo attivo nella ricerca e nel 

sostegno delle case videoludiche, di cui un esempio è Bologna Game Farm99, un progetto 

nato per creare percorsi di sviluppo e commercializzazione dei prodotti, sostenuto dalla 

regione e del comune di Bologna. Si tratta di un programma diretto agli sviluppatori col 

fine di poterli preparare a gestire al meglio un’impresa nel settore dei videogiochi.  

Gli studi presenti sul territorio sono DESTINYbit, IV Productions, Just Funny Games, 

Melazeta e Studio Evil. Anche la Regione Lazio si muove con proposte che arrivano 

dall’alto, offrendo alle startup del settore la possibilità di partecipare al programma 

Cinecittà Game Hub, che permette di accedere a 60.000 euro in contributi pubblici per 

poter finanziare il proprio progetto. Invader Studios, Kunos Simulazioni, One O One 

Games e Storm in a Teacup sono i più grossi studi di sviluppo presenti nella regione.  

 

 

 

 
99 Bologna Game Farm, http://www.bolognagamefarm.com, ultimo accesso: Ottobre 2021  
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2.2.3 - Le più importanti case di sviluppo italiane in attività nel 2021 
 

Prima di illustrare la selezione delle case più attive sul territorio, ritengo necessario 

spiegare come queste sono state selezionate: la ricerca ha coinvolto sia le analisi di 

IIDEA100 che i siti personali degli studi di sviluppo, aggiunti a strumenti come Google 

Scholar, Wired e DiGRA. Gli studi inseriti conterranno anche cade videoludiche indie, 

anche se il capitolo di riferimento per le industrie (o i team) indipendenti è il terzo. 

L’aggiunta è stata fatta per poter creare un panorama completo delle più grandi case 

videoludiche presenti, a prescindere che esse siano indipendenti o meno.  

 

505 Games è un publisher internazionale di videogiochi legato alla Digital Bros, che conta 

uffici in Clifornia, Regno Unito, Francia, Germania, Italia, Spagna, Cina e Giappone. 

Distribuisce e pubblica in formato sia fisico che digitale, su PC , piattaforme portatili, 

mobile e social network. I titoli più famosi prodotti dalla casa sono Death Stranding 

(2019), Ghostrunner (2019), Brothers: a Tale of two Sons (2013), Assetto Corsa (2014).  

Uno studio che conta 28 anni di attività è NAPS Team, che ha sviluppato ad oggi oltre 45 

titoli su più piattaforme. I giochi di maggiore interesse sono Gekido (2000) e Baldo (2022), 

un action RPG annunciato come prossimo progetto e ispirato a The Legend of Zelda. Più 

giovane è la One O One games, fondata nel 2008, specializzata nello sviluppo di giochi per 

console, PC, mobile e VR. Fury Roads Mobile (2016) è il titolo di maggiore successo, che 

conta 7 milioni di download. Conta uno staff di oltre 50 persone, e rientra fra gli studi più 

grandi presenti in Italia: questo ha permesso la ricerca e la produzione di giochi per VR.  

Mixed Bag è una casa torinese che sviluppa titoli per mobile, console e PC utilizzando 

metodi innovativi. Le pubblicazioni su Nintendo 3DS, Playstation 4, Nintendo Switch, Wii 

U, Xbox One, Pc e Mobile danno all’impresa un’esperienza multi-piattaforma che le 

permette di potersi avvicinare anche a giochi che includono la realtà aumentata, come 

Oops!, il più grande progetto dello studio.  

Le attività che si dedicano ai giochi di simulazione e corsa sono diverse: la più famosa è 

Milestone, con sede a Milano e fondata nel 1994. Ha attualmente 250 dipendenti, ed è 

riuscita a instaurare delle partnership importanti con Moto GP, TIM Games, MATTEL. 

Anche Kunos Simulazioni si dedica allo sviluppo dei giochi da corsa, realizzando nel 2014 

il suo titolo di punta, Assetto Corsa, che ha veduto oltre 3 milioni di unità in tutto il mondo 

 
100 2021, Quinto censimento game Developer Italiani (2021), IIDEA, 
https://iideassociation.com/dati/industria.kl, ultimo accesso: Ottobre 2021 
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e la sua community è in continua crescita, grazie anche all’utilizzo del titolo GT World 

Challenge101.  

L’azienda RaceWard studio segue il filone dei videogames di racing, ma si impegna nella 

produzione di giochi innovativi per PS5, XboX series X e Nintendo Switch. La filosofia di 

questo studio si basa sull’alta qualità dei prodotti in connubio a grosse partnership. Con la 

casa francese NACON, nel 2020, crea RiMS Racing (2020), un videogioco di simulazione 

motociclistica ricco di dettagli iperrealistici. 

Jamma Games è invece uno studio indipendente con sede a Milano, che ha recentemente 

annunciato un soulslike AA+ dal nome Projekt Galileo (2022). Il bilanciamento fra Indie 

game e una via di mezzo trovata fra gioco tripla A e AA rende il progetto ambizioso e 

unico nel suo genere.  

Torino ospita 34BigThings, studio specializzato nella realizzazione di giochi premium per 

PC, console e smartphone. Fondato nel 2013, ha già lanciato 10 giochi di successo su 

diverse piattaforme: Redout (2016), gioco di corse futuristiche, è vincitore del Drago d’oro 

come miglior gioco italiano e di altri 14 premi internazionali. Il sequel Redout: Space 

Assault (2021) si focalizza sul combattimento al posto delle corse, è disponibile sia per PC 

che per console ed era inserito nel catalogo di apertura di Apple Arcade.  

Another Reality è una startup milanese specializzata nello sviluppo di videogiochi per 

Virtual o Extended reality, sia nell’ambito business che nell’ambito entertainment. Le 

partnership con questo studio hanno permesso la realizzazione di applicazioni a realtà 

virtuale per compagnie come Trenitalia, BMW, ENI. Il gioco di maggior successo 

attualmente è The Sea Rider (2020), pubblicato su store Android e iOS. Anche Untold è 

uno studio specializzato nella produzione di giochi per VR, caratterizzati però da una 

narrativa coinvolgente e intensa: TerraMars (2018) e Loading Human: Chapter 1 (2016) 

hanno guadagnato riconoscimenti a livello internazionale.  

Fra le case indipendenti si trovano Invader studios, specializzato nei survival horror, e 

Strelka Games, uno studio trentino che ha da poco annunciato il suo primo grosso progetto: 

The hell is others. Infine, l’indie studio Triny team, fondato nel 2017, segnala come 

progetto Bud Spencer & Terence Hill – Slaps and Beans (2018), che ha guadagnato nella 

sua campagna di kickstarter oltre 200.000 dollari.  

 
101 2021, Quinto censimento game Developer Italiani (2021), IIDEA, 
https://iideassociation.com/dati/industria.kl, ultimo accesso: Ottobre 2021 
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Ubisoft Milan occupa invece un ruolo di filiale. Fondata nel 1998, Ubisoft Milan ha 

sviluppato 23 titoli per tutte le piattaforme di gioco, comprendendo nelle sue 

collaborazioni giochi come Rayman, Splinter Cell, Just Dance e Assassin’s Creed.  

Infine, Storm in a Cup, Italian Game Factory e Stormind Games rappresentano studi con 

uno stile grafico e narrativo ben collaudato, contendo tutte e tre più di 20 dipendenti e 

diversi anni di avvio.  

 

Il numero degli attori coinvolti nel settore videoludico, così come il numero e la qualità 

delle associazioni, ricerche e studi effettuati nell’ambito fanno pensare ad un’apertura 

definitiva del settore all’internazionalità. La cultura del gaming, oramai arrivata in Italia, 

conosce anno dopo anno sviluppi concreti sia a livello puramente numerico che a livello di 

integrazione con le abitudini degli italiani. Il ritardo con cui l’Italia arriva sulla scena estera 

si sta riducendo, anche grazie alle iniziative promosse a livello governativo e regionale: 

solo nel 2020 veniva promosso First Playable Fund102, un fondo creato per supportare gli 

sviluppatori italiani e contenuto nel decreto Rilancio, poi chiuso a giugno 2021. Sia il 

consumo che la produzione dei videogiochi non occupano più una nicchia di estraneità, ma 

godono oramai di un grande interesse da parte del pubblico.  

Il passo successivo alla realizzazione di un sistema dinamico e completo è l’integrazione 

degli Indie games: la preoccupazione circa la varietà, la libertà e l’inclusione all’interno di 

un medium così influente passa attraverso le organizzazioni indipendenti. Associazioni 

come Women in Games, DiGRA e IIDEA supportano in modo costante questo tipo di 

produzioni, proprio perché il mercato del videogioco continua a crescere e ad aprire 

diverse possibilità.  

 
“Sono per di più convinto sarà questa l’eredità più solida dell’incremento registrato nel 

2020: non le cifre, ma la consapevolezza di quanto sia bello giocare con gli amici. Socialità 

e inclusività, se dovessi ridurre tutto in due concetti cardine”103 

 

 
102 First Playable Fund, https://www.mise.gov.it/index.php/it/incentivi/impresa/intrattenimento-digitale, 
ultimo acesso: Ottobre 2021 
103 Cozzi, E., 2021, In Italia si consumano sempre più videogiochi, ma se ne producono ancora troppo pochi, 
Wired, https://www.wired.it/economia/business/2021/03/25/videogiochi-italia-consumo-
produzione/?refresh_ce=, ultimo accesso: Ottobre 2021 
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Marco Scaletta, presidente di IIDEA e general Manager di Sony Interactive Enternainment 

Italia rilascia un’intervista dove si espone il vero cambiamento avuto nel 2020, ossia una 

visione diversa del videogioco e del tempo speso giocando.  

 

“Manca però una produzione locale, che dia senso al fatturato del settore, di cui gli 

sviluppatori italiani costituiscono una porzione troppo piccola. Come associazione, ci 

proponiamo di trovare fonti di finanziamento per i game developer italiani, fonti che siano 

accessibili nel modo più agevole possibile”104 

 

Occupandosi della raccolta e analisi dei dati, Scaletta visualizza un quadro chiaro rispetto 

alla situazione italiana in confronto a quella estera: il settore viene visto con un generale 

ottimismo, e necessita in questo momento di fondi da poter investire per poter lanciare 

nuovi progetti sul mercato.   

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
104 Ibid.  
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III 
Analisi di scenario – Indie game 

 
 

3 - Indie Games nello scenario globale e italiano: Importanza e definizione 
dell’artefatto  

 

Prima di poter analizzare i risultati del mercato degli indie games nel 2021, l’oggetto dello 

studio necessita di una definizione che comprenda le varie sfaccettature che rendono 

nebulosi gli estremi del videogioco indipendente. Negli ultimi anni comprendere cosa 

renda “indie” un prodotto videoludico è diventato via via più complicato, anche a causa di 

contenuti complessi e piattaforme di input e output che permettono la circolazione di 

grandi varietà di giochi. Le caratteristiche designate per un gioco indie non vengono 

sempre riproposte o riconfermate, per cui è evidente che manchi un discrimine chiaro per 

classificare questi prodotti. La presenza di più definizioni indica una certa difficoltà nel 

tracciare una linea guida verso ciò che è indie o meno- “indipendente”, ossia il termine 

diretto con cui si descrivono determinati artefatti, spesso non basta o addirittura non 

concorre nel singolo oggetto.  

Al fine di poter osservare una specifica frangia dell’indie gaming italiano, si cercherà di 

dare una definizione di indie games che possa comprendere tutte le manifestazioni presenti 

sul mercato, creando un profilo inclusivo e aggiornato dei nuovi strumenti e delle nuove 

pratiche d’uso.  

 

 

3.1 - Una definizione di Indie Game  
  

“The attaching of a word somehow (just how, it is almost impossible to say) puts limits 

around the meaning, draws it out from the void, makes it stand out as an entity on its own 

account” (John Dewey, 1910)105 

 

In questo senso il significato formale di indie game, secondo Nadav Lipkin, rimane 

confuso anche dal punto di vista della categorizzazione: cosa definisce e distingue un gioco 

mainstream da un tripla A? Non essendoci un corrispettivo fisso, gli AAA game vengono 

 
105 Lipkin, N., 2020, Examining Indie’s Independence: The Meaning of “Indie” Games, the Politics of 
Production, and Mainstream Co-optation, <<The journal of Canadian Studies Association>>, Vol. 7;11, pp. 
8-24 
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identificati in superlatives (Evans-Thirwell, 2012), in un prodotto costoso, di qualità, 

generalmente popolare. Non si tratta però di caratteristiche riservate solo ai titoli più 

costosi, dato che anche giochi indie hanno raggiunto popolarità mostrando un lavoro finito 

e professionale. Proprio per questo è importante riuscire a individuare con chiarezza i 

cardini che identificano un prodotto indie da uno che non lo è, nonostante gli sviluppatori 

vogliano utilizzare il termine proprio per uscire da una categorizzazione come quella 

riservata ai giochi tripla A. Inoltre, indie gaming viene utilizzato in modo estremamente 

specifico verso un periodo storico dello sviluppo della cultura del gaming contemporaneo, 

a differenza di indie o indipendent rivolto a contenuti trans-mediali. L’indie media secondo 

Lipkin is defined by what is not mainstream106, e nel caso dei film, ci si riferisce ad 

esempio a tutto ciò che si allontana dalla produzione hollywoodiana, rendendo la 

produzione indipendente vicina a tutto ciò a cui si oppone lo status-quo. Questo tipo di 

protesta verso il mainstream si è tradotta nel fattore nostalgico, spesso impiegato nel 

settore del videogioco indipendente più che negli altri.  

Indubbiamente, una delle caratteristiche che accomuna questo tipo di produzione consta 

nel doversi appoggiare a metodi di produzione e distribuzione diversi dallo standard delle 

industrie culturali di successo, il che significa trovarsi in un ambiente lavorativo meno 

stabile, avere accesso a strumenti di minor qualità e ricevere una remunerazione 

generalmente più bassa. Mentre in The Precarious Labor of Queer Indie Game-making: 

Who benefits from Making Video Games “Better”107 viene già denunciata la condizione 

lavorativa degli operatori queer impiegati nelle produzioni indie proprio a causa del lavoro 

emotivo e precario a cui sono sottoposti, Dyer-Whiteford e Peuter (2009) propongono la 

stessa situazione per gli sviluppatori di AAA game, affermando che “[S]even day, eighty-

five hour weeks, uncompensated either by overtime pay or by time off, became routine,”108, 

aggiungendo come il clima sul posto lavorativo non garantisca il benessere emotivo dei 

dipendenti. Anche nel documento di Ruberg109 ci sono delle testimonianze che fanno 

riferimento alla pressione subita dai lavoratori nelle grandi case videoludiche, e ritorna il 

riferimento alla libertà che uno studio indie può permettersi, sia in termini di lavoro fisico, 

che emotivo. Un altro topic che tende a definire il gioco indipendente è quello relativo alla 

 
106 Lipkin, N., 2020, Examining Indie’s Independence: The Meaning of “Indie” Games, the Politics of 
Production, and Mainstream Co-optation, <<The journal of Canadian Studies Association>>, Vol. 7;11, pp. 
8-24 
107 Ruberg, B., 2019, The Precarious Labor of Queer Indie Game-making: Who benefits from Making Video 
Games “Better”?, << Television & New Media >>, Vol. 20; 8, pp. 778-788 
108 Ibid. 
109 Ibid. 
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distribuzione e ai prezzi di mercato, poiché risulta più difficile per developer indie riuscire 

a garantire un costo economico, specie perché le piattaforme di distribuzione digitale 

trattengono dal 15% al 30% dei ricavi ( ilSole24ore, 2020), e i giochi, nonostante non 

raggiungano i prezzi dei titoli AAA più complessi, hanno un costo medio più elevato 

rispetto ai piccoli giochi di grandi case.  

Tornando alla questione più ideologica legata al termine indie, va precisato come questo 

nasca in un contesto di una subcultura che usufruisce dei media a sua disposizione. La 

community che si crea attorno al videogioco, ad esempio, diventa vitale per l’esistenza del 

prodotto e per la sua evoluzione- concetto che si declina facilmente anche in altri ambiti 

creativi. Il contesto musicale conosce l’ampia portata della produzione indipendente e la 

conseguente importanza dei fan e il rapporto con essi, arrivando a definire la relazione con 

la fanbase un elemento della struttura di questo tipo di musica.  

“Without any of those things, there would exist no alternatives to hegemonic production — 

no independent record labels, places to sleep, or venues to play or be heard. Significantly, 

this is not simply a matter of coincidence: many artists define independence in explicit 

connection to the fan subculture. Azerrad’s decision, for instance, to ignore writing about 

“indie” bands that signed under major labels in Our Band Could Be Your Life, such as 

R.E.M, is framed in those terms: "Virtually every band did their best and most influential 

work during their indie years; and once they went to a major label, an important connection 

to the underground community was invariably lost".”110 

La confusione generata oggi dalla categorizzazione di indie subentra nel momento in cui 

questo tipo di caratteristiche visibili vengono meno, specie nel momento in cui un prodotto 

raggiunge la popolarità; l’idea di self-made proposta viene offuscata dal numero di vendite, 

dal tipo di comunicazione messa in atto dall’azienda, dai rapporti che si hanno coi 

publisher.  

Indie game secondo alcuni studiosi può essere inteso come termine ombrello rispetto a 

quelli coniati in relazione al genere, come “indie-like” (Erwin, 2014), utilizzato per Valiant 

Hearts: The Great War (Ubisoft, 2014), “fake indie” (Wawro, 2015) o i più contraddittori 

“indipendent AAA” (Tong, 2011) e “AAA indie” (Matthews, 2014)111, che hanno 

 
110 Lipkin, N., 2020, Examining Indie’s Independence: The Meaning of “Indie” Games, the Politics of 
Production, and Mainstream Co-optation, <<The journal of Canadian Studies Association>>, Vol. 7;11, pp. 
8-24 
111 Garda, M., B., Grabarczyk, P., 2020, Is Every Indie Game Independent? Towards the Concept of 
Independent Game, << The international journal of computer game research>>, Vol16;1 
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introdotto un qualcosa che si pone a metà fra l’indipendente e il tripla A. Anche in Italia 

abbiamo un esempio di categorizzazione ibrida sviluppato dalla casa indie Jamma Games, 

quale Project Galileo: il titolo verrà rilasciato nel 2022 e viene presentato come un 

soulslike AA+, ponendosi in una via di mezzo difficile da incasellare. A questo punto lo 

stesso termine diventa poco utile a comprendere la natura del gioco di cui si parla, poiché il 

riferimento a “indipendente” acquista determinate sfumature multisettoriali; l’indipendenza 

ricercata nei prodotti indie, e nello specifico indie games, è interna o esterna al soggetto di 

riferimento? Inoltre, Indie e Indipendent possono equivalersi come sinonimi? 

Il primo quesito rimanda alla possibilità di osservare tratti interni al gioco -quali la qualità 

della grafica, le tipologie di meccanica disponibili- ed esterni, ossia il contesto della 

produzione, le relazioni business connesse, la distribuzione. Entrambi risultano 

caratteristiche che si fanno opache davanti a ciò che viene considerato indie game, e un 

ottimo esempio di apparente contraddittorietà lo si trova in Super Meat Boy (Team Meat, 

2010), considerato da molti uno dei titoli indie più conosciuti. La realizzazione del 

progetto è stata commissionata da un gruppo di investitori con l’obiettivo di sfruttare 

l’attrattività della grafica 2D del periodo, il che porrebbe il gioco al di fuori delle consuete 

caratteristiche attribuite di videogiochi indipendenti. Quindi, nonostante Super Meat Boy si 

mostri nelle feature come gioco relativamente semplice, le sue qualità esterne lo 

allontanano da una delle tante definizioni di independent.  

Secondo gli studiosi Garda e Grabarczyk112, esistono tre tipi di indipendenza, dai quali 

dipendono diversi fattori variabili per caso singolo. L’introduzione del contesto permette di 

differenziare fra i diversi tipi di “indie” costituiti dalle relazioni che gli sviluppatori 

possono ottenere durante la realizzazione di un gioco: Financial independence (constitued 

by developer – investor relation), Creative independence (contitued by developer – 

intended audience relation), Publishing independence (contitued by developer – publisher 

relation). Conseguentemente, viene detto che the term “independent game” (without 

further specification) refers only to an unspecified disjunction of these three types of 

independence, which leads to many pointless discussions113.  

L’indipendenza finanziaria non deve ridurre la questione degli indie game a un mero 

modello di business, afferma Ruffino (2013), ma rimane imprescindibile alla loro 

 
112 Garda, M., B., Grabarczyk, P., 2020, Is Every Indie Game Independent? Towards the Concept of 
Independent Game, << The international journal of computer game research>>, Vol16;1 
113 Ibid. 
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definizione dato che le risorse economiche svolgono un ruolo fondamentale durante lo 

sviluppo. La relazione da prendere in esame è quella fra developer e investitori sia pubblici 

che privati: poiché un potenziale stakeholder garantisce la riuscita di un progetto, è 

indubbio che possa influenzare la realizzazione di un titolo, anche quando non è presente 

un vero e proprio trasferimento monetario ma prestiti materiali di sedi o strumenti di 

lavoro. Si parla di Financial Independence quando non solo lo studio ma tutti gli 

sviluppatori riescono ad auto-produrre il gioco, spesso dovendosi appoggiare a piattaforme 

che raccolgono fondi quali kickstarter o gofundme. Il Fundraising è uno strumento molto 

utile ai piccoli studi indipendenti, e viene utilizzato quanto il team di sviluppo è al proprio 

avvio: con riferimento al capitolo 2.3, Triny Team rappresenta un ottimo esempio italiano, 

ottenendo oltre 200.000 dollari per il kickstarter di Bud Spencer & Terence Hill – Slaps 

and Beans (2018). Nel momento in cui uno studio indie riesce a produrre titoli di qualità e 

successo possono intervenire fattori esterni a supportare finanziariamente la casa, dando 

spazio a contesti alternativi ad un’indipendenza pura.  

Per quanto riguarda la Creative Independence, bisogna prima precisare come lo 

sviluppatore debba essere anche il target di riferimento del prodotto, ossia we can talk of 

creative control when the implied player (Aarseth, 2007) is synonymous to the author 

itself.114 

A questo punto, gli unici elementi da prendere in esame sono il modo in cui il developer fa 

comunicazione e che materiale paratestuale vuole inserire nell’idea che vuole dare del suo 

gioco- sempre considerando che in casi come quelli presentati da The Precarious Labor of 

Queer Indie Game-making: Who benefits from Making Video Games “Better”?115o 

Precarity and Why Indie Game Developers Can’t Save Us from Racism116 è proprio il 

contenuto creativo a dare valore all’intero artefatto. L’indipendenza in questo caso può 

essere vista come una libertà creativa capace di esularsi dalle logiche di mercato, specie 

perché nelle grandi case videoludiche non vi è la possibilità di creare prodotti educativi ed 

esplicativi della condizione etnica o relativa alla comunità LGBT+. Al “a game that they 

wanted to play themselves” si aggiunge anche l’opportunità di inserire narrative più 

comprensive e realistiche di altre realtà, create da individui che ne fanno parte e cariche di 

 
114 Garda, M., B., Grabarczyk, P., 2020, Is Every Indie Game Independent? Towards the Concept of 
Independent Game, << The international journal of computer game research>>, Vol16;1 
115 Ruberg, B., 2019, The Precarious Labor of Queer Indie Game-making: Who benefits from Making Video 
Games “Better”?, << Television & New Media >>, Vol. 20; 8, pp. 778-788 
116  Srauy, S., 2019, Precarity and Why Indie Game Developers Can’t Save Us from Racism, << Television 
and New Media >>, Vol. 20;8, pp. 802-812 
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un valore che va oltre il gioco.  

Parlando invece di Publishing Independence si prende in esame il legame fra sviluppatore 

e publisher, che per adattarsi alla definizione di independent deve far coincidere le due 

figure. In questo caso si fa sempre riferimento alla prima pubblicazione di una casa 

videoludica, a pesare del fatto che dopo il rilascio di titoli di successo sono gli stessi 

publisher a proporsi di supportare indie studio. 

L’auto-pubblicazione  è una risorsa indispensabile alla pubblicazione dei titoli di lancio dei 

piccoli studio, e le piattaforme dedicate si stanno organizzando per rendere più agevole la 

distribuzione dei giochi e per andare incontro alle esigenze degli sviluppatori: in 

riferimento al paragrafo 2.1.2, si è letto come Android App, Steam e iOS vogliano ridurre 

le trattenute sui profitti, e come l’accesso a siti di publishing internazionali aiuti i titoli 

sviluppati in un contesto sfavorevole117.  

Is Every Indie Game Independent? Towards the Concept of Independent Game118 fa 

riferimento anche alla teoria della lunga coda (Anderson, 2006) che permette ai mercati di 

nicchia di diventare appetibili per le community- questo darebbe maggiore visibilità agli 

indie game, a pesare delle conseguenze economiche date dal modello. Tutte queste 

implicazioni portano il livello di indipendenza verso la pubblicazione ad acquisire elementi 

fuorvianti rispetto alla classica definizione di independent.  

Un’ipotesi di identità di videogioco indipendente viene data considerando i tre fattori di 

indipendenza, accettando che questi possano assumere sfumature diverse in base al proprio 

contesto.  

Financial 

Independence 

Creative 

Independence  

Publisher  

Independence  

Example  

No No No Assassin’s Creed: Unity (Ubisoft 

Montréal, 2014) 

No No Yes Broken Age: Act 1 (Double Fine, 

2014) 

No Yes No Metal Gear Solid series  

 
117 Digioia, A., 2021, Cina, nuove restrizioni per la produzione di videogiochi: niente “maschi effemminati” 
e relazioni omosessuali, IGN, https://it.ign.com/genshin-impact/187166/news/cina-nuove-restrizioni-per-la-
produzione-di-videogiochi-niente-maschi-effemminati-e-relazioni-omoses, ultimo accesso: Ottobre 2021 
118 Garda, M., B., Grabarczyk, P., 2020, Is Every Indie Game Independent? Towards the Concept of 
Independent Game, << The international journal of computer game research>>, Vol16;1 
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No Yes Yes Antichamber (Demruth, 2013) 

Yes No No Robbo (Plec, 1989) 

Yes No Yes Angry Birds Rio (Rovio, 2011) 

 

Yes Yes No Braid (Number None, 2008) 

 

Yes  Yes Yes Super Meat Boy (Team Meat, 2010) 

 

                        Fig. 15, Esemplificazioni di Indipendenze nell’ambito videoludico119 

Vengono poi proposte alcune precisazioni per poter comprendere meglio il ruolo che la 

parola ha all’interno del proprio ambito: anzitutto, sia per Garda e GraBarczyk120 che per 

Fiadotau121 indie e independent (riferiti ai videogame) sono termini distinti da non 

confondere; questo perché il primo va ad indicare una corrente culturale emersa dalla metà 

degli anni 2000, mentre il secondo riguarda i fattori di produzione osservati in precedenza. 

Ad oggi, gli indie game sono diventati abbastanza popolari da dirsi facilmente riconoscibili 

da combinazioni di elementi chiave- quali la distribuzione digitale, un piccolo budget, un 

prezzo inferiore ad un AAA, un team variegato, giochi mediamente più brevi.  

Si aggiunge anche una natura sperimentale in grado di creare nuove tendenze nel settore, 

spesso caratterizzata da un’impronta progressista, come menzionato in . Alcuni esempi 

riguardano Cart Life (Hofmeier, 2011), Depression Quest (Quinn, 2013), Undertale 

(Tobyfox, 2015).  

Anche utilizzare Unity 3D (2005) come engine ha permesso un netto miglioramento della 

grafica, dando l’opportunità agli sviluppatori di realizzare giochi che siano semi-

professionali: questo accade perché il fenomeno cresce ed è sostenuto da una community 

in costante sviluppo.  

“But “indie” is no longer only an Anglo-American phenomenon, as a variety of local 

scenes grew around the world with their own popular figures and events [13]. However, 

 
119 Garda, M., B., Grabarczyk, P., 2020, Is Every Indie Game Independent? Towards the Concept of 
Independent Game, << The international journal of computer game research>>, Vol. 16;1 
120 Ibid. 
121 Fiadotau, M., 2018, Indie Game, Encyclopedia of Computer Graphics and Games, 
https://www.academia.edu/36360034/Indie_game, ultimo accesso: Ottobre 2021 
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those local indie game scenes are interconnected on the global level as the abovementioned 

community of production joins together developers who label themselves as “indie”. 

Creation in a joint effort of a bigger community tends to be correlated with financial 

independence as the help the community provides (in terms of tools, assets, testing and 

know-how) lowers the game budget. It is important to notice that being a member of the 

scene doesn’t necessarily require them to embrace the indie mindset.” 122 

In conclusione, si può considerare l’indie gaming un connubio delle caratteristiche 

proposte sia da indie che da independent, poiché questo permetterebbe di riuscire a 

comprendere nella definizione tutte le componenti che avrebbero rappresentato confusione 

circa la natura dell’artefatto. Proprio per l’essenza eterogenea dei giochi indie, considerare 

il gruppo come uno spettro in cui inserirsi aiuterebbe non solo gli studiosi, ma anche 

giocatori e sviluppatori stessi, che vedono nell’assenza di una definizione formale 

un’ulteriore forma di indipendenza.  

 

3.2 - Indie Game: dati del biennio 2020-2021 e l’attuale evoluzione del settore  

Volendo considerare il mercato relativo agli indie game, è importante partire conoscendo i 

mezzi di input e output, analizzandoli nella peculiare ottica delle pratiche d’uso assunte 

durante il periodo pandemico. Steam e le piattaforme di pubblicazione mobile sia per 

Android che iOS sono state le più utilizzate dagli sviluppatori indie, e risultano anche le 

più utili per comprendere i dati relativi alle vendite e ai download dei singoli giochi.  

Nel 2020, a causa della situazione imposta dal COVID-19, c’è stato un incremento del 

24.4% di pubblicazioni sulla piattaforma Steam, arrivando a 9.866 giochi in totale123.  

 
122 Garda, M., B., Grabarczyk, P., 2020, Is Every Indie Game Independent? Towards the Concept of 
Independent Game, << The international journal of computer game research>>, Vol. 16;1 
123 2021, Steam Game trends in 2020 – COVID and the rise of indie games, Intoindiegames, 
https://www.intoindiegames.com/steam-game-trends-in-2020-covid-and-the-rise-of-indie-games/, ultimo 
accesso: Ottobre 2021  
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             Fig. 16, pubblicazione di giochi sulla piattaforma Steam nel triennio 2018-2020124 

Non tutti gli studi videoludici hanno giovato dalla situazione: molte grosse case hanno 

subito dei rallentamenti nella creazione di titoli già annunciati, come Halo Infinite (343 

Industries, 2021) e Deathloop (Arkane, 2021), obbligati ad uscire un anno dopo rispetto al 

previsto.  

La grande crescita avvenuta durante l’anno riguarda quasi esclusivamente i prodotti di case 

indie, che hanno trovato nell’approccio online -sia di lavoro che di distribuzione- un 

terreno già conosciuto e confortevole per questo tipo di giochi. Molti piccoli studi indie 

sono riusciti a lavorare più agilmente da remoto, e la pratica dello smartworking ha 

permesso agli sviluppatori di trovare più tempo per i loro progetti. Si nota che 

generalmente i giochi indie ricoprono la maggioranza dei titoli pubblicati, superando di 

gran lunga gli AAA e gli AA. Nonostante questo, i tripla A presenti sulla piattaforma 

riescono da soli a generare un profitto maggiore rispetto alle altre categorie presenti, 

mentre solo il primo nella classifica delle vendite dei videogiochi indie riesce ad ottenere 

ricavi sostanziosi. Questo perché i big budget game hanno un costo molto maggiore e 

godono di grande popolarità ancora prima che vengano rilasciati su Steam, oltre che in 

formato fisico nei negozi.  

 
124 2021, Steam Game trends in 2020 – COVID and the rise of indie games, Intoindiegames, 
https://www.intoindiegames.com/steam-game-trends-in-2020-covid-and-the-rise-of-indie-games/, ultimo 
accesso: Ottobre 2021  
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I grafici seguenti mostrano il numero crescente degli indie presenti sulla piattaforma, 

confermandosi gli unici ad aver conosciuto un momento di benessere durante la pandemia.  

 

                        
                  Fig. 17, Pubblicazioni dei giochi AAA su Steam nel triennio 2018-2020125 

 

                 
                   Fig.18, Pubblicazioni dei giochi AA su Steam nel triennio 2018-2020126 

 
125 2021, Steam Game trends in 2020 – COVID and the rise of indie games, Intoindiegames, 
https://www.intoindiegames.com/steam-game-trends-in-2020-covid-and-the-rise-of-indie-games/, ultimo 
accesso: Ottobre 2021  
126 Ibid. 
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                  Fig. 19, Pubblicazioni dei giochi Indie su Steam nel triennio 2018-2020127 

 

Tornando alle considerazioni in relazione col prezzo del prodotto e tenendo da conto 

l’anno del 2020, si osserva come il 15.1% dei titoli siano rilasciati gratuitamente, il 41% 

costi dai 0.01 ai 4.99 dollari, il 21% vada dai 5 ai 9.99 dollari, il 18% dai 10 ai 19.99 

dollari, e solamente il 4.1% super i 20 dollari. Infine, lo 0.6% dei giochi viene venduto a 

oltre 40 dollari, un numero piuttosto esiguo rispetto alla totalità delle vendite. Il prezzo 

medio è però aumentato: si passa dai 6.3$ del 2018 ai 7.5$ del 2020. Questo dato si può 

ritenere una conseguenza diretta dell’aumento della produzione e della qualità dei lavori 

svolti, che vanno a giustificare un costo maggiore: alcuni giochi sono riusciti a ottenere 

risultati tali da poter fornire in seguito un formato fisico e un posto fisso nelle classifiche.  

Un’ulteriore tendenza riguarda i social game128, utilizzati specialmente durante i periodi di 

quarantena: Among Us (Forest Willard, 2020) e Fall Guys (Mediatonic, 2020) sono stati i 

più giocati, creando un vero e proprio fenomeno trans-mediale. Entrambi i giochi sono 

gratis sulle rispettive piattaforme.  

A pesare di questo, sono comunque più appetibili i prodotti che offrono la possibilità di 

vivere una storia elaborata e differente da quelle generalmente proposte dai tripla A: Hades 

(Supergiant Games, 2020), Hypnospace Outlaw (Tendershoot, 2019-2020), Stonefly 

(Flight School Studio, 2021), Before Your Eyes (GoodbyeWorld Games, 2021), The 

Company Man (Forust, 2021), Curved space (Maximum Games, 2021), Just Die Already 

(Crved Games, 2021) sono solo alcuni degli indie game più apprezzati del biennio. In 

 
127 2021, Steam Game trends in 2020 – COVID and the rise of indie games, Intoindiegames, 
https://www.intoindiegames.com/steam-game-trends-in-2020-covid-and-the-rise-of-indie-games/, ultimo 
accesso: Ottobre 2021  
128 Si intende titoli che permettono di giocare simultaneamente con altre persone, sia casualmente che su 
invito.  
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particolare, Hades ha vinto diversi premi, quali miglior gioco indie dell’anno (2020) e  

miglior action game, riuscendo ad approdare anche nei punti vendita e creando attorno a sé 

una community rilevante.  

Gli studi che gravitano attorno al tema si sono concentrati sulla struttura industriale della 

produzione indie e sul fattore puramente creativo e innovatore. In Indie Dreams: Video 

Games, Creative Economy, and the Hyperindustrial Epoch129, Patrick Crogan fa 

riferimento al sostanziale cambiamento che l’ottica indie sta portando nel modo di lavorare 

e percepire il proprio contributo lavorativo. La creazione di giochi Free to play, rilasciati 

prevalentemente su mobile, hanno modificato lo status acquisito prima dai normali titoli 

per console contribuendo a una trasformazione sostanziale del mondo videoludico. Il 

documento, datato nel 2018, aveva già previsto i cambiamenti che gli indie game 

avrebbero portato sulle diverse piattaforme, a iniziare da giochi gratis o a bassissimo 

prezzo, assieme a nuove meccaniche di gioco e una libertà creativa che si distanzia dalle 

stesse tendenze. Questo coincide con la teoria di distruzione creativa (Shumpeter, 1976), 

che prevede il creare nuovi prodotti “distruggendone” altri.  

La componente distruttiva, quale la creatività, secondo Styhre e Remneland-Wikhman130 

ha portato alla necessità di creare non solo nuovi titoli ma nuovi generi. Il termine 

agencement, normalmente utilizzato in francese, andrebbe ad indicare la somma delle 

caratteristiche e degli attori che concorrono alla creazione di un’idea: i videogame indie 

riescono meglio di altri contenuti a usufruire di questa caratteristica, puntando su tutti gli 

elementi manipolabili durante la creazione del gioco. La meccanica, l’interpretazione e il 

coinvolgimento emotivo (Jagoda, 2018) sono definite delle “difficoltà” con cui lo 

sviluppatore può interagire- nel caso degli indie, la possibilità di spaziare su un ventaglio 

ampio di tematiche crea molte più possibilità di sviluppare un gioco unico nel suo genere.  

“[Imitators and clone-makers] think, ‘Perhaps I can make an even more technically 

advanced game than this one? If that is the case, I could make even more money.’ But that 

 
129 Crogan, P., 2018, Indie Dreams: Video Games, Creative Economy, and the Hyperincustrial Epoch, 
<<Games and Culture>>, Vol. 13;7, pp. 671-689 
130 Styhre, A., Remneland-Wikham, B., 2021, The video game ad agencment and the image of new gaming 
experiences: the work of indie video game developers, <<Culture and Organization>>, Vol. 27;6, pp. 476-
489 
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is not really the feature that sells the game, that it would be ‘technically advanced.’ It is 

more the ideas and the mood of the game created. (Indie developer, Company K)”131  

In termini generali, il fattore creativo risulta l’elemento più distintivo sul mercato degli 

indie game, che riescono a offrire continuamente contributi differenti tra loro anche grazie 

alla struttura interna dell’ambito lavorativo, del team di riferimento, e del contesto nato 

attorno al fenomeno di questi prodotti. In particolare, la costruzione del team assume una 

forma distintamente indie nel momento in cui un soggetto si auto-propone per poter 

partecipare al progetto, il focus della collaborazione si basa sulla creatività e il gruppo di 

valoro risulta comunque ridotto (se non addirittura composto da un singolo membro). Le 

ricerche132 condotte sulla formazione dei team di sviluppatori indie indica l’importanza 

intrinseca che l’identità dei developer ha all’interno del processo creativo. Parlando poi di 

questo specifico contesto culturale, si ha che la scelta di far parte di un team creativo 

richiede una forte aspirazione a definirsi indipendenti sotto diversi punti di vista, assieme 

alla possibilità di far parte di un contesto volutamente eterogeneo: oltre a considerare un 

ambiente lavorativo differente da quello proposto dalle grandi case videoludiche, è 

possibile trovarsi in un quadro favorevole a diversità esogene al panorama videoludico che 

altrimenti non troverebbero uno spazio di collaborazione adeguato.  

In primo luogo, per “ambiente lavorativo differente” si intende un luogo dove le gerarchie 

non sono totalizzanti e l’impegno sul lavoro non va a escludere i bisogni individuali di 

riposo e svago. Inoltre, poter progettare un gioco a cui si può contribuire in modo attivo 

senza dover tenere da conto delle logiche di mercato rende l’operatore più ingaggiato e 

partecipe durante lo sviluppo. Questo va a sommarsi con una retribuzione che viene 

dichiarata inferiore rispetto a quella dei giochi tripla A.  

Le “diversità esogene al panorama videoludico” fanno riferimento all’appartenenza a 

minoranze, spesso svantaggiate in un’industria popolata in maggioranza da uomini etero 

bianchi. Nonostante la precarietà persistente denunciata da Ruberg133, si ha la concreta 

possibilità di consegnare idee de-stereotipizzanti a un media che non le manipolerà 

 
131 Styhre, A., Remneland-Wikham, B., 2021, The video game ad agencment and the image of new gaming 
experiences: the work of indie video game developers, <<Culture and Organization>>, Vol. 27;6, pp. 476-
489 
132 Freeman, G., McNeese, N., J., 2019, Exploring Indie Game Development: Team Practices and Social 
Experiences in a Creativitu-Centric Technology Community, <<Computer Supported Cooperative Work >>, 
Vol. 28, pp. 723-748 
133 Ruberg, B., 2019, The Precarious Labor of Queer Indie Game-making: Who benefits from Making Video 
Games “Better”?, << Television & New Media >>, Vol. 20; 8, pp. 778-788 
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secondo le preferenze dettate dai trend: la rappresentazione di individui appartenenti a 

diverse etnie, disabili o inclusi nella comunità LGBT+ assume forme più autentiche, che 

non vengono forzate dalle strutture narrative imposte dal mercato. Il vantaggio educativo si 

traduce sia nella diffusione del prodotto – poiché in riferimento al capitolo 2, si osserva 

come più un gioco è inclusivo più questo viene giocato dai diversi gruppi sociali- sia nella 

speranza di dare nuovi parametri di rappresentazione. Ad esempio, secondo Perrault, 

Perrault e Suarez134, gli indie game danno la possibilità concreta di fornire un’immagine 

femminile che si distacchi in modo deciso da quella più stereotipata ancora presente nei 

giochi mainstream. Non si tratta di un’attitudine recente, dato che già Never Alone (E-Line 

Media, 2014) si distingueva per la propria narrazione femminile: il gioco, avendo come 

protagonista una giovane Iñupiat, ha richiesto un team di sviluppo che comprendesse 

diverse donne native dell’Alaska. Lo stesso tipo di approccio è stato riproposto per la 

maggioranza dei videogiochi indipendenti, che ora si trovano nelle classifiche dei giochi 

indie più giocati o fra i migliori del biennio 2020-2021.  

Il sopracitato Hades, titolo pluripremiato della Supergiant Games, presenta un protagonista 

dichiaratamente bisessuale e più personaggi appartenenti alla comunità LGBT e 

rappresentativi di diverse etnie. Anche Raptor Boyfriend: A high school romance (Rocket 

Adrift, 2021) propone delle situazioni romantiche che escludono l’eteronormatività e 

includono sia NPC di colore che disabili, così come Season (Scavengers Studio, 2021) ha 

come protagonista una donna nera. Chinatown Detective Agency (General Interactive Co. 

2021) ha un cast quasi esclusivo di individui asiatici, e titoli come Anno:Mutationem 

(Thinking Stars, 2021), Maquette (AnnaPurina, 2021), Book of Travels (Might and 

Delight, 2021), Teacup (White Thorn Games, 2021), Tunche (LEAP, 2021) includono 

facilmente elementi e soggetti appartenenti a minoranze. I titoli sopracitati sono solo alcuni 

fra i più attesi del 2021, e mostrano quelli che sono i nuovi standard per i giochi indie: la 

creatività è di norma inclusiva, e l’introduzione di espliciti riferimenti a minoranze e nuove 

figure femminili fanno parte da tempo di un settore dinamico e vario.  

Preme considerare che i titoli inclusivi sono anche quelli più giocati o apprezzati, a 

dimostrazione che i gamer stessi cerchino un tipo di contenuto che presenti queste 

caratteristiche. 

 
134 Perrault., M., F., Perrault, G., Suarez, A., 2021, What does it mean to be a Female Chacacter in Indie 
Game storytelling? Narrative Framing and Humanization in Independently Developed Video Games, 
<<Games and Culture>>, Vol.0, pp. 1-18 
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3.2 - Indie Games: il panorama italiano  
 

Le ricerche italiane condotte sui videogiochi indipendenti non riescono ad essere 

approfondite come quelle svolte su piattaforme di stampo globale: una delle motivazioni 

sta nella natura dell’artefatto, che in Italia viene considerato solo in relazione allo studio di 

produzione. È dunque difficile rintracciare i singoli sviluppatori o i piccolissimi indie 

studio sul territorio che non abbiano raggiunto la popolarità attraverso la propria 

community: IIDEA135, che si occupa annualmente del censimento degli sviluppatori 

italiani, stila un report che tende a raggruppare sia i tripla A che i semiprofessionali che gli 

indie, non dedicando un vero e proprio studio all’ultima categoria. Le case videoludiche 

indie nostrane che riescono ad affermarsi ottengono però degli ottimi risultati, sviluppando 

titoli innovativi apprezzati a livello internazionale: data la scarsità delle ricerche effettuate 

nell’ambito, è importante riuscire a capire quale sia l’auto percezione degli sviluppatori in 

relazione al contesto italiano e se le tendenze del settore globale riescano a interfacciarsi 

con quello nazionale. Ciò significa, indagare direttamente circa la condizione lavorativa, il 

tipo di inclusività nei team, la presenza di rappresentazioni di genere e minoranze, 

l’impressione che si ha sugli sviluppi del settore. Questi sono punti già affrontati a livello 

globale, ed è interessante conoscere la situazione italiana per diverse ragioni: anzitutto 

capire se la crescita del mercato avuta negli ultimi anni abbia modificato o migliorato le 

prospettive dei videogiochi indie, e in seguito osservare come si posizionano le realtà 

italiane nei confronti del fenomeno culturale dell’indie gaming partendo da testimonianze 

interne all’ambito.  

Se lo scenario internazionale codifica questi artefatti come “disruptive”, che tipo di 

contributo possono dare in italia, dove la partecipazione di donne e soggetti appartenenti a 

minoranze nell’ambito dell’intrattenimento è inferiore rispetto alla condizione di parità? 

L’indie gaming offre effettivamente l’opportunità di partecipare alla produzione di artefatti 

originali, inclusivi e capaci di creare tendenza?  

Prima di poter provare a rispondere a questi quesiti grazie al contributo di un campione 

selezionato di sviluppatori indie, è necessario costruire una panoramica degli studio 

italiani, includendo i titoli di maggior successo e le novità del settore. Le politiche 

promosse dal ministero della cultura sia a livello di intrattenimento che sul videogioco 

suggeriscono un cambio di mentalità riservato alla pratica videoludica, e sono conseguenti 

 
135 IIDEA, https://iideassociation.com, ultimo accesso: Ottobre 2021 
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alla rapida crescita del mercato di riferimento avuta negli ultimi due anni.  

 

3.2.1 - Indie Studio italiani e titoli di successo  
 

Nel paragrafo 3.2 si menziona la difficoltà nel trovare archivi aggiornati e completi di case 

indipendenti, specie se nate da poco o comprensive di un unico membro. Per poter avere 

una panoramica il più possibile completa della situazione attuale ho utilizzato le fonti 

fornite da IIDEA sul censimento annuale dei videogiocatori italiani e siti dedicati a case 

videoludiche nostrane.  

Attualmente, ci sono almeno un centinaio136 studi attivi che si definiscono indie: per poterli 

identificare ho trovato utile osservare il modo in cui la casa stessa si auto-considera. 

Questo bisogno deriva dal contesto specifico di ogni azienda, che spesso presenta 

caratteristiche puramente indie, mentre in specifiche realtà la distinzione si fa meno netta: 

di seguito verranno riportati alcuni esempi di case indie italiane, differenti per dimensione, 

strategie, obiettivi e prodotti, a testimonianza del fatto che esiste già una considerevole 

varietà di titoli in grado di differenziarsi sul mercato.   

34BigThings è una delle più grandi case indipendenti di videogiochi in Italia, acquisita nel 

2020 da Saber Interactive. Ad oggi conta 32 professionisti, e si dedica a giochi AA o AA+ 

ottimizzati per PC, Console e dispositivi mobile. I titoli rilasciati dalla casa sono 

Conglomerate 451 (2020), Goat Of Duty (2019), Helheim (2019), Hyperdrive Massacre 

(2015), Mars or Die (2018), Otto (2018), Parallel (2018), RedOut (2016), RedOut Space 

Assault (2019), Super Inefficient Golf (2018).  

In particolare, RedOut, un gioco di corse futuristiche, ha vinto il premio Drago d’Oro come 

miglior gioco italiano e altri 14 riconoscimenti. Anche Goat of Duty ha raggiunto la fama, 

ma attraverso la community di streamers su youtube.  

68k Studios rappresenta degli sviluppatori indie che si ispirano ai giochi classici degli anni 

80 e 90. Alcuni dei giochi RPG rilasciati sono Inferno – Beyond the 7th circle (2021), The 

7th circle – Endless Nightmare (2018), Karradash – The Lost Dungeon (2017), 

Catacumbas (2020), A Really Basic RPG (2020). La totalità di questi ha una demo 

accessibile gratuitamente su Stream, e alcuni di questi sono Free to Play.  

Abyte Entertainment è stata fondata da Giulio Marra e Federico Palombini, nasce nel 2006 

 
136 GPI, Italian Game Developers, https://gameprog.it, ultimo accesso: Ottobre 2021 
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a Milano con l’obiettivo di creare il primo gioco della casa, Dealer’s life (2019). Sempre 

nell’ambiente milanese trova vita Another Reality, ex Digital Mantis, che rilascia nel 2016 

il primo indie game con tecnologia VR, Yon Paradox.  

Antab Studios ha appena rilasciato Foreclosed (2021), un action game ispirato alla grafica 

fumettistica e cyberpunk riservato al PC gaming, mentre alle piattaforme iOS e Android si 

dedica Black Robot, con Linia (2016).  

Broken Arms Games nasce nel 2013, e ad oggi ha sviluppato giochi sia interni all’azienda 

che su commissione di publisher come 505 Games e Milestone. Si classifica nelle scale di 

grigio degli indie proposte nel paragrafo 3.1 grazie a delle partnership che hanno portato 

alla creazione di MXGP Motorcross Rush (2018), Monster Energy Supercross Games 

(2019), MyRide Challenge (2015), assieme agli originali della casa Atomine (2011), 

Kaboom Monsters (2016) e Hundred Days (2021), uno degli indie più interessanti e recenti 

del panorama italiano.  

Caracal Games ha invece sede a Roma, e dal 2015 crea AA e AAA game, seguendo 

Broken Arms Games nelle differenti situazionalità che includono la definizione di indie 

game. Riconosciuto come migliore studio indipendente nel 2017, rilascia nel 2018 

OkunoKA per Nintendo Switch. Una strada molto diversa viene percorsa da Chubby Pixel, 

con sede a Milano: l’occupazione principale della casa sono i mobile game, nonostante la 

produzione sia orientata su più device, includendo solo la Nintendo Switch come console 

di ultima generazione.  

Un esempio di piccolo indie studio è dato da Cinic Games, che comprende tre operatori in 

totale: il founder Francesco Liotta, un web designer e un animatore. I due giochi rilasciati 

(Extra Coin, 2021; the Wardrobe, 2017) sono sia per PC che per Console. 

Un altro ambiente peculiare dell’indie game italiano riguarda Cordens, uno studio indie 

che offre un solo titolo caratterizzato da un design e una grafica distintivi, e DigitalTales, 

che si occupa esclusivamente di serious game per l’educazione scolastica. Fra la 

moltitudine di piccoli studi indipendenti spiccano Invader Studios, Jamma Games, 

MixedBag Games, Storm in a Teacup e Trinity Team, già riportati nel paragrafo 2.4 poiché 

considerati fra i migliori centri di sviluppo di videogiochi in Italia.  

Non si tratta però di una sola offerta quantitativa: molti indie game italiani ottengono 

riconoscimenti a livello internazionale o riescono ad affermarsi come vero e proprio 

fenomeno fra le community online: solo durante il 2021, Nintendo e IIDEA hanno 

promosso l’evento X Indie Developers, nato per valorizzare le idee più creative 

dell’ambito nel paese. Gli ospiti previsti hanno presentato titoli molto diversi tra loro, 
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proponendo comunque un tema che facesse riferimento diretto alla cultura italiana: 

Hundred Days (2021) di Broken Arms Games è un simulatore gestionale a tema vinicolo, 

dove il giocatore erediterà una vigna da poter trasformare in azienda, in un’atmosfera 

molto vicina al territorio italiano. Hundred Days è quindi un indie che omaggia l’Italia non 

solo mettendo il vino al centro di tutta l’esperienza videoludica, bensì avvalorando quei 

cenni culturali appartenenti alla nostra tradizione137, spiega la sviluppatrice Elisa 

Farinetti, puntualizzando però come la percezione del vino nei videogame sia ancora molto 

legata alla Francia.  

Italo Games si presenta con Milanoir (2021), titolo già disponibile su Nintendo Switch: un 

omaggio alle città di Venezia e Milano degli anni ’70. Il gioco, a tema poliziesco, 

nonostante abbia un trailer girato negli Stati Uniti da attori americani, si riconosce come 

italiano a causa dei cliché legati al paese, ma senza che vengano utilizzati stereotipi 

negativi: gli elementi distintivi si concentrano sul cibo e sulla presenza di simboli come la 

Vespa. Anche il calcio diventa protagonista di un indie game: Football Drama (2021) di 

Open Lab si distanzia però da giochi come Fifa e rende la trama e le scelte narrative il 

punto focale dell’esperienza di gaming. Il gioco è volutamente nostalgico, e ripercorre le 

vite di importanti personaggi storici e calcistici, come Pasolini e Socrates, permettendo di 

riscoprire un’eccellenza che non sia solo performativa sul campo, ma anche emotiva.  

Infine, Wheels of Aurelia (2021) di Santa Ragione coinvolge Lella e il suo viaggio in auto 

sulla via Aurelia nell’Italia degli anni ’70. Uno degli elementi di spicco è la cura 

geografica dei luoghi percorsi durante il gioco, che non vanno a ricalcare gli stereotipici 

monumenti effettivamente presenti- un dettaglio, secondo lo sviluppatore, rischioso ma 

rappresentativo della volontà di evadere dagli schemi. Anche la personalità della 

protagonista concorre a impreziosire il titolo: Lella non risponde sempre correttamente ai 

nostri comandi, e deciderà di sua iniziativa se seguire o meno le scelte del giocatore.  

L’ambientazione italiana è per tutti gli sviluppatori presenti all’evento un elemento 

distintivo e attrattivo, specie per gli utenti Nintendo.  

“(…) da una parte si è alzata tantissimo l’asticella della qualità dei titoli italiani. E 

alzandosi l’asticella abbiamo iniziato a competere ad armi pari con altre nazioni e con altri 

 
137 Sangalli, E., 2021, X Indie Developers: Nintendo e IIDEA insieme per gli indie, NP, 
https://www.nerdpool.it/2021/03/25/x-indie-developers-nintendo-e-iidea-insieme-per-gli-indie/, ultimo 
accesso: Ottobre 2021 
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sviluppatori. Questo ha fatto sì che anche l’industria si sia resa conto di cosa c’è in Italia.” 

– Elisa Farinetti 138 

 

L’impressione che riportano gli operatori del settore è di un’apertura bidirezionale nei 

confronti dei lavori nati e cresciuti in Italia: le partnership e i contratti stipulati con grandi 

case videoludiche estere vengono accolti favorevolmente, e i feedback oltreoceano 

giudicano positivamente i prodotti che vengono presentati a convegni come l’E3 di Los 

Angeles. Il contrappeso a risultati incoraggianti e propositivi sono i commenti relativi allo 

stato attuale di crescita- in paragone alla Francia siamo veramente molto indietro139, 

afferma Paolo Polsinelli, developer a Italo games. Inoltre, secondo Pietro Righi Riva, è 

molto più difficile farsi notare oggi con un gioco indie che sia semplicemente “originale”, 

dato che sulla piattaforma Stream vengono rilasciati globalmente circa 70-100 giochi al 

giorno. In questo senso l’italianità presente nei titoli proposti all’evento non aiuta la 

notorietà degli sviluppatori in maniera diretta, dato che affidarsi solo a una narrativa “di 

nicchia” non basta più per spiccare.  

 

 

3.3 - Policy relative al mondo videoludico in Italia  
 

Alcune recenti iniziative ministeriali a sostegno del settore dei videogiochi dimostrano sia 

l’impegno preso dalle istituzioni, sia la riconosciuta importanza del media, a seguito dei 

bilanci di mercato e dei nuovi modi d’uso che gli italiani hanno impiegato nei confronti del 

gaming.  

Il 14 maggio 2021140, l’intervento del Ministro Franceschini riconosce un’aliquota del 25% 

del costo di produzione a favore delle imprese produttrici di videogiochi di nazionalità 

nostrana (…) fino all’ammontare massimo di 1.000.000 euro. Per poter rientrare nella 

categoria sarà necessario avere sede legale in Europa ed essere soggetti a una tassazione 

nel paese, assieme a un capitale sociale minimo e un patrimonio netto non inferiori ai 

10.000 euro ciascuno. L’obiettivo di questa misura vuole appoggiare le imprese già avviate 

e poterne attirare nuove dall’estero: proprio la crescita esponenziale del 2020 ha posto il 

 
138 Sangalli, E., 2021, X Indie Developers: Nintendo e IIDEA insieme per gli indie, NP, 
https://www.nerdpool.it/2021/03/25/x-indie-developers-nintendo-e-iidea-insieme-per-gli-indie/, ultimo 
accesso: Ottobre 2021 
139 Ibid.  
140 2021, Cinema, Franceschini: firmato il nuovo decreto per il tax credit videogiochi, Ministero della 
cultura, https://www.beniculturali.it/comunicato/20597, ultimo accesso: Ottobre 2021 
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settore sotto osservazione, che ora viene messo sullo stesso piano del cinema e 

dell’audiovisivo. Non si tratta dell’unica opportunità dedicata agli sviluppatori italiani: il 

First Playable Fund141 si rivolge alle giovani startup, e mette a disposizione quattro milioni 

a fondo perduto per la produzione di prototipi di videogiochi. Il fondo intende coprire le 

fasi preliminari alla creazione di un titolo, per un importo compreso dai 10.000 ai 200.000 

euro per prototipo- il che permetterebbe a moltissimi sviluppatori indie di poter avviare in 

modo concreto il proprio progetto.  

È bene precisare che per prototipo si intende la prima versione giocabile del gioco -quindi 

questo deve essere già stato realizzato e richiede un certo investimento da parte delle 

imprese. I soggetti che possono accedere al First Playable Fund sono molto simili a quelli 

delineati da Franceschini, ossia startup nate in Italia, tassate in Italia e aventi un capitale 

sociale non inferiore ai 10.000 euro. I soldi sono impiegabili per supportare le spese 

collaterali di licenze ai programmi o strumenti per realizzare il prototipo, che deve essere 

pronto entro 18 mesi dalla domanda di accesso.  

La prima iniziativa a sostegno del settore ha avuto un ottimo riscontro negli operatori 

interessati: il fondo è stato chiuso dopo poche ore dalla sua apertura a causa dell’eccessivo 

numero di domande inoltrate. Per questo motivo, già ai primi di luglio del 2021142, si 

pensava ad una integrazione del First Playable Fund per renderla un’iniziativa più stabile.  

Il bisogno di intervenire in una realtà dinamica e in forte crescita ha anche evidenziato le 

mancanze avute negli anni passati, dato che la federazione europea degli sviluppatori 

EGDF aveva già espresso le proprie perplessità a inizio della pandemia,  

 
“I team basati nel sud Europa sono i più pessimisti riguardo al loro futuro, con un rischio 

concreto di chiusura di molti studi indipendenti già nel corso di quest’anno. Ciò si spiega 

non solo con il fatto che i paesi del Sud Europa, compresa l’Italia, siano i più colpiti 

dall’emergenza stessa, ma anche per la scarsità di sostegno pubblico al settore che 

caratterizza in particolar modo il nostro Paese”143 

 

 
141 2020, Fondo per l’intrattenimento digitale, Ministero dello sviluppo economico, 
https://www.mise.gov.it/index.php/it/incentivi/impresa/intrattenimento-digitale, ultimo accesso: Ottobre 2021 
142 2021, Videogiochi, Ascani: “Al lavoro per un’integrazione al First Playable Fund”, CorCom, 
https://www.corrierecomunicazioni.it/digital-economy/videogiochi-ascani-al-lavoro-per-unintegrazione-al-
first-playable-fund/, ultimo accesso: Ottobre 2021 
143 Tremolada, L., 2020, First Playable Fund, come funziona il fondo per sostenere l’industria del 
videogioco, Il Sole 24 Ore, https://www.ilsole24ore.com/art/first-playable-fund-come-funziona-fondo-
sostenere-l-industria-videogioco-ADItGpR, ultimo accesso: Ottobre 2021 
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Iniziare quindi a investire nei videogames e nella loro produzione è stato, più che 

innovativo, un obiettivo necessario al sostegno della categoria, che si sarebbe altrimenti 

vista completamente abbandonata sia dal punto di vista dei finanziamenti sia riguardo le 

condizioni d’impiego. 

In specifico, parlando di case di sviluppo indie, è stato già riportato come la situazione 

lavorativa internazionale tenda ad essere più precaria ma più inclusiva sia sulla base di 

genere che di minoranze. Poter sviluppare un gioco da cui ci si senta rappresentati è 

diventato uno dei cardini che vanno a definire la Creative Independence, anche se non 

sempre viene garantita questa opportunità: in Italia esistono leggi che regolamentano il 

lavoro femminile e quello di soggetti disabili, ma non compaiono ancora delle tutele verso 

altri tipi di minoranze.  

Solo la Delibera N442/2017/CONS dell’AGICOM144 si occupa della corretta 

rappresentazione dell’immagine della donna nell’audiovisivo (in cui sono inclusi i 

videogiochi), al fine di dare un’immagine rispettosa e non stereotipata dei diversi ruoli 

ricoperti da donne nell’ambito dell’intrattenimento, e non promuovere programmi (o 

giochi, eventualmente) che non la rispettino. Poiché non figurano ancora dei documenti 

che raccolgano la visione degli sviluppatori italiani in merito alle politiche di inclusione e 

rappresentazione, nel capitolo 4 si indagherà su questo aspetto ma sotto il profilo indie, 

generalmente più aperto alla diversity.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
144 AGICOM, 2017, Delibera n.442/17/CONS – Raccomandazione sulla corretta rappresentazione 
dell’immagine della donna neli programmi di informazione e di intrattenimento, 
https://www.agcom.it/documentazione/documento?p_p_auth=fLw7zRht&p_p_id=101_INSTANCE_FnOw5l
VOIXoE&p_p_lifecycle=0&p_p_col_id=column-
1&p_p_col_count=1&_101_INSTANCE_FnOw5lVOIXoE_struts_action=%2Fasset_publisher%2Fview_con
tent&_101_INSTANCE_FnOw5lVOIXoE_assetEntryId=9030441&_101_INSTANCE_FnOw5lVOIXoE_ty
pe=document, ultimo accesso: Ottobre 2021 
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IV 
Analisi intensiva 

 
 

4 - Indagine sugli indie game italiani nella loro definizione e rappresentazione di 
diversità. * 
*Tutti i dati raccolti e utilizzati per l’analisi sono stati trattati col permesso delle persone 

coinvolte, sia riguardo le informazioni personali che professionali.  

 

La seguente analisi si propone di osservare lo stato del panorama degli indie game italiani 

attraverso un campione selezionato di professionisti del settore. In riferimento a 3.2, si fa 

cenno a come la situazione internazionale abbia già tracciato delle linee guida che vadano a 

identificare la validità degli strumenti videoludici a livello di intrattenimento culturale, 

nascita delle community e diffusione di idee di inclusività. Poiché si tratta di un ambiente 

che attrae diversity145 e spontaneamente si allontana dalle idee esclusive del mercato delle 

grandi industrie, e poiché il 2020 ha portato un +24% (IIDEA, 2020) al mercato del settore 

in Italia, la proposta è indagare lo stato di uno strumento già ampiamente riconosciuto 

all’estero, ma generalmente ignorato dalle istituzioni del paese.   

Dopo aver introdotto col primo capitolo il dibattito attuale sul mondo videoludico, e col 

secondo e il terzo lo scenario sia dei videogame che degli indie game, il quarto si struttura 

in modo da illustrare le diverse fasi della ricerca, e si suddivide principalmente in due 

sezioni complessive. Il primo paragrafo (4.1) è dedicato al metodo utilizzato per svolgere 

lo studio, comprensivo dei limiti osservati, mentre il secondo (4.2) mostra i risultati 

suddivisi per sotto paragrafi: si procede analizzando la parte conoscitiva dell’intervista 

(4.2.1), quella riservata alla percezione degli indie game (4.2.2), e quella dedicata alla 

rappresentazione di genere e di minoranze (4.2.3).  

 

 

4.1 - Metodologia  
 

La domanda di ricerca verte, nello specifico, sul tipo di rappresentazione di donne e 

minoranze in Italia negli indie game, tenendo presente che lo stesso fenomeno culturale 

dell’indie gaming riesce già a fornire a livello globale un’immagine specifica di narrazione 

 
145  Ruberg, B., 2019, The Precarious Labor of Queer Indie Game-making: Who benefits from Making Video 
Games “Better”?, << Television & New Media >>, Vol. 20; 8, pp. 778-788 
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delle diversità. Considerando l’analisi intensiva, è stato necessario ricorrere a un’indagine 

di tipo qualitativo, quindi di un’intervista semi-strutturata che ha richiesto, come primo 

passaggio, la definizione di un campione adatto.  

I parametri presi in considerazione per definire il campione sono stati tre, posto che tutti i 

partecipanti dovessero considerarsi degli sviluppatori indie italiani146: il genere, il tipo di 

prodotto indie sviluppato, l’appartenenza o meno a gruppi di minoranze.  

La variabile del genere (M/F) diventa rilevante se si considera non solo l’ambito lavorativo 

notoriamente di appannaggio maschile, ma il ruolo femminile nell’esperienza videoludica: 

sia la rappresentazione interna al gioco, che il ruolo da videogiocatrice hanno fatto parte di 

reiterati episodi di sessismo147, per cui non si tratta di un criterio solo e puramente 

demografico: la realtà femminile conosce delle difficoltà nell’ambito del videogioco, per 

cui porre l’accento su eventuali differenze col campione maschile possono portare a 

interessanti risultati. A seguire, per “tipo di prodotto indie”, si intende la differenza fra 

quello che viene considerato un indie puro da un AA o semiprofessionale. Anche se in 3.1 

viene ribadito come non esiste una definizione ufficiale di indie game, gli studi di sviluppo 

e gli specifici progetti nati al loro interno hanno una definizione data dagli sviluppatori 

stessi, che incasellano il proprio lavoro Indie all’interno di determinate caratteristiche, 

spesso non uguali. Capire la considerazione che viene data da questi due tipi di prodotti 

diventa un importante focus di analisi: l’esistenza degli AA o AA+ presuppone il fatto che 

l’indie sia mutevole, e possa presentarsi in molti modi non solo al pubblico ma anche sul 

mercato. Quindi, che tipo di caratteristiche hanno i giochi semiprofessionali in Italia, 

quanto sono simili agli indie ai tripla A? Che differenze si riscontrano nelle dinamiche 

narrative?  

Per poter capire come differenziare i soggetti in base ai progetti svolti è stato considerato 

un lasso di tempo che va dal 2019 al 2021: spesso uno sviluppatore di Indie o AA realizza 

titoli appartenenti a entrambe le categorie, per cui si è posto il focus sul tempo utile per 

realizzare, in media, un semiprofessionale148 o entrare a far parte di uno studio pronto a 

svilupparlo. L’occupazione attuale degli intervistati permette di capire quale sia la 

 
146 Dato che non esistono archivi ufficiali legati al mondo degli indie game e dato che un gioco indipendente 
varia molto da progetto a progetto, uno sviluppatore è indie nel momento in cui si definisce tale così come lo 
studio di riferimento, se presente e se non coincidente con tutte le caratteristiche associate ai tripla A, come 
Ubisoft o Blizzard.  
147  Espaig, B.N.G. 2018, An exploratory study of sexism in Online Gaming digital communities: mapping 
contested digital terrain, << Community Psichology in Global Perspective >>. Vol. 4; 2, pp. 119-135 
148 Si è tenuto conto del tempo di sviluppo di un semiprofessionale poiché solitamente è il tipo di Indie che 
impiega di più per essere realizzato. A contrario, un indie mobile o casual può essere pronto in sole poche 
settimane.  
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percezione dell’ambito specifico in cui lavorano nel periodo più recente possibile, dati i 

cambiamenti avuti nel settore nell’ultimo biennio.  

Infine, l’appartenenza a gruppi di minoranze potrebbe evidenziare se ci sia o meno una 

maggiore inclusività lavorativa e artistica all’interno dei team: questo permetterebbe la 

creazione di giochi più corretti e consoni alla rappresentazione di un determinato gruppo, 

favorendo una community variegata. Inoltre, valutare l’andamento delle testimonianze di 

soggetti appartenenti a minoranze permetterebbe di dimostrare se le caratteristiche di 

precarietà, originalità e possibilità di espressione siano presenti anche in Italia, inclusi 

anche i fattori collaterali, quali la scarsa rappresentazione e la scarsa presenza all’interno di 

ambienti tripla A.  

 

           
               Fig. 20, Grafico del campione selezionato per la partecipazione alle interviste  

 

Lo strumento dell’intervista è stato strutturato per durare poco più di mezz’ora, nel caso vi 

fosse una risposta completa a tutte le domande proposte. Queste sono state nove e possono 

suddividersi in tre macro-sezioni: una conoscitiva, una seconda dedicata alla definizione e 

percezione degli indie game, e l’ultima finalizzata a indagare la questione di 

rappresentazione di genere e minoranze. La somministrazione è avvenuta tramite 

videochiamata, o nel caso non fosse possibile organizzare un incontro in tempi brevi, via 

mail.  
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Per cercare il campione adatto è stato scelto il metodo snowball; quindi, partendo da mie 

conoscenze, ho contattato amici di amici dello stesso studio di sviluppo o della medesima 

community, verificando per prima cosa se fossero o meno in linea con i parametri 

necessari per svolgere la ricerca. È bene notare che in questo caso ho dovuto scartare un 

potenziale soggetto appartenente al mondo degli indie semiprofessionali (AA, AA+): 

nonostante faccia comunque parte di una sfumatura dei tre tipi di indipendenza figurati in 

Is Every Indie Game Independent? Towards the Concept of Independent Game149, lo 

sviluppatore dichiarava di non star sviluppando un Indie, ma un semiprofessionale. Poiché 

questo avrebbe reso inutile la somministrazione del questionario, ho individuato un 

sostituito che invece definisse il proprio progetto un progetto Indie.  

Infine, il campione ha avuto necessità di assegnare dei codici ad ogni soggetto per poter 

facilitare la lettura, dove M/F indicano il genere, S i semiprofessionali, I gli Indie e G 

l’appartenenza a gruppi di minoranze.   

 

                   
                                          Fig. 21, Codici assegnati agli intervistati 

 

 

 

 
149 Garda, M., B., Grabarczyk, P., 2020, Is Every Indie Game Independent? Towards the Concept of 
Independent Game, << The international journal of computer game research>>, Vol16;1 
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4.1.2 - Limiti dello svolgimento della ricerca 
 

Ho riscontrato quattro limiti durante lo svolgimento dell’analisi: il primo riguarda la 

lontananza fra intervistatore e intervistato, che si è dovuto attenuare con la videochiamata. 

Il secondo limite si rivolge ai tre soggetti che hanno dovuto, per impegni, utilizzare la mail 

per poter rispondere all’intervista: questo non ha permesso di approfondire le risposte sulle 

quali l’intervistato poteva dilungarsi, ma quelle ottenute sono comunque state complete e 

in molti casi argomentate oltre il quesito stesso. Inoltre, non è stato possibile coinvolgere 

professionisti che svolgessero mansioni molto diverse all’interno del proprio team in modo 

fisso; non sono stati inseriti programmatori o lead150, ad esempio.  

Infine, l’ultimo limite è quello che forse può pesare di più sui risultati totali: non è stato 

possibile introdurre una varietà eterogenea di soggetti appartenenti a minoranze, dato che 

hanno partecipato tre persone appartenenti alla comunità LGBTQ+ e una non caucasica. 

Questo può essere dovuto al fatto che non ci sia, come viene approfondito nel paragrafo 

4.2, grande diversità all’interno dell’ambiente videoludico generale, il che va a 

rappresentare comunque un dato valido per l’analisi.  

 

 

4.2 - Risultati  
 

Prima di procedere ad analizzare il materiale raccolto per la prima sezione, che corrisponde 

a quella conoscitiva per l’intervistato, ci sono alcune osservazioni generali riscontrate per 

tutti i partecipanti, che si pongono in una prospettiva esterna alle domande stesse.  

Per prima cosa, la durata prevista non è stata quella della durata reale: solo in un caso si 

sono sforati i 35 minuti (40 ca.), quando era prevista poco più di mezz’ora nel caso le 

domande fossero state tutte argomentate. La motivazione è che la domanda 7 e la domanda 

9 (Rif. Appendice), dedicate all’indagine specifica delle minoranze, non sono state 

completate: tutti i partecipanti hanno denunciato un’assenza generale dei prodotti che 

rappresentano in particolare disabilità, persone anziane e comunità religiose, e scarsità di 

giochi inclusivi di donne, soggetti della comunità LGBTQ+, soggetti non caucasici. Questo 

ha comunque permesso di rispondere alla domanda, dato che la penuria di materiale verso 

le minoranze è stata argomentata con motivazioni utili alle conclusioni delle interviste – 

 
150 Figura professionale di riferimento all’interno di un team. Nel caso dell’ambiente videoludico, il o la Lead 
è la persona che coordina un determinato settore della produzione.  
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che hanno tenuto in media 26 minuti di durata.  

 

        
               Fig. 22, Durata dei questionari somministrati agli sviluppatori AA/AA+ 

 

           
                Fig. 23, Durata dei questionari somministrati a sviluppatori Indie 
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Le persone che hanno svolto il questionario via mail hanno comunque misurato il tempo 

delle proprie risposte, e considerando che impieghino di più a scrivere ma non abbiano 

approfondito con ulteriori domande, si prende come riferimento il tempo approssimato che 

è stato fornito.  

Solo in un caso (M.S) ho ritenuto di poter chiedere approfondimenti ulteriori, ma il 

soggetto ha dichiarato di non voler aggiungere nulla alle proprie risposte.  

Le differenze maggiori emerse sono fra il gruppo maschile e femminile: il campione 

femminile ha lasciato risposte più lunghe rispetto a quello maschile, e gli sviluppatori Indie 

hanno sommariamente impiegato più tempo a compilare il questionario rispetto a quelli 

AA/AA+.  

 

Una seconda caratteristica comune a tutti gli intervistati, eccetto quelli che hanno ricevuto 

il questionario via mail, è stata la scelta di Discord come canale di comunicazione di 

preferenza: si tratta di una piattaforma di messaggistica molto comune fra i videogiocatori, 

e permette di poter avere un proprio canale, fare chiamate vocali, video e registrazioni in 

modo relativamente semplice, oltre che essere comoda per scambiare file di ogni tipo. 

Infine, tutti i partecipanti sono persone giovani che hanno dai 22 ai 35 anni, in linea con le 

statistiche elaborate da IIDEA151 secondo le quali la maggioranza degli operatori nel 

mondo dei videogiochi in Italia è rappresentata da ragazzi sotto i 35 anni.  

 

 

4.2.1 – Prima sezione dell’intervista: percorso professionale dell’intervistato  
 

I dati relativi alla prima domanda riguardano le diverse tappe che lo sviluppatore ha dovuto 

percorrere per diventare tale, che tipo di ruolo ha all’interno dello studio, la formazione 

avuta per poter svolgere il proprio lavoro. Ho separato questa sezione tematica dalle altre 

per due motivi principali: anzitutto, la prima domanda aveva anche lo scopo di avvicinare 

intervistato e intervistatore, era più personale e aperta rispetto agli altri quesiti. In secondo 

luogo, l’analisi di queste prime risposte permette di capire se gli sviluppatori indie italiani 

condividano le stesse caratteristiche degli sviluppatori indie internazionali- se simili, 

l’indagine riferita alla percezione dell’indie gaming (4.2.2) avrà un punto di partenza 

 
151 2021, Quinto censimento game Developer Italiani (2021), IIDEA, 
https://iideassociation.com/dati/industria.kl, ultimo accesso: Ottobre 2021 
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univoco. Tutti i soggetti intervistati lavorano attualmente in uno studio indipendente, 

tranne lo sviluppatore M.I.G.: è una delle due persone che non ha seguito un corso 

professionale per gaming, e l’unica a fare un riferimento diretto all’importanza della 

community all’interno delle interviste.  

 

“[…] non andò molto bene, tanto da farmi arrivare al ragguardevole numero di novantatré 

progetti falliti per diverse cause; negli ultimi anni, uno studio più attento e poter lavorare 

con persone concrete e precise mi ha finalmente dato i mezzi necessari a produrre a mia 

volta.  

Tra le principali motivazioni [a non mollare], ci sono state la passione spasmodica verso le 

storie dei videogiochi, la mancata capacità di rassegnarsi e il contatto con comunità online 

in grado di fornire esempi concreti.”  

 

Il concetto di comunità e fanbase è essenziale ai prodotti indie, come viene riportato nel 

paragrafo 3.1. Il tipo di relazione developer-community rimane una delle caratteristiche più 

importanti della produzione di questo tipo di giochi, e il motivo per cui l’unica persona a 

mostrarla è anche l’unica sprovvista di uno studio a cui appoggiarsi è che il supporto della 

fanbase va a sostituire quello di un team più articolato. Il secondo soggetto che non ha 

frequentato scuole finalizzate all’inserimento nell’industria videoludica è il developer M.S. 

Il suo progetto è secondario, in quanto svolge un altro lavoro come fonte principale di 

sostentamento. Nonostante il gioco in sviluppo sia un semiprofessionale, il team 

autoproduce in modo completo il gioco per Virtual Reality, quindi è necessario vedere 

l’indie game come un lavoro-passione. Già in Megabooth, the cultural intermediation of 

the indie games152 viene spiegato come la natura stessa di un gioco indipendente, specie in 

uno studio poco avviato, renda la condizione dei lavoratori precaria. La produzione è 

sorretta dalla passione che si ha verso il titolo da realizzare, come testimoniano tutti i 

developer coinvolti.  

Rimanendo sempre in linea con la questione lavorativa, cinque persone su otto 

testimoniano di dover svolgere più mansioni per il progetto a cui stanno lavorando o di 

aver appreso come svolgere più di un ruolo nell’ambito dello sviluppo di un gioco, 

andando a riprendere il concetto di multi-mansionalità già incontrato nelle teorie inerenti 

all’indie gaming: “Sono una game concept artist, anche se nel mio lavoro attuale mi 

 
152 Parker, F., Whitson, J., R., Simon, B., 2017, Megabooth: The cultural intermediation of the indie games, 
<< New Media & Society >>, Vol.20;5, pp. 1953-1972 
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occupo anche di illustrazione, texturing, UI ed altro ricadendo nella comune definizione di 

2D general artist”, afferma F.I, e “Niente, appunto essendo un ambiente abbastanza 

piccolo non faccio solo concept art, ma mi ritrovo a fare parecchie cose tra cui 3D 

lavorare in Engine, cose di questo genere. Quindiii… sono una figura che non fa solo 

disegni ma fa più cose, mettiamola così.”, è invece l’affermazione di M.I. Le persone che 

sono in grado di occupare più ruoli arrivano sia a sviluppare Indie che AA, e spesso questo 

accade perché, come viene riportato nella seconda uscita, i team ristretti non riescono o 

non possono permettersi un operatore per mansione.  

Inoltre, tre persone -F.I.G, M.S.G, F.S - hanno fatto riferimento alla difficoltà nel trovare 

lavoro, o alla fortuna di essere stati assunti in un lasso di tempo relativamente breve: 

questo parla della precarietà dell’impiego nel mondo dell’indie gaming, anche 

l’inserimento finale consente di entrare in uno studio già avviato. Le cause che permettono 

questa situazione in Italia vengono affrontate, anche se in maniera indiretta, nelle risposte 

alle domande dei paragrafi successivi, dove gli intervistati hanno avuto la possibilità di 

spaziare nelle risposte della domanda 3 e 9 in particolare (Rif. Appendice).  

Tutte le risposte relative alla prima domanda riescono a inserirsi nel modello globalmente 

associato agli indie game: per quanto riguarda le meccaniche principali che vanno a 

definire questa espressione culturale, l’Italia sembra allinearsi almeno in parte con quanto 

già teorizzato.  

Le persone che hanno denunciato più difficoltà nel trovare lavoro sono state donne (F.I.G, 

F.S), e l’unico uomo presente fa comunque parte di una minoranza (M.S.G), che dichiara:  

 
“[…] dopo l’anno di Digital Bros ho faticato parecchio a trovare lavoro, finché non sono 

stato chiamato essenzialmente- direttamente da Jamma Games, sono stato… contattato da 

loro, e mi hanno- mi hanno preso. […]”  

 

Il che fa pensare che siano potenzialmente delle categorie più a rischio sul lavoro, specie 

per il fatto che F.I.G abbia menzionato nuovamente la questione nella domanda 8, che si 

concentra sulla situazione femminile. Le donne generalmente sono meno presenti negli 

indie studio, come viene affermato dalla maggioranza dei partecipanti, per cui è possibile 

che sia generalmente difficile per la categoria femminile trovare lavoro.  

Ci sono delle differenze anche fra AA e Indie: gli sviluppatori AA o hanno denunciato 

difficoltà nel trovare lavoro, o sono Freelancer o inseriti in uno studio avviato da poco. 
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Probabilmente questo tipo di prodotti si ritrova ad essere in minoranza, per cui i posti sono 

pochi se non assenti.  

 
“[…] Dopo un periodo di pausa causato dal lavoro principale, ho conosciuto due ragazzi 

tramite un’ASD dedicata al gaming, con i quali ho cominciato a realizzare il nostro nuovo 

progetto.”  

 

Afferma M.S., facendo intuire come sia più difficile trovarsi a realizzare prodotti AA, che 

vogliono mettersi a metà strada fra tripla A e Indie, forse perdendo le caratteristiche in 

grado di rendere semplice la realizzazione di un gioco, tipica dei titoli indipendenti.  

 

 

4.2.2 - Seconda sezione dell’intervista: percezione dell’indie gaming 
 

Questa macro-tematica risulta essenziale per comprendere in che modo gli indie vengano 

visti dai professionisti del settore in Italia. Poiché non esiste una definizione univoca e 

precisa di un fenomeno che chiede di non definirsi (3.1), la visione singola riguardo agli 

indie rivela il modo in cui questo tipo di titoli vengano visti e vissuti, come si presentano al 

pubblico e a chi li realizza. Non si tratta di una questione superficiale, dato che in un caso 

ha segnato il discrimine per la partecipazione al questionario. La casa videoludica Jamma 

Games, di cui si è già parlato nel paragrafo 3.2, si definisce Indipendente e dichiara di 

produrre dei giochi Indie nonostante miri a sviluppare un AA+, unico in Italia nella sua 

classificazione: uno dei componenti del team ha valutato il proprio lavoro non appartenente 

al mondo Indie, a causa delle caratteristiche che presentava Galileo Project.153 Inoltre, 

nonostante ci siano degli ovvi punti di incontro fra le opinioni degli intervistati, le 

definizioni fornite hanno assunto in tutti e otto i casi delle sfumature diverse. Le domande 

che si sono concentrate sulla percezione di questi prodotti sono state 4, e approfondiscono 

sia la caratterizzazione dei progetti personali, sia lo status che viene dato ai giochi indie a 

livello generale. Mentre la domanda 2 (Fra i progetti a cui hai lavorato recentemente (dal 

2019 a oggi) ce ne sono alcuni che definirebbe indie game?) funge da spartiacque fra chi 

può e non può partecipare all’intervista e permette ai partecipanti di raccontare del proprio 

lavoro attuale, la domanda 3 chiede in modo esplicito il perché il proprio gioco sia un 

gioco indie. Le caratteristiche più citate sono state quelle relative alla grandezza dello 

 
153 Titolo AA+ già annunciato da Jamma games e in uscita per il 2022. 
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studio, che è per tutti molto piccolo. Poi si è fatto riferimento al fatto di non avere sponsor 

o publisher grossi, avere mancanze di fondi, una grafica relativamente semplice, e a pesare 

di questo delle idee interessanti da sviluppare in giochi solitamente brevi. Le osservazioni 

più interessanti riguardano l’inserimento della multi-mansionalità come caratteristica 

interna a un progetto indie da parte di una sviluppatrice e il riferimento alla community del 

soggetto privo di uno studio di appoggio.  

 
“Nel team siamo sempre, salvo piccoli aggiustamenti, io e la mia compagna a curare gli 

aspetti dei giochi, dal genere, alla grafica, alla scrittura. Non abbiamo alle spalle editori né 

case editrici, e normalmente il nostro budget varia dal numero negativo al sostegno della 

comunità web; quindi, direi che rientrano nella definizione di Indipendenti.”  

 

Nei casi in cui non esiste un vero e proprio studio ma solo developer indipendenti, il 

contributo della community diviene necessario antecedentemente allo sviluppo del gioco, a 

contrario di quello che avviene anche nelle più piccole case videoludiche. Si tratta 

dell’esempio più “stereotipico” di uno sviluppatore di indie game: la mancanza di fondi -

addirittura in negativo-, occupare più ruoli, non avere sostegno nella distribuzione è quello 

che definisce questo tipo di prodotto nell’immaginario comune. In realtà si tratta dell’unico 

caso in cui il bisogno della fanbase sia così marcato, dato che non ci sono altre differenze 

importanti fra chi produce AA o indie game.  

 

La domanda 4 (Rif. Appendice), successiva a questa, trova nelle risposte molte delle 

caratteristiche già attribuite agli indie game, inclusa qualche difficoltà da parte degli 

intervistati nel dover cercare di definire cosa sia effettivamente un Indie. È stato anche 

chiesto di fornire tre parole/concetti che fossero in grado di descrivere il fenomeno.  
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                                 Fig. 24, Risposte alla domanda 4 (Rif. Appendice) 

 

Oltre all’obiettivo di osservare che identità venisse attribuita all’Indie gaming, è stato 

importante notare quali parole potessero ricondursi all’inclusività o alla rappresentazione. 

Cinque persone su otto hanno inserito dei concetti inerenti alla creatività, il che fa pensare 

a quanto effettivamente sia importante l’idea dietro al gioco, quanto sia più rilevante 

rispetto a una grafica complessa. Al più generico “grande idea” si affiancano “storytelling 

marcato”, “originale”, “Innovativo”: idee che sono state poi argomentate per fornire un 

quadro più chiaro della situazione. L’unico intervento che ha esplicitamente parlato della 

delicatezza dei temi trattati nel contesto della domanda 4 è stato quello di F.S.G, che ha in 

verità collegato tutte e tre le parole (Innovativi, corti, intensi) per formare un’unica idea.  

 
“[…] a volte trattano anche spesso anche temi piuttosto...vabè in generale tutti i giochi ti 

danno magari…ti danno… Hanno un messaggio parecchio profondo, però magari [gli 

indie] si concentrano proprio su un tema; quindi, risultano più forti…  può essere appunto 

perché durano di meno, ti danno molto di più al livello di profondità magari di certi 

argomenti, tipo… mi è capitato recentemente di giocarne uno che durava da quasi due 

orette e parlava sul tema del trasferimento, del trasferirsi, quindi di abbandonare la casa, 

una certa zona, gli amici; quindi, tutto il senso profondo che ti dà di essere legato a certe 

cose, quindi secondo me anche questo insegna. Quindi in parole povere si potrebbe dire che 

sono corti. E direi magari intensi. […]” 
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Nonostante non ci siano informazioni dirette sull’inclusività, opinioni simili si riconducono 

alla capacità del medium videoludico di trasportare tematiche forti in tutta la loro 

complessità: questo vale specialmente per gli indie, dato che a causa dei mezzi a 

disposizione che rendono i giochi brevi tendono a intensificare il messaggio narrativo. 

Anche i rimandi a uno storytelling forte parlano di quanto sia importante avere un 

riferimento narrativo in grado di lasciare il segno: in questo senso la testimonianza che si 

riferisce al grande numero degli indie pubblicati parla dell’ulteriore difficoltà a trovare 

delle idee che nessuno abbia mai approfondito:  

 
“[…] giochi che hanno fatto la loro parte, comunque. Creando qualcosa che non era mai 

stato fatto, quindi originale nel senso probabilmente non di mai visto- forse non c'è niente 

di puramente originale, ma comunque reinterpretato in maniera molto originale, nuova, 

ecco.” (F.S) 

 

A questo punto si può intendere un gioco indie come strumento utile a veicolare idee 

elaborate e importanti. Anche in assenza di un vero e proprio riferimento alla diversity (che 

può spiegarsi con i dati raccolti nel paragrafo 4.3), i prodotti indie vengono comunque 

valorizzati per il loro contenuto, dimostrandosi adatti a concentrare prima di tutto la 

creatività di chi ci lavora.  

È importante notare come non ci siano differenze sostanziali nelle risposte a questa 

domanda fra i criteri utilizzati per il campionamento: appartenere a una determinata 

categoria non ha portato gli intervistati a prendere una linea di pensiero univoca. Ciò 

mostra che l’idea di Indie game è sì variegata ma non influenzata da fattori quali il genere, 

l’appartenenza o meno a minoranze e al tipo di prodotto che si sta sviluppando.  

 

L’ultima domanda relativa a questa sezione riguarda un paragone fra indie game 

internazionali e italiani. L’unico soggetto a non aver notato delle grandi differenze fra i 

prodotti è stato M.S, che ha solo rilasciato un breve cenno relativo alla differenza di 

numero delle pubblicazioni. In tutti gli altri casi sono state illustrate differenze sostanziali 

che hanno aperto diverse aree tematiche: in linea generale le opinioni più accreditate sono 

state quelle relative alla differenza del numero di pubblicazioni e l’arretratezza dell’Italia 

in merito ai videogame in generale.  
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[…] però all'estero hanno più probabilità di muoversi perché comunque ok, fanno indie 

game, ma già loro hanno un’idea già del videogioco diversa da noi, afferma F.S.G, e viene 

presto seguita dai suoi colleghi. Sono le motivazioni di questo ritardo a variare 

leggermente da soggetto a soggetto- posto che ci siano anche delle caratteristiche positive 

legate all’indie gaming italiano: per quattro soggetti su otto gli strumenti e la validità degli 

indie game italiani non sono inferiori a quelli esteri, perché ci sono dei talenti in grado di 

realizzare giochi ben fatti. In questo contesto tre persone hanno nominato Baldo come 

riferimento, un gioco realizzato da NAPS Team e uscito nel 2021 per cinque piattaforme 

diverse. Questo forse perché risulta essere un gioco particolarmente ambizioso -e realizzato 

da sole tre persone-, che ha voluto ricalcare le atmosfere di The Legend of Zelda: Breath of 

the Wild (Nintendo, 2017) e dei film dello Studio Ghibli.  

 
“[…] Secondo me con indie in Italia, c'è- l’Italia non è attivamente nel mercato del gaming 

diciamo, secondo almeno il punto di vista mio, e il punto di vista di altri miei colleghi o 

amici che sono nerd e giocano quindi. Però dal punto di vista generale secondo me 

possiamo-possiamo sfociare [forse inteso come “sfondare”], no perché guardo ad esempio 

Baldo, che è un indie game fatto sullo stile dello studio Ghibli ed è un buon gioco. […]”  – 

F.S.G 

 

“[…] gli indie game italiani non hanno nulla da invidiare ad altri giochi prodotti da team 

simili ma esteri, dato che le capacità le ci sono e i talenti anche. L’unica grande differenza 

sono ovviamente le pubblicazioni, che sono di molto inferiori anche a paesi simili a noi. 

[…]” – M.S 

Sono gli sviluppatori Indie a rimarcare di più la differenza che nasce nella grafica del gioco 

e nella sua “piccolezza” (intesa come brevità del titolo), probabilmente perché più abituati 

a rapportarsi con giochi esteticamente semplici, anche se particolari nel modo in cui 

vengono proposti, “[ci] sono dei giochi che spesso e volentieri puntano molto sull’estetica, 

umh, un’estetica particolare, interessante, e sono quei giochi che spesso e volentieri 

funzionano”, testimonia M.I.  

L’esistenza di questi titoli prova il fatto che in Italia sia possibile realizzare indie game di 

qualità, per cui i fattori che bloccano la produzione sono stati individuati all’esterno dei 
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giochi stessi, come è stato riportato anche all’X Indie Developers del 2021154. A tale 

proposito, l’intervistato appartenente alla categoria Indie e non facente parte di minoranze 

riassume bene l’opinione generale di chi ha affermato vi fossero differenze tra indie esteri 

e italiani.  

 
“[…] l'industria dei giochi in Italia è… Molto indietro, ok, per varie ragioni culturali, 

sociali, anche principalmente economiche. Quindi sicuramente le differenze principali 

sono: uno, la grandezza e l'ambizione dei giochi che vengono fatti, [che] è completamente 

diversa, che sia indie che in realtà anche nei giochi con più fondi, ok, eee- poi quindi sì, 

appunto essere indietro di metti dieci, quindici anni più o meno.” 

 

Sono quindi tre le cause principali: quelle economiche, culturali e sociali. Queste vengono 

riprese e approfondite dagli altri intervistati in modi diversi (eccetto il developer che non 

ha notato rilevanti differenze fra i due scenari). Non ci sono delle differenze specifiche di 

opinione fra uomini e donne, sviluppatori indie e AA e persone appartenenti o meno a 

minoranze, dato che le testimonianze si distribuiscono in modo eterogeneo: cinque persone 

su sette parlano di arretratezza culturale e sociale, dove ad esempio […] in Italia 

videogiocare è ancora visto un hobby per ragazzini, che sta facendo presa solo negli ultimi 

anni anche su altre categorie di persone, sdoganando pian piano l'idea del videogioco 

come passatempo inutile e nocivo, per bambini […].  

I dati sulle motivazioni economiche passano dalla semplice constatazione di una mancanza 

di supporto e fondi (quattro persone su sette) a ragionamenti più articolati. In particolare, 

uno di questi mostra delle osservazioni interessanti ai fini della ricerca: lo sviluppatore 

M.S.G parla di dinamiche molto precise riferite al mercato dei videogiochi in Italia, 

opinione che verrà ripresa da un altro sviluppatore nel paragrafo 4.2.3. 

 
“[…] l’indie italiano, almeno secondo la mia opinione, è un ambiente o è un tipo di 

gioco…emh, sul quale ti puoi affacciare solo se lo cerchi molto. Perché i giochi indie 

italiani sono molto nascosti. Non è qualcosa diciamo che…salta fuori su Steam eccetera, 

devi proprio andare a sapere quasi- o di persone che lavorano dentro al campo, o 

passaparola in qualche modo, perché non vengono pubblicizzati in nessun media 

 
154 Sangalli, E., 2021, X Indie Developers: Nintendo e IIDEA insieme per gli indie, NP, 
https://www.nerdpool.it/2021/03/25/x-indie-developers-nintendo-e-iidea-insieme-per-gli-indie/, ultimo 
accesso: Ottobre 2021 
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mainstream, diciamo. […] Gli indie internazionali hanno più…più attrito, sono più facili da 

pubblicizzare in qualche modo. […]” 

 

Questa è la prima osservazione: i giochi Indie italiani sono nascosti al pubblico, anche a 

livello nazionale. Non esiste una comunicazione efficace che riesca a far conoscere agli 

appassionati le novità del settore, a meno che non si abbia accesso ad una rete “elitaria” di 

conoscenze, studi, progetti, gruppi- nonostante in Italia esistano IIDEA e altre associazioni 

che si preoccupano di studiare, censire, supportare e raccogliere le informazioni degli 

sviluppatori italiani. Questo può essere uno dei motivi per cui nella domanda 7 (Rif. 

Appendice) le risposte siano state esigue dal punto di vista della conoscenza di titoli del 

proprio ambiente. Anche in questo senso però troviamo un riferimento indiretto agli 

investimenti e al supporto che si può dare allo specifico settore: un intervento delle 

istituzioni permetterebbe anche di sfruttare marketing e comunicazione e integrarli 

all’interno delle case videoludiche. Ovviamente questo dovrebbe unirsi alla possibilità di 

non utilizzare solo lo strumento online per parlare del proprio prodotto, assieme a una 

nuova consapevolezza verso il media del videogioco. È interessante osservare come 

nonostante i report italiani155 parlino di una progressiva apertura di mentalità verso i 

videogames, chi lavora nel settore non trovi corrispondenza con ciò che osserva sul lavoro. 

Il fatto potrebbe essere dovuto a un panorama molto dispersivo, che tende ad avvantaggiare 

delle singole realtà al posto di supportare dal basso tutti gli operatori del videogioco- 

evidenziando però che siano gli sviluppatori di AA ad avere più lacune sulle conoscenze 

del mondo Indie e quindi a testimoniare una mancanza di informazioni. Solo F.S.G 

dimostra di avere una panoramica più completa della situazione italiana, mentre M.S.G, 

M.S e F.S appaiono scollegati dalla propria community di developer.  

In seguito, l’intervistato M.S.G motiva questa situazione disegnando un quadro opposto a 

quello che l’indie gaming dovrebbe portare:  

 

“[…] Non si tende tanto l'innovazione, c'è, si cerca sempre di giocare sul sicuro, anche…in 

una piattaforma indie, perché devi essere sempre sicuro del ritorno, no, del gioco che fai, e 

devi essere sicuro che il progetto che stai facendo finanzi il progetto stesso, 

sostanzialmente. Quindi non si cerca mai di sfondare, diciamo, con un'idea innovativa o un 

 
155  IIDEA, 2021, IIDEA Presenta il nuovo rapporto annuale sul mercato dei videogiochi in Italia, 
https://iideassociation.com/notizie/in-primo-piano/rapporto-annuale-mercato-2020.kl, ultimo accesso: 
Settembre 2021 
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gioco…emh… veramente ispirato -diciamo- da una direzione, ma di solito è qualcosa fatto 

o tramite una ricerca di mercato o qualcosa che viene concluso in poco tempo per fare 

soldi. […]” 

 

A contrario, il contesto della produzione indie dovrebbe agevolare la creatività, 

l’inclusività, giocare fuori dal mercato per poter realizzare un progetto che appassioni 

sinceramente chi lo sviluppa. In primo luogo, bisogna considerare che il developer 

intervistato lavora in uno studio Indie che ha in cantiere progetti AA+. È possibile che 

cercando di professionalizzare l’indie si debba forzatamente seguire la logica di mercato 

per avere dei ricavi adeguati? In realtà, la seconda testimonianza sul tema arriva dallo 

sviluppatore M.I, per cui è più probabile che sia la specifica situazione italiana a portare a 

questi risultati. La mancanza di un supporto che parte dal basso non permette alle aziende 

più piccole di poter sopravvivere, come dice F.S: in Italia è molto facile affossare piccoli 

studi appena creati se non si hanno risparmi personali da poter investire per portare avanti 

in modo autonomo il progetto. È quindi più semplice iniziare con giochi piccoli e semplici 

ma che portino un certo profitto.  

Anche in questo caso, si nota come l’appartenenza a una minoranza non influenzi la 

domanda: eppure è noto come siano presenti molti giochi con tematiche delicate all’estero. 

Alcuni riferimenti vengono però fatti nelle domande successive, dicendo che  

 

“[…] Basti vedere ad esempio il numero effettivo di personaggi LGBT+ e come questi, via 

via, aumentino di anno in anno in titoli di diverso tipo, porto ad esempio uno dei miei 

preferiti: Mae da Nigth in The Woods, bisessuale e protagonista del gioco, titolo partito dal 

niente ed esploso letteralmente su Kickstarter.” – M.I.G 

 

In focus delle risposte alle domande 5 e 6 (Rif. Appendice) era rivolto all’arretratezza 

dell’Italia, per cui la mancanza di diversity viene notata ma probabilmente accorpata nelle 

argomentazioni riferite al panorama socioculturale. 

 
“[…] Il contesto italiano è quindi molto diverso e arretrato rispetto a quello americano o 

giapponese, e da qui è chiaro ne derivasse un panorama videoludico ancora acerbo, in via 

sperimentale, che non sfrutta le tecnologie e i software al meglio per inesperienza e carenza 

di risorse, ma che è anche un piccolo specchio sulla società italiana, i temi, le influenze, la 

visione degli sviluppatori italiani.” – F.I 
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4.2.3 - Terza sezione dell’intervista: rappresentazione di genere e minoranze 
nell’indie gaming italiano 

 

L’ultima parte dell’intervista ha presentato delle generali criticità nelle risposte: questo è 

accaduto perché in diversi casi gli intervistati si sono trovati senza gli strumenti adeguati a 

poter rispondere in modo diretto, ma lasciando comunque delle informazioni importanti 

alla comprensione del panorama.  

Ciò non ha rappresentato un vero e proprio impedimento alla ricerca, anzi ha dato delle 

risposte inequivocabili, utili all’indagine. La finalità di queste ultime tre domande era 

quella di capire come l’Indie gaming stesse agendo in favore dell’inclusività, se lo stesse 

facendo e quali fossero le motivazioni dietro, e avere difficoltà a elencare prodotti che 

rientrano nella categoria è una prova della mancanza di rappresentatività.  

 

Sono state riscontrate delle tendenze generali tra gli intervistati: i soggetti uomini, 

sviluppatori di AA, sono stati quelli che meno si sono esposti sulla questione della 

rappresentazione ed eventuali discriminazioni e informazioni nell’ambito della diversity.  

 

“[…] In Italia l’industria è ancora molto piccola, e di per sé l’Italia ha un basso tasso di 

multiculturalità; quindi, è molto difficile che gli ambienti di lavoro siano misti. […] 

Detto questo, non ho mai sentito o vissuto esperienze di discriminazione.” - M.S 

 
“[…] Però posso capire che, emh, in determinati tipi di ambiente di cui ho sentito 

parlare…emh…si crea una sorta di cameratismo… nel senso che iniziano a crearsi gruppi 

molto stretti, eee… Cominci a discriminare, ma non per appartenenza a categorie di genere, 

religione o altro, ma semplicemente umh… a escludere, diciamo. […]” – M.S.G.  

 

In modo univoco, gli sviluppatori indie hanno fornito più spunti di riflessione, più 

informazioni e opinioni in merito. Lavorare a progetti semiprofessionali in uno studio può 

quindi allontanare dalla sensibilità verso l’inclusione e la rappresentazione che viene 

attribuita agli indie game? Effettivamente, l’unica sviluppatrice (F.S.G) che si è esposta in 

modo chiaro verso la diversity è una Freelancer, e lavora in realtà molto diverse tra loro. 

Anche la seconda donna operatrice di AA+ (F.S) si è avvicinata alla questione femminile, 

quindi il discrimine più netto avviene fra sviluppatori di semiprofessionali e gli altri 

soggetti. L’appartenenza o meno a minoranze ha inciso poco sulle risposte effettive, se non 
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per una maggiore informazione dei prodotti inclusivi presenti sul mercato: l’esclusione 

totale delle minoranze nell’ambito in merito alla rappresentazione e alla produzione non ha 

portato a considerazioni importanti sui titoli a disposizione, se non per l’assenza di 

discriminazione riportata nelle risposte alla domanda 9 (Rif. Appendice). 

 

La domanda 7 chiedeva come venissero rappresentate donne e una serie di minoranze negli 

Indie game italiani, e tutti i partecipanti hanno condiviso l’opinione che i titoli conosciuti e 

le comparse effettive fossero troppo poche per poter dare una risposta completa verso tutte 

le comunità elencate. La rappresentazione di disabilità sembra essere quella che soffre di 

più in termini di presenza, dato che M.I.G fa cenno a come siano presenti solo pochissimi 

giochi che riguardano in modo velato esclusivamente malattie mentali, mentre F.I.G spiega 

come questa mancanza sia presente non solo in Italia, ma anche all’estero. L’unico dei 

gruppi che sembra partecipare di più ai giochi indie è quello femminile, dato che viene 

nominato Baldo (NAPS Team, 2021) e una sviluppatrice (F.I) dichiara di aver giocato a 

più titoli con protagoniste complete e ben fatte.  

L’impossibilità a rispondere in modo completo alla domanda è data, secondo due 

intervistati su otto (M.S.G e F.S, in modo esplicito), dalla mancanza di informazione sul 

tema. In realtà tutti i soggetti hanno dichiarato di “non conoscere giochi inclusivi, 

potrebbero però essercene in giro”, ma solo due di questi hanno accusato una falla 

nell’informazione generale- come già accennato alla fine del paragrafo 4.2.2, non esiste 

una comunità coesa e dei canali di comunicazione universali per gli sviluppatori italiani, 

compresa l’assenza di possibilità di potersi pubblicizzare al di fuori da internet. Viene 

infatti detto che: 

 
“[…] Già per il principio in sé che un gioco sia indie, è quindi poco conosciuto, e che tu 

venga a sapere di questa categoria […] Un gioco che rappresenta o in qualche forma 

qualche tipo di disabilità, o rappresenti delle minoranze in qualche modo al suo interno, 

deve essere… o è considerato un serious game, nel senso che viene fatto apposta per 

ospedali, o fatto apposta per denunciare una determinata condotta, denuncia sociale […]”  

 

Secondo M.S.G l’accesso a questi tipi di giochi è limitato e vengono fatti perché hanno un 

terreno sicuro dove potersi vendere, per cui non si crea una community e una rete di 

informazione sufficiente a far conoscere a tutti il titolo. Si va a strutturare un ambiente 
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esclusivo e chiuso, che non permette una vera e propria integrazione della diversity e una 

partecipazione attiva da parte di chi realizza il prodotto.  

 

Le questioni sociali vengono avanzate da tre developer su otto, secondo i quali l’Italia non 

ha ambienti di lavoro davvero inclusivi: un’osservazione che viene poi approfondita nelle 

risposte alle domande successive, dove più di un soggetto parla della correlazione fra 

composizione del team di sviluppo e prodotto finale.  

[…] è risaputo che il mondo dei videogiocatori è stato strettamente maschile per un certo 

periodo; quindi, c'è stata sempre un po' di riluttanza a mettere ad esempio delle 

protagoniste donne […], dichiara F.S.  

Secondo M.I la cultura del gaming italiana fa in modo che ci sia poca possibilità che 

vengano rappresentate le minoranze in molti giochi Indie, per più motivi: le case 

videoludiche più importanti e gli studi indie più grandi si occupano di titoli di corsa e 

simulazione di corsa, prevalentemente. È difficile quindi creare una cultura di diversità e se 

anche le realtà con più fondi non sono interessate a un tipo di narrazione che possa 

comprendere l’inclusività.  

 

“[…] non so sinceramente se studi più piccoli abbiano fatto dei titoli in cui vengono… 

diciamo, appunto, toccati questi argomenti, queste cose: nel nostro studio non è mai stato 

fatto, ok, ma penso che in generale in Italia sia stato fatto poco e penso anche [che] sia per 

una questione culturale che c'è dietro, nel senso: ci sono sicuramente nazioni in cui è 

sentita molto di più sta cosa, proprio per il fatto che magari saranno più avanti rispetto a 

noi sotto molti punti di vista. […]” 

 

L’arretratezza vale anche per l’aspetto sociale che va a influenzare direttamente i giochi. 

Essendo aziende molto piccole, faticano ad emergere se non sono finanziate e soprattutto 

considerate nel contesto culturale di appartenenza: le prime misure prese a supporto dei 

progetti e dei lavoratori nell’ambito videoludico risalgono al 2020156, solo dopo che il 

contesto pandemico ha modificato i modi d’uso relativi al gaming.  

 

La domanda 8 (Rif. Appendice) propone un affondo sulla figura femminile, e nonostante 

sia stata denunciata carenza di materiale nella questione precedente, le risposte hanno 

 
156  2021, Cinema, Franceschini: firmato il nuovo decreto per il tax credit videogiochi, Ministero della 
cultura, https://www.beniculturali.it/comunicato/20597, ultimo accesso: Ottobre 2021 
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comunque dato un’idea di come viene percepita la donna o di come mai sia così difficile 

inserirla nei giochi.  

In questo caso, gli spunti più significativi arrivano da F.I, F.I.G e F.S, che hanno incluso 

nelle loro riflessioni motivazioni di meccaniche culturali, sia potendo fare un paragone con 

altri media che non riuscendo a farlo.  

Solo tre developer in totale hanno dichiarato che ci sia affettivamente una differenza con le 

altre rappresentazioni di figura femminile proposte da altre produzioni, e in particolare F.I 

include nel suo discorso un parallelo fra media tradizionali e di ultima generazione. 

 

“[…] è sicuramente distante dalla rappresentazione della donna che ne fa la televisione 

italiana (e non solo), fatta di stereotipi nocivi e superati, visione distorta del corpo come 

oggetto da mettere in mostra, donna come velina, letterina, un bel soprammobile insomma. 

La causa di questa dissonanza è certamente da trovare nella differenza di media: la 

televisione è fruita principalmente da un pubblico affezionato, di vecchio stampo, e da 

famiglie, e difficilmente si allontana dagli amati stereotipi che rassicurano l'utente da 70 

anni. Dall'altra parte troviamo invece un media nuovo, fresco (almeno per noi), e 

indipendente dai canali ufficiali italiani, che permette agli sviluppatori di portare 

un'immagine reale e viva delle donne, della comunità LGBTQ+ e si spera in futuro, di altri 

tipi di minoranze. […]” 

 

Si tratta dell’unico soggetto che ha portato un certo numero di esempi di giochi (Fig. 25), e 

pone una differenza netta fra quello che viene rappresentato nei giochi indie e quello che 

viene proposto altrove. Anche la sviluppatrice F.S.G afferma di non aver mai assistito a 

una stereotipizzazione eccessiva, portando come esempio un solo gioco.  

Le persone che hanno avuto dei contatti con titoli comprensivi di personaggi femminili non 

hanno trovato difficoltà nel riconoscere un’immagine diversa, che è anche il tipo di 

produzione che l’ambiente dell’indie gaming dovrebbe favorire. Gli altri 6 intervistati non 

conoscevano abbastanza esempi del contesto nazionale che potessero fornire una risposta 

precisa sulle tipologie di immagine femminile e hanno dato due tipi di giustificazione 

diversi: due uomini (M.S.G, M.I) hanno fatto cenno ad una situazione economica 

sfavorevole che porta i piccoli giochi a rientrare negli stereotipi per vendere, mentre due 

donne (F.S, F.I.G) hanno fatto riferimento alla situazione sociale esogena ed endogena al 

mondo videoludico per motivare l’assenza di titoli significativi.  
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È importante precisare che si ritiene comunque valida la variante della scarsa 

informazione, in quanto sette persone su otto hanno constatato di non essere a conoscenza 

di tutti i titoli presenti sul mercato creati da indie studio italiani.  

 

Riguardo la questione economica, viene detto che non si hanno abbastanza fondi per poter 

rendere la caratterizzazione femminile “raffinata”, e in generale pochi fondi da investire 

sulla complessità dei personaggi. Una narrativa su più layer ha bisogno di determinate 

meccaniche di gioco e determinati ruoli e lavori specifici che la concretizzino, che spesso 

con giochi casual o più semplici vengono ovviati- il secondo sviluppatore va ad arricchire 

questa riflessione: è sicuramente possibile fare casual game o mobile game che non 

includano donne iper-sessualizzate, e il motivo per cui vengono rilasciati è il profitto.  

 
“[…] ci sono giochi mobile che possono essere considerati indie, e magari fanno- non 

fatturano praticamente niente, e hanno un’immagine- perché ne ho visti di sviluppatori 

italiani che hanno la classica immagine del femminile dove [lei] deve essere bellissima, con 

un grosso seno e via dicendo. Quindiii… sotto quei punti di vista lì, in alcuni ambiti viene 

parecchio utilizzata come come figura, ancora. […]” – M.I 

 
“[…] quindi diciamo che il problema principale è che uno fa videogiochi in base al 

mercato, ok, e se sai che il mercato di quel- di quella tipologia lì ti fa guadagnare più soldi, 

mettiamo, rispetto [a] un gioco un po’ più normale, mettiamola così- chiaramente uno 

punta a fare soldi. […]” - M.S.G  

 

Anche in questo caso viene figurata una prospettiva ribaltata rispetto alle aspettative, dato 

che l’indie game all’estero viene ritenuto una risorsa definita come disruptive, dominata da 

una creatività anche nuova e trainante, in grado di creare tendenze e farsi seguire, talvolta, 

dalle grandi case videoludiche.  

In Italia domina una logica che punta alla sopravvivenza dei piccoli indie studio, e per 

questo, secondo gli intervistati, alcune realtà si trovano a ripiegare su stereotipi che 

risultano appetibili ad un pubblico internazionale.  

 

La tematica sociale viene affrontata in modo diverso: dopo aver specificato la 

considerazione della donna all’interno del mondo dei videogiochi, una sviluppatrice (F.S) 
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parla dell’importanza della formazione dei team, un focus fondamentale all’interno del 

panorama indipendente.  

Riporta come nel 2015 la realizzazione di Life is Strange, gioco indie conosciuto proprio 

per la sua inclusività, abbia avuto dei problemi durante lo sviluppo a causa della scelta di 

utilizzare una protagonista donna: in generale diciamo che non non- non è più così 

strettamente sessualizzata la figura della donna… […], quando si va a rappresentare… E 

si è anche cominciato ad accettare di più anche il discorso una protagonista donna […]. 

Fra i fattori che hanno ritardato questa accettazione vi è il contesto culturale di 

appartenenza, la volontà del messaggio da dare e la composizione del team che crea il 

gioco.  

Una seconda developer (F.I.G) sviluppa meglio il focus sugli operatori coinvolti nella 

realizzazione del prodotto:  

 

“[…] Allora, io personalmente l'ho vissuto sulla mia persona e quando ho iniziato a 

lavorare ero l'unica donna nello studio, e già da lì posso mettere- posso semplicemente 

capire che di donne nel campo dei videogiochi se ne trovano veramente poche, e 

soprattutto di donne che ricoprono ruoli importanti […]” - F.S.G  

 

Si tratta di una testimonianza utile anche alla domanda 9: la mancanza di una solida 

presenza femminile che lavori nel campo non permette a questo di differenziarsi.  

 
“[…] E poi, banalmente, essendoci più uomini all'interno di un team- eh, non ci si può 

aspettare di certo una rappresentazione corretta di qualcosa di diverso da…da appunto un 

punto di vista maschile, cioè, un personaggio femminile scritto da un uomo è chiaramente 

diverso da un personaggio femminile scritto da una donna, come anche vale per personaggi 

LGBTQ+ scritti da persone etero, che chiaramente non hanno idea, come si può dire- di 

come una persona LGBTQ+ possa vivere la propria vita e le proprie esperienze […]” – 

F.S.G 

 

Quindi, dice, a questo modo i personaggi creati e le situazioni che emergono in uno 

storytelling che vuole essere inclusivo risultano inventati, sempre se ci sono. Si tratta di 

uno dei blocchi che impedisce al panorama italiano di allinearsi con la situazione 

internazionale: le donne sono notoriamente discriminate all’interno dell’industria del 

videogioco, ma i prodotti Indie da sempre favoriscono una corretta immagine della donna, 

facendo in modo che i team risultino aperti e accoglienti a tutti. L’osservazione fatta da 
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questa sviluppatrice è di grande rilevanza: l’assenza di persone diverse all’interno dei 

luoghi di lavoro influenza ovviamente anche la produzione, e in Italia, quantomeno 

nell’ambito del videogioco, non ci sono incentivi o agevolazioni che permettano a tutti di 

avvicinarsi al settore, senza contare che anche solo la visione che si ha dei prodotti 

videoludici fatica a cambiare. Nonostante, ad esempio, il 46% dei gamer sia donna, gli 

sviluppatori hanno dichiarato (anche nelle precedenti domande) che non si constata un 

cambiamento netto verso l’inclusione femminile.  

Il campione femminile ha risposto in modo più consistente a questa domanda, fornendo 

spunti e riflessioni qualora non vi fossero titoli che potessero aiutare a svolgere un 

parallelo concreto tra videogiochi e media tradizionali- il coinvolgimento diretto della 

prospettiva femminile è quindi molto più attento nell’interpretare la situazione, cosa che è 

stata più difficile per M.S e M.S.G.  

A seguire, una tabella dei titoli indie enunciati dagli sviluppatori, con prospetto di studio, 

anno e tipo di rappresentazione femminile inclusa.  

 

 

Nome  Studio  Anno  Rappresentazione 

femminile e genere 

Baldo NAPS Team  2021 Co-protagonista - 

avvenura 

Wheels of Aurelia Santa Ragione  2021 Protagonista - 

avventura 

The town of Light Wired productions - 

LKA 

2017 Protagonista – horror 

psicologico 

Martha is dead  Wired Productions -

LKA 

2021 Protagonista – thriller 

psicologico 

The Suicide of 

Rachel Foster  

One O One Games 2020 Protagonista e 

personaggio principale 

- thriller 

 

  Fig. 25, Titoli indicati dagli intervistati circa la rappresentazione femminile negli indie italiani 

 

La domanda 9 (Rif. Appendice) si focalizza di più sulla questione lavorativa esterna al 

gioco, portando come riferimento i meccanismi che regolano la produzione degli Indie in 
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Italia. La tematica della discriminazione è fortemente legata all’ultimo spunto riferito alla 

domanda 8: la composizione del team e dell’ambiente di lavoro influenzano il prodotto 

finale e sono a loro volta influenzati da determinati influssi sociali; quindi, la finalità del 

quesito era indagare se vi fossero disuguaglianze di ogni tipo che condizionassero il 

settore, a livello di industria e sviluppo.  

Solo un soggetto (M.S) ha dichiarato che non ci siano discriminazioni sia nel proprio 

ambiente di lavoro che nell’industria generale, mentre un secondo intervistato (M.S.G) ha 

attribuito eventuali discriminazioni a cause che non sono comprese a genere e 

appartenenza a minoranze, sempre al di fuori del proprio studio. Gli altri sei intervistati 

hanno invece affermato che vi siano discriminazioni nell’ambiente generale, specie a 

scapito delle donne- nonostante quattro di questi abbiano testimoniato di trovarsi in un 

luogo di lavoro accogliente. Chi fa parte di un contesto Indie o è di genere femminile 

sembra accorgersi e informarsi di più rispetto a questo tipo di tematiche, e soprattutto tende 

a sviluppare un’opinione a riguardo, indipendentemente che sia uomo o donna.  

 

Due sviluppatrici hanno raccontato di aver assistito o subito delle discriminazioni:  

 

“[…] Mi è capitato purtroppo di sentire gente… colleghi italiani, che facessero 

discriminazioni dicendo che secondo loro […] le donne, magari, erano più adatte 

all’illustrazione invece che nella concept art per videogame… sì, mi è capitato. […] che 

secondo loro erano più adatte a fare magari uno stile più cartoon dedicato all'infanzia, che 

magari uno stile realistico. Oppure è capitato anche che ti dicessero magari che […] “tu sei 

qui grazie a qualcuno”, invece che… pensano magari che tu non sia lì grazie le tue forze, 

ma grazie a una raccomandazione. […]” – F.S.G 

 

Afferma una developer, chiarificando come ci siano poche donne all’interno dell’industria. 

Anche nell’ambito degli Indie si presenta una situazione simile:  

 
“[…] si tende a ignorare […] i consigli che vengono dati se per esempio li do io, quando in 

realtà magari un mio stesso collega fa lo stesso suggerimento e lui viene ascoltato. Ora non 

so di preciso i dettagli, ma penso che ci sia anche di una sorta di discrepanza tra lo 

stipendio per dire- una cosa abbastanza comune; quindi, sono abbastanza sicura che anche 

in quel lato lì noi donne veniamo un po’… Non messe da parte appunto, ma ne-ne 

soffriamo in qualche modo. […]” – F.I.G 
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Le discriminazioni, secondo queste ultime due sviluppatrici e uno sviluppatore indie (M.I), 

avvengono per lo più verso le dipendenti donne, e mai verso altri tipi di minoranze. 

Commenti simili verso la comunità LGBTQ+ non vengono fatti, e c’è comunque una 

buona presenza di questa categoria all’interno dei team. Così accade anche per le persone 

non caucasiche, anche se in minoranza.  

E per quanto riguarda invece altre minoranze barra persone che appartengono alla 

comunità LGBT e via dicendo forse fanno meno fatica a integrarsi rispetto alla figura 

femminile, per quello che posso percepire io […], afferma M.I, aggiungendo che un campo 

molto creativo può però aiutare l’inclusione di donne, e agevolare il processo che 

permetterà loro di raggiungere più facilmente ruoli di comando.  

In realtà anche altri due sviluppatori indie (M.I.G, F.I) fanno riferimento al fatto che, 

nonostante il settore sia ancora prevalentemente abitato da uomini, la situazione si stia 

volgendo a favore di una maggiore parità fra i generi, dato che […] a livello generale, 

credo che l’ambiente indie favorisca questo tipo di integrazione, rispetto agli altri. Il che 

fa pensare che ci siano le basi per poter osservare lo strumento dell’indie gaming come 

prodotto creativo, democratizzante e culturalmente inclusivo, oltre che nuovo e aperto a 

molte possibilità. 

Eppure, la situazione femminile presenta un’ulteriore discrepanza con le previsioni, dovute 

essenzialmente al lento cambiamento che la cultura italiana del gaming sta facendo verso 

l’inclusività: al momento, le differenze più importanti rilevate fra l’ambiente Indie 

internazionale e nazionale sono provocate da una generale arretratezza culturale, sociale e 

una mancanza di supporto istituzionale verso il contesto videoludico.  

In questo caso, viene fatto l’unico riferimento diretto alla questione delle minoranze, 

affermando che non vi siano discriminazioni in atto verso queste ultime nella produzione 

da parte di F.S.G, M.S.G e M.I. Eppure, M.I testimonia come invece ci sia una forma di 

discriminazione generale, che invece riguarda tutte le caratteristiche proposte: 

 
“[…] Rispondo a tutte insieme: Si, ma è un problema non italiano ma internazionale, 

seppur il nostro paese abbia la sua dose di patriarcato ed esclusivismo intrinseco; è il 

mondo del videogame ad essere di base una realtà dove si tende, con facilità, 

all’esclusione.”  

 

Molti dei dati riportati hanno rivelato l’importanza di seguire una suddivisione che andasse 

per genere, appartenenza a gruppi di minoranze e al progetto in sviluppo. L’analisi, che 
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verrà completata nelle conclusioni, dimostra come vi sia una differenza fra l’opinione 

maschile e femminile, e come i developer AA si pongano in maniera differente al proprio 

stesso ambiente rispetto a quelli indie. Anche la sottile differenza fra chi appartiene a 

minoranze e chi no (che riguarda essenzialmente una certa sensibilità e attenzione nel 

pensiero critico verso il mondo del videogioco) rileva non solo l’esclusione dal dibattito in 

Italia, ma la quasi totale mancanza di rappresentazione.  
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Conclusioni 
 

I risultati possono aiutare a profilare una risposta alla domanda di ricerca, in relazione alle 

aspettative avute derivate dal contesto internazionale e considerando i limiti imposti dal 

numero dei partecipanti, ovviamente ridotto rispetto al numero degli operatori del 

videogioco in Italia. Si tratta in ogni caso di un numero significativo, in quanto il numero 

dei lavoratori nell’industria non supera i 2000 (Giorgio Catania, 2021) membri.  

Ponendo come specchio la situazione delineata dagli studi esteri, il panorama italiano degli 

indie games presenta diverse criticità che impediscono di poter sfruttare questo strumento 

ricco di potenziale al meglio. Anzitutto è bene precisare che la percezione dell’Indie e del 

gioco indie non abbia subito distorsioni o differenze da quella presente a livello globale: 

chi lavora nell’ambito vive l’esperienza videoludica e conosce gli indie game esattamente 

come può fare un developer statunitense o polacco. Le problematiche affiorano proprio 

nella gestione del prodotto e nello sviluppo, che a causa di determinate mancanze non 

riesce a rispettare i parametri di creatività, inclusività e diversità nella rappresentazione- 

una virtuosità dell’Indie game illustrata nel capitoli precedenti.  

Per prima cosa, non ci sono materiali sufficienti per poter creare una cultura di diversity, 

non ci sono informazioni unificanti a tutti gli studi, più di una categoria non viene presa in 

considerazione a causa della poca tutela e del generale disinteresse italiano verso alcune 

minoranze. Il fatto che non esistano titoli che si dedicano a disabilità o specifiche 

minoranze etniche fa pensare a come queste persone non abbiano voce nel panorama 

creativo, e di come questo sia con tutta probabilità difficilmente accessibile a persone che 

non possano investire nell’ambito. Poiché non ci sono consistenti interventi statali (a 

pesare delle ultime insufficienti normative a sostegno del settore), gli sviluppatori italiani 

per poter avviare il proprio studio devono avere a disposizione dei fondi personali, che 

giustamente non tutti possono avere- anche, banalmente, per poter studiare in scuole 

specializzate e avere materiali opportuni alla realizzazione di un gioco, generalmente molto 

costosi. L’assenza delle istituzioni si pone come barriera d’entrata a chiunque non abbia il 

privilegio di poter considerare il game developing un hobby (e avere quindi già PC con 

determinate caratteristiche, ad esempio), e chiunque non sia nella condizione di poter 

investire consistenti somme di denaro. Il First Playable Fund157 si è rivelato poco 

 
157 First Playable Fund, https://www.mise.gov.it/index.php/it/incentivi/impresa/intrattenimento-digitale, 
ultimo acesso: Ottobre 2021 
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sostanzioso per chi avesse voluto farne accesso: i fondi sono terminati in poche ore, 

dimostrando quanto bisogno di sia che il lavoro venga regolato. A causa di questo, non si 

riesce a mantenere anche un’equa presenza fra donne e uomini, per cui le prime si 

ritrovano penalizzate in ambito lavorativo, sia a causa della difficoltà a trovare lavoro che 

delle discriminazioni denunciate nel paragrafo 4.2.3.  

Il mancato riconoscimento va a creare un circolo vizioso, che pone gli Indie game nella 

condizione di spogliarsi della creatività disarmante che li caratterizza per cercare di seguire 

le tendenze del mercato per poter sopravvivere: gli studi di sviluppo si ritrovano a dover 

realizzare giochi che non seguono un’idea portante che sia inclusiva e innovativa come 

dovrebbe accadere, ma si cerca di creare qualcosa di già visto, ripetuto, stereotipato. 

Questa linea non rappresenta ovviamente una realtà totalizzante per lo scenario italiano: 

esistono giochi curati e ben fatti, innovativi, inclusivi. Queste sono però condizioni isolate, 

dato che gli indie studio italiani paiono molto divisi- cosa che causa una falla nella 

comunicazione che dovrebbe legare tutte queste piccole realtà. L’assenza di supporto si 

osserva anche nella mancanza di canali che tengano in contatto le case videoludiche, 

facendo sì che queste non si conoscano e non possano crescere da più punti di vista: 

creativo, lavorativo, economico. Il fatto che esistano studi di sviluppo bene avviati e siano 

così pochi e circoscritti a sè fa pensare che questi procedano solo grazie a fondi privati.  

Per questo gli intervistati non hanno avuto presente cosa succede nel loro stesso settore: 

non esiste informazione che non sia una ricerca mirata che passa da studio a studio o 

tramite i pochi eventi organizzati a favore del gaming.  

Tutto questo va a generare una scarsità nella rappresentazione femminile e di minoranze, 

che però, quando presente, è stata impostata come quella internazionale: i pochi giochi che 

sono stati nominati sanno essere inclusivi, de-stereotipizzati, riescono a guadagnarsi premi 

a attenzione a livello internazionale (ottimi esempi sono Baldo, Wheels of Aurelia). La 

base teorica di cosa sia in grado di generare un indie game c’è, nonostante il settore soffra 

di problemi che indicano l’arretratezza dell’ambito videoludico in Italia: la presenza di 

sessismo, dichiarato da più intervistati, parla di una visione vecchia e antiquata del 

videogioco. All’estero si dibatteva del fenomeno del Gatekeep nel 2014, e nonostante 

anche oggi ci siano episodi di sessismo, si può denunciare il fatto e poter trovare una 

generale accoglienza per cui si condannano esplicitamente determinate pratiche 

discriminatorie.  

In breve, l’italia non è in linea con la situazione indicata dagli indie game all’estero. I 

meccanismi che dovrebbero incentivare una produzione creativa e educativa faticano ad 
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emergere, e la motivazione principale sta nel fatto che non esistano interventi istituzionali 

sia a livello economico che culturale.  

Fortunatamente la prospettiva intuita da qualche intervistato e dall’associzione di IIDEA 

prevede che il contesto dei videogame migliori a breve, e si auspica una maggiore 

legittimazione, un numero più cospicuo di case di sviluppo, più addetti, più eventi e 

iniziative in grado di aiutare le nuove aziende.  

 
“I videogiochi indie hanno sicuramente maggior libertà di sperimentazione rispetto ai 

grandi blockbuster. Questo perché sono titoli in cui la creatività prevale sulle esigenze 

produttive. Gli studi di sviluppo indipendenti, per distinguersi proprio dai blockbuster ed 

emergere, cercano di puntare tutto su un’idea molto forte. Provano quindi a realizzare 

progetti originali, unici o sperimentali. Per fare ciò possono fare leva sugli aspetti narrativi 

o sulla struttura stessa del gioco e sul suo design.”158 

 

 Afferma il Developer Relations Manager di IIDEA, riferendosi alle potenzialità che il 

paese ha da offrire. Riporta anche che il numero di studi sia cresciuto dal 2018 (da 120 a 

160), assieme a quello degli addetti (da 1100 a 1600). Ma poiché il 93% degli studi di 

sviluppo ricorre al capitale proprio per finanziare la propria attività, si capisce perché sia 

così difficile sopravvivere all’interno dell’ambiente. 159 

 

La suddivisione del campione ha mostrato quali differenze si delineano fra le diverse 

categorie, e che tipo di interventi sia necessario fare: dalle risposte pervenute, sembra che 

gli studi AA risultino più isolati rispetto a quelli Indie. Probabilmente è più semplice per 

chi sviluppa indie game incontrare una community che faccia da collante e che permetta di 

rimanere più informati su quanto accade nel mondo dei videogiochi. Chi sviluppa 

semiprofessionali tende a porsi a metà fra ciò che viene considerato tripla A e ciò che viene 

considerato indie: in Italia sembra che i semiprofessionali vadano a configurare un progetto 

più solido e ben retribuito, e si differenzia dall’ambito indie anche per il tipo di chiusura 

che si percepisce: gli intervistati che stanno lavorando a progetti AA o AA+ erano 

generalmente meno informati sui giochi nazionali, meno consapevoli delle condizioni di 

discriminazione verso donne o minoranze. I soggetti femminili sono stati ovviamente più 

 
158 Ibid. 
159 2021, L’industria dei videogiochi cresce, parola di IIDEA, Corrieredellosport, 
https://www.tuttosport.com/news/esports/2021/11/17-
87150286/2watch_accoglie_chiellini_negli_esports/?infinite, ultimo accesso: Novembre 2021 
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attenti alla questione discriminante, proprio perché fanno parte di un gruppo svantaggiato 

nel settore- il fatto che gli sviluppatori uomini di AA (M.S, M.S.G) non abbiano rilevato 

del potenziale sessismo all’interno dell’industria, rimarca l’isolamento -e probabilmente 

anche il privilegio- di sviluppatori inseriti in un contesto di semiprofessionali.  

Il discrimine di appartenenza o meno a una minoranza non è invece stato rilevante: era 

stato selezionato per constatare quali fossero le differenze che una persona coinvolta in 

comunità minoritarie potesse notare, ma il contesto degli indie game ancora non 

rappresenta e non include in modo attivo dinamiche di diversity nello storytelling di 

progetti di rilievo. Nonostante questo possa sembrare un punto a favore dell’ambiente 

preso sotto esame, si tratta a mio parere di un tratto fortemente negativo: la cultura del 

gaming italiano è così arretrata dal punto di vista sociale da non prendere proprio in 

considerazione le minoranze, dato che proprio chi ne fa parte non ha punti di riferimento 

che possano risultare un’adeguata rappresentazione.  
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Sin dai primi studi (Braun&Giroux, 1989) condotti 
sui contenuti presenti all’interno dei videogiochi, 
la rappresentazione della figura femminile è 
stato un tema importante per il dibattito 
accademico. Se alcune analisi hanno evidenziato 
una ridotta presenza di personaggi femminili sulle 
copertine dei videogiochi (Provenzo, 1991; 
Ramírez, 2002) rispetto alla loro controparte 
maschile, identificando per queste ultime ruoli 
secondari, sottomessi o iper-sessualizzati (Dietz, 
1998; Brand et al, 2003; Haninger&Thompson, 
2004), nella seconda meta ̀degli anni Duemila si 
è assistito ad un cambiamento decisivo. Sebbene 
il medium risenta ancora di una predominanza 
di protagonisti maschili, i personaggi femminili 
hanno iniziato a popolare il videogioco. 
Qui non sono piu ̀riconducibili a stereotipi o 
categorie narrative fisse, ma sono donne forti, 
competenti e ricoprono posizioni dominanti 
(Jansz&Martis, 2007). In particolare, 
personaggi come la nuova Lara Croft del 
reboot della serie Tomb Raider (Crystal 
Dynamics, 2013), Amanda Ripley di Alien: 
Isolation (Creative Assembly, 2014) o ancora 
Aloy di Horizon: Zero Dawn (Guerrilla Games, 
2017) hanno dimostrato quanto i nuovi 
caratteri femminili possano essere multi-
sfaccettati, ricchi di sfumature, ampiamente 
stratificati.

In questa presentazione offrirò 
un’interpretazione di come 
la figura del parassita possa 
aiutarci a comprendere il 
fenomeno GamerGate, e 
valutare la nostra posizione 
di accademici, giocatori, 
designer e commentatori. 
Questo intervento prende 
spunto da una serie di 
eventi personali e scambi 
dialettici emersi mentre 
portavo avanti la mia ricerca, 
periodo durante il quale il 
mio lavoro si ispirava ai 
commenti del canale 
GamerGate su Reddit, e 
veniva ripreso negli stessi 
spazi dagli utenti del sito.

TOPIC Attuallità, Italia Società, Genere Società, Genere
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The dimension of music is too often an 

oversight in general game studies, while 

gender politics are not sufficiently 

addressed in the currently developing 

study of game music. In addition, although 

there are exceptions within academic 

research (cf. Collins 2016), female game 

composers are too often rendered invisible 

within popular and populist game 

archaeological practices. The presentation 

addresses an example of gender role-play 

within theme-based composition practices.

The international success of Japanese 

game design provides an example of 

gendered identification in game play and 

production, as game composers respond to 

themed music composition briefs that 

assume, and often reproduce, stereotypes 

as shorthand for game character identities. 

The focal point for this multi-facetted 

discussion is Yoko Shimomura, the female 

composer who produced the iconic original 

soundtrack for 1991 arcade version of the 

internationally popular and seminal 

fighting game Streetfighter II: The World 

Warrior (SF2) for the Capcom game 

development company. 

Il mio intervento vuole 

innanzitutto definire cosa si 

deve intendere per “editoria di 
studio” critico intorno ai 
videogames.

Intende poi fare una breve 

storia della nascita e dello 

sviluppo in Italia di una editoria 

legata al videogioco e 

individuare infine i motivi di 

una limitata presenza di una 

editoria organica e di alto livello 

nel nostro Paese. Infine viene 

esaminato il caso particolare 

della collana “Ludologica” 
diretta da Matteo Bittanti dal 

2002 al 2016 e ora da Emilio 

Cozzi, Andrea Dresseno e 

Francesco Mazzetta e pubblicata 

dalle Edizioni Unicopli di Milano

Le evoluzioni estetiche che hanno 

permesso al gioco elettronico di 

raggiungere lo status di prodotto 

culturale sono inscindibili da quelle 

tecniche. Tali evoluzioni estetiche hanno 

cambiato il modo di vedere e di vivere 

gli ambienti virtuali e ciò, qui si afferma, 

è stato da una parte causa e dall'altra 

conseguenza dell'introduzione della 

tecnica grafica tridimensionale. Grazie 

alla grafica 3D, grazie ad ambienti 

digitali esplorabili e avvolgenti, la 

logica e il linguaggio del video gioco 

sono mutati e hanno permesso il 

superamento dei limiti estetici e 

psicologici che in precedenza hanno 

fatto intendere tale medium come un 

prodotto dallo scarso valore culturale. 

In questo lavoro si effettua un 

paragone che prende in esame 

l'importanza dell'introduzione della 

grafica tridimensionale nel mondo dei 

videogiochi e l'importanza 

dell'introduzione della tecnica 

prospettica nella pittura dal 

Rinascimento in poi.

Attualità, Development, Genere Development, Italia, editoria, 

industria culturale  

Estetica, Arte,  Avatar, Identita ̀
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The use of videogames and motion 
capture systems in rehabilitation 
contributes to the recovery of the patient. 
This systematic review aimed to explore 
the works related to these technologies. 
The PRISMA method (Preferred Reporting 
Items for Systematic reviews and Meta-
Analyses) was used to search the 
databases Scopus, PubMed, IEEE Xplore, 
and Web of Science, taking into 
consideration four aspects: physical 
rehabilitation, the use of videogames, 
motion capture technologies, and upper 
limb rehabilitation. The literature selection 
was limited to open access works 
published between 2015 and 2020, 
obtaining 19 articles that met the inclusion 
criteria. The works reported the use of 
inertial measurement units (37%), a 
Kinect sensor (48%), and other 
technologies (15%). It was identified that 
26% used commercial products, while 
74% were developed independently. 
Another finding was that 47% of the 
works focus on post-stroke motor recovery. 
Finally, diverse studies sought to support 
physical rehabilitation using motion 
capture systems incorporating inertial 
units, which offer precision and 
accessibility at a low cost. 

Computer games take up and extend 
traditional discourses on technology and 
artificial intelligence (AI). Moreover, 
representations of AI in computer games 
include not only narrative aspects but 
game mechanics as well. This 
contribution focuses on what 
distinguishes this kind of AI 
representation from other medial forms, 
and on how different types of AI 
representation can be identified within 
the computer games field. Overall, 
representations of AI make visible 
specific aspects and ideologies implied 
by the gameplay. From this perspective, 
it is outlined how these representations 
work either as support for fantasies of 
self-empowerment or as an emphasis on 
medial determination; moreover, cultural 
functions and meanings provided in this 
context are highlighted.

This work analyses the video game culture in 
terms of perceptions, use, and preferences 
towards video games for a group of 610 
university students, focusing on the impact 
of gender. The study is quantitative in 
nature, based on a cross-sectional survey 
and the subsequent statistical analysis of the 
data. Results show that students at this stage 
of life play video games and that they have – 
to a discernible degree – a video game 
culture, even though differences exist 
between men and women. Explanations for 
these differences, which affect other aspects 
like the platforms they use and their 
favourite games, are explored in the final 
part of the article. It seems that, besides 
their possibilities as an emergent media, 
video games are cultural products permeable 
and embedded in a context of gender 
inequity. This work aims to be a starting 
point for designing educational projects and 
policies that use video games in higher 
education while taking advantage of the 
diversity that this media can offer.

Seroius Game, Innovazione, Salute Comunicazione, AI, Innovazione Genere, Società, Educazione 
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Educational video games represent an 
educational change that challenges 
teachers and managers of Higher 
Education institutions in several ways 
including their attitude formation and 
behavioural intention. Using a Technology 
Acceptance Model (TAM) approach a 
research model is developed to predict 
teachers’ behavioural intention to use 
educational video games in their courses. 
The research model is tested via 
structural equation modelling (SEM) on a 
sample of 312 Higher Education teachers. 
Main results suggest that perceived 
usefulness influences in a direct and 
positive way teachers’ behavioural 
intention while perceived ease of use 
indirectly influences intention through 
perceived usefulness. Gender and age 
were not found to moderate teachers’ 
attitude and behavioural intention. 
Regarding managerial implications, our 
findings suggest that Teacher Training 
Programmes aiming to encourage the use 
of educational video games should focus 
in increasing teachers’ perceived 
usefulness of educational video games. 
Limitations of the study and future 
research lines are also addressed.

Use of videogames (VGs) is almost 
ubiquitous in preadolescents’ and 
adolescents’ everyday life. One of the 
most intriguing research topics about 
positive effects of VG use is about the 
domain of visuospatial competencies. 
Previous research show that training 
with videogames enables children and 
adolescents to improve their scores in 
visuospatial tests (such as mental 
rotation of shapes and cubes), and that 
such training could overcome gender 
differences in these domains. Our study 
aimed at (1) verifying the positive 
effects of videogame use in the 
visuospatial domain both for male and 
female adolescents and preadolescents 
and (2) verifying whether the 
visualization style (2D or isometric 3D) 
of the VG has an influence about the 
positive effects of gaming. Six measures 
of visuospatial competency were 
administered to 318 preadolescents 
(mean of age = 13.94 years, range 
10–18) prior and after a 3-day training 
with 2D and 3D Tetris. 

Videogames and the gaming industry 
in the 21st-century generate more 
employment and revenue than either 
the professional music industry or the 
Hollywood film industry, making 
videogames both highly lucrative and 
extremely influential on a cultural level. 
When we consider the significance of 
cultural artifacts—like videogames, or 
television, films, or books—on the 
development of cultural mores and our 
understanding of society, leadership, 
and followership, it is therefore 
important that we consider the 
influence of an industry as large and 
widespread as the games industry. In 
this article, I examine the particular 
influence of an online movement 
known as “GamerGate,” how it connects 
to the history and origins of the 
internet and videogames, how it 
connects to the subsequent rise of the 
alt-right, and what we can learn about 
the alt-right as a small but significant 
portion of contemporary Western 
culture—including what we need to do 
to dismantle it.

Innovazione, Serious Games, Educazione Educazione, Psicologia, Salute Società, Politica, Etnia
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Casual games disrupted the games 
industry, but not in ways commonly 
believed. What if we left behind the 
hardcore vs. casual games dichotomy to 
reveal that casual gameplay and casual 
game development have extended the 
neoliberal and neocolonial logic of the 
industry? Casual games, in terms of design 
and industry practices, remind us that 
there is nothing inherently liberating 
about play. Rather, the design and 
development practices of casual games 
should be understood as an extension and 
acceleration of neoliberal and neocolonial 
logics. Casual gameplay and casual game 
development pull us within processes of 
cruel optimism. These deeply political 
economic processes endanger free play 
and creativity and therefore are obstacles 
to the flourishing of gamers and game 
developers as free subjects. In this 
neoliberal and neocolonial game market, 
cruel optimism is enticing because casual 
gameplay and game development emerge 
as powerful actors and practices in a 
context where the state has globally failed 
in the distribution of hope.

Exploring issues of labor and inequality at 
the intersection of AAA and indie sectors, 
this article interrogates the perception of 
the indie sector as key to mitigating the 
production of racializing or racist game 
content. As developers are central to the 
industry and the larger games culture, 
their views reveal how indies are imagined 
as a privileged site free from economic 
pressures where racism can be 
ameliorated. Based on interviews with 
developers, I argue that the project to 
redress representational inequities within 
games is shifted on to indie developers, 
intensifying their emotional and cultural 
labor. Indie game developers are imagined 
as the solution, yet this perspective 
underestimates the precariousness of 
independent game production. Economic 
precariousness may encourage indies to 
repeat certain patterns of racial 
representation.

This essay draws on research undertaken 
as part of a research network project 
exploring the growth of independent 
game producers in recent years and the 
associated changes in the technological 
and economic conditions of the games 
industry in the UK, Europe, and the 
North American continent. It reflects on 
the possibilities of and challenges to a 
critical and creative maturing of video 
games as a cultural medium, evaluating 
these in the context of contemporary 
developments in global technoculture and 
the digital economy. Bernard Stiegler’s 
critical analysis of hyperindustrial 
consumer culture is mobilized in 
evaluating the dreams for an indie future 
of video games as a creative force in 
digital cultural transformation.

Società, Politica, Economia, Etnia Società, Economia,  Indiegames, Etnia Economia, Indiegames
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This study examines the perceived 
impact of violent videogames from an 
influence of presumed influence 
perspective. The role of perceived 
telepresence and the amount of time 
spent playing violent videogames in 
influencing people’s beliefs about the 
effects of such games were hypothesized 
and tested. Results of data collected from 

a random sample of 528 respondents in 
China showed that playing violent 
videogames was significantly related to 
perceived telepresence. Furthermore, 
perceived telepresence was found to be 
the strongest predictor of the presumed 
influence of violent videogames on 
others. Finally, the presumed influence of 
violent videogames was positively 
correlated with the intention to take 
actions to protect others from the harms 
of such games.

The present paper investigates the 
relationship between Dante 
Alighieri's work and video games. 
The first part of the article shows 
several examples of video games 
(mainly indie) inspired by Dante. 
The conspicuous number of these 
products shows an interest in Divina 
Commedia that goes beyond the well-
known video game Dante's Inferno 
by Electronic Arts, already analysed 
by scholars from different fields. In 
the second part, the article questions 
about some possible structural 
influences of the Divina Commedia 
on the gameplay and the level design 
of video games. Although it is not 
possible to identify direct and 
widespread relationships, at least 
some similarities can be presented.

Emotion regulation (ER) supports multiple 
individual functions and promotes mental 
health and wellbeing. Among the tools that 
may be used to help people in managing 
their affective states, videogames are 
reaching attention and are showing positive 
effects. Yet, little is known about their 
effectiveness. This study aims to assess the 
amount and quality of studies investigating 
the effects and modalities of the use of 
videogames for ER. A systematic literature 
search according to PRISMA guidelines was 
performed. Subsequently, according to 
expert advice other few studies have been 
added. Twenty-three studies met the 
inclusion criteria and were included in the 
review; they can be categorized into three 
groups, namely (1) cross-sectional and 
qualitative studies, (2) experimental studies 
investigating the effects of videogame 
experience on ER and (3) ER intervention 
with serious games. Discussion of the 
reviewed studies highlights that frequent 
gaming with commercial games offers more 
opportunities for ER improvement (related 
to gameplay and enjoyment of fictional 
properties) than limited-time experiences, 
such as those supported by bespoke serious 
games. 

Società, Psicologia Società, Indiegames, Cultura Psicologia, Salute  
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Our purpose in this article is to propose an 
overview of the specificities of therapeutic 
mediation through video games. We analyse 
the clinical implications of using a video 
game interface and its different 
functionalities. The use of the video game set-
up involves requirements, like adjustment 
between the subject, the machine and the 
virtual environment. With the computer 
game interface, we are interested in the 
creation and use of an avatar. From a clinical 
case, we show how the avatar can be 
invested as an interface of communication 
with the other and with oneself. Another 
specificity of digital mediation by video 
games concerns what is called gameplay, that 
is to say, the set of internal rules of the 
software. The description of its different 
functions gives points of reference to how 

the processes of “symbolization”, according to 
Roussillon, can be mobilized in the video 
game worlds. Then we describe the specific 
forms of transfer in the use of the video 
game medium, based on the technical 
aspects of the medium and its immersive 
properties. The description of the different 
components of the video game set-up 
highlights the therapeutic potential of this 
type of medium.

This article considers the history, practices and 
impact of the Indie Megabooth and its founders 
in terms of their role as a ‘cultural intermediary’ 
in promoting and supporting independent or 
‘indie’ game development. The Megabooth is a 
crucial broker, gatekeeper and orchestrator of not 
only perceptions of and markets for indie games 
but also the socio-material possibility of indie 
game making itself. In its highly publicized 
outward-facing role, the Megabooth ascribes 
legitimacy and value to specific games and 
developers, but its behind-the-scenes logistical 
and brokerage activities are of equal if not 
greater importance. The Megabooth mediates 
between a diverse set of actors and stakeholders 
with multiple (often conflicting) needs and goals 
and in doing so helps constitute the field of 
production, distribution, reception and 
consumption for indie games. ‘Indie-ness’ and 
independence are actively performed in and 
through intermediaries such as the Megabooth.

This article looks at issues of precarious and 
exploited labor surrounding contemporary queer 
independent video game making. In recent years, 
there has been a marked rise in indie games 
made by and about lesbian, gay, bisexual, 
transgender, and queer (LGBTQ) people. These 
games and their creators are commonly lauded 
for inspiring change in the mainstream game 
industry and making the medium of video games 
more diverse and therefore “better.” However, 
this cultural narrative obfuscates the 
socioeconomic challenges faced by many queer 
indie game-makers. Drawing from interviews 
conducted by the author, this article presents a 
counter-narrative about the work of developing 
video games by and about marginalized people. 
Although such games are often described as 
“easy” or “free” to make, they in fact entail 
considerable, and rarely fairly compensated, 
labor. Simultaneously, value is being extracted 
from this labor by companies who look to queer 
indie games for inspiration, which translates into 
profit.

Psicologia Società, Indiegames, Economia Società, Indiegames, Economia, LGBT+
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Background: In the context of stroke 
rehabilitation, new training approaches 
mediated by virtual reality and videogames 
are usually discussed and evaluated together 
in reviews and meta-analyses. This represents 
a serious confounding factor that is leading to 
misleading, inconclusive outcomes in the 
interest of validating these new solutions.
Main body: Extending existing definitions of 
virtual reality, in this paper I put forward the 
concept of virtual reality experience (VRE), 
generated by virtual reality systems (VRS; i.e. a 
group of variable technologies employed to 
create a VRE). Then, I review the main 
components composing a VRE, and how they 
may purposely affect the mind and body of 
participants in the context of 
neurorehabilitation. In turn, VRS are not 
anymore exclusive from VREs but are 
currently used in videogames and other 
human-computer interaction applications in 
different domains. Often, these other 
applications receive the name of virtual reality 
applications as they use VRS. However, they do 
not necessarily create a VRE. I put emphasis 
on exposing fundamental similarities and 
differences between VREs and videogames for 
neurorehabilitation. I also recommend 
describing and evaluating the specific features 
encompassing the intervention rather than 

Purpose: Leisure activities are 
underutilized as a context for 
intervention in the field of speech-
language pathology despite the fact that 
leisure can be an important context for 
skill development. The current study 
investigated the perceptions of 
individuals with autism spectrum 

disorder (ASD) who play videogames as 
their primary leisure activity regarding 
the role of videogames in their lives and 
their motivations for playing videogames.
Method: Qualitative interview 

methodology was used to investigate the 
experiences of 10 18–24-year-olds with 
ASD. Information was collected about the 
role of videogames in the lives of 
adolescents and young

Towards the end of the Fifties film director Morton 
Heilig, universally known as the Father of Virtual 
Reality, presented the world with a prototype 
named Sensorama.Today, after nearly 70 years, 
that dream may be about to come true: thanks to 
technological progress, which has finally met the 
standards of Heilig’s brainchild, and to the huge 
financial investments made by the gaming industry, 
virtually anyone will have the opportunity to live a 
life-like, and at the same time unconventional, full-
sensory experience. However, far beyond the 
Entertainment industry, the potential applications 
of Virtual Reality could branch off in several areas 
of interest; in par- ticular, it could have a significant 
impact on the field of Education.While a large 
number of major universities throughout the US 
and the technologically advanced Asia are not only 
implementing experimental VR projects, but also 
producing significative results in terms of 
knowledge acquisi- tion, the theme of our debate is 
this: is it possible for a system, conceived and 
created with enter- tainment as its ultimate 
purpose, to become the cornerstone of a worldwide 
Didactic Revolution?

Innovazione, VR Psicologia, Società, Salute Innovazione, Educazione, VR
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An awareness is emerging of women’s 
participation in online games and it’s culture, 
however they may experience substantive 
challenges in laying claim to the ‘gamer 
identity’, within digital domains described as 
masculine, and sometimes hostile spaces by 
players, campaigners and activists. In public 
discourse, gaming is becoming increasingly 
synonymous with sexism; with media reporting 
harassment of female-identifying gamers as 
well as those who voice concern about these 
issues. The gendered dimension of these issues 
tends to be fiercely disputed and has 
competing understandings in online spaces. 
This study combined issue network analysis 
and grounded theory to produce a 
contextualised exploration of the ways in 
which sexism was understood in such 
communities. Online spaces reproduce 
inequalities that exist offline and owing to the 
technological affordances and contextual 
nuances, are also sites of cultural production 
where relations of gendered power may be 
configured. The implications for transformation 
efforts to promote inclusive spaces are 
considered.

Players of videogames are talking about religion. 
Despite longstanding theories of Western religious 
decline, recent scholarship has assessed that 
religious traditions and narratives feature 
prominently in videogames. In order to answer how 

player communities in game culture deal with 
religion in games, this study analyzes online 
discussions (N=100) and interviews with 
strategically selected players (N = 20) to assess 
which games provoke discussions about religion, 
which religious topics are discussed about these 
games and what implications this has for theories of 
religious privatization. Based on the analysis, players 
are divided into four ideal-typical positions: players 
of all beliefs either Reject, Debunk, Debate or 
actively Connect with the worldviews presented in 
the games they play. In all, this online engagement 
with religion, gods and the nature of holy texts, 
presents a ‘pop theology’ of amateurs showing an 
interest in and having a public conversation about 
religion in the face of a post-secular society.

Background: Trans and gender diverse (TGD) 
young people are at high risk for mental health 
difficulties. Previous research has shown that three 
in four TGD young people have been diagnosed 
with an anxiety disorder and/or depression and 
almost one in two have attempted suicide. TGD 

young people experience barriers to traditional 
mental health services, commonly faced with 
inexperienced providers and discrimination. Video 
and computer games, as well as online spaces, are 
sources of resilience for TGD young people. Digital 
mental health interventions are a feasible, but 
understudied, approach to consider for this 
population.
Methods: N = 14 TGD young people aged 11–18 
years were recruited to take part in focus groups 
as part of a multistage project. The focus groups 
were transcribed verbatim and analysed using a 
general inductive thematic analysis approach. This 
paper reports on their attitudes towards digital 
games and game-based digital mental health 
interventions.
Discussion: Aspects of game-based digital mental 
health interventions should be inclusive of diverse 
genders and sexuality, moderated appropriately 
and include content such as storylines and 
characters who are of diverse sexualities and/or 
gender. 

Genere, Psicologia Società, Religione Società, LGBT+, Salute 
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Spatial abilities associated with success in 
educational and occupational fields of Science, 
Technology, Engineering, and Mathematics (STEM) 
have been repeatedly shown to be gendered, with 
males demonstrating measurably better spatial 
abilities than females. Less is known about why this 
is, or about how experience with spatial systems 
(videogames, for example) affects these abilities. We 
conducted two experiments with 82 participants 
with varying degrees of videogame experience on 
measures of mental rotation, spatial learning, and 
spatial memory. Spatial learning and memory were 
tested in a Virtual Morris Water Maze. In the first 
experiment, the maze lacked proximal landmarks. 
Males proved faster and more accurate than 
females in learning the location of the hidden 
platform. As predicted males also outperformed 
females in mental rotation abilities. Mental rotation 
correlated with performance in the virtual maze, 
indicating that in the absence of proximal 
landmarks, participants relied on strategies 
requiring mental rotation. Experienced 3D 

videogame players did not demonstrate superior 
spatial learning and memory, but performed better 
than novices in mental rotation. In the second 
experiment, the maze had proximal cues, in the 
form of landmarks on the circumference of the 
virtual pool, and gender-based differences in 
navigational performance significantly diminished. 

Videogames are an expressive 
medium, and a persuasive medium; 
they represent how real and 
imagined systems work, and they 
invite players to interact with those 
systems and form judgments about 
them, requiring a pedagogic 
reflection, aiming at specific 
juxtapositions and complexity. They 
force us to review the semantic 
paradigms of ethics and politics, as 
they lead us into scenarios of 
increased reality, characterised by 
played temporality, constantly 
changing, passing from a synchronic 
visionary dimension, even to a 
temporality that goes backwards, 
recovering memories that have often 
never belonged to the 
person/videogamer beforehand.

AESVI – Associazione Editori Sviluppatori Videogiochi 
Italiani è l’associazione di categoria che rappresenta 
l’industria dei videogiochi in Italia.
L’Associazione è stata fondata agli inizi degli anni 
2000 da un gruppo di multinazionali del settore 
con una filiale commerciale in Italia. Dal 2011, con 
la nascita di numerosi studi di sviluppo di 
videogiochi anche nel nostro paese, la base 
associativa viene allargata alle imprese di 
produzione italiane, che oggi rappresentano la 
larga maggioranza dei soci. Attualmente AESVI 
riunisce oltre 70 associati: dai produttori di 
console come Microsoft, Sony Interactive 
Entertainment, Nintendo, ai maggiori editori di 
videogiochi come Activision Blizzard, Bandai Namco 
Entertainment, Electronic Arts, Gameloft, Take Two 
Interactive, Ubisoft e Warner Bros, fino alle piccole 
e medie imprese che producono videogiochi in 
Italia.
A livello europeo AESVI è membro di ISFE – 
Interactive Software Federation of Europe, la 
federazione che rappresenta l’industria dei 
videogiochi a livello europeo, presente in 18 Stati 
membri e responsabile della creazione del PEGI 
(Pan European Game Information), sistema 
europeo di classificazione dei videogiochi, 
attualmente in uso in oltre 35 paesi tra cui l’Italia. 
A livello nazionale AESVI aderisce a Confindustria 
Cultura Italia – Federazione Italiana dell’Industria 
Culturale di Confindustria.Psicologia, Genere Politica, Società Economia, Italia 
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Il videogioco è uno dei numerosi prodotti culturali che 
influenzano e costruiscono la percezione dei ruoli di 
genere, educando alla femminilita ̀e alla mascolinita ̀
in un’ottica solitamente binaria. Tuttavia, attraverso 
l’utilizzo di narrazioni sempre piu ̀complesse, il 
videogioco si dimostra in alcuni casi un valido 
strumento educativo (Nardone, 2016; Griffiths, 2002) 
in grado di influenzare positivamente la costruzione 
del genere (Chirchiano, Tuselli, 2016; Kondrat, 2015). 
Immedesimandosi in personaggi articolati e ricchi di 
sfaccettature, il videogiocatore – tanto adolescente 
quanto adulto – può empatizzare con l’Altro e 
conoscere, oltre a nuovi mondi, nuove esperienze di 
vita.
In particolare, Horizon Zero Dawn si presenta come 
un’opera videoludica in grado di riconsiderare gli 
stereotipi di genere, aprendo nuove vie al videogioco 
‘al femminile’. Sviluppato da Guerrilla Games nel 2017 
per PlayStation 4, questo videogame open world narra 
la storia di Aloy, una ragazza che – in un mondo post-
apocalittico governato dalle macchine, ma basato su 
una società tribale – dovra ̀intraprendere un viaggio 
per conoscere il suo passato.

Negli ultimi anni l’utenza 
femminile nel settore 
videoludico è sempre piu ̀
presente. In questo ambito 
tradizionalmente guidato da 
un target stereotipico di 
“white straight man”, 
l’aumento dell’utenza 
femminile è decisamente un 
segnale di de-marginalizzazione 
e di apertura. Ci si è dunque 
chiesti 
se le motivazioni che 
spingono la popolazione 
femminile a giocare, assieme 
a pratiche, compagnie, 
modalita ̀e stereotipi di 
genere, differiscano da quelle 
dell’utente tradizionale 
maschile.

Il 2020 è stato 
un anno 
straordinario 
per il settore 
con un giro 
d’affari di 2,17 
miliardi di euro 
e una crescita
 del 21,9% 

rispetto al 
2019. Quasi 17 
milioni di 
italiani hanno 
videogiocato nei 
dodici mesi in 
esame

Genere, Società Genere, Società Economia, Italia 
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Traccia Intervista 
 
 
 

Intervista qualitativa sugli indie game nel panorama videoludico italiano 
 
 

1. Ci racconta qual è la sua professione? Come è arrivata a svolgerla? Quali sono state 

le tappe principali?  

 

2. Fra i progetti a cui ha lavorato recentemente (dal 2019 ad oggi) ce ne sono alcuni 

che definirebbe indie game? 

 

3. Se sì, per quale ragione li considera esempi di indie game? 

 

4. Come definirebbe un indie game? Quali sono i tre aggettivi/parole che definiscono 

meglio, a suo parere, un indie game?  

 

5. Ritiene ci siano delle differenze fra gli indie game realizzati in contesto nazionale e 

gli indie game realizzati in contesto internazionale? 

 

6. Se sì quali? 

 

7. Come, a suo avviso, gli indie game italiani rappresentano: 

1. Le donne 

2. I soggetti che appartengono alla comunità LGBTQ+? 

3. I soggetti portatori di disabilità 

4. Le persone anziane 

5. I soggetti non caucasici  

6. I soggetti appartenenti a specifiche comunità religiose 

 

8. Nello specifico, quale tipo di immagine di femminile viene veicolata dagli indie 

game italiani? Le rappresentazioni di femminile offerte dagli indie game presentano 

a suo avviso qualche differenza rispetto alle rappresentazioni del femminile che si 

incontrano in altre tipologie di produzione? Se sì, quali? E Perché a suo avviso? 
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9. Pensando invece ai processi di produzione e al funzionamento dell’industria 

videoludica italiana, con riferimento alla Sua esperienza ritiene che il mondo della 

produzione dei videogiochi metta in atto meccanismi di discriminazione rispetto a 

uno o più di questi soggetti, se sì porti degli esempi: 

1. Donne? 

2. Soggetti che appartengono alla comunità LGBTQ+? 

3. Soggetti portatori di disabilità 

4. Le persone anziane 

5. Soggetti non caucasici  

6. Soggetti appartenenti a specifiche comunità religiose 
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Trascrizione Interviste 
 
  

CAMPIONE: DONNA, SVILUPPATRICE DI AA, NON APPARTENENTE A 

MINORANZE 

DURATA: 29 minuti  

VIA: Discord  

 

D: Partirei con la prima domanda. Racconta qual è la tua professione, come sei 

arrivata a svolgerla. Quali sono state le tappe principali? 

 

R: Ok, allora dunque innanzitutto sono Angelica Donarini, sono una concept artist, 

illustratrice, e abito vicino Milano. Lavoro a vari lavori freelance e per giochi da tavolo, 

Kickstarter vari, indie game, ultimamente ho avuto modo anche per lavorare per Stormind 

Game che è un'azienda italiana di videogiochi. Allora… posso fare il mio percorso a grandi 

linee? D: certo, certo R: Allora innanzitutto vabbè io sono partita come tutti bambini a 

voler disegnare. La mia passione inizialmente mi ha portato a fare l’accademia di Belle 

Arti, magari concentrata più sul fumetto e l'illustrazione tradizionale, poi dopo siccome ho 

visto che il mondo continuava a orientarsi verso il digitale, ho frequentato l'high Masterart 

di Milano, l’Accademia dell’illustrazione digitale, e da lì mi si è aperto questo mondo: ho 

avuto modo di imparare anche il 3D, un po’ come funzionano i concept dei videogame, 

tutto quanto. E allo stesso tempo ho frequentato molti altri corsi, altre scuole, per ampliare 

sempre di più questa mia sete di sapere. Ho finito la scuola nel 2019 e già nel 2019 avevo 

iniziato a trovare qualche lavoro Freelance grazie ad Art Station, Instagram, i social adatti 

per questo lavoro, sono molto importanti. E diciamo che il primo… Ok, io all'inizio ho 

fatto anche un po’ da collaboratrice, nel senso che ero ancora studente, e mi è capitato [di 

conoscere] degli artisti avviati da un pochino più di me, da già un annetto in più di me, e 

magari mi avevano fatto fare, diciamo, da tirocinio, da spalla per loro verso alcuni progetti 

che avevano. Eee.. e lì io ho imparato un po’ il mestiere. Poi è successo che sì, ho iniziato a 

prendere qualche piccola commissione, ma il vero trampolino di lancio è stato verso fine 

2019 con Lex arcana di quality game, che è un Kickstarter che è uscito, e sono presentata 

al Lucca Comics, ho fatto vedere il mio portafoglio. Dopo mi hanno mi hanno chiamato e 

quello lì è stato un po’ il trampolino di lancio, e da lì una cosa si è susseguita a un'altra, ho 

iniziato a entrare sempre più nell’ambiente, lavorare sempre per altri Kickstarter vari. Poi, 
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a inizio di quest'anno ho avuto modo di lavorare con Stormind Game e ho avuto modo di 

conoscere come funziona la concept art dell'ambito aziendale, quindi per lavorare a 

progetti non indie ma già un pochino più grossi, degli AA. E Adesso ho finito il progetto 

con Stormind e sto lavorando per l'ambito dell'editoria con Rizzoli, Montecuck Games, 

quindi giochi da tavolo, kickstarter. E un indie game che è Last Fate di Kumi Souls Games. 

Eee per ora sto lavorando questi tre. Spero di essere stata abbastanza chiara. 

 

D: Certo. Quindi, in parte hai già risposto alla prossima domanda, ma: fra i progetti 

a cui hai lavorato recentemente, dal 2019 ad oggi, ce ne sono alcuni che definiresti 

indie game?  

 

R: Sì, assolutissimamente, appunto Last Fate che sto sviluppando ora è un indie game, poi 

ho lavorato per Dark Fraktur, che è un indie game horror fatto da Twister Two Studio, fatto 

per Steam, poi ne stavo partecipando [a] un altro, un gioco sempre indie che però non è 

ancora uscito, molto minore, che si chiama Ultimate Sudan. Per ora il nome, diciamo… 

come dire, l’abbozza del nome per la Dazu [?]Games, questo- sì, ci ho lavorato sino al 

2020 e appunto Last fate che invece è un indie game horror ispirato proprio all'universo di 

Bloodborne. E per ora sì, son questi.  

 

D: E, per quale motivo sono degli esempi di indie game a tuo avviso? 

 

R: Nel senso che… In che senso, per quale motivo sono esempi di indie game? Sono 

giochi minori, non si tratta di giochi tripla A.  

 

D: Sì, una tua opinione sul perché siano o non siano indie game.  

 

R: Sì sì, no, sono a scorrimento, magari sono fatti a scorrimento, pixel art, sono fatti da 

studi minori… le aziende sono proprio studi minori che fanno i videogiochi.  

 

D: Quindi, come definiresti con tre parole o aggettivi gli indie game? Cioè, quali sono 

tre aggettivi o parole che definiscono meglio un indie game?  

 

R: ‘Io [Oddio?], questa è una domanda difficile. D: Puoi pensarci con calma R: beh 

innanzitutto non si tratta di giochi tripla A. Gli studi appunto non sono grandi… beh posso 
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dire che anche il tipo di grafica a volte cambia… certo, perché tipo spesso sono anche a 

scorrimento, in pixel art, guardiamo per esempio sulla switch. È piena di indie game, sono 

i giochi indipendenti, spesso sono sviluppati da una persona o piccoli gruppi, più 

programmatori lavorano senza un editore… 

 

 D: E se dovessi scegliere tre parole che vanno a identificare questo tipo di lavori? 

 

R: Oddio… questa domanda non me l’aveva mai fatta nessuno…mmm…io li trovo 

parecchio Innovativi. Umh… rispetto ad altri titoli magari che durano tremila ore, o sono 

grossi, li trovo parecchio innovativi. Magari durano un’oretta o due e sono parecchio 

profondi come trama, oppure anche a livello grafico sono interessanti. Magari non riesci a 

vedere un gioco che dura troppe ore con quello stile o con quella trama, però questi qui 

magari durano una manciata di ore e sono parecchio interessanti anche dal punto di vista 

grafico, perché propongono qualcosa di differente rispetto ad altri titoli che magari non 

so…magari hanno una grafica alla Final Fantasy o che… Quindiii…da quel punto di 

vistaaa….a volte trattano anche spesso anche temi piuttosto...vabbè in generale tutti i 

giochi ti danno magari…ti danno…hanno un messaggio parecchio profondo, però magari 

[gli indie] si concentrano proprio su un tema, quindi risultano più forti…  può essere 

appunto perché durano di meno, ti danno molto di più al livello di profondità magari di 

certi argomenti, tipo… mi è capitato recentemente di giocarne uno che durava da quasi due 

orette e parlava sul tema del trasferimento, del trasferirsi, quindi di abbandonare la casa, 

una certa zona, gli amici; quindi, tutto il senso profondo che ti dà di essere legato a certe 

cose, quindi secondo me anche questo insegna. Quindi in parole povere si potrebbe dire 

che sono corti. E direi magari intensi.  

Poi non so se questo può anche servirti…si collega a un altro discorso, non so se farai una 

domanda o che… ma gli indie dal punto di vista economico hanno un basso budget, e 

nonostante abbiano un bassissimo budget, anche da quel punto di vista però ti trovi alcuni 

titoli che…trovi una lavorazione dietro assurda, per quello…per quei pochi soldi con cui si 

fa il progetto.  

 

D: Ritieni a questo punto che ci siano delle differenze fra gli indie game in contesto 

italiano e indie game realizzati in contesto internazionale? Quindi, fra indie italiani e 

indie globali ci sono differenze?  
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R: Indie italianiiii… guarda, attualmente ti dico che ho lavorato ad uno [un gioco] che era 

anglo- italiano, ho visto un po’ ambedue le parti. Secondo me con indie in Italia c'è, l’Italia 

non è attivamente nel mercato del gaming diciamo, secondo almeno il punto di vista mio, e 

il punto di vista di altri miei colleghi o amici che sono nerd e giocano quindi. Però dal 

punto di vista generale secondo me possiamo-possiamo sfociare [forse inteso come 

“sfondare”], no perché guardo ad esempio Baldo, che è un indie game fatto sullo stile dello 

studio Ghibli ed è un buon gioco. A livello internazionale forse essendo che qua in Italia 

appunto… possiamo muoverci magari con gli indie game ok, però all'estero hanno più 

probabilità di muoversi perché comunque ok fanno indie game, ma già loro hanno un’idea 

già del videogioco diversa da noi…cioè, cerchiamo di essere chiari… eh, tu dimmi se non 

son chiara nel parlare. D: Ho capito cosa intendi dire, in realtà R: Cioè, noi comunque 

nel -dal punto di vista appunto del videogioco noi possiamo vantare qualche indie game, 

siamo ancora agli inizi dei videogiochi, non è che abbiamo un grosso mercato qua in Italia, 

a meno che tu non collabori con qualche casa estera eccetera eccetera. Pian piano stiamo 

forse facendo meglio per qualche titolo, quest'anno c'è stato appunto qualche titolo che per 

esempio è andato all’E3. O anche qualche indie game che si è fatto sentire di più, però se 

tu paragoni questa cosa qua all'estero, che già hanno una cultura più avvantaggiata, più 

avanti rispetto a noi… solo secondo me hanno più fonti, più probabilità di fare anche 

nell’indie di far lavori migliori. Questa volta sono stata un po’ più chiara rispetto a prima.  

 

D: Non preoccuparti, ho capito perfettamente quello che intendevi. Passiamo alla 

prossima domanda: come a tuo avviso gli indie game italiani rappresentano… allora: 

donne, soggetti che appartengono alla comunità LGBTQ+, i soggetti portatori di 

disabilità, le persone anziane, soggetti appartenenti a diverse comunità religiose. In 

ogni caso, se ti vuoi soffermare su qualcosa di particolare posso ripetere se hai 

bisogno. 

 

R: Quindi tu mi stai chiedendo praticamente a grosso modo come- se gli indie game 

trattano certi temi… D: Le minoranze in generale, sì R: Maaa… Secondo me indie game 

italiani… sì, allora no, se non sbaglio -però non vorrei confondermi- mi ricordo che un po’ 

di anni fa avevo letto riguardo a un videogioco che… un indie italiano che doveva essere 

fatto per chi aveva delle disabilità, per chi non vedeva, se non erro. Era un gioco creato 

appunto da quel punto di vista lì per i non vedenti, ma non ne sono sicura fosse italiano… 

D: A livello di rappresentazione si intende proprio che il personaggio è all'interno del 
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gioco, quindi magari la presenza di personaggi non vedenti R: ah, sì, a questo punto 

non lo so perché per ora non mi sono mai imbattuta... ma neanche in quelli esteri, che 

avessero magari certe particolarità, ok, magari c'era personaggio di colore, ma… al 

momento non mi sono mai trovata a creare personaggi omosessuali o che portavano una 

certa disabilità. Secondo me, è perché siamo ancora in fase di movimento. Però potrebbero 

benissimo creare -come stanno facendo tanti fumetti che spiegano queste teani- tematiche, 

secondo me a breve ci saranno anche degli indie che parlano di queste tematiche con 

personaggi del genere. Per ora non mi sono mai imbattuta però.  

 

D: Nello specifico, focalizzandoci sull'immagine femminile, come questa viene 

veicolata dagli indie italiani? Cioè, le rappresentazioni di femminile offerte dagli indie 

game presentano a tuo avviso qualche differenza rispetto alle rappresentazioni delle 

donne che si incontrano in altre tipologie di produzione? Quindi si intende giochi 

tripla A, libri, film, serie televisive.  

 

R: Finora in quelli [ai giochi] a cui ho lavorato io c’erano prevalentemente personaggi 

maschili. Per ora. Se appariva qualcosa… no, di femminile non è apparso niente di 

rilevante nel mio lavoro. Però dobbiamo renderci conto che comunque…-c'è, c'erano in 

ballo dei personaggi in giochi che ho iniziato a giocare recentemente, femminili. Ma 

sembravano molto alla studio Ghibli, non ho visto qualcosa di estremamente stereotipato, 

eccetera. Per ora non ho mai dovuto creare personaggi neanche estremamente stereotipati. 

Per esperienza personale posso dire. Di altre cose in cui mi sono imbattuta… per ora no, 

nulla. D: A cosa è dovuto secondo te? R: Qua in Italia non c’è abbastanza materiale, non 

abbiamo ancora abbastanza, c’è, di esempi; infatti, non mi viene in mente nulla di 

specifico.  

 

D: Pensando invece ai processi di produzione e al funzionamento dell'industria 

videoludica sempre in Italia, quindi lo sviluppo in generale con riferimento la tua 

esperienza personale, ritieni che il mondo della produzione dei videogiochi metta in 

atto meccanismi di discriminazione rispetto a uno o più di questi soggetti? Mi 

riferisco sempre a donne, membri appartenenti alla comunità LGBTQ+, soggetti 

portatori di disabilità, persone anziane, soggetti non caucasici o soggetti appartenenti 

a specifiche comunità religiose.  
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R: Tempo fa era capitato il fatto che avevano sessualizzato cioè i personaggi di alcuni 

videogame picchiaduro, per esempio. D: In Italia? R: no, in Italia no, sempre all’estero. 

Qua in Italiaaa... non abbiamo ancora tanto materiale. D: Anche a livello lavorativo. 

Perché per processo di produzione si intende tutto lo sviluppo che c'è dietro al gioco. 

R: a me… allora, non- purtroppo certe cose le vorrei raccontare, ma essendo che sono sotto 

NDA no, non posso parlare, però mi è capitato… in altri lavori che avevo partecipato in 

passato, invece. Cioè possono accadere queste discriminazioni proprio nell'industria sia a 

livello tipo tra colleghi, proprio nell'ambito lavorativo. Mi è capitato purtroppo di sentire 

gente… colleghi italiani, che facessero discriminazioni dicendo che secondo loro tipo le 

donne, magari, erano più adatte all’illustrazione invece che nella concept art per 

videogame… sì, mi è capitato. Non so se sto rispondendo alla tua domanda…e, oppure che 

dicessero che secondo loro erano più adatte a fare magari uno stile più cartoon dedicato 

all'infanzia, che magari uno stile realistico. Giustamente non faccio nomi, non dico- però, 

posso confermare questa cosa. Oppure è capitato anche che ti dicessero magari che- 

vedessero magari qualche ragazza che ce la faceva o che…e ti dicesserooo- è capitato a me 

come è capitato anche a mie amiche e colleghe… eh, “tu sei qui grazie a qualcuno”, invece 

che… pensano magari che tu non sei lì grazie le tue forze, ma grazie a una 

raccomandazione. Quindi secondo me qua in Italia siamo un po’ indietro sotto questo 

punto di vista. D: E questo è capitato solo nei confronti delle donne? R: Sì perché 

comunque ho ancheee… qualche mia amica che fa parte della comunità LGBT, e anche 

qualche ragazzo appartenente alla comunità, ma a parte cose come “non ce la fa, non è in 

grado di fare le cose” … se sono ragazze, ho trovato lo stesso tipo di discriminazione, cioè 

io ho solo trovato questo tipo di discriminazione, ma- non cose che si soffermano sul fatto 

che loro sono magari di un altro orientamento sessuale, per dire. Però dal punto di vista 

femminile, sì. Cioè, abbiamo visto comunque recentemente le varie cose che sono accadute 

tra Ubisoft, Blizzard… non so se hai sentito, penso che tu abbia visto in casi… D: Sì, ho 

presente. R: Non è che non siamo vicini, ma neanche tanto lontani. D: A cosa pensi che 

sia dovuto questo comportamento? R: Allora… sicuramente dalla società, in generale. 

Poi magari anche dal videogioco, c’è, dall’ambito proprio, tende a discriminare molto le 

donne, forse ora credo meno di prima.  

 

D: Bene. Grazie per aver risposto alle domande, intanto.  
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CAMPIONE: UOMO, SVILUPPATORE DI AA, APPARTENENTE A MINORANZE 

(NON CAUCASICO) 

DURATA: 20 minuti  

VIA: Discord 

 

D: Allora, partiamo dalla prima domanda. Racconta qual è la tua professione, come 

sei arrivato a svolgerla e quali sono state le tappe principali durante il tuo percorso. 

 

R: Ok, io [sono] un concept artist, e lavoro da Jamma Games come junior… junior concept 

artist. Eee le mie tappe per arrivarci sono state il liceo artistico- dopo il liceo artistico ho 

fattooo.. un anno di digital Bros, emh, dopo l’anno di Digital Bros ho faticato parecchio a 

trovare lavoro, finchè non sono stato chiamato essenzialmente- direttamente da Jamma 

Games, sono stato… contattato da loro, e mi hanno- mi hanno preso.   

 

D: Quindi, fai progetti a cui stai lavorando recentemente -che non devi per forza 

nominare- e considera un arco temporale che va dal 2019 ad oggi, ce ne sono alcuni 

che definiresti indie game? 

 

R: Sì, quello a cui sto lavorando attualmente si può considerare… penso ancora indie, 

perché non è trilpa A eeeemh, ho lavorato a un'altro progetto, che è uscito penso nel 2019, 

che si chiama Code nate Terranova, ed era anche quello un indie, sì.  

 

D: E per quale ragione consideri questi lavori degli indie game?  

 

R: Perché non sono stati… sono indipendenti nel senso che, emh, fanno capo solo allo 

studio di riferimento e non a un publisher che essenzialmente dà dei fondi per cui puoi 

definire il budget di un gioco tripla A.   

 

D: Quindi, sempre rimanendo nel mondo Indie, tu come definiresti un indie, in 

generale? E mi diresti tre parole o aggettivi che possono definire al meglio questo di 

questo tipo di giochi?  

 

R: Ok, un indie…- penso che il presupposto per gli indie siano appunto non essere beccati 

da dei publisher in qualche modo, quindi avere poco personale a disposizione, non più di 
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tot persone. Penso che sul centinaio di persone avendo, avendo un publisher o meno, non 

sei più indie. Eeeh, a quel punto sei un tripla A a sé stesso, se riesci ad avere abbastanza 

personale. Quindiii… tra aggettivi per un indie… D: anche parole generiche, le prime 

cose che ti vengono in mente. R: Penso poco personale, poco budget, e nessun publisher.  

 

D: Ok, quindi spostandoci più verso una visione generale degli indie, ritieni che ci 

siano delle differenze tra gli indie internazionali e gli indie italiani?  

 

R: Uh, questa è tosta…è tosta come domanda, perché l’indie italiano, almeno secondo la 

mia opinione, è un ambiente o è un tipo di gioco…emh, sul quale ti puoi affacciare solo se 

lo cerchi molto. Perché i giochi indie italiani sono molto nascosti. Non è qualcosa diciamo 

che…salta fuori su Steam eccetera, devi proprio andare a sapere quasi- o di persone che 

lavorano dentro al campo, o passaparola in qualche modo, perché non vengono 

pubblicizzati in nessun media mainstream, diciamo. Invece gli indie internazionali è più 

facile che giungano… non lo so, alle orecchie degli altri, anche per, non so- anche per 

meme o cose stupide. Gli indie internazionali hanno più…più attrito, sono più facili da 

pubblicizzare in qualche modo.  D: Secondo te, tuo parere personale, per quale motivo 

accade ciò? R: Penso che… sarò un po’ greve… eh, [Penso che] in Italia non ci sia 

molta…emh, innovazione dal punto di vista videoludico. Si cerca sempre – per la maggior 

parte delle cose che ho visto, e non dove lavoro adesso, per fortuna [ridendo]- … Non si 

tende tanto l'innovazione, c'è, si cerca sempre di giocare sul sicuro, anche…in una 

piattaforma indie, perché  devi essere sempre sicuro del ritorno, no, del gioco che fai, e 

devi essere sicuro che il progetto che stai facendo finanzi il progetto stesso, 

sostanzialmente. Quindi non si cerca mai di sfondare, diciamo, con un'idea innovativa o un 

gioco…emh… veramente ispirato -diciamo- da una direzione, ma di solito è qualcosa fatto 

o tramite una ricerca di mercato o qualcosa che viene concluso in poco tempo per fare 

soldi. O pixel art…i motivi sono vari, ma qua in Italia si cerca sempre di giocare sul sicuro, 

sempre. D: Quindi, rispetto a quello che mi hai detto, qual è la differenza più marcata 

tra gli indie internazionali e nazionali, se c'è? R: Penso che quelli internazionali… è 

difficile riuscire a puntare il dito, perché alla fine senti parlare di quelli internazionali che 

in qualche modo sono innovativi, ma tra la miriade di indie c’è… ovviamente ce ne sono 

troppi [di giochi] internazionali, cioè, per ogni gioco innovativo internazionale ce ne sono 

altri 10.000 che non lo sono, e lo stesso vale per il mercato italiano, quindi… alla fine… 

tutto dipende da quello di cui senti parlare, perché di giochi indie magari ce ne sono a 
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migliaia cioè, giochi fatti [in] poche settimane, in pochi mesi… per mobile. Penso che la 

differenza maggiore sia…diciamooo…la quantità, perché i mezzi per fare anche un buon 

lavoro li avremmo…se fossimo più sostenuti. Supportati, ecco.   

 

D: Ok, ora passiamo a una seconda parte, che parla di più della rappresentazione dei 

contenuti e soprattutto della questione delle minoranze. Come a tuo avviso gli indie 

italiani rappresentano donne, soggetti appartenenti alla comunità LGBTQ+, soggetti 

disabili, persone anziane, non caucasiche o appartenenti a specifiche comunità 

religiose? Se hai bisogno posso ripetere.  

 

R: Già per il principio in sé che un gioco sia indie, è quindi poco conosciuto, e che tu 

venga a sapere di questa categoria- che alla fine, emh… un gioco che rappresenta o in 

qualche forma qualche tipo di disabilità, o rappresenti delle minoranze in qualche modo al 

suo interno, deve essere… o è considerato un serious game, nel senso che viene fatto 

apposta per ospedali, o fatto apposta per denunciare una determinata condotta, denuncia 

sociale, eccetera… altrimenti non lo vedo molto presente- riguardo al discorso di prima, 

sul giocare sul sicuro, a meno che non sia una cosa molto mia- mirata in questo campo… 

non penso cheee… ci si faccia mmh… determinata attenzione diciamo a questi temi.  D: In 

che senso? R: Cioè, non ci sono dei materiali. Almeno non vedo… emh, la- la volontà di 

portare fuori questi temi in modo mirato, ecco.  

 

 D: Nello specifico, quale tipo di immagine di femminile viene veicolata dagli indie 

italiani?  Considerando tutti i titoli presenti. Quindi, le rappresentazioni di femminile 

che sono offerte dagli indie hanno a tuo avviso qualche differenza dalla 

rappresentazione che si da delle donne in altri tipi di produzione?  Si intende dai 

tripla A, alla televisione, ai libri.  

 

R: Mh. Interessante, non ci ho mai pensato a dire la verità. Emh… Secondo me sì, ma alla 

fine è più una questione oggettiva, cioè di budget, che non una questione tipo… soggettiva. 

Nel senso che, emh, un tripla A ha molte risorse da mettere nella car-caratterizzazione di 

un personaggio. Per esempio, Aloy di New Horizon, adesso, “ah, è un po’ paffutella”, 

eccetera. Quindi, Guerrilla in qualche modo si può permettere di… eh, caratterizzare bene 

un personaggio per farlo vedere in una determinata maniera, per renderlo più realistico, 

avere degli standard di fisicità, eccetera. Quando ti ritrovi ad avereee… un budget o poco 
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tempo secondo me alla fine vai più con un discorso standard, e quindi non hai mai queste 

finezze. Non puoi pensare a come stai caratterizzando la figura femminile eccetera, cerchi 

più di tirare fuori un prodotto che sia appetibile; quindi, la maggior parte erano penso [che 

la rappresentazione] sia o la donna stereotipata, classico anime, dipende molto. D: Hai 

degli esempi che ti vengono in mente? R: Per quanto riguarda l’industria italiana? D: Sì 

sì R: Oddiooo…di giochi italiani…non ne ho idea, per la figura femminile.   

 

D: Ok, va bene. Pensando invece ai processi di produzione e al funzionamento 

dell’industria videoludica, quindi: in riferimento proprio all’industria indie in 

generale più in generale e allo sviluppo, con riferimento la tua esperienza, ritieni che 

il mondo della produzione dei videogiochi in Italia metta in atto dei meccanismi di 

discrezione rispetto ai soggetti che ti ho elencato prima?  Quindi: donne, soggetti 

parte della comunità di LGBTQ+, portatori di disabilità, persone anziane, non 

caucasiche, o appartenenti a specifiche comunità religiose.  

 

R: Secondo meee… no, almeno nella mia esperienza non l'ho mai visto succedere anzi, 

sono stato- c’è sempre stato un ambiente abbastanza di…uh, eh, fraternità diciamo tra…ra- 

reparti. Perché lavorando molte ore insieme capita di tenere l’uno all’altro. Almeno nella 

mia esperienza. Perfortuna…non hoo… non ho mai avuto esperienze negative in questo 

senso. Però posso capire che, emh, in determinati tipi di ambiente di cui ho sentito 

parlare…emh…si crea una sorta di cameratismo… nel senso che iniziano a crearsi gruppi 

molto stretti, eee… Cominci a discriminare, ma non per appartenenza a categorie di 

genere, religione o altro, ma semplicemente umh… a escludere, diciamo. D: Questa cosa, 

secondo te, vale solo per le industrie indie? R: è un meccanismo dell’industria del fatto 

che…umh…di come ci si approccia al lavoro, del fatto che è un lavoro abbastanza 

alienante, in qualche forma. Perché ti ritrovi a dover dare molto del tuo tempo a questo 

lavoro, e…capita, che molte persone non abbiano molte abilità sociali. Come, per esempio, 

Riot Games che ha avuto uno scandalo [con] Activision eccetera. Molta gente a furia di 

stare, tipo in una sorta di… casa, che sembra una fraternità diciamo, universitaria, tende a 

comportarsi a una certa maniera, perché semplicemente sei troppo isolato. D: E Pensi che 

la questione di non discriminazione che mi hai accennato valga anche a livello 

istituzionale? R: Non penso ci sia, il settore dei videogiochi al completo non viene preso 

in considerazione, già chi è fuori dalle categorie non è preso in considerazione, non 

immagino chi ne fa parte.  
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D: Perfetto. Questa era l’ultima domanda. Ti ringrazio, fermo la registrazione.  

 

 

CAMPIONE: DONNA, SVILUPPATRICE AA+, NON APPARTENENTE A 

MINORANZE 

DURATA: 31 minuti  

VIA: Discord  

 

D: Passiamo dalla prima domanda… Raccontami qual è la tua professione, come sei 

arrivata a svolgerla e quali sono state le tappe che ti hanno portato a fare il lavoro che 

fai.  

 

R: Ok, eh, allora: io ho sempre voluto intraprendere il percorso artistico, comunque già 

insomma diciamo dalle scuole medie, poi ho un po' cambiato e i vari indirizzi. Sono partita 

che liceo volevo far architettura, poi fortunatamente mi sono resa conto al liceo che non 

volevo più farla [ridendo] eee… da lì mi sono appassionata molto di più al disegno 

figurativo e poi mi sono spostata sull’illustrazione. Quindi poi ho frequentato la scuola di 

Comics a Roma e in realtà inizialmente puntavo all’illustrazione editoriale, e volevo fare 

illustrazione per bambini, poi in realtà ho provato un pochino a entrare nel campo, però 

non-non… diciamo che non portava tutto questo lavoro. E quasi per caso in realtà ho 

scoperto la Digital Bros., quindi comunque, insomma, come un po’ tutti quelli che alla fine 

son passati di lì, appassionata di videogiochi, magari cosa un pochino più di nicchia… Però 

ho comunque detto “dai proviamo”, e dopo l'Accademia ho lavorato per un annetto da Free 

lancer, e ho fatto piccoli lavori perché non sono riuscita a entrare…eh,  in uno studio 

perché comunque insomma, da quando sono uscita io non c'erano tutte queste posizioni 

aperte, e comunque da junior è un po’ difficile entrare all'inizio, la maggior parte delle 

volte. Eee- ho lavorato prima per- per un piccolo gioco mobile di cui ho fatto il re-skin 

però…cioè, questo gioco già esisteva, e poi e mi hanno chiesto di rifarne la grafica, e poi 

mi sono ri-spostata in realtà sulle illustrazioni, paradossalmente, perché ho lavorato per un 

libro per bambini, e poi ho fatto un serious game in collaborazione con la Bocconi. E poi 

insomma, finiti- tutto questo è durato appunto tutto l'annetto successivo all'accademia- , 

finché insomma [a] ottobre che stanno finendo tutte le commesse e io avevo frequentato lo 

stesso anno, insomma di- di diversi miei attuali colleghi, e avevo fatto- avevo risentito il 
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capo insomma dicendogli che comunque… se aveva-se aveva bisogno ero disposta a fare 

un colloquio per qualsiasi posizione, quindi sono entrata come marketing artist in Jamma  e 

poi da… Più o meno Aprile mi hanno spostata al reparto di concept art. E attualmente sono 

nel reparto concept di Jamma.  

 

D: Quindi fra i progetti a cui hai hai lavorato recentemente -che non sei obbligata a 

nominare se non vuoi-… considera dal 2019 ad oggi. Ce ne sono alcuni che tu 

definiresti indie? 

 

R: Allora, indie…in passato forse no perché appunto erano già un po’ diversi, dato che 

quello per cui ho lavorato era più un casual game, e quello per la Bocconi era proprio un 

serious; quindi, in realtà mi riferirei a quello su cui sto lavorando ora, che sì, direi indie 

ancora. Ci sono… Diciamo, diverse sfumature che lo distaccano un po’, perché alla fine è 

un semiprofessionale.  

 

D: E quali caratteristiche, secondo te, definiscono un indie? 

 

 R: mmh…  mentre almeno per, beh, per quella che è sempre la mia esperienza, la mia 

informazione… Te lo definirei come un gioco comunque sviluppato da uno studio 

abbastanza piccolo, e con un-un bel progetto di fondo nonostante il poco effort. 

Comunque, credo che l’indie sia più- eeeh, in relazione diciamo al- da quello almeno, dalla 

mia esperienza in studio e comunque dagli indie che ho giocato io erano comunque dei bei 

progetti, sostanziosi, con tutto che il team comunque era di- di poche persone, ecco. 

 

D: E come definiresti tu un indie game? Sapresti dirmi tre aggettivi o tre parole che 

vanno a definire questo tipo di gioco? 

 

R: Oook. Ho un secondo per pensarci? Perché sul momento magari non mi vengono. D: Sì, 

sì, tranquilla. R: Eh, ti direi efficace, non eccessivamente ambizioso, no- non sono proprio 

parole però aspetta… eh no, te lo definirei ambizioso però nel senso buono del termine. 

Quindi comunque è un obiettivo abbastanza alto senza… e magari avere appunto- proprio 

gli elementi di cui normalmente si avrebbe bisogno, che però comunque rispetteranno le 

aspettative. È originale, e sì, penso efficace, nella sua semplicità. Anche se guarda non te lo 

saprei dire esattamente con tre parole, perché le cose che mi vengono comunque in mente 
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hanno un impatto artistico abbastanza forte, però magari non tutti [gli indie] hanno diciamo 

questa parte qui… e te ne potrei citare alcuni però non te lo saprei dire in altre parole, 

magari mi vengono più avanti parlando. D: Va bene così, in realtà hai già risposto. Poi 

mi dirai se vorrai aggiungere altro. R: In realtà potrei…cioè, originale che-che ho detto 

prima, come qualcosa che abbia una sua ricercatezza, e me ne vengono in mente diversi. 

Pensandoci diciamo, giochi che hanno fatto la loro parte, comunque. Creando qualcosa che 

non era mai stato fatto, quindi originale nel senso probabilmente non di mai visto- ma forse 

non c'è niente di puramente originale, ma comunque reinterpretato in maniera molto 

originale, nuova, ecco. 

 

D: E tu personalmente, ritieni che ci siano delle differenze tra gli indie game realizzati 

nel contesto italiano e nel contesto internazionale? E se ci sono, quali? 

 

R: Sono… e scusami a questa domanda non ti saprei rispondere ora, perché così su due 

piedi non mi- non mi verrebbero proprio diciamo indie italiani adatti per fare il paragone 

ecco… quindi non ti saprei dare delle differenze perché non mi vengono termini di 

paragone, neanche magari a livello di caratteristiche generali. Magari viene in mente più 

avanti, però.  

 

D: Sì sì, va bene. Possiamo tornare su questa domanda dopo. Ti faccio ora una 

domanda sempre riferita all’ambito indie italiano: come a tuo avviso gli indie italiani 

rappresentano donne, soggetti che appartengono alla comunità LGBTQ+, soggetti 

portatori di disabilità, persone anziane, soggetti non caucasici o appartenenti a 

specifiche comunità religiose? 

 

R: Allora il problema si ricollega un po’ a quello di prima, che non saprei farti un- cioè 

proprio un esempio con tanti titoli italiani… Di rappresentazione proprio di questi soggetti 

non ne ho mai sentito parlare in realtà, cioè: magari di qualcuno che proponesse un certo 

tipo di soggetto sì, ma neanche allo stesso modo ho mai sentito di discriminazioni, e credo 

semplicemente un- parlo per quella che è stata la speranza, non sono mai state vagliate 

questeee… possibilità, in realtà, che io io sappia. Proprio della rappresentazione di questi 

soggetti. Penso che non ci sia abbastanza materiale. Sempre rapportato a quello che 

comunque conosco io, questa non è proprio una verità assoluta, magari non ne sono a 

conoscenza io. Ecco anche quello magari potrebbe essere un problema, nel senso se 
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comunque esistessero i prodotti del genere- anzi, a questo punto mi hai dato anche un 

grande spunto d’informazione per me, emh, magari non c'è così tanta informazione su 

questo genere di di giochi, ecco. D: Secondo te c’è una motivazione? R: Cioè penso- è 

stato- siamo andati abbastanza avanti comunque negli anni, però mi vengono più esempi 

all'estero per questo genere di cose qui, perché comunque beh- è risaputo che il mondo dei 

videogiocatori è stato strettamente maschile per un certo periodo; quindi, c'è stata sempre 

un po' di riluttanza a mettere ad esempio delle protagoniste donne… però mi vengono più 

esempi all'estero che non in Italia.  

 

 D: Entrando un po’ nello specifico di questa domanda, anche se mi dici che 

comunque c'è scarsità di titoli: che tipo di immagine femminile viene veicolata dagli 

indie game italiani, secondo te? Cioè, le rappresentazioni femminili offerte dagli indie 

italiani hanno delle differenze rispetto ad altri tipi di produzione? Si intende tripla A, 

televisione, libri. 

 

R: In realtà credo che-che dipenda dal tipo di prodotto. Però a livello proprio di cioè mi -mi 

viene mente che più di un discorso di-di mercato direi che c'è da fare un discorso più 

culturale, che non è proprio di differenze di tipi di studio e in particolare in Italia appunto 

purtroppo si ricollega a un discorso culturale. Direi che la differenza di realizzazione di 

una figura femminile, comunque, dipende è un po’ dal genere e un po’ anche magari dal 

proprio il discorso culturale, nel senso magari, su un certo tipo di-di rappresentazione per 

prodotti per dire, provenienti dal mercato giapponese rispetto a uno occidentale ecco… 

Però dipende anche effettivamente dal gioco e dal genere che si va a fare. D: Quindi 

secondo te, e da quello che ho capito, la differenza è data da dei fattori esterni 

all’industria del videogioco. R: Almeno, sempre in Italia. E in realtà appunto anche per 

l’estero, almeno per quella che è stata la mia esperienza. Sia indie che giochi più grossi è 

più un discorso di- tipologia, ti potrei fare l'esempio di un tipo di rappresentazione alla 

Bayonetta per dire, con un tipo di rappresentazione alla Life is strange. Life is Strange 

comunque è nato in realtà come in indie, non lo conosceva nessuno all'inizio, e comunque 

la protagonista non è che sia questo sex symbol ecco. Quindi dipende molto dal- dal tipo di 

messaggio che poi si vuole dare, però in generale diciamo che non non- non è più così 

strettamente sessualizzata la figura della donna… ecco, quando si va a rappresentare… E si 

è anche cominciato ad accettare di più anche il discorso una protagonista donna, per dire, a 

proposito anche di Life is strange, avevo sentito ai tempi che comunque per dire, non si 
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volevano dare fondi a un gioco - e comunque era il 2015, e non ti parlo di tanto tempo fa- 

[dove] la protagonista era proprio una donna… che si impuntarono che comunque questo 

gioco doveva uscire con la protagonista donna perché era stato pensato così, e alla fine si è 

rivelata una scelta vincente. Però per dirti anche fino a tanto tempo fa, cioè, non è cambiata 

troppo la situazione, ecco, su questo discorso. Però sul fatto proprio della rappresentazione 

della donna dipende più dal genere che si vuole fare che non dal tipo di produzione. D: 

Pensi che possano esserci altri elementi di influenza, se ci sono? R: Guarda credo che 

possa esserci anche la composizione del team, assolutamente. Per la mia esperienza 

fortunatamente non ho mai e vissuto né assistito comunque a…a discriminazioni piuttosto 

adesso di-di donne piuttosto che altro, però comunque sì, sono usciti anche abbastanza 

recentemente diversi scandali per cui sì, viene da pensare che un certo tipo di 

rappresentazione anche di personaggi femminili possano- cioè, diciamo, essere dovuti 

anche a elementi del team. 

 

 D: Eee- pensando ai processi di produzione, che sarebbe proprio l'industria del 

videogioco, e al funzionamento di questa industria -sempre ovviamente in Italia-, con 

riferimento alla tua esperienza, ritieni che ci siano dei meccanismi di discriminazione 

rispetto alle categorie che ti ho detto prima? Quindi donne, soggetti che appartengono 

comunità LGBTQ+, soggetti con disabilità, persone anziane, non caucasiche o 

appartenenti a specifiche comunità religiose. 

 

 R: No, no, quello assolutamente no, almeno parlo sempre per quello che ho vissuto io, 

solo nel nostro team c’è un ragazzo brasiliano e io che sono comunque donna e diabetica 

[ridendo], per cui per dirti, comunque non-non almeno, c'è anche un botto di gente anche 

che viene dall’estero, insomma, siamo un team abbastanza e variegato, e non-non ci sono 

mai state esperienze di discriminazione di nessun tipo, neanche nelle mie- cioè neanche 

nelle esperienze da Freelancer che ho fatto in passato. Adesso sono proprio in un team, 

quindi diciamo per la mia esperienza proprio- in uno studio italiano… non c'è mai stata 

questa cosa, mai vista. Anche in, insomma, in esperienze precedenti sia con clienti 

dall'estero che italiani non-non l'ho mai visto, non ho mai visto niente di nessun tipo di 

discriminazione. D: Pensi che questa cosa possa valere anche per altri contesti?  

R: Pensando magari alle aziende molto grosse… non bisogna fare di tutta l'erba un fascio, 

però il problema è che queste cose poi vengono fuori dopo un po’… anche tutto lo 

scandalo che è uscito recentemente su Blizzard, era passato un po’ di tempo prima- 
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diciamo che la- che le persone alzassero la voce, quindi non saprei dirti in realtà se il 

discorso è indipendente o tripla piuttosto che non di tipologia proprio di persone che ci 

sono dentro, eeh… il nostro- nel nostro team non c'è nessuno che abbia quei 

comportamenti, però onestamente penso che sia proprio per un discorso di persone, poi da 

lì si al massimo si può applicare un discorso di fare gruppo, quindi che vengano 

minimizzati un certo- di quei comportamenti. Però sono mie supposizioni in realtà, perché 

nei tripla A non ci sono mai stata, mi basoo… visto che questo tipo di scandali sono già 

usciti non studi abbastanza grossi sì, magari la possibilità è un po' più alta, ma anche 

rapportata al fatto che c'è molta più gente e soprattutto anche rapportato al fatto che le -le 

le donne negli studi sono comunque poche ancora, cioè di più rispetto a… a prima, ma 

sono comunque poche. D: E secondo te la cosa è dovuto? R: Un po’ penso che proprio 

tutto il sistema debba… debba un po’ svecchiarsi, perché di gente purtroppo con questo 

tipo di pensiero, che comunque le donne non possono ricoprire posizioni manageriali o 

altro… purtroppo ce ne sono, però penso che sia solo un discorso di tempo. E anche di fare 

avvicinare comunque questo mondo a un pubblico femminile, cioè, sensibilizzare anche il 

pubblico femminile al “posso fare anche io questo lavoro, non devo essere necessariamente 

un uomo” e cioè probabilmente è anche molto un discorso di: “non si è mai associata 

culturalmente tanto la figura della donna al mondo dei videogiochi”, cioè nel senso al 

gamer è motivo di comunque esaltazione, però magari nel panorama generale non- non si 

tende a vedere una donna che fa videogiochi, per immaginario collettivo diciamo. Però è 

un discorso che secondo me andrà piano piano a svecchiarsi, mi auguro… Perché le cose 

purtroppo- e appunto c'è ancora parecchio da fare, però qualcosa si fa, si sta smuovendo 

insomma, sono fiduciosa che insomma questa cosa vada piano piano comunque a.. A 

svanire. 

 

D: Questa era l’ultima domanda. Per caso ti è venuto in mente qualcosa riguardo la 

domanda sulle differenze se ci sono tra indie italiani e indie internazionali?  

 

R: Sì, in realtà mi verrebbe proprio da farti più un discorso numerico più che stilistico in 

realtà, e forse gli studi all'estero sono un po’ più ambiziosi rispetto agli studi italiani, ma 

penso che sia ancheee… Un po’ dovuto al tipo di… Anche di finanziamenti, di fiducia 

verso questi progetti, cioè: penso che all'estero siano un po’ più supportati, anche le nuove 

aziende insomma. Se non hai già del tuo da investire, sono- ci sono più mezzi per riuscire a 

tirarti su un'azienda. In Italia è molto più facile affossarle, perché se non c'hai i soldi dietro 
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è difficile che- che lo tiri su, comunque. Quindi penso che non- non mi vengono tanto in 

mente differenze stilistiche, quanto che anche gli studi italiani magari si possono 

permettere molto meno all'inizio perché se non hai i soldi dietro comunque… Tutti gli 

studi che mi vengono in mente, comunque, hanno cominciato con cose più piccole o 

comunqueee… Giochi mobile, cose che comunque portano soldi all'inizio. Non sono 

partiti, salvo casi eccezionali, con un super progetto subito, perché o hai quei fondi dietro 

oppure te lo tiri in fronte, sostanzialmente. Quindi forse quello è abbastanza problematico, 

non ci sono ancora abbastanza come- come fondi da investire in questo, almeno le piccole 

aziende.  

 

D: Bene, noi abbiamo finito, intanto ti ringrazio per aver partecipato.  

 

 

CAMPIONE: UOMO, SVILUPPATORE DI INDIE, APPARTENENTE A MINORANZE 

(COMUNITà LGBTQ+) 

DURATA: 23 minuti  

VIA: Mail  

 

D: Ci racconta qual è la sua professione? Come è arrivata a svolgerla? Quali sono 

state le tappe 

principali?  

 

R: In breve: creare; principalmente giochi o realtà metanarrative. 

Scrivo da quando ho memoria, quindi da lì, l’urgenza di creare effettivamente un canale 

per dar vita a quelle storie. Dai vent’anni in su (ne ho attualmente quasi 30) mi sono 

appassionato ai media, inizialmente per video e foto, cercando di creare progetti stabili con 

persone che conoscevo o avevo intorno; non andò molto bene, tanto da farmi arrivare al 

ragguardevole numero di novantatrè progetti falliti per diverse cause; negli ultimi anni, uno 

studio più attento e poter lavorare con persone concrete e precise mi ha finalmente dato i 

mezzi necessari a produrre a mia volta.  

Tra le principali motivazioni, ci sono state la passione spasmodica perso le storie dei 

videogiochi, la mancata capacità di rassegnarsi ed il contatto con comunità online in grado 

di fornire esempi concreti. Sfortunatamente non ho mai avuto possibilità di frequentare 
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scuole o accademie, di conseguenza tutte le capacità ottenute sono state da autodidatta.  

 

D: Fra i progetti a cui ha lavorato recentemente (dal 2019 ad oggi) ce ne sono alcuni 

che definirebbe indie game? 

 

R: Sì, una visual novel a tema psicologico\horror\drammatico (Epiphany) non terminata 

ma ancora in sviluppo e ad ottobre del 2020 invece Overpolite, un’avventura narrativa 

punta e clicca, disponibile tramite Browser. Non penso possa rientrare nella categoria ma 

la prossima settimana andrà in stampa un RPG narrativo cartaceo invece, OurChildren. 

 

D: Se sì, per quale ragione li considera esempi di indie game? 

 

R: Nel team siamo sempre, salvo piccoli aggiustamenti, io e la mia compagna a curare gli 

aspetti dei giochi, dal genere, alla grafica, alla scrittura. Non abbiamo alle spalle editori né 

case editrici, e normalmente il nostro budget varia dal numero negativo al sostegno della 

comunità web; quindi, direi che rientrano nella definizione di Indipendenti. 

 

D: Come definirebbe un indie game? Quali sono i tre aggettivi/parole che definiscono 

meglio, a suo parere, un indie game?  

 

R: Poca gente, Non molti soldi, la voglia di creare a prescindere dai primi due. È la tenacia 

di creare a qualunque costo, anche e soprattutto nei casi in cui non si ha niente e nessuno 

alle proprie spalle, a definire secondo me il nucleo più diretto di Indie.  

 

D: Ritiene ci siano delle differenze fra gli indie game realizzati in contesto nazionale e 

gli indie game realizzati in contesto internazionale? 

 

R: Indubbiamente sì. 

 

D: Se sì quali? 

 

R: Per primo e più importante di tutti: la comunità. Avere a disposizione una comunità è la 

base più solida per qualunque tipo di progetto. Puntando verso il contesto internazionale si 

ottengono necessariamente molte più possibilità di attenzioni che, limitandosi al nazionale, 
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sarebbe impossibile avere, con le conseguenze economiche e di diffusione del titolo. 

 

D: Come, a suo avviso, gli indie game italiani rappresentano: 

1. Le donne 

Poco, ma lentamente si fanno passi avanti.  

2. I soggetti che appartengono alla comunità LGBTQ+? 

Onestamente quasi inesistenti.  

3. I soggetti portatori di disabilità 

Scarsamente presenti, salvo patologie mentali. 

4. le persone anziane 

Classiche, nulla che risalti. 

5. I soggetti non caucasici  

Poco, ma ho visto più puntare ad etnie non umane più che a caucasici e non. 

6. I soggetti appartenenti a specifiche comunità religiose 

Poco in ambito diretto. 

 

D: Nello specifico, quale tipo di immagine di femminile viene veicolata dagli indie 

game italiani? Le rappresentazioni di femminile offerte dagli indie game presentano a 

suo avviso qualche differenza rispetto alle rappresentazioni del femminile che si 

incontrano in altre tipologie di produzione? Se sì, quali? E Perché a suo avviso? 

 

R: Ritengo nella mia opinione che, lentamente, si stiano facendo piccoli ma significativi 

passi avanti nel merito. Non saprei onestamente tracciare una netta linea d’ambito tra 

nazionale ed internazionale né tra media diversi, ma i personaggi femminili non limitati a 

macchiette sessualizzate o stereotipate aumentano di anno in anno, diventando sempre più 

personaggi vibranti ed effettivi; voglio sperare che un domani la cosa sia talmente di norma 

da non essere più distinguibile.  

 

D: Pensando invece ai processi di produzione e al funzionamento dell’industria 

videoludica italiana, con riferimento alla Sua esperienza ritiene che il mondo della 

produzione dei videogiochi metta in atto meccanismi di discriminazione rispetto a 

uno o più di questi soggetti, se sì porti degli esempi: 

1. donne? 

2. soggetti che appartengono alla comunità LGBTQ+? 
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3. soggetti portatori di disabilità 

4. le persone anziane 

5. soggetti non caucasici  

6. soggetti appartenenti a specifiche comunità religiose 

 

R: Rispondo a tutte insieme: Si, ma è un problema non italiano ma internazionale, seppur il 

nostro paese abbia la sua dose di patriarcato ed esclusivismo intrinseco; è il mondo del 

videogame ad essere di base una realtà dove si tende, con facilità, all’esclusione e al 

riportare a galla gli istinti più beceri della parte animale, come nella maggior parte dei 

settori dove si interagisce tramite uno schermo. Questo finisce per deumanizzare i normali 

filtri d’interazione umani, portando soggetti già di base provenienti o possedenti un 

background esclusivista a dare il “meglio” delle proprie performance: tuttavia un continuo 

afflusso di gente più propositiva, piccole realtà in crescita e mutamenti, sta via via 

erodendo anche questa ennesima maceria del passato, portando una novità sempre più 

costante nelle dinamiche e nelle rappresentazioni di persone diverse. 

Basti vede ad esempio il numero effettivo di personaggi LGBT+ e come questi, via via, 

aumentino di anno in anno in titoli di diverso tipo, porto ad esempio uno dei miei preferiti: 

Mae da Nigth in The Woods, bisessuale e protagonista del gioco, titolo partito dal niente 

ed esploso letteralmente su Kickstarter.  

 

 

CAMPIONE: DONNA, SVILUPPATRICE INDIE, NON APPARTENENTE A 

MINORANZE 

DURATA: 40 minuti 

VIA: Mail  

 

D: Ci racconta qual è la sua professione? Come è arrivata a svolgerla? Quali sono 

state le tappe principali?  

 

R: Sono una game concept artist, anche se nel mio lavoro attuale mi occupo anche di 

illustrazione, texturing, UI ed altro ricadendo nella comune definizione di 2D general 

artist. Ho frequentato prima l'accademia di belle arti e poi il corso di game concept art alla 

Event Horizon School, che al mio secondo anno mi ha messo in contatto con l'azienda per 
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cui attualmente lavoro che all'epoca era alla ricerca di qualcuno che ricoprisse il ruolo di 

2D artist per un progetto importante. 
 

D: Fra i progetti a cui ha lavorato recentemente (dal 2019 ad oggi) ce ne sono alcuni 

che definirebbe indie game? 

 

R: Dal 2019 ho lavorato solo a giochi indie, anche se rilasciati su console e piattaforme a 

pagamento. 

 

D: Se sì, per quale ragione li considera esempi di indie game? 

R:	Mi sento di considerarli indie games perché sviluppati da team composto da 10/5 

persone, anche se non è il solo parametro che definisce un gioco indie. 

 

D: Come definirebbe un indie game? Quali sono i tre aggettivi/parole che definiscono 

meglio, a suo parere, un indie game?  

 

R: La definizione di indie game oggi sembra cadere su tutto ciò che non è un gioco AAA, 

ma in linea di massima potrebbe essere definito con -piccolo budget -piccolo team -grande 

idea	 
 

D: Ritiene ci siano delle differenze fra gli indie game realizzati in contesto nazionale e 

gli indie game realizzati in contesto internazionale? Se sì quali? 

 

R: Gli indie games nazionali sono ovviamente un numero infinitamente minore rispetto a 

quelli internazionali, soprattutto per la questione citata prima del grande gruppo che 

comprende ogni gioco che non è un AAA e che quindi va a mangiare una grossa fetta di 

titoli dichiarandoli indie. Inoltre, c'è da dire che in Italia videogiocare è ancora visto un 

hobby per ragazzini, che sta facendo presa solo negli ultimi anni anche su altre categorie di 

persone, sdoganando pian piano l'idea del videogioco= passatempo inutile e nocivo, per 

bambini. Il contesto italiano è quindi molto diverso e arretrato rispetto a quello americano 

o giapponese, e da qui è chiaro ne derivasse un panorama videoludico ancora acerbo, in via 

sperimentale, che non sfrutta le tecnologie e i software al meglio per inesperienza e 
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carenza di risorse, ma che è anche un piccolo specchio sulla società italiana, i temi, le 

influenze, la visione degli sviluppatori italiani.  

 

D: Come, a suo avviso, gli indie game italiani rappresentano: 

7. Le donne 

8. I soggetti che appartengono alla comunità LGBTQ+? 

9. I soggetti portatori di disabilità 

10. le persone anziane 

11. I soggetti non caucasici  

12. i soggetti appartenenti a specifiche comunità religiose 

 

R: è proprio il contesto italiano che porta alla luce determinate rappresentazioni nei 

videogiochi, che al momento non comprendono quasi mai soggetti non caucasici o di 

specifiche comunità religiose, portatori di disabilità o persone anziane. I fattori sono 

molteplici, spesso è semplicemente a causa della bassa varietà etnica presente sul suolo 

italiano, con comunità poco integrate o troppo recenti, per quanto ci piace spesso vantarci 

d'avere il dna più variegato del mondo la nostra è una società per lo più composta da 

caucasici, e la realtà che viviamo è quella che portiamo anche nei videogiochi. E' un 

discorso diverso a parer mio quello sulle donne e la comunità LGBTQ+, dei quali troviamo 

più spesso menzione e anzi, per quanto riguarda le donne credo che abbiamo una bella lista 

di protagoniste femminili negli indie games italiani. 

 

D: Nello specifico, quale tipo di immagine di femminile viene veicolata dagli indie 

game italiani? Le rappresentazioni di femminile offerte dagli indie game presentano a 

suo avviso qualche differenza rispetto alle rappresentazioni del femminile che si 

incontrano in altre tipologie di produzione? Se sì, quali? E Perché a suo avviso? 

 

R: Mi è facile ricordare Wheels of Aurelia, The town of light, Martha is dead, The suicide 

of Rachel Foster tra i titoli con protagoniste forti, con una storia da raccontare e un passato 

complicato, spesso in periodi storici delicati che è sicuramente distante dalla 

rappresentazione della donna che ne fa la televisione italiana (e non solo), fatta di stereotipi 

nocivi e superati, visione distorta del corpo come oggetto da mettere in mostra, donna 

come velina, letterina, un bel soprammobile insomma. La causa di questa dissonanza è 
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certamente da trovare nella differenza di media: la televisione è fruita principalmente da un 

pubblico affezionato, di vecchio stampo, le famiglie e difficilmente si allontana dagli amati 

stereotipi che rassicurano l'utente da 70 anni. Dall'altra parte troviamo invece un media 

nuovo, fresco (almeno per noi), e indipendente dai canali ufficiali italiani, che permette 

agli sviluppatori di portare un'immagine reale e viva delle donne, della comunità LGBTQ+ 

e si spera in futuro, di altri tipi di minoranze. 

 

D: Pensando invece ai processi di produzione e al funzionamento dell’industria 

videoludica italiana, con riferimento alla Sua esperienza ritiene che il mondo della 

produzione dei videogiochi metta in atto meccanismi di discriminazione rispetto a 

uno o più di questi soggetti, se sì porti degli esempi: 

7. donne? 

8. soggetti che appartengono alla comunità LGBTQ+? 

9. soggetti portatori di disabilità 

10. le persone anziane 

11. soggetti non caucasici  

12. soggetti appartenenti a specifiche comunità religiose 

 

R: Personalmente non ho mai assistito a meccanismi di discriminazione di alcun tipo 

nell'industria, complice anche il fatto che ho lavorato in pochi ambienti e molto ristretti ma 

ho sempre trovato posto in team inclusivi e aperti. Anche a livello generale, credo che 

l’ambiente indie favorisca questo tipo di integrazione, rispetto agli altri.  

 

 

CAMPIONE: DONNA, SVILUPPATRICE INDIE, APPARTENENTE A MINORANZE 

(COMUNITà LGBTQ+) 

DURATA: 28 minuti  

VIA: Discord  

 

D: Partirei con la prima domanda. Raccontami un po’ qual è la tua professione, come 

sei arrivata a svolgerla, e quali sono state le tappe principali che ti hanno portato a 

fare il lavoro che fai. 
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R: Ok allora, diciamo che io ho inquadrato per bene quello che sarebbe diventato il mio 

lavoro- e, abbastanza recentemente perché ero molto appassionata all'arte, al cinema, ai 

videogiochi… vabbè sin da piccola, eeh… Quindi già durante gli ultimi anni del- del liceo 

ho iniziato a chiedermi che tipo di lavoro volessi fare, insomma, e da lì infatti mi sono 

iscritta ad un'accademia di arti digitali a Firenze, dove ho studiato principalmente concept 

art e ho iniziato a studiare 3D. Da lì poi, una volta finito il mio per- il mio percorso, ho 

potuto partecipare ad un master a Venezia dove mi sono concentrata più che altro… emh, 

sulla parte di videogiochi; quindi, da lì è iniziato il mio percorso da 3D artist che è quello 

che svolgo adesso da circa un anno eee- e qualche mese, presso un'azienda di Padova. 

Niente, direi che è stato- anzi, mi è andata anche abbastanza bene diciamo, perché 

comunque trovare un lavoro da junior era- cioè, appena uscita da scuola, insomma, fresca 

di studi è abbastanza difficile. Quindi qualche mese dopo aver finito il master sono riuscita 

a trovare il lavoro che io- adesso, che ho tutt’ora, e spero appunto di poter continuare a 

studiare, di poter allargare i miei orizzonti, perché in questo campo non si smette mai di 

imparare, quindi voglio continuare così, insomma.  

 

D: E fra i progetti a cui stai lavorando recentemente -che se vuoi puoi nominare o 

puoi non nominare-, considerando un lasso temporale dal 2019 ad oggi, ce ne sono 

alcuni che tu definiresti indie game? 

 

R: Ehm… Allora, il lavoro che svolgo adesso, diciamo, che è il mio primo lavoro serio a 

cui ho preso parte, quindi, è anche l'unico progetto serio a cui posso fare riferimento- per 

cui essendo parte di un'azienda molto piccola, dato che-… Che siamo un team di meno di 

20 persone in realtà, posso dire di far parte appunto di un progetto che può essere 

considerato indie diciamo. 

 

 D: Per quale ragione consideri questo progetto un progetto indie?  

 

R: Uh, molto semplicemente perché …Eh, appunto, già dal fatto che non siamo uno studio 

grande con un sacco di figure professionali che ricoprono tutti i ruoli che si possono 

trovare in un'azienda tripla A, diciamo- quindi diciamo che per esperienza mia personale 

posso dirti che io non mi occupo solo di 3D, ma faccio anche un po' di tech art lì dentro, 

quindi essendo un team molto piccolo dobbiamo ognuno giostrare un po’ di- di lavoro, che 
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appunto non possiamo dare aaa… Ad altri colleghi, che appunto non abbiamo perché 

siamo proprio uno studio veramente veramente piccolo.  

 

D: E più in generale, sempre parlando di indie game, come definiresti tu un indie? Se 

puoi dimmi tre parole o aggettivi che possono definire al meglio questo tipo di giochi. 

 

R: Allora, per esperienza personale posso dirti che un gioco indie può semplicemente 

essere emh, un qualsiasi tipo di progetto sviluppato in proprio: indie, non voglio 

sbagliarmi, non vorrei spararla grossa, ma mi sembra sia l'abbreviazione per individuals, 

tipo. Quindi di solito sono progetti che partono da gruppi di persone molto molto piccoli, 

quindi appunto può anche essere [che] possono anche essere tipo prodotti realizzati da una 

persona soltanto, e gli esempi migliori che mi vengono da darti sono gli horror. Chi non- 

non ha giocato un gioco horror indie negli ultimi… boh, cinque sei anni? Quindi direi che 

la maggior parte dei prodotti indie che si trovano al momento su Internet sono appunto i 

giochi horror, e sono giochi molto brevi, di poca durata insomma. Poi dipende appunto da- 

dalla quantità di persone che lavorano al progetto, che tipo di progetto è, ci sono tante 

varianti che influenzano il come è un indie effettivamente… E, e un altro aggettivo che mi 

viene in mente è, per farla molto semplice, umh, un esempio stupido è la grafica per dire. 

Non- di solito noi non ci ritroviamo una grafica spaziale, pazzesca come quella che 

vediamo appunto in titoli tripla A, usciti da aziende molto più famose, ovviamente. Però io 

personalmente li apprezzo veramente tanto, perché ci sono alcuni giochi indie che 

veramente riescono a dare tanto e meriterebbero molta più attenzione di quella che non 

hanno.  

 

D: E tu pensi che ci siano delle differenze tra indie game realizzati in Italia e indie 

realizzati a livello internazionale? Se ci sono, quali sono? 

 

R: Allora, a livello di risultati di- di prodotti, cioè, giochi, prodotti, secondo me non c'è 

tanta differenza. La cosa in cui mi verrebbe da dire che appunto, che ci differenza [è che] 

forse gli sviluppatori indie internazionali… eh, più che altro, la come posso dire… [il 

videogioco] è qualcosa che in Italia ancora non va, non so se mi spiego. È qualcosa che in 

Italia non è molto- è un campo non molto esplorato quello del videogioco in sé, mentre 

all'estero si parla tantissimo di videogiochi, c'è molta più gente, molta più disponibilità di- 

anche banalmente di corsi, di persone professioniste [che] sono disposte a insegnare, a 
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mettere a disposizione le proprie conoscenze, diii- di insegnare a molti giovani che sono 

interessati al-al mondo dei videogiochi, che qui in Italia onestamente io vedo veramente 

poco. D: Secondo te quello che hai appena detto a che tipo di conseguenze può 

portare?  R: La più stupida conseguenza che mi viene in mente è semplicemente che, 

chiunque voglia provare a entrare appunto nel mondo del-del videogioco, diventare uno 

sviluppatore qualsiasi professione svolga eee… Che sia portato ad abbandonare appunto la 

ricerca di lavoro in Italia e ovviamente cercare all'estero, perché giustamente non essendo 

molto diffuso in Italia la cosa più semplice che ti viene da fare è cercare altrove. 

 

D: E rimanendo invece sugli indie in italiani ti chiedo: Come a tuo avviso gli indie 

italiani rappresentano donne, soggetti appartenenti alla comunità LGBTQ+, soggetti 

portatori di disabilità, persone anziane, non caucasiche o appartenenti a specifiche 

comunità religiose? 

 

R: Intendi rappresentanza all'interno di prodotti videoludici… D: Sì esatto, all'interno del 

gioco. R: Oddio, personalmente non mi è capitato di giocare a videogiochi di-di 

produzione italiana che abbiano offerto questo livello di diversità nei loro prodotti… Se 

devo essere sincera e non saprei… Seee- se devo basarmi sulla mia esperienza personale 

non saprei come rispondere in modo adeguato, non ho abbastanza fonti per rispondere.  

 

D: Quindi, nonostante ci sia poco materiale, come mi dici tu, mi fermerei un attimo su 

sull'idea che gli indie danno del femminile in Italia. Tu pensi che il tipo di immagine 

femminile e le rappresentazioni di femminile che offrono gli indie game italiani 

abbiano delle differenze con le rappresentazioni di femminile che si incontrano in 

altre tipologie di produzione? Che possono essere tripla A, televisione, serie tv, libri. 

 

R: Allora, io in generale consumo pochi media di origine italiana, quindi effettivamente un 

paragone non saprei fartelo di preciso, però mi verrebbe da pensare che qualche differenza 

di base. Anche tipo, pensando al perché ci-ci siano cosììì… Pochi giochi, pochi titoli: credo 

che ci siano delle motivazioni più profonde. Allora, io personalmente l'ho vissuto sulla mia 

persona e quando ho iniziato a lavorare ero l'unica donna nello studio, e già da lì posso 

mettere- posso semplicemente capire che di donne nel campo dei videogiochi se ne trovano 

veramente poche, e soprattutto di donne che ricoprono ruoli importanti al- all'interno di 

un'azienda, perché questo è qualcosa che mi piacerebbe molto vedere. Ma già all'estero è 
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abbastanza difficile, quindi qui in Italia la vedo ancora più difficile. E niente, quindi ci 

sono veramente poche donne che ricoprono e che lavorano soprattutto nel campo: io ho 

un'altra collega, A., e basta. E poi, banalmente, essendoci più uomini all'interno di un team 

eh, non ci si può aspettare di certo una rappresentazione corretta di qualcosa di diverso 

da…da appunto un punto di vista maschile, cioè, un personaggio femminile scritto da un 

uomo è chiaramente diverso da un personaggio femminile scritto da una donna, come 

anche vale per personaggi LGBTQ+ scritti da persone etero, che chiaramente non hanno 

idea, come si può dire- di come una persona LGBTQ+ possa vivere la propria vita e le 

proprie esperienze… Quindi sono punti di vista diversi che ovviamente per mancanza di- 

come posso dire, di persone effettivamente, vengono un po’- non dico inventati, ma 

interpretati spesso e volentieri in modo sbagliato quando si cerca appunto di fare- di dare 

un po’ di rappresentanza all'interno dei propri prodotti. 

 

D: Pensando invece al processo di produzione, quindi a tutto lo sviluppo e a come 

funziona l'industria videoludica italiana, facendo riferimento alla tua esperienza: 

pensi che il mondo della produzione dei videogiochi metta in atto dei meccanismi di 

discriminazione rispetto ai soggetti che ti ho elencato prima? Quindi donne, soggetti 

appartenenti alla comunità LGBTQ+, portatori di disabilità, persone anziane, non 

caucasiche o appartenenti a specifiche comunità religiose. 

 

R: Emh… Può succedere. Secondo me anche facendo riferimento alla mia esperienza 

personale fino adesso, può capitare- è capitato purtroppo che si siano fatti non dico 

commenti spiacevoli ma appunto, si tende a ignorare magari- ignorare i consigli che 

vengono dati seee per esempio li do io, quando in realtà magari un mio stesso collega fa lo 

stesso suggerimento e lui viene ascoltato. Ora non so di preciso i dettagli ma penso che ci 

sia anche di una sorta di discrepanza tra lo stipendio per dire- una cosa abbastanza comune, 

quindi sono abbastanza sicura che anche in quel lato lì noi donne veniamo un po’… Non 

messe da parte appunto, ma ne-ne soffriamo in qualche modo. D: Pensi che la situazione 

che mi hai descritto sia simile a tutti i livelli della produzione, oppure è diversa? R: Sì 

anzi, paradossalmente è successo anche abbastanza di recente se non sbaglio, ci sono- ora 

non faccio i nomi ovviamente, però ci sono stati casi di studi tripla A molto famosi, che 

appunto sono-sono stati un po’… Come dire, esposti a proposito di alcuni comportamenti 

sbagliati nei confronti delle proprie dipendenti. Si sono proprio registrati casi di- come si 

dice, oddio in italiano… sexual harassment? Eh appunto, anzi, non è la prima volta che 
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succede ma se n'era già parlato qualche mese fa di problemi molto simili, però da altre 

aziende comunque molto famose, e effettivamente è abbastanza problematico da sentire. 

Eee, mi viene quasi automatico dire che nel campo dei videogiochi, che è stato comunque 

visto da sempre in realtà come un qualcosa prettamente legato al mondo maschile, secondo 

me anche questo influisce su come le donne vengono trattate all'interno di un'azienda, visto 

che secondo me c'è ancora purtroppo la mentalità de “il videogioco è una cosa da maschio, 

quindi te donna se giochi ai videogiochi non capisci niente, lo fai per avere attenzioni 

perché vuoi sembrare simile a me, che sono gamer da anni”, e quindi diciamo che queste- 

questi episodi di discriminazione sono appunto visti secondo me come una sorta di 

ribellione appunto nei confronti di-di queste famose donne che entrano “nel mio spazio 

vitale e iniziano a interessarsi alle cose che piacciono solo a me- che dovrebbero piacere 

solo a me”, insomma mi hai mi hai capito.  

 

D: Certo. Bene, questa era l'ultima domanda, quindi anzitutto ti ringrazio e spengo la 

registrazione. 

 

 

CAMPIONE: UOMO, SVILUPPATORE AA, NON APPARTENENTE A MINORANZE 

DURATA: 20 MINUTI  

VIA: Mail  

 

D: Ci racconta qual è la sua professione? Come è arrivata a svolgerla? Quali sono 

state le tappe principali?   

R: Svolgo la professione di elettricista come principale lavoro. La modellazione e la 

progettazione di level design attualmente sono il mio secondo lavoro. Ho cominciato a 

studiare modellazione 3D, programmazione (javascript), e level design all'età di 19 anni da 

autodidatta principalmente per passatempo; tramite alcuni amici ho cominciato a modellare 

in team e a pubblicare i miei modelli sull'assets store di Unity. In seguito, abbiamo 

realizzato un progetto di indie game con visori di realtà aumentata (2014-15). Dopo un 

periodo di pausa causato dal lavoro principale, ho conosciuto due ragazzi tramite un' ASD 

dedicata al gaming, con i quali ho cominciato a realizzare il nostro nuovo progetto. 
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D: Fra i progetti a cui ha lavorato recentemente (dal 2019 ad oggi) ce ne sono alcuni 

che definirebbe indie game? 

 

R: Il progetto a cui sto lavorando attualmente è un indie game, ma preferirei non parlarne 

in modo troppo approfondito.  

 

D: Se sì, per quale ragione li considera esempi di indie game? 

R: Siamo un piccolo team che realizza investimenti a livello indipendente, senza sponsor o 

altri appoggi. Il numero delle persone coinvolte e il fatto di non poter contare su grandi 

publisher che ci accompagnino della pubblicazione penso sia uno degli elementi più 

importanti per definirci indie, anche se il progetto a cui sto lavorando è considerato un 

semiprofessionale. Non sembra facile discernere la differenza, ma i giochi AA risultano 

come un livello più avanzato di Indie.  

D: Come definirebbe un indie game? Quali sono i tre aggettivi/parole che definiscono 

meglio, a suo parere, un indie game?  

 

R: Un indie game è un gioco sviluppato da team relativamente piccoli, a low/zero budget, 

realizzato in modo indipendente da case editrici o altri sponsor. 

Gli aggettivi sono: creativo, audace, troppi (il mercato è saturo e troppo poco controllata la 

libertà di distribuzione). Creativo perché il gioco indie spazia da un argomento all’altro e 

permette di poter mostrare qualsiasi cosa, a differenza di un gioco tripla A. Se uno 

sviluppatore indie vuole fare un gioco interamente dedicato a qualcosa di estremamente 

specifico o stupido, può farlo. Audace anche per questo motivo, dato che non segue le 

logiche del mercato. E il numero ovviamente diventa una difficoltà per i piccoli studio, che 

devono ingegnarsi per creare qualcosa di davvero originale.  

 

D: Ritiene ci siano delle differenze fra gli indie game realizzati in contesto nazionale e 

gli indie game realizzati in contesto internazionale? 

R: No, quando parliamo di videogame non credo ci siano delle differenze che incidono sul 

gioco basate dal fattore nazionalità. Nel senso che gli indie game italiani non hanno nulla 

da invidiare ad altri giochi prodotti da team simili ma esteri, dato che le capacità le ci sono 
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e i talenti anche. L’unica grande differenza sono ovviamente le pubblicazioni, che sono di 

molto inferiori anche a paesi simili a noi.  

D: Come, a suo avviso, gli indie game italiani rappresentano: 

1. Le donne 

2. I soggetti che appartengono alla comunità LGBTQ+? 

3. I soggetti portatori di disabilità 

4. le persone anziane 

5. I soggetti non caucasici  

6. i soggetti appartenenti a specifiche comunità religiose 

 

R: Mi è difficile rispondere perché ho visto pochi giochi italiani con queste caratteristiche. 

Forse una maggioranza va alla rappresentazione femminile, e in questo caso mi viene in 

mente Baldo, un gioco realizzato in stile Studio Ghibli. In questo caso la donna non è 

sessualizzata, ma rimane sempre la principessa da salvare, in stile Zelda. Non ho presenti 

esempi per altri tipi di rappresentazioni, immagino perché ci siano poche presenze nei team 

o sia necessario sviluppare giochi specifici per poter vendere, dato che gli sviluppatori 

indie italiani non sono supportati dallo stato.  

 

D: Nello specifico, quale tipo di immagine di femminile viene veicolata dagli indie 

game italiani? Le rappresentazioni di femminile offerte dagli indie game presentano a 

suo avviso qualche differenza rispetto alle rappresentazioni del femminile che si 

incontrano in altre tipologie di produzione? Se sì, quali? E Perché a suo avviso? 

R: Nonostante non abbia conoscenze sufficienti sui videogame Indie italiani, credo che la 

principale rappresentazione della donna nei videogame si possa riassumere in: “salva la 

principessa”, ma lo dico perché ho conoscenze ristrette. In giochi come Wheels of Aurelia, 

che non ho giocato ma conosco, so che compare una protagonista ben strutturata, che forse 

può discostarsi dalla solita immagine [del femminile] data dalla televisione.  

D: Pensando invece ai processi di produzione e al funzionamento dell’industria 

videoludica italiana, con riferimento alla Sua esperienza, ritiene che il mondo della 

produzione dei videogiochi metta in atto meccanismi di discriminazione rispetto a 

uno o più di questi soggetti? Se sì porti degli esempi: 

1. donne? 
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2. soggetti che appartengono alla comunità LGBTQ+? 

3. soggetti portatori di disabilità 

4. le persone anziane 

5. soggetti non caucasici  

6. soggetti appartenenti a specifiche comunità religiose 

 

R: Facendo riferimento alla mia esperienza, gli ambienti in cui ho lavorato sono stati 

ampiamente composti da italiani (caucasici), principalmente uomini e raramente 

appartenenti alla comunità LGBT. 

In Italia l’industria è ancora molto piccola, e di per sé l’Italia ha un basso tasso di 

multiculturalità; quindi, è molto difficile che gli ambienti di lavoro siano misti. 

Le donne che cercano lavoro nell’industria sono ancora poche, specialmente in Italia, per 

questo rappresentano una minoranza, e credo anche che questo sia dovuto a un fattore 

culturale che allontana la donna dal videogioco, anche come giocatrice.  

 

Detto questo, non ho mai sentito o vissuto esperienze di discriminazione. 

 

 

CAMPIONE: UOMO, SVILUPPATORE INDIE, NON APPARTENENTE A 

MINORANZE  

DURATA: 24 minuti  

VIA: Discord  

 

D: Parto dalla prima domanda. Raccontami qual è la tua professione. come sei 

arrivato a svolgerla e quali sono state le tappe che ti hanno portato a fare il tuo 

lavoro. 

 

R: Eeeh, allora. Io sono un concept artist per videogiochi, principalmente. Ho iniziato due 

anni fa circa a lavorare in maniera professionale- e mi sono appoggiato a una scuola di 

videogiochi qua a Torino che si chiama Event Horizon School, che c'è anche su in altre 

città tipo Milano, Roma e via dicendo… E poi mi sono approcciato a questo mondo in 

realtà non due anni fa, ma… ormai quattro, cinque anni fa quando mi sono- appena iscritto 

alla scuola. Finita la scuola mi hanno appunto proposto di lavorare per loro, e quindi lavoro 

sia per la scuola come tutor, quindi faccio supporto al docente nel corso di concept art, e in 
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più la scuola ha uno studio di dei giochiii… Relativamente piccolo, siamo in 5 persone, e 

io sono l'unico concept artist che appunto lavora in questo studio. Niente, appunto essendo 

un ambiente abbastanza piccolo non faccio solo concept art, ma mi ritrovo a fare parecchie 

cose, tra cui 3D lavorare in Engine, cose di questo genere. Quindiii… sono una figura che 

non fa solo disegni ma fa più cose, mettiamola così.  

 

D: Fra i progetti a cui hai lavorato recentemente, fai dal 2019 ad oggi, ce ne sono 

alcuni che tu definiresti indie game? 

 

R: Sì, nel senso: abbiamo fatto uscire un videogioco per- oddio far uscire un videogioco… 

in realtà è come se fosse una specie di Alfa, ok- qualche mese fa per la per delle 

piattaforme VR, quindi ti direi di sì. Io personalmente ho fatto- cioè mi hanno messo in 

questo- su questo progetto, però lo studio in cui lavoro ha già fatto uscire giochi in passato 

con altre persone, sempre ritenuti indie.  

 

D: Secondo te per quale motivo sono indie?  

 

R: Sono indie per due motivi principali, direi. Il primo sono- anzi diciamo tre motivi 

principali. Il primo sono… I soldi dietro, quindi nel senso, in base ai finanziamenti che uno 

studio può avere può essere uno sviluppooo… indie, doppia, tripla A e via dicendo. [Il] 

Secondo motivo è che noi in questo momento appunto siamo in 5 persone, lo studio ha 

avuto picchi di più persone, mi sembra, ma comunque uno studio relativamente piccolo, 

quindi è abbastanza- uno studio piccolo così è abbastanza in di come cosa. Ok, non siamo 

cento, duecento persone. E il terzo motivo è anche lo-lo scopo dei progetti… Quindi 

progetti- quanto possono essere grandi, tipologie di progetti e via dicendo. Quindi per 

quello che abbiamo fatto adesso direi che appunto, possiamo rientrare nella categoria indie. 

D: E cosa intendi per tipologia di progetti? R: Tipologia di progetto- intendo la 

grandezza di un gioco che si arriva [a] sviluppare. In realtà è abbastanza relativa come 

cosa, ci sono studi indie che fanno progetti molto grossi, diciamo… spalmati su molti anni, 

mettiamola così. Però generalmente uno studio indie, per l'esperienza che ho io, poi per 

quello che conosco io, mettiamola così- sono progetti che possono essere relativamente 

piccolini, poi dipende appunto sempre dal numero di persone, dai fondi e via dicendo- 

possono appunto inficiare la grandezza di un progetto. 
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D: Rimanendo sempre nel campo degli indie, però a livello generale, tu come 

definiresti un indie game? Potresti dirmi tre parole o aggettivi che vanno a 

identificare questo tipo di giochi? 

 

R: Come definirei un gioco indie… è una domanda abbastanza complicata, sembra facile 

ma è complicata [ridendo]... Allora, per quanto mi riguarda un gioco indie, per come me lo 

immagino io, ok- mettiamola così, [ci] sono dei giochi che spesso e volentieri puntano 

molto sull’estetica, umh, un’estetica particolare, interessante, e sono quei giochi che spesso 

e volentieri funzionano, perché appunto giocano sul fatto di avere poche persone che ci 

lavorano [ma] con una chiara visione di quello che sta andando a fare, quindi tirano fuori- 

vengono tirati fuori dei giochi molto particolari, ok, particolari sul punto di vista estetico, 

di meccaniche, via dicendo… Quindi questo è quello che potrei definire nella mia testa 

giochi indie, poi so che in realtà spaziano su qualsiasi cosa, perché ci sono giochi 

incredibili esteticamente come delle porcate incredibili, quindi spaziano abbastanza. Eee… 

Tre parole per definire un gioco- quindi, nella mia testa sono sicuramente appunto: 

estetico, con una- mettiamola così, con una storia, con storytelling molto marcato ok, e 

meccanicamente interessanti. Non sono proprio tre parole, ma…  

 

D: E ritieni che ci siano delle differenze tra gli indie game realizzati in contesto 

nazionale e internazionale, e se sì quali? 

 

R: Sì, assolutamente, ci sono- con nazionali intendi italiani? D: Sì. R: Ok, ok, allora- come 

dico sempre io, ma come diciamo abbastanza tutti quanti, l'industria dei giochi in Italia è… 

Molto indietro, ok, per varie ragioni culturali, sociali, anche principalmente economiche. 

Quindi sicuramente le differenze principali sono: uno, la grandezza e l'ambizione dei 

giochi che vengono fatti, [che] è completamente diversa, che sia indie che in realtà anche 

nei giochi con più fondi, ok, eee- poi quindi sì, appunto essere indietro di metti dieci, 

quindici anni più o meno. È probabilmente il fattore principale di differenza, che appunto 

distingue i videogiochi di italiani da quelli internazionali- e tutto questo appunto fa 

derivare tantissime cosa, cose che punto possono essere giochi- pochi giochi rispetto a 

quelli che vengono fatti all'estero, ma estero si può intendere anche Europa, sicuramente. 

Siamo molto indietro rispetto anche all’Europa, basti pensare che abbiamo molti meno 

fondi investiti su questo- su questa industria, ok, rispetto banalmente, non so… Anche la 

Polonia- anche in Polonia attuano grandissimi investimenti statali su studi, ok, possono 
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essere indie e non, quindi da-da questo ne deriva qualitativamente una differenza 

incredibile. Proprio i professionisti che ci lavorano sono chiaramente- non sono pochi 

quelli che ci sono in Italia, ma rispetto al resto d-del mondo sono sicuramente meno, e 

anche qua effettivamente parlando la [qualità della] vita dei lavoratori in Italia in questo 

industria è chiaramente più bassa… Perché meno fondi, quindi meno pagati e via dicendo. 

Quindiii, queste sono le differenze principali, che poi appunto inficiano il prodotto finale, 

chiaramente. 

 

D: Ora ti faccio una domanda che riguarda più ciò che c'è dentro il videogioco, cioè 

come, a tuo avviso, gli indie game italiani rappresentano donne, soggetti che 

appartengono alla comunità LGBTQ+, portatori di disabilità, persone anziane, non 

caucasiche o appartenenti a specifiche comunità religiose? Posso ripetere se hai 

bisogno. 

 

R: Allora… la domanda è come vengono rappresentate, oppure se vengono rappresentate? 

Per i giochi indie italiani che conosco io… relativamente poco vengono rappresentati, per 

il semplice fatto che… Son giochi in cui probabilmente non c'è la possibilità che vengano 

rappresentanti, nel senso che… I giochi grossi che conosco io a livello italiano sonooo fatti 

da- ma non so, giochi di moto GP, che moto GP è uno sport in cui ci sono, penso, solo 

uomini, credo- stessa cosa per altri giochi di macchine da corsa. Non so, giochi fatti da uno 

Kunos Simulazione, quindi sono macchine, ok, emh, c'è 34Things qua Torino che ha fatto 

giochi tipo Redout, ok, però sono le navicelle spaziali- e poi vabbè sì c’è Ubisoft Italia eh, 

che ha fatto mi sembra i Super Mario Rabbits mi sembra, ma non è indie. E anche lì [è] 

molto relativo quello che può essere rappresentato, non so sinceramente se studi più piccoli 

abbiano fatto dei titoli in cui vengono… diciamo, appunto, toccati questi argomenti, queste 

cose: nel nostro studio non è mai stato fatto, ok, ma penso che in generale in Italia sia stato 

fatto poco e penso anche [che] sia per una questione culturale che c'è dietro, nel senso: ci 

sono sicuramente nazioni in cui è sentita molto di più sta cosa, proprio per il fatto che 

magari saranno più avanti rispetto a noi sotto molti punti di vista. Quindi è più probabile 

che vengano fuori, emh, videogiochi in cui vengono toccati questi argomenti, queste cose, 

rispetto che qua in Italia- perché appunto siamo indietro su molte cose. Quindi la mia la 

risposta finale è che secondo me non vengono toccati, però magari ci sono, per dire, 1000 

studi e io conosco solo la punta dell’iceberg; quindi, non saprei proprio dirti se nello 

specifico. Secondo me ci sonooo… Mettiamo così, ci sono in realtà stati un paio di giochi 



 161 

che sono usciti, mi sembra da-da studenti di Event Horizon, e alcuni di questi giochi hanno 

toccato argomenti LGBTQ+ e via correndo, però non sono sicuro che siano stati pubblicati 

o altro, cioè: so che c'era nei progetti, ma il videogioco effettivo non credo- non che io 

sappia. 

 

D: La prossima domanda si concentra molto sulla figura femminile, quindi ti chiedo: 

che tipo di immagine femminile viene veicolata dagli indie italiani? Ci sono secondo te 

differenze tra l'immagine data dagli indie game italiani e l'immagine femminile data 

da altri tipi di produzione? Che sono tripla A, televisione, libri, cinema. 

 

R: Allora, la risposta vale abbastanza come prima, nel senso che ci sono- eh, in realtà è 

molto soggettiva come cosa, nel senso che ci sono giochi mobile che possono essere 

considerati indie, e magari fanno- non fatturano praticamente niente, e hanno 

un’immagine- perché ne ho visti di sviluppatori italiani che hanno la classica immagine del 

femminile dove [lei] deve essere bellissima, con un grosso seno e via dicendo. Quindiii… 

sotto quei punti di vista lì, in alcuni ambiti viene parecchio utilizzata come come figura, 

ancora. Ma questo sono sicuro che non sia solo in Italia ma è tutto il mondo, perché 

purtroppo sono quelle cose che ti fanno fare un sacco di soldi sebbene siano moralmente 

sbagliate. D: Quello che mi hai detto è riferito solo ai piccoli mobile game? R: Di 

produzioni grosse… Essendo che ce ne sono poche, qua in Italia, ti direi che penso che sia 

abbastanza in linea come con il resto del mondo, cioè: sicuramente non sono- non so 

quanto tu mastichi di videogiochi però non ci sono figure femminili come quelle che ci 

possono essere in Horizon Zero Dawn oppure The Last of Us e via dicendo, perché quegli 

ambienti lì sono anche più influenzati probabilmente da una comunità LGBTQ+ e 

femminista molto più- più attiva rispetto a qui in Italia, credo. D: E secondo te per quale 

motivo questi giochi molto piccoli hanno questo tipo di rappresentazione? Se c’è.  R: 

Perché probabilmente- cioè, senza probabilmente, eh, forse appunto è molto più facile per 

fare soldi, e purtroppo quando ci sono di mezzo i soldi c'è sempre il fattore etico che 

purtroppo viene spesso lasciato indietro. Emh, quindi diciamo che il problema principale è 

che uno fa videogiochi in base al mercato, ok, e se sai che il mercato di quel- di quella 

tipologia lì ti fa guadagnare più soldi, mettiamo, rispetto [a] un gioco un po’ più normale, 

mettiamola così- chiaramente uno punta a fare soldi. E quindi penso che sia una 

derivazione, appunto, di domanda e da domande del mercato, credo. Almeno, questa è la 

mia sensazione. 
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D: Pensando invece ai processi di produzione e al funzionamento dell'industria 

videoludica in Italia, e con riferimento alla tua esperienza, ritieni che il mondo della 

produzione metta in atto dei meccanismi di discriminazione rispetto alle categorie che 

ti ho detto prima? Ossia donne, soggetti che appartengono alla comunità LGBTQ+, 

portatori di disabilità, persone anziane, non caucasiche o appartenenti a specifiche 

comunità religiose. 

 

R: Allora, sicuramente, come purtroppo [in] molti ambiti, la figura femminile viene vistaaa 

cioè- viene visto… Oddio no, sto per dire una stronzata, viene sicuramente messa più in… 

Difficoltà, ok, per fare carriera e via dicendo. Basti pensare che noi nel nostro studio siamo 

cinque uomini, ok, in altri studi che conosco la quota femminile è molto inferiore rispetto 

quella maschile. Quindi sicuramente la figura femminile purtroppo è ancora lasciata 

indietro, come su molti altri ambiti. Sicuramente meno, ok, perché probabilmente essendo 

un ambiente creativo è più facile che venga- eh, si possa inserire, appunto. Suona molto 

male in realtà, però è più facile che appunto si inserisca facilmente, ok, rispetto altri 

ambienti. E per quanto riguarda invece altre minoranze barra persone che appartengono 

alla comunità LGBT e via dicendo forse fanno meno fatica a integrarsi rispetto alla figura 

femminile, per quello che posso percepire io. Perché conosco molte persone che lavorano 

questa in questa industria che appunto appartengono appunto la comunità LGBT e via 

dicendo, e ricoprono figure professionali in campi anche importanti, e forse di più rispetto 

alla figura femminile in sé, quindi sì, sicuramente ci sono ancora molte disuguaglianze in 

questo ambito. Purtroppo, so che sono usciti anche molti scandali- che non è solo a livello 

italiano, ma a livello mondiale: aziende molto, molto grosse che possono essere Blizzard, 

Activision e via dicendo… Ci sono scandali che appunto sono riferiti a queste cose, e 

quindi sotto questo punto di vista qua c'è ancora molto da lavorare, veramente molto.  

 

D: Bene, questa era l’ultima domanda. Intanto ti ringrazio.  
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