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La tesi presenta e spiega il progetto dell’interfaccia utente grafica per una serie di giochi 

pensati per l’uso da parte di bambini autistici. I giochi sono motion-based, ovvero basati sul 

movimento del corpo, e touchless, non prevedendo la presenza di oggetti fisici (mouse, ta-

stiere o controller di vario tipo) tra l’utilizzatore e il gioco. Esperienza utente, user centered 

design, usabilità, interazione e apprendimento sono tra le parole chiave e i concetti base che 

sono stati necessari per il progetto di quanto rappresentato e spiegato nelle pagine seguenti.

La tesi si svolge in collaborazione con alcuni studenti di Ingegneria informatica presso il 

Politecnico di Milano, che hanno il compito di rendere funzionante il progetto grafico, fa-

cendolo diventare sperimentabile ed utilizzabile nella realtà. 
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1.1. CONTESTO

Le interfacce grafiche e gli studi raccon-

tati in questa tesi si inseriscono all’interno 

del progetto M4ALL – Motion Based Inte-

raction for All, supportato dalla Commissio-

ne europea e già sviluppato da un gruppo di 

docenti e studenti del Politecnico di Milano, 

nel Dipartimento di Elettronica, Informazio-

ne e Bioingegneria. 

Attualmente, poca ricerca è stata fatta 

nell’ambito dell’interazione motion-based 

(o full-body) e dei suoi potenziali. La princi-

pale differenza tra questo tipo di interazio-

ne e altri metodi più tradizionali risiede nel 

fatto che, nell’interazione touchless, all’u-

tente non è richiesto né di indossare alcun 

aiuto (guanti, caschi, sensori sul corpo), né 

di utilizzare alcuni strumenti tipici dell’in-

terazione uomo-macchina, come mouse, ta-

stiera e controller di vario tipo. Diversi au-

tori sostengono che l’interazione touchless 

e motion-based sia potenzialmente più er-

gonomica e naturale rispetto ad altre forme 

di interazione [1][2]; inoltre, se ben proget-

tata, l’interazione touchless viene recepita e 

immagazzinata più rapidamente rispetto ad 

un modello di interazione meno naturale 

come un mouse.

1.2. DOMANDE DI RICERCA

Le domande alle quali il progetto da cui 

questa tesi ha origine cerca di rispondere 

restano, al momento, domande ancora aper-

te [3]. Sebbene offrire una risposta non sia il 

compito principale, dato il ruolo di designer 

della comunicazione ricoperto nel progetto, 
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è ad ogni modo opportuno riportarle per 

chiarire le idee di chi legge e fissare un pun-

to di vista di ampio respiro sulla situazione 

attuale. Il gioco touchless e motion-based è 

appropriato per i bambini autistici? Aiuta 

a migliorare le loro capacità (e quali)? La 

speranza è che il progetto aiuti ad aumen-

tare il numero di risposte positive a queste 

domande, e aiuti a raccogliere il maggior 

numero di dati possibile per meglio capire 

un disturbo sul quale la ricerca è ancora ca-

rente, anche a causa della sua complessa e 

oscura natura.

1.3. INTERFACCIA E NUOVA VESTE GRAFICA

Prima di analizzare in dettaglio il moti-

vo per cui è stato necessario riproget-tare la 

veste grafica dei giochi, è opportuno soffer-

marsi sul modello interattivo che si propone, 

ovvero la gestualità e il movimento. Quando 

si progetta un’interfaccia basata sul movi-

mento e sui gesti, è sbagliato pensare di di-

segnare uno schema generico e riadattabile 

a diversi usi. Inoltre, un’interfaccia gestuale 

non è sempre la migliore interfaccia per una 

determinata applicazione [1]. L’obiettivo 

è sempre, ma in particolare in questo caso 

con un target così specifico ma allo stesso 

tempo così complesso, sviluppare l’inter-

faccia più efficiente possibile per l’obiettivo 

che ci si prefigge. In questo caso gli obiettivi 

sono l’apprendimento, lo sviluppo di capa-

cità motorie e l’aumento dell’interazione 

del bambino con il mondo esterno; per tutti 

questi fattori l’interfaccia gestuale si rivela 

dunque essere una delle scelte migliori per 

raggiungere lo scopo, grazie alla sua natura 

di interfaccia che richiede più movimento 

rispetto ad un’interfaccia tradizionale come 
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possono essere mouse o joypad. 

L’interfaccia grafica rinnovata si è resa 

necessaria per rispondere nel miglior modo 

possibile ad una serie di linee guida di pro-

getto (si veda il capitolo dedicato) nate come 

risultato di una sperimentazione sul campo 

che ha visto coinvolti progettisti, terapisti e 

bambini. L’intervento di un designer della 

comunicazione è importante perché è pos-

sibile coniugare design, usabilità e requisiti 

senza far prevalere un elemento e prestan-

do attenzione all’insieme e al paziente. Inol-

tre, ciò che rende un designer differente ri-

spetto ad altre professionalità è la capacità 

di interfacciarsi con il mondo reale, compo-

sto in questo caso da un target variegato ma 

al tempo stesso ben definito. 

1.4. STRUTTURA DELLA TESI

La tesi inizia con un sunto dello sta-

to dell’arte e delle conoscenze che oggi si 

hanno riguardo all’autismo, con particola-

re attenzione all’autismo nei bambini e la 

loro percezione di forme e colori, diversa da 

quella di un individuo non affetto dal distur-

bo; vengono in aiuto alcuni testi specifici 

sull’argomento. Nello stesso capitolo è pre-

sentata una rassegna di esempi in cui l’in-

terazione touchless e motion-based viene 

in aiuto dell’apprendimento, così come una 

carrellata di strumenti che rendono possibi-

le questo tipo di interazione, dai più rudi-

mentali e pionieristici ai più avanzati e mo-

derni. Si guida poi il lettore alla scoperta, più 

nel dettaglio, delle motivazioni sottostanti 

alla necessità di ridisegnare la veste grafica, 

offrendo una spiegazione di ciò che è stata 
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la sperimentazione sul campo che ha portato 

alla definizione di alcune linee guida.

Entrando nel vivo del progetto e della 

tesi, vengono elencate le linee guida di pro-

getto, risultato della sperimentazione sul 

campo. Oltre ad un elenco generico, com-

prendente anche tutte quelle linee guida 

non afferenti al campo specifico del design 

grafico, si va poi ad analizzare nel dettaglio 

quelle che sono le necessità progettuali ri-

guardanti l’interfaccia grafica, gli elementi 

di gratificazione e le vite/tempo dei giochi, 

tutti elementi di cui si è tenuto conto per 

il progetto. Per concludere, si introducono 

alcuni concetti alla base del Design della co-

municazione e del game design, due mate-

rie che hanno costituito le fondamenta del 

progetto. È seguendo con precisione queste 

linee guida che si arriva al compromesso 

grafico offerto come risultato della tesi. 

Successivamente, la tesi si sviluppa ana-

lizzando i giochi per i quali è stata riproget-

tata la veste grafica. I giochi presentati sono 

tutti minigiochi. Prima di sviscerarli uno ad 

uno, con la loro struttura e i loro obiettivi, 

si offre una vista complessiva dei personas e 

del target a cui i giochi sono rivolti, del per-

corso che l’utente svolge da quando accede 

alla piattaforma a quando finisce di gioca-

re e dell’ambiente di gioco (menù, menù 

di pausa, galleria dei livelli, ecc..). Per ogni 

gioco vengono identificati lo scopo, il target 

specifico e le azioni che l’utente è portato a 

compiere durante l’esperienza. 

Si procede poi con il dettaglio delle scel-

te grafiche operate, con particolare riguar-
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do nei confronti di quelle scelte che hanno 

preso una direzione precisa per rispondere 

alle esigenze del target più che per esaltare 

le qualità estetiche dell’ambiente di gioco. 

Viene analizzato in profondità l’avatar, che 

rappresenta il bambino nel momento in cui 

gioca e funge da specchio digitale dei pro-

gressi del paziente. Un’attenzione forte è 

anche prestata nei confronti dei vincoli che 

si sono posti durante il progetto: ottenere 

la giusta sinergia tra designer e ingegneri 

si è rivelato un compito stimolante, che ha 

aiutato molto nel comprendere le reali di-

namiche che intercorrono in un ambiente 

lavorativo, ben diverso dall’ovattato am-

biente accademico.

Il progetto presentato è un lavoro di 

graphic design. Ciononostante, ritengo che 

il progetto sia molto più ampio e abbracci 

il design della comunicazione a 360 gradi. 

Vi si trova grafica, design dell’interazione, 

game design, concetti perpetrati all’infinito 

durante la carriera accademica come l’user 

centered design o l’usabilità, così spesso la-

sciata da parte in nome di un’ottima riuscita 

estetica. Qui si è cercato di coniugare tutti 

gli aspetti del design, analizzando il proget-

to da tutti i punti di vista e cercando di ot-

tenere ciò che si è ritenuto migliore per un 

aspetto e per gli altri, in un insieme. 
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2.1. L’AUTISMO

L’autismo non è unico. Non c’è una de-

finizione univoca di autismo né tantomeno 

un insieme di sintomi, se così si possono de-

finire, che descrivano con precisione l’auti-

smo. Quello che esiste è invece un insieme 

di caratteristiche comuni ai soggetti autisti-

ci, affetti da quello che è più propriamente 

definito come ASD (Autistic Spectrum Disor-

der), termine che puntualizza che l’autismo 

si manifesta in diversi gradi e in una varietà 

di forme [3]. L’autismo è un disturbo dello 

sviluppo – ecco perché se ne parla più spes-

so riferendosi a soggetti giovani – caratte-

rizzato da comportamenti non ordinari, 

classificabili in tre principali dimensioni:

A. Interazione sociale: i soggetti autistici 

sono carenti nel contatto umano e hanno 

difficoltà nella comprensione di stati men-

tali e sentimenti. Ciò è evidente tramite in-

terazioni sociali inappropriate e incapacità 

di relazionarsi con gli altri nel modo con cui 

i soggetti sani sono soliti fare. 

B. Comunicazione: difficoltà nel compren-

dere gesti e comunicazione non-verbale. 

Anche il significato delle espressioni facciali 

è interpretato con difficoltà (v. 2.2.2.)

C. Immaginazione: difficoltà a immagina-

re idee astratte o situazioni future. Di pari 

passo è la tendenza a compiere attività ri-

petitive. 

2.2. L’AUTISMO INFANTILE

“La cosa più sorprendente è la tipica im-

magine del bambino affetto da autismo. Chi 
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ha una qualunque familiarità con le imma-

gini di bambini affetti da altri seri disturbi 

evolutivi sa che essi appaiono handicappati. 

Al contrario, il più delle volte il bambino au-

tistico colpisce chi lo osserva per la sua bel-

lezza incantevole, un po’ da altro mondo. È 

difficile immaginare che dietro quell’imma-

gine da bambola si celi un’anomalia neuro-

logica sottile ma devastante”. È così che Uta 

Frith, una pioniera degli studi sull’autismo, 

introduce la sua definizione di autismo [8]. 

L’autismo è un enigma, è un disturbo men-

tale difficilmente interpretabile; i soggetti 

autistici sono isolati dal mondo esterno e 

spesso restii agli stimoli, e questo rende la 

ricerca ancora più complessa. Personalmen-

te ritengo l’autismo un disturbo affascinan-

te, misterioso, di natura oscura; è un po’ 

come i pianeti lontani dalla Terra: sappiamo 

dove sono, come si comportano e ipotizzia-

mo teorie sulla loro composizione, ma mai 

nessuno vi si è recato di persona; i pianeti 

lontani restano dei misteri.

La scelta di questo progetto di concen-

trarsi sull’autismo infantile non è una scelta 

casuale, ma è dettata dal fatto che l’infanzia 

è il periodo in cui l’autismo viene scoperto, 

ed è anche il periodo della vita in cui le ma-

nifestazioni del disturbo sono più eviden-

ti; inoltre, durante l’infanzia le capacità di 

apprendimento sono massime, risultando 

quindi il momento migliore per proporre 

al bambino una serie di videogiochi pensati 

non solo per il divertimento ma anche, e so-

prattutto, per l’apprendimento. 

Si procede ora con una serie di caratte-

ri comuni individuati da Uta Frith nel suo 
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saggio, utili a indirizzare il progetto uni-

tamente agli studi sul campo di cui si fa 

menzione in paragrafi successivi. Alcuni di 

questi caratteri sono comuni alla definizio-

ne generale di autismo offerta nel paragrafo 

2.1, ma è necessario ripeterli perché qui ci si 

focalizza sui soggetti giovani. I bambini au-

tistici hanno difficoltà a relazionarsi con il 

mondo esterno fin dai primi momenti della 

loro vita; il bambino autistico vive in un iso-

lamento che lo porta ad ignorare gli stimoli 

esterni, sebbene li recepisca. Ad una contro-

versa relazione con gli altri esseri umani si 

accompagna, al contrario, un’ottima capa-

cità di relazionarsi con gli oggetti; un bam-

bino autistico può giocare per ore. Diretta 

causa e conseguenza di questa capacità è il 

desiderio morboso di ripetitività presente 

nei soggetti autistici, che hanno una va-

rietà di attività spontanee molto limitata. 

I bambini autistici non sono stupidi: il loro 

isolamento li porta a crearsi degli isolotti di 

capacità che conferiscono una fenomenale 

memoria per gli avvenimenti passati e un 

sorprendente vocabolario, così come il ri-

cordo di figure e sequenze complesse; tutti 

segni di una grande intelligenza. 

Non è compito di questa tesi addentrarsi 

ulteriormente nella descrizione delle carat-

teristiche generiche dell’autismo. Si procede 

quindi con l’analisi di quegli aspetti che sono 

utili da osservare per progettare un’interfac-

cia grafica nel modo migliore possibile.

2.2.1. Percezione di forme, colori e movimento

I bambini autistici non hanno deficit sen-

soriali. Ci sono soggetti in cui uno dei cinque 
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sensi può funzionare meno del normale, ma 

sono casi rari [8] e questi deficit non sono 

l’essenza dell’autismo. I soggetti affetti da 

autismo tendono a non considerare le figure 

come un insieme, ma procedono per picco-

li passi, dando l’impressione che le comuni 

regole della gestalt non si applichino al loro 

mondo; non è raro per un autistico scovare 

delle figure nascoste all’interno di figure più 

complesse, come ad esempio individuare la 

figura di una casa tra le zampe di un cavallo 

disegnato in piedi. È bene ricordare, in fase 

di progetto, che l’attenzione negli autistici 

è un aspetto importante e ancora per certi 

versi confuso, per cui è necessario progettare 

delle interfacce che siano semplici e che non 

distraggano il bambino con elementi aggiun-

tivi poco utili allo scopo del gioco; elementi 

di cui il bambino si accorgerebbe distraendo-

si. È bene tener conto anche del desiderio di 

ripetitività di cui si parla qualche paragrafo 

addietro: anche nella grafica non bisogna 

creare situazioni visive troppo differenti, 

perché finirebbero col distogliere l’attenzio-

ne del bambino, che non capirebbe di trovar-

si all’interno dello stesso ambiente di gioco. 

2.2.2. Autismo e percezione di volti ed espressioni

Uno dei meccanismi di interazione più 

usato quando ci si trova a progettare un 

videogioco è il meccanismo di reward, una 

sorta di feedback dato al giocatore in con-

comitanza di una buona o di una cattiva 

azione nel gioco. I sistemi di reward possono 

essere interpretati come stimoli a giocare 

ancora o come compromessi per facilitare il 

dispiacere nel caso di perdita [9]. Il modo in 

cui questi meccanismi si manifestano in un 

ambiente di gioco sono molteplici; tra i più 
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utilizzati si ricordano: sistemi di punteggio, 

punti esperienza, oggetti virtuali, nuove ri-

sorse a disposizione, titoli onorari, messaggi 

di feedback, sblocco di oggetti e mutamenti 

della trama del gioco. Alcuni di questi mec-

canismi sono usati (in forma molto semplice) 

nella nuova interfaccia grafica oggetto della 

tesi, ma il più importante di tutti è quello ri-

guardante i messaggi di feedback [9].

I messaggi di feedback sono generalmen-

te schermate che rappresentano qualche 

forma grafica comprensibile dal giocatore 

come buona o cattiva. La forma grafica che 

viene in mente solitamente è una faccia, 

sorridente o triste. I soggetti autistici non 

sono in grado di decodificare le espressioni 

facciali [8], così come gli stati mentali. Sen-

za la capacità di attribuire stati mentali agli 

altri, il linguaggio degli sguardi risulta privo 

di senso; se i bambini autistici non possono 

decodificare automaticamente il significa-

to degli sguardi, allora i messaggi silenzio-

si provenienti da coetanei o adulti (o dallo 

schermo di un televisore) verranno facil-

mente ignorati. È necessario quindi, in fase 

di progettazione, far parlare questi messag-

gi di feedback, attribuirgli un significato ben 

preciso in modo che il bambino possa impa-

rare a riconoscerli in futuro grazie alla sua 

ottima memoria. Si veda a tal proposito il 

capitolo dedicato alle scelte grafiche opera-

te, in particolare quelle dedicate ai messaggi 

di feedback. 
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2.2.3. Tecnologie di gioco interattive e autismo 

infantile

Studi condotti al di fuori del progetto og-

getto della tesi rivelano che gli strumenti di 

gioco interattivi sono ben recepiti dai bam-

bini con ASD. Un ambiente digitale fornisce 

una serie di stimoli che sono più focalizza-

ti, prevedibili e replicabili; se si ripensa ai 

caratteri principali dell’autismo, si capisce 

come queste caratteristiche rendano que-

sto tipo di giochi particolarmente appetibi-

li. Trasmettere contenuti educativi tramite 

immagini digitali, animazioni o video fa leva 

sul fatto che gli autistici abbiano una spic-

cata propensione all’apprendimento visivo; 

imparano meglio tramite immagini. Non bi-

sogna dimenticare che i giochi qui proposti 

hanno un duplice scopo (divertimento e ap-

prendimento); oltre ad avere la capacità di 

far restare il bambino a giocare più a lungo, 

le attività ludiche digitali accelerano i pro-

cessi di apprendimento, creando una sorta 

di flusso che promuove l’attenzione. Quali 

sono i veri output di un progetto di questo 

tipo? Perché si usano i videogiochi? [3] L’in-

tegrazione del gioco digitale con le pratiche 

educative offre le opportunità giuste per 

incoraggiare l’interazione sociale, per svi-

luppare comunicazione e immaginazione, e 

aumenta la capacità dei bambini di portare 

avanti una serie di attività necessarie alla 

vita di tutti i giorni.

2.4. MOTION-BASED TOUCHLESS 

INTERACTION E APPRENDIMENTO

Studi recenti [3] indicano che se i gioca-

tori sono forzati a compiere dei gesti, questi 

FIGURA 1

Espressioni facciali; i soggetti autistici non hanno la capacità innata di riconoscerne il significato
<
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gesti risultano in una conoscenza implicita 

e, in questo modo, aumentano l’apprendi-

mento. Questi stessi studi rivelano anche 

come l’interazione touchless sia percepita 

dai bambini come più naturale e corrispon-

dente al mondo reale, aumentando il livello 

di engagement nel giocatore all’aumentare 

della complessità dei movimenti richiesti. 

Il progetto ha natura empirica e speri-

mentale. Ci sono alcuni aspetti negativi che 

potrebbero intromettersi nella sperimenta-

zione (v. paragrafo dedicato): in particolare, 

i giochi virtuali sono, come dice la definizio-

ne stessa, virtuali, ovvero slegati dalla real-

tà. Se da un lato questo disaccoppiamento 

porta dei benefici in termini di attenzione, 

dall’altro lato può condurre ad una confu-

sione sensoriale che potrebbe ridurre i van-

taggi di tale tecnologia. È bene ricordare 

sempre che la ricerca è ancora aperta e la 

strada per trovare una metodologia defini-

tiva è lunga e tortuosa; tutto ciò che è ri-

portato in queste pagine ha dunque natura 

dubbia; i benefici esistono ma non è chiaro 

quale sia la loro influenza, né in che misura 

si possano definire definitivi.

2.4. TECNOLOGIE TOUCHLESS

Le tecnologie che offrono un interazio-

ne touchless sono materia relativamente 

recente nella storia. Se ne offre una carrel-

lata, soffermandosi sul Microsoft Kinect, lo 

strumento usato nel progetto di cui è stata 

riprogettata l’interfaccia grafica. 

Nel 2006 Nintendo presenta la Nintendo 

Wii, una console per videogiochi [26] per 
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certi versi rivoluzionaria. È la prima volta 

che una console introduce come modalità 

di gioco il movimento fisico dell’utente [4]; 

l’innovazione di Wii si basa sull’accoppia-

ta Wiimote (telecomando/controller che 

il giocatore deve tenere in mano) e Sensor 

Bar, barra da posizionare sopra la tv che, 

attraverso una serie di sensori, permette di 

cogliere il movimento trasmesso dal Wiimo-

te. Il movimento corporeo vero e proprio 

non è quindi captato, ma solamente i movi-

menti che il giocatore imprime al controller 

tramite il movimento del suo corpo.

Altre tecnologie e accessori per il rico-

noscimento dei movimenti touchless sono 

l’ambiente di sviluppo Intel Perceptual Com-

puting SDK e Leap Motion [27], uno strumento 

pensato per interagire con un calcolatore 

usando il movimento delle mani, in sostitu-

zione del classico mouse.

2.4.1. Microsoft Kinect

Microsoft ha lanciato sul mercato il Ki-

nect il 4 novembre 2010 [13]. Kinect nasce 

come un nuovo strumento per l’interazione 

e il gioco da usare in combinazione con la 

console Xbox 360; il Kinect è un dispositivo 

controller-free, ed è stato presentato come un 

modo completamente nuovo per vivere l’e-

sperienza di intrattenimento [4]. Il sensore 

Kinect, nonostante le dimensioni ridotte, 

incorpora un gran numero di sensori har-

dware. In particolare, contiene un sensore 

di profondità a raggi infrarossi, una teleca-

mera a colori e un array di microfoni. Tutto 

questo permette la cattura dell’intero corpo 

in tre dimensioni, il riconoscimento dell’e-

spressione facciale e la possibilità di ricono-
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FIGURA 2

Nintendo Wii gameplay (fromcleantoextreme.wordpress.com)
<

scimento vocale. Kinect è in grado di rico-

noscere 48 punti del corpo di ogni giocatore 

(fino ad un massimo di due giocatori) distin-

guendone le giunture e le parti utili al movi-

mento, come testa, collo, spalle, polsi, mani, 

anche, bacino, ginocchia, caviglie e piedi. 

La camera presente frontalmente ha un 

sensore in 4:3, con dimensione di 640x480 

pixel (questo aspetto rappresenta un vinco-

lo progettuale, si veda paragrafo dedicato). 

Kinect nasce per essere abbinato a Xbox, 

ma nel giugno 2011 Microsoft ha rilasciato, 

con licenza non commerciale, i driver uffi-

ciali per far funzionare il sensore Kinect con 

Windows 7 [4]; questo aspetto, sebbene ap-

paia di poca importanza nel progetto che si 

presenta, è invece un punto fondamentale 

su cui l’interfaccia grafica si è focalizzata: 

non si dimentichi che collegando Kinect ad 

un computer si accede automaticamente ad 

un’interfaccia che prevede la presenza di un 

mouse e di una tastiera. 

Quello che rende Kinect differente da al-

tri dispositivi touchless è che in questo caso 

il giocatore, o colui che utilizza Kinect, non 

deve indossare niente né tenere in mano 

alcun oggetto, come invece accade con 

la Nintendo Wii. L’interazione avviene in 

modo del tutto svincolato dalla tecnologia, e 

questo è uno degli aspetti che hanno fatto di 

Kinect il dispositivo su cui il progetto della 

tesi si focalizza; tutti i giochi usano il Kinect 

e tutta l’interfaccia tiene conto dei sensori 

presenti sul dispositivo.

Le opportunità di interazione che il Ki-

nect offre sono innumerevoli. La ricerca in 

corso permetterà in futuro [13] il ricono-
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scimento dei gesti di una mano, il monito-

raggio di parametri biometrici (peso, sesso, 

altezza), la ricostruzione tridimensionale 

della superficie catturata e lo sviluppo di 

applicazioni per l’industria sanitaria. È sba-

gliato quindi considerare il Kinect come un 

mero strumento ludico; basti pensare solo al 

progetto che si presenta in questa tesi, i cui 

risvolti vanno ben oltre l’intrattenimento.

2.4.2. La gestualità

I gesti da compiere davanti ad un sen-

sore, più o meno visibile, costituiscono il fil 

rouge su cui si basa il progetto di un’inter-

faccia grafica per interazione motion-based. 

È opportuno definire cosa si intende per ge-

sti: si sente spesso parlare di gesti naturali o 

non naturali, per esempio quando ci inter-

facciamo con uno smartphone. Si dice che è 

naturale allontanare due dita per ingrandire 

un’immagine, così come innaturale sarebbe 

scorrere un dito su una scrollbar per scen-

dere in un documento. Il 20 aprile 2012 [14], 

presso la Fabbrica del Vapore di Milano e 

in occasione di una conferenza indetta da 

Studio Azzurro (e a cui chi scrive ha parte-

cipato), il Professor Paolo Paolini, docente 

al Politecnico di Milano, sosteneva che non 

esistono gesti naturali e gesti non naturali, 

ma gesti che funzionano e gesti che non fun-

zionano; se si ragiona su questa affermazio-

ne non si può far altro che concordare con 

essa. È infatti poco elegante definire natura-

le l’allargamento di due dita; nella natura, se 

con questa parola intendiamo gli ambienti 

e gli oggetti non mediati dalle nuove tecno-

logie, un’immagine non si può ingrandire e 

l’unico modo per vederla meglio è avvici-

FIGURA 3

Microsoft Kinect; non richiede l’uso di controller (notebookitalia.it)
>
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narsi ad essa. Sarebbe dunque naturale, per 

uno smartphone, non prevedere la possibili-

tà di zoomare su una porzione di immagine; 

esempi di questo genere, un po’ provocatori 

e presuntuosi, possono essere elencati a de-

cine. Ciò che più importa è che in un pro-

getto di un’interfaccia è bene svincolarsi 

da quelle che sono le convinzioni comuni 

riguardo alla gestualità e concentrarsi inve-

ce sui gesti che possono funzionare e quelli 

da scartare perché ritenuti poco funzionali 

[22]. La fase di ricerca presentata nel capi-

tolo successivo ha avuto come output anche 

la definizione di quali gesti siano recepiti in 

modo più efficace dai bambini e quali siano 

invece da evitare.
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3.1. FASE DI RICERCA E SPERIMENTAZIONE

L’esperienza utente oggetto della tesi è 

frutto di una serie di linee guida, risultato di 

una sperimentazione sul campo con l’ausilio 

di personale competente (medici, terapisti) 

e con la presenza del target di riferimento, 

ovvero bambini affetti da autismo. Si offre 

quindi un riassunto delle modalità e dei 

tempi in cui è avvenuta la sperimentazione, 

soffermandosi sugli output utili al progetto. 

I giochi utilizzati in questa fase non sono 

stati oggetto di riprogettazione; ciò non 

toglie che le linee guida siano applicabili a 

qualsiasi gioco, anche di nuova concezione. 

Lo studio empirico è stato portato avanti 

tra novembre 2012 e gennaio 2013 presso il 

centro terapeutico “Associazione Astrola-

bio” di Firenze. Lo studio ha visto la parte-

cipazione di 5 bambini tra i 10 e i 12 anni 

affetti da autismo, accumunati da un comu-

ne sviluppo della malattia: tutti presentano 

un deficit cognitivo medio-basso, così come 

una disfunzione sensoriale e motoria me-

dio-bassa; tutti i bambini sono in grado di 

svolgere autonomamente compiti semplici 

come mangiare e vestirsi. Nessun bambino 

ha avuto esperienze con interazione touch-

less prima dello studio e il terapista non ha 

mai utilizzato questo tipo di trattamento 

in passato [3]. Compito del terapista è sta-

to quello di decidere quali giochi proporre 

ai bambini, sulla base del loro stato clinico. 

I 5 giochi utilizzati durante la sperimenta-

zione sono giochi già esistenti e non proget-

tati specificamente per bambini autistici e 

sono stati selezionati in ordine di difficoltà. 

Il terapista ha comunque effettuato la scel-
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ta tenendo conto di alcuni principi come la 

semplicità del compito, la breve durata, la 

possibilità di ordinare la complessità e la 

presenza di contenuti eterogenei ma simili. 

Lo studio ha prodotto quasi 19 ore di mate-

riale video da analizzare per ricavare dei ri-

sultati e delle linee guida. 

I risultati [3] mostrano che è sensato pro-

seguire nei test, anche se essi devono essere 

considerati sperimentali. Non è chiaro fino 

a che punto i benefici misurati rappresen-

tino una regola generale. Considerando la 

varietà dei disturbi di tipo autistico, è auspi-

cabile che altra ricerca sia portata avanti in 

questo campo, per ottenere delle linee guida 

ancora più accurate e per poter progettare 

giochi adatti al più vasto target possibile.

3.2. ELENCO DELLE LINEE GUIDA

Nel corso delle sperimentazioni sono stati 

osservati un gran numero di comportamen-

ti, così come sono stati ascoltati i consigli dei 

terapisti presenti sul posto. Le linee guida 

presentate in questo paragrafo sono il risul-

tato di queste osservazioni. Dopo aver fornito 

un elenco di tutte le linee guida da tenere in 

considerazione quando si progetta un gioco 

per bambini affetti da autismo, la tesi si con-

centra sulle linee guida che sono risultate più 

importanti al progetto, cioè quelle riguar-

danti la grafica, la gratificazione e il tempo 

e le vite; questo non significa che le altre ca-

tegorie di linee guida non siano state prese 

in considerazione, ma solamente che hanno 

goduto di minore attenzione rispetto alle li-

nee guida cardini del progetto.

FIGURA 4

Elenco delle linee guida risultato della sperimentazione
>
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ISTRUZIONI

SCOPO

MENU

GESTI

GRAFICA E INTERFACCIA

GRATIFICAZIONE

TEMPO, VITE

GIOCO APERTO

MULTIPLAYER

CONCETTO DI PERICOLO

G3. Definire uno scopo unico
G4. Permettere l’abilitazione e la disabilitazione di sottoscopi

G5. Strutturare la fase di preparazione al gioco in modo che sia il più breve possibile
G6. Strutturare la fase di personalizzazione in modo che sia disponibile solo al terapista
G7. Progettare un menù semplice da navigare, con gesti semplici e composto da simboli chiari

G8. Limitare l’utilizzo di gesti

G9. Progettare una grafica semplice e non confusionaria
G10. Prevedere la possibilità che alcuni giochi utilizzino l’avatar e altri utilizzino immagini della telecamera del Kinect
G11. Permettere la personalizzazione dell’avatar

G12. Progettare altre forme di reward oltre al punteggio. Incoraggiare il bambino in caso di fallimento

G13. Inserire la possibilità di settare a infinito il numero di minuti e le vite

G16. Progettare il supporto a due giocatori, tramite modifiche all’interfaccia grafica

G14. Inserire una modalità di gioco libero, senza tempo né vite
G15. Solo i terapisti possono attivare tale modalità

G17. Enfatizzare i pericoli del gioco che non esistono nella vita reale
G18. Progettare giochi che insegnino ad accorgersi dei pericoli nel mondo reale

G1. Inserire istruzioni estensive che non diano nulla per scontato
G2. Inserire la possibilità di sostituire le istruzioni testuali con quelle iconiche
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3.3. LINEE GUIDA: GRAFICA 

E INTERFACCIA UTENTE

La produzione di una forma ordinata è 

più facile della produzione di disordine, di 

non forma. La ragione può essere trovata 

nel fatto che, nel nostro subconscio, siamo 

cresciuti sotto l’impressione di immagini 

primarie e di schemi che hanno costan-

temente influenzato la nostra visione e la 

nostra immaginazione [15]. Per l’uomo del 

ventunesimo secolo è difficile immaginare il 

caos, perché ha imparato che un tipo di or-

dine appare prevalere sia nella grande che 

nella piccola scala [15]. 

Dagli studi sperimentali [4] e dalle cono-

scenze teoriche sull’autismo è emerso come 

la grafica, quando si progetta per bambini 

autistici, debba seguire le regole elemen-

tari di cui ci parla Adrian Frutiger qualche 

riga più sopra. La grafica dei giochi deve 

evitare l’affollamento di elementi che po-

trebbero creare distrazione nei giocatori, 

che finirebbero con prestare più attenzione 

agli elementi di contorno piuttosto che agli 

elementi propri del gioco; è stato quindi op-

portuno, in fase di progetto, eliminare stra-

da facendo una serie di elementi e simboli 

ritenuti non fondamentali al gioco stesso. 

Anche lo sfondo, la cui trattazione è più am-

pia del paragrafo dedicato, deve mantenere 

una semplicità tale da non prevalere sugli 

elementi in primo piano. Tutti gli elementi 

grafici devono essere pensati e progettati in 

nome di una semplicità estetica e funziona-

le massima, presentando il minor numero di 

elementi necessari per essere riconosciuti 

come un elemento piuttosto che un altro. 

FIGURA 5

Sinistra: grafica troppo affollata. Destra: grafica rispondente alle linee guida (canvasrider.com)
>
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Un aiuto in una progettazione di questo tipo 

arriva giocando con il contrasto: mantenere 

un contrasto elevato tra le parti aiuta a fo-

calizzare l’interesse e l’attenzione del bam-

bino sugli elementi importanti. 

3.4. LINEE GUIDA: AVATAR

Un altro elemento grafico molto impor-

tante è l’avatar. L’avatar è un’immagine 

scelta per rappresentare la propria utenza 

in comunità virtuali [16], luoghi di aggre-

gazione, discussione o gioco. L’avatar assu-

me, all’interno dei giochi virtuali, il ruolo 

di alter ego dell’utente reale, che in esso 

si immedesima. 

Nella progettazione per soggetti autisti-

ci, la scelta migliore è sicuramente quella di 

permettere al terapista di variare la rappre-

sentazione dell’avatar, in modo che sia lui o 

lei a selezionare quella più consona al bam-

bino. Questa opportunità di rappresentazio-

ne passa anche dalla possibilità, da offrire, 

di scegliere l’immagine della webcam di Ki-

nect al posto dell’avatar virtuale; il progetto 

ha preso questi punti e li ha riproposti, otte-

nendo alcuni giochi con l’avatar e altri con 

l’immagine della telecamera.

3.5. LINEE GUIDA: GRATIFICAZIONE

Nella maggior parte dei mini-giochi 

commerciali, la gratificazione è solitamente 

rappresentata da un punteggio in numero 

che l’utente cerca di migliorare di partita 

in partita. Per alcuni soggetti autistici que-

sto aspetto, legato in un certo senso alla 

sfida (nel caso di gioco multiplayer) non è 
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considerato, ed essi non prestano alcuna 

attenzione al punteggio del gioco. È bene 

quindi progettare altri strumenti, elementi 

e schermate di gratificazione che vadano 

oltre il punteggio, invogliando il bambino a 

giocare il più possibile. Non è da sottovalu-

tare il feedback offerto al bambino in caso di 

fallimento: anche in questo caso è opportu-

no mostrare messaggi di incoraggiamento, 

che incitino a giocare ancora e non facciano 

venire a galla un sentimento di frustrazione.

 

3.6. LINEE GUIDA: TEMPO E VITE

Sebbene questo aspetto del progetto 

non sia toccato in maniera diretta dall’in-

terfaccia grafica, è bene parlarne in ogni 

caso perché rappresenta una sfaccettatura 

importante, utile a capire meglio ciò di cui 

un bambino ha bisogno. È necessario, in fase 

di progettazione, prevedere che il terapista 

possa impostare un numero di vite e una du-

rata in tempo molto elevati, per permettere 

anche ai bambini con un deficit cognitivo 

maggiore di riuscire a capire le dinamiche 

del gioco ed essere in grado, in una sessione 

successiva, di giocare con un tempo limita-

to. Questa modalità è diversa da un’ipotetica 

modalità tutorial dove non si raggiungono 

obiettivi e dove il punteggio non esiste; si 

tratta del gioco reale, semplicemente lascia-

to libero di scorrere senza interruzioni.

3.7. PRINCIPI DEL DESIGN 

DELLA COMUNICAZIONE DA APPLICARE

In questo paragrafo si fa un elenco delle 

linee guida applicate al progetto provenien-
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ti dall’ambito del design della comunicazio-

ne. Non è possibile, data la natura sperimen-

tale e molto ampia del progetto, sviscerarle 

tutte. Si offre quindi una panoramica degli 

aspetti più importanti che sono stati tenuti 

in considerazione durante la progettazione. 

3.7.1. Coerenza grafica

Il progetto si è sviluppato fortemente 

alla ricerca di una coerenza grafica (G19) che 

potesse permettere di raggruppare i giochi 

non solo dal punto di vista semantico, ma 

anche dal punto di vista visivo. Mantenere 

coerenza grafica aiuta a creare engagement 

in chi sperimenta un artefatto, ma anche in 

chi, seppur senza esperienza diretta, si tro-

va ad osservare gli utenti (in questo caso i 

bambini che giocano). 

3.7.2. Gerarchie visive

Un altro aspetto da tenere in grande 

considerazione, date le peculiarità del tar-

get, è la creazione di gerarchie visive (G20). 

Nel momento in cui ci troviamo di fronte 

ad una forma visiva, ad un artefatto comu-

nicativo, alla pagina di una rivista o ad un 

manifesto, l’occhio risulta attratto in parti-

colar modo da alcuni elementi; questi ele-

menti costituiscono un punctum, un centro 

di attenzione, a partire dal quale si sviluppa 

il percorso di lettura dell’artefatto e attra-

verso cui si guida lo sguardo [6]. Compito del 

designer in questo caso è influenzare l’ordi-

ne di lettura della schermata, in modo che 

l’attenzione del bambino, già possibilmente 

precaria, possa essere convogliata nel punto 

necessario; in questo caso, è bene cercare di 

FIGURA 6

L’utlizzo di gerarchie visive può guidare l’attenzione dell’utente (Benedetta Scansani, Basic Design cinetico)
>
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indirizzare il bambino verso il gioco vero e 

proprio piuttosto che verso elementi di con-

torno (punteggio) utili più dal punto di vista 

sperimentale che da quello dell’esperienza 

di gioco (come si è detto, i bambini affetti 

da autismo possono rifiutare o non com-

prendere il concetto di punteggio e di sfida). 

Alcuni degli artifici che il designer della co-

municazione ha a disposizione per guidare 

la lettura di una pagina sono [6]: 

• contrasto di scala, ossia differenziare le di-

mensioni degli elementi, dal punto di vista 

fisico o dal punto di vista del peso percettivo

• contrasti cromatici, per esempio tramite il 

progetto di alcuni elementi colorati all’in-

terno di un panorama visivo in cui domina-

no le scale di grigio

• orientamento nello spazio; elementi dispo-

sti nella stessa direzione tendono a unirsi 

visivamente e ad assumere maggior peso 

nella composizione

• contrapposizione tra elementi statici ed 

elementi dinamici, ossia quel fenomeno 

per cui, in presenza di elementi dinamici ed 

elementi statici all’interno della stessa com-

posizione, gli elementi dinamici assumono 

maggior rilievo visivo e di conseguenza at-

tirano l’attenzione dell’utente

• imperfezioni, ovvero quegli elementi visivi 

che rompono l’equilibrio compositivo, risul-

tando quindi come centro di attenzione

Un elemento che attrae particolarmente 

l’attenzione viene a classificarsi, nel gergo 

del design, come primadonna, e come tale 

a volte è un elemento da evitare. In questo 

caso è bene creare una serie di primedonne 

che possano oscurare l’importanza di altri 

elementi della pagina. 
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3.8. PRINCIPI DEL GAME DESIGN

I concetti elencati qui di seguito sono da 

considerarsi come uno spunto progettuale, 

nonché pensiero sempre presente durante 

la progettazione. Non sono però i cardini 

su cui si è basato il progetto. Il motivo è che 

la nuova interfaccia qui presentata è nata a 

giochi già esistenti, ossia in uno stadio del 

progetto in cui diversi principi di game de-

sign erano già stati applicati da chi aveva 

progettato i giochi inizialmente.  

Un gioco è un sistema in cui i giocatori 

partecipano ad un ambiente, definito da re-

gole, che ha come conclusione un risultato 

quantificabile [19]; questo accade nei giochi 

tradizionali. Nei giochi digitali, come quelli 

in oggetto, la struttura rimane immutata ma 

con una differenza: l’interattività diventa 

più immediata ma al tempo stesso più mi-

rata verso un obiettivo. Quando si progetta 

un gioco, l’obiettivo è creare un percorso 

di senso, creare cioè un’esperienza di gio-

co che possa avere qualche legame con la 

logica comune, in modo che chi vi si trova 

di fronte non rimanga disorientato; questo 

aspetto è una delle linee guida (G21) da se-

guire per la progettazione. 

Ma cosa significa giocare? Giocare è l’a-

spetto sperimentale del gioco [19]. Chi gioca 

si scontra con delle regole che limitano lo 

spazio dell’azione, ma al tempo stesso aiu-

tano a definire in quali spazi e con quali 

obiettivi è possibile sperimentare, il tutto 

sempre mirato a dirigere il giocatore verso 

un senso prestabilito. Il gioco è un insieme 

di senso, esperienza, piacere, narrativa, si-
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mulazione e interazione sociale; di questi 

aspetti, è di fondamentale importanza nel 

progetto l’aspetto legato al piacere: il piace-

re è un atto intrinseco al gioco ma è anche 

progettato tramite la creazione di obiettivi 

a corto e lungo termine; entrambi i tipi di 

obiettivo costituiscono il motore immobile 

verso cui chi gioca si dirige. È quindi impor-

tante progettare l’esperienza legata al rag-

giungimento di quegli obiettivi, e questo av-

viene tramite la progettazione di quello che 

in gergo viene definito come reward, ossia 

l’output visivo (in questo caso) o di qualsiasi 

altra natura che è proposto al giocatore. La 

necessità di definire dei premi al raggiungi-

mento di un obiettivo è una delle linee guida 

seguite maggiormente, è la linea guida G22. 

L’ultimo aspetto da tenere in conside-

razione è l’aspetto narrativo del gioco, che 

altro non è che il risultato di senso, piace-

re ed esperienza. Un gioco deve raccontare 

una storia [19], che può sottostare all’intera 

esperienza oppure crearsi durante il gioco 

stesso. La creazione di una storia sottostan-

te al gioco va a costituire la linea guida G23. 
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4.1. LA LOGICA DEI MINIGIOCHI

I giochi oggetto della riprogettazione 

grafica sono tutti minigiochi. Secondo la 

definizione corrente di minigiochi (giochi 

all’interno di un ambiente di gioco più gran-

de) il termine è qui usato in maniera scor-

retta, poiché non c’è una struttura di gioco 

generica all’interno della quale si trovano 

questi giochi; il termine è quindi qui usato 

genericamente per indicare un tipo di gioco 

in cui ci sono pochi e definiti obiettivi (G3), 

un gioco di breve durata nel tempo e con fe-

edback quasi immediato (G12). 

La categoria alla quale ascrivere i giochi 

non è in ogni caso definita con precisio-

ne: si tratta di giochi a cavallo tra i casual 

game, i giochi con uno scopo (games with 

a purpose), gli exercise game e i videogiochi 

educativi. Sono casual game dal momento 

che richiedono un impegno minore rispet-

to ad un videogioco tradizionale; exercise 

game dal momento che richiedono al bam-

bino una certa dose di esercizio fisico per 

il raggiungimento dell’obiettivo; video-

giochi educativi poiché hanno come scopo 

l’apprendimento, seppur non nel senso più 

tradizionale del termine; sono giochi con 

uno scopo, ossia giochi mirati alla raccolta 

di dati, poiché servono come escamotage 

per raccogliere dati sui progressi del bam-

bino nel percorso verso una vita più nor-

male. Forse quest’ultima categoria è quella 

che più si avvicina alla realtà dei minigio-

chi presentati in questo capitolo. 
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4.2. TARGET E PERSONAS

Entrando nel vivo della tesi, si rende ne-

cessario chiarire in maniera professionale 

quale è il target del progetto. Successiva-

mente si trovano una serie di personas, stru-

mento utile quando si parla di user experience 

design. Alan Cooper ha introdotto il termine 

personas per la prima volta nel 1999, come 

personaggi fittizi utili a risolvere questioni 

di design. I personas sono creati a partire da 

una ricerca sul target [17] e possono anche 

essere descritti in modo narrativo; ogni per-

sonas ha un background culturale, degli sco-

pi e dei bisogni in relazione al progetto per 

cui viene creato. 

Definiamo il target: unendo la ricerca sul 

campo a nozioni di carattere generale si ri-

esce a sintetizzare con precisione il gruppo 

di persone a cui il progetto si può poten-

zialmente rivolgere: bambini affetti da au-

tismo di entrambi i sessi, nella fascia di età 

9-13 (abbastanza cresciuti per capire alcune 

nozioni base e non troppo grandi per le at-

tività ludiche), con un deficit cognitivo me-

dio-basso e in grado di svolgere in autono-

mia i compiti più semplici (lavarsi, vestirsi). 

Il progetto si può rivolgere, con opportune 

modifiche per quanto riguarda la lingua uti-

lizzata e alcuni elementi grafici, a bambini 

che vivono in tutto il mondo, allargando la 

possibilità di richiedere questo tipo di tera-

pia a tutti i centri specialistici che ne fanno 

richiesta.

I personas creati ed analizzati durante il 

progetto sono due, che qui si introducono 

brevemente nella figura a fianco.

FIGURA 7

Personas utilizzati in fase di progetto (le immagini sono libere da copyright)
>
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FILIPPO
11 ANNI
PISTOIA

GIORGIA
10 ANNI
MILANO

BACKGROUND

GOALS GOALS

NEEDS NEEDS

Filippo è cresciuto in campagna. 
Gli piacciono le farfalle, suona il 
pianoforte e va a scuola con il papà.

Imparare a essere autonomo nello 
svolgimento di compiti complessi 
(uscire, fare i compiti, ecc..)

Filippo ha bisogno di compagnia, 
anche se non si rapporta molto 
con gli altri; ha bisogno di non 
essere distratto mentre fa le cose, 
compreso giocare.

BACKGROUND Vive nella periferia sud della città. 
Non è abituata al traffico, che le da 
fastidio. Gioca la sera prima di cena.

Smettere di essere così attaccata 
ai suoi giochi, che la isolano ancora 
di più dal mondo esterno. 

Giorgia ha bisogno di un ambiente 
tranquillo per fare tutto. È capace 
di svolgere le attività anche 
complesse ma non riesce 
se c’è qualcuno intorno. 
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4.3. AMBIENTE DI GIOCO, USE FLOW 

E INTERFACCIA UTENTE 

Per rispondere alle linee guida, la fase 

di configurazione è ridotta ai minimi ter-

mini, così come le schermate di configura-

zione. Ne consegue uno schema di funzio-

namento semplice e poco articolato, che 

se da un lato permette poche variazioni, 

dall’altro permette di mantenere il livello 

di complessità al minimo. 

L’interfaccia utente, intendendo con essa 

gli strumenti con cui gli utenti interagisco-

no con l’ambiente di gioco, è di due tipi: 

movimenti e gesti per il bambino, mouse 

e tastiera per il terapista. Questa scelta ha 

due motivazioni: l’uso di un mouse e di una 

tastiera da parte del terapista rende più ra-

pide le operazioni di configurazione e impe-

disce che sia il bambino a compierle. Il sen-

sore Kinect è disattivato in questa fase e non 

riconosce quindi eventuali movimenti acci-

dentali del bambino che si trova già di fron-

te allo schermo pronto per giocare. Il Kinect 

si attiva solo nel momento in cui iniziano le 

fasi di gioco in cui è necessario l’intervento 

del giocatore.

4.4. DODGE IT! E CATCH IT!

Dodge it! e Catch it! (in italiano rispettiva-

mente Schivalo! e Prendilo!) sono due mi-

nigiochi molto diversi ma accumunati allo 

stesso tempo da un gran numero di elemen-

ti, ed ecco il motivo per cui sono presentati 

insieme. Sono destinati a due gruppi di bam-

bini, e graficamente vi sono delle differenze 

che sono spiegate più avanti: bambini con 

FIGURA 8

Use Flow di Catch it!
>
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AMBIENTE PC MENU PRINCIPALE CATCH IT!

CONFIGURAZIONE

GIOCOPAUSA

CREA NUOVO AVATAR
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alto deficit cognitivo e bambini in cui il di-

sturbo autistico è meno invalidante, ossia 

utenti capaci di interagire con l’ambiente di 

gioco ad un livello più elevato. 

I due giochi condividono gli ambienti 

di gioco, e con ambienti si intendono tre 

diverse configurazioni grafiche che richia-

mano ambienti reali; gli obiettivi sono inve-

ce opposti. Entrambi i giochi prevedono la 

rappresentazione del bambino sottoforma 

di avatar. 

4.4.1. Obiettivi

In Dodge it! l’obiettivo del gioco è schi-

vare gli elementi che appaiono sulla scena 

di gioco (linea guida G18). Evitare di essere 

colpiti da questi oggetti indesiderati, spo-

standosi a destra e a sinistra nelle zone li-

bere è l’unica azione che il bambino deve 

compiere; se si viene colpiti da un oggetto 

si perde una vita. I gesti sono quindi molto 

semplici (G8), riguardando esclusivamen-

te lo spostamento del bambino su un asse 

pseudo-parallelo al televisore e al Microsoft 

Kinect. Il gioco prevede un numero di vite, 

un tempo e un punteggio; questi parametri 

possono essere personalizzati dal terapista 

prima della sessione di gioco.

In Catch it! l’obiettivo si ribalta e consi-

ste nell’afferrare con una parte del corpo 

personalizzabile dal terapista gli oggetti che 

appaiono nell’area di gioco. L’interfaccia è 

identica a quella di Dodge it! (si vedano i tre 

ambienti) ma qui i movimenti si evolvono, 

prevedendo la possibilità che il bambino 

debba alzare un braccio o spostare una gam-

FIGURA 9

Ambiente Space
>
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ba per prendere un oggetto; non si ha quindi 

più solamente uno spostamento destra-sini-

stra, ma uno spostamento e un movimento 

degli arti svincolato dallo spostamento. 

4.4.2. Ambienti di gioco

Per entrambi i giochi esistono tre am-

bienti di gioco, condivisi. Le tre categorie a 

cui gli ambienti appartengono riguardano 

lo spazio, l’acqua e l’aria e per questo sono 

nominate come ambiente Space, Sea e Air. 

Quello che cambia nei tre ambienti, oltre 

allo sfondo del gioco, è la natura degli og-

getti che cadono o appaiono. Nell’ambiente 

che si richiama al mondo delle esplorazioni 

spaziali (lo sfondo presenta, sebbene non 

abbiano grande peso, alcuni disegni tecnici 

per la realizzazione dello shuttle) compaio-

no elementi come asteroidi, navicelle spa-

ziali, satelliti e detriti spaziali; nell’ambiente 

acqua compaiono pesci, conchiglie, masche-

re, bolle e stelle marine; nell’ambiente aria 

compaiono farfalle, libellule, aquiloni, ae-

roplanini di carta e fiori. È chiaro come le 

linea guida G9 e G19 siano quelle tenute più 

in considerazione in questa fase. 

4.4.3. Esperienza di gioco personalizzata

Catch it! e Dodge it! sono molto personalizza-

bili. Per ogni avatar/bambino, il terapista può 

definire i livelli personalizzati appositamente 

per quel particolare bambino. La personaliz-

zazione del livello consiste nella possibilità di 

scegliere o impostare, in ordine sparso: 

• Nome del livello

• Descrizione del livello

• Numero di giocatori (1 o 2)

FIGURA 10

Ambiente Sea
<
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FIGURA 11

Ambiente Air
<

• Parti attive: con quale parte del corpo il 

bambino deve toccare gli oggetti (nel caso 

di Catch it!)

• Tempo di gioco

• Tipologia degli oggetti che appaiono

• Porzioni di schermo in cui appaiono gli og-

getti (v. immagine) 

In fase di caricamento del gioco (G5 e 

G6), al terapista viene offerta una schermata 

riepilogativa dei livelli scelti per il bambino 

che sta per iniziare a giocare, e viene offerta 

la possibilità di modificare i livelli esisten-

ti, eliminarli, crearne di nuovi o aggiunge-

re alla lista livelli già esistenti (es: livelli già 

personalizzati per altri bambini). A suppor-

to di questa schermata si trova la galleria dei 

livelli, ambiente in cui tutti i livelli esisten-

ti (per tutti i giocatori) sono mostrati sotto 

forma di cards; anche qui vi è la possibilità di 

creare un livello da zero oppure di scegliere 

tra quelli esistenti, ovviamente modificabili. 

4.4.4. Oggetti bonus

Sia in Dodge it! che in Catch it! appaiono, in 

maniera casuale, alcuni oggetti bonus, com-

pletamente diversi dagli altri elementi visivi 

e caratterizzati da un colore diverso (linea 

guida G20). Gli oggetti bonus hanno come 

compito quello di spezzare la monotonia del 

livello e fungono da elemento motivaziona-

le nel bambino (G12), che si trova invogliato 

a prenderli perché sa che essi portano dei 

benefici nella sessione di gioco. Gli elemen-

ti grafici bonus sono rappresentati da una 

stella, una coppa e una caramella. Gli oggetti 

non appaiono in ambienti prestabiliti; tutti 

e tre gli oggetti possono infatti apparire in 
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FIGURA 13

Oggetti bonus, interi e rotti
>
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FIGURA 12

Schermata di riepilogo del bambino e galleria dei livelli
<
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tutti e tre gli ambienti. Quando il bambino 

afferra uno degli oggetti bonus aumenta il 

tempo a disposizione per quel livello, oppu-

re aumenta il numero delle vite (a discrezio-

ne del terapista)

4.4.5. Sfondi personalizzati

Entrambi i giochi presentano, di base, 

tre sfondi, ognuno dei quali appartenente 

ad uno dei tre ambienti. Questi sfondi sono 

stati progettati secondo le linee guida G9, 

G19 e G20 e hanno la funzione di essere 

poco invasivi denotando però l’ambiente 

di gioco tramite un diverso disegno e una 

diversa, tenue colorazione. Per i bambini 

in cui l’autismo è meno sviluppato, è stata 

progettata una versione alternativa di tali 

sfondi, più elaborata pur mantenendo un 

contrasto elevato con il resto degli elemen-

ti grafici. I tre sfondi più ricchi presentano 

alcuni elementi in più rispetto ai tre sfondi 

di base e richiamano quindi con maggiore 

enfasi l’ambiente a cui si riferiscono. La 

scelta di una tipologia di sfondo piuttosto 

che un’altra è a discrezione del terapista e 

non modifica gli obiettivi del gioco e i re-

stanti elementi grafici.

FIGURA 16

Sfondo Air elaborato
>

FIGURA 15

Sfondo Sea elaborato
>

FIGURA 14

Sfondo Space elaborato
>
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4.5. MUSIC GAMES

L’attenzione si sposta ora su un tipo di 

interazione differente, in cui il movimento 

non è finalizzato all’evitare degli oggetti ma 

piuttosto alla creazione di un output imme-

diatamente identificabile dal bambino: si 

tratta di due giochi dall’aspetto simile ma 

dagli obiettivi diversi. Nella variante 1 del 

gioco, una musica suona durante la sessio-

ne di gioco; il bambino, qui rappresentato 

tramite l’immagine della webcam, altera il 

volume della musica con i movimenti: più 

si muove e più il volume si alza (fino al vo-

lume normale della canzone), se il bambino 

rallenta i movimenti o si ferma il volume 

si attenua fino a stabilizzarsi ad un livello 

minimo. Il gioco è pensato per non ave-

re una durata prestabilita in tempo, ma 

per permettere al bambino di divertirsi e 

sperimentare. È prevista la modalità mul-

tiplayer (G16), in cui i movimenti dei due 

giocatori si sommano. 

La seconda variante del gioco vede il 

bambino non più come protagonista passi-

vo, mero interattore a livello di volume, ma 

come giocatore attivo che con i suoi movi-

menti genera dei suoni casuali. In questo 

caso il movimento delle braccia e del corpo 

genere automaticamente dei suoni di fre-

quenza diversa a seconda della velocità e 

della posizione del movimento; ne consegue 

che il bambino è portato a sperimentare po-

sizioni diverse e diversi tipi di movimento 

per generare un suono armonico o stimo-

lante. Anche in questa variante non si gioca 

tramite avatar ma tramite immagine diretta 

della webcam.

FIGURA 17

Interfaccia grafica di Music Game (variante 1)
>
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In entrambe le varianti la gratificazione 

deriva direttamente dal modo in cui i giochi 

sono strutturati, non necessitando di mec-

canismi di reward più sofisticati. Il bambino 

è gratificato dal suo stesso movimento, che 

riconosce come diretta causa dell’output 

sonoro che il gioco restituisce; il movimen-

to è rappresentato da un elemento grafico 

(sotto l’immagine dell’avatar) che si alza e si 

abbassa in base alla quantità di movimento 

generata dal bambino. 

4.6. QUIZ GAME

Nel gioco quiz i movimenti si sommano 

con l’apprendimento e la cultura, per quanto 

si possa richiedere ad un bambino. Obiettivo 

del gioco è rispondere correttamente alle 

domande a risposta multipla che appaiono 

sullo schermo (G3 e G8). Le domande posso-

no essere sotto forma di testo o testo+imma-

gine, mentre le risposte possono essere te-

sto, testo+immagine o solo immagine; sono 

previste combinazioni differenti a seconda 

delle necessità (es: domanda solo testo, ri-

sposta solo immagine). Per selezionare la 

risposta corretta, il giocatore deve spostar-

si in corrispondenza di essa (muovendosi 

quindi realmente nello spazio), afferrarla 

e gettarla verso l’alto (G8). Se la risposta è 

corretta viene visualizzata la schermata 

di livello superato e si passa alla domanda 

successiva; se la risposta è errata l’elemen-

to grafico contenente la risposta ricade a 

livello del bambino e viene visualizzata una 

schermata in cui si invita a riprovare a ri-

spondere correttamente. La gratificazione 

del bambino avviene nel momento in cui, 

FIGURA 18

Interfaccia grafica di Music Game (variante 2)
< FIGURE 19, 20, 21

Interfaccia grafica di Quiz Game (tipo 1, tipo 2 e tipo 3)
>
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dando la risposta esatta, il gioco propone la 

domanda successiva.

4.7. FASE DI CONFIGURAZIONE

Le parti progettate in questo paragrafo 

seguono le linee guida G5 e G6. La fase di 

configurazione è visivamente uguale per 

tutti i giochi e a cambiare sono gli elementi 

che è possibile personalizzare. Si parte dal 

numero di giocatori e si arriva al numero di 

elementi da mostrare, passando per la du-

rata del livello. Il gioco che presenta la fase 

di configurazione più breve è il gioco della 

musica. Per impedire che il bambino possa 

interagire con l’ambiente di gioco durante 

la configurazione, il sensore Kinect è disat-

tivato, permettendo quindi l’interazione 

solamente al terapista tramite mouse e ta-

stiera (si ricorda che, nonostante l’uso di un 

Microsoft Kinect, non ci si trova in presenza 

di un Xbox ma di un comune pc).

Catch it! e Dodge it! hanno una fase di con-

figurazione più invasiva, sempre nel rispet-

to delle linee guida, data la loro natura più 

complessa rispetto agli altri giochi. I para-

metri personalizzabili sono molti di più (v. 

figure), ma l’andamento visivo mira a rende-

re queste schermate poco pesanti. Per mag-

giori dettagli si veda il paragrafo dedicato.  

4.8. MECCANISMI DI REWARD

Nel progetto si trovano reward di diverso 

tipo: messaggi di feedback offerti al bambi-

no al completamento di un livello e oggetti 

bonus (v. paragrafo apposito). I messaggi di 

feedback visivi sono di due tipi: messaggi 

FIGURE 22 E 23

Configurazione standard, serie e dettaglio (configurazione livello in Catch it!)
>
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random, molto semplici visivamente e im-

mediatamente comprensibili e messaggi più 

complessi, destinati al completamento di 

livelli più complessi come quelli che si pos-

sono trovare in Dodge it!. 

I messaggi di feedback casuali sono rap-

presentati da quelli che per una persona 

normale sono gli archetipi della felicità o 

della tristezza, cioè una faccia allegra e una 

faccia triste; qui i messaggi sono accompa-

gnati da una riga di testo che spiega il loro 

significato, in modo che il bambino possa 

leggere cosa la faccia sta comunicando o in 

modo che il terapista o le persone presenti 

possano intervenire e spiegare loro stesse il 

significato (G12). La faccia triste non mostra 

messaggi negativi, ma piuttosto un invito a 

riprovare e a fare meglio, in modo da non 

mortificare il bambino e cercando di man-

tenere viva la voglia di giocare. Nei giochi in 

multiplayer, il colore della faccia rappresen-

ta il giocatore a cui quel messaggio è rivolto. 

Nel caso di Dodge it! e Catch it!, come si è 

visto in precedenza, i messaggi di feedback 

assumono ancor di più il significato di 

reward e possono assumere forme più com-

plesse. In questo caso, il feedback è rappre-

sentato da una breve animazione, che altro 

non è che lo sfondo più complesso animato, 

seguito da una scritta che fa i complimenti 

al bambino o lo invita a rigiocare il livello 

appena provato.

FIGURE 25 E 26

Pagine successive: feedback più complessi, esempio 1 e 2
>

FIGURA 24

Feedback positivo e negativo, casuale
>
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Ora che l’interfaccia grafica è stata espli-

citata nel suo complesso, e prima di analiz-

zare nel dettaglio alcune scelte di design che 

ne stanno alla base, è il caso di aprire e chiu-

dere una parentesi su ciò che è il ruolo del 

design all’interno di un progetto e su ciò che 

il design stesso rappresenta. Sono nozioni 

note a tutti gli addetti ai lavori ma spesso 

è bene ricordarle e tenerle sempre a mente 

quando si analizzano i risultati di un pro-

getto. Si immagini questo capitolo come le 

fondamenta non solo del capitolo scorso ma 

anche e soprattutto del capitolo che segue. 

Senza applicare le nozioni scritte in questo 

capitolo sarebbe impossibile creare un ar-

tefatto nel miglior modo possibile, e la sua 

struttura crollerebbe alla prima difficoltà. 

È come quando si costruisce una casa: nes-

suno vede le fondamenta quando l’edificio 

è pronto, ma i progettisti sanno che ci sono 

e sanno che su di esse si appoggia l’intera 

struttura e che esse garantiscono la stabi-

lità; una casa con delle buona fondamenta 

non crollerà in caso di terremoto o inonda-

zione, e se anche dovesse danneggiarsi si 

saprebbe dove andare a cercare il problema. 

5.1. IL RUOLO DEL DESIGN 

E DEL DESIGNER

Una delle ragioni principali per cui un 

prodotto può fallire è la mancanza di una 

fase di design [5]; il processo di design non è 

esplicito e spesso il prodotto finisce diretta-

mente nella fase ingegneristica, venendo co-

struito senza delle fondamenta appropriate. 

Non è il caso di questo progetto, dove il team 

di ingegneri impegnati nella realizzazione si 

è appoggiato a chi scrive per definire quella 

che è la fase di design. È inappropriato sce-
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gliere un ingegnere per gestire il processo di 

design così come è sbagliato per un designer 

essere responsabile dei dettagli ingegneri-

stici del progetto [5]. Ingegneri e designer, e 

il progetto qui descritto ne è la prova, devo-

no lavorare insieme e le due fasi non devono 

essere una il seguito dell’altra, ma piuttosto 

compenetrarsi e confrontarsi man mano che 

il progetto viene alla luce. Una buona fase di 

design rende il progetto più veloce a realiz-

zarsi, meno costoso e migliore.

5.2. CHE COS’È IL DESIGN?

Ora è chiaro cosa si intende per fase di 

design. Ma che cos’è il design? Ponendo que-

sta domanda ad un gruppo eterogeneo di 

persone, la risposta più gettonata sarebbe, 

senza molti dubbi, che il design è la ricerca 

della miglior riuscita estetica di un prodotto 

o di un artefatto comunicativo. La definizio-

ne è incompleta e non del tutto esatta.

Design è progettare qualcosa. È proget-

tare qualcosa per qualcuno, che diventa il 

fruitore dell’artefatto. Ma per essere più 

precisi, nel design la progettazione non ha 

come fine l’artefatto ma i suoi effetti e le 

sue conseguenze sulla vita dei suoi utiliz-

zatori: la componente umana è parte del 

sistema-prodotto [12], dove con prodotto 

si intendono anche i prodotti comunica-

tivi come possono essere le interfacce qui 

presentate. Il design si pone anche, quindi, 

come risposta ad una domanda, anche se 

questa domanda non è ancora stata formu-

lata [12]; il design è risposta ad un bisogno, 

esplicito o implicito, e compito del designer 

FIGURA 27

Come il design dovrebbe far parte dei  progetti [5]
>
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è anche capire quale sia questo bisogno. 

Come si è detto nel paragrafo preceden-

te, il designer non è un eremita che progetta 

in una baita in cima ad una montagna, ma è 

un individuo che si confronta con il mondo 

reale; un mondo fatto di ingegneri, utenti, 

sconosciuti e shareholders. Le scelte di de-

sign rispondono a dei requisiti. Il design è 

scelta [5], e ci sono due momenti dove la 

creatività – tanto evocata quando si parla di 

design – trova spazio: la creatività è la ca-

pacità di proporre più soluzioni ad un unico 

problema ed è anche la capacità di definire 

diversi criteri di progetto a seconda delle 

scelte operate. Design significa espandere le 

opportunità, in modo da trovare il risultato 

migliore. Il design è anche un compromesso 

[5] tra l’output estetico migliore e i requisiti 

di un progetto, e questo aspetto è più che 

mai importante in questa tesi di laurea. Fare 

del buon design significa essere umili, ritor-

nare sui propri passi più volte, ripensare e 

analizzare più volte le necessità dell’utente. 

Concludendo, si può definire il design 

come la somma di una serie di elementi, la 

cui importanza non è sempre uguale per 

ogni progetto: estetica, usabilità, requisiti 

e specifiche. Un buon design è un compro-

messo tra la migliore riuscita estetica pos-

sibile e la migliore risposta ai requisiti e alle 

specifiche, sempre rimanendo nei confini 

dell’usabilità. Nel progetto qui rappresen-

tato si è cercato di arrivare ad un risultato 

di questo genere, avendo sempre in mente 

la parola compromesso, dall’inizio alla fine. 

Le scelte grafiche operate possono non es-

sere le più gradevoli esteticamente, ma 
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sono adatte all’utilizzo che si deve fare del 

progetto. Non sono le migliori scelte che si 

potevano prendere, ma sono frutto del com-

promesso. Altri designer sarebbero sicura-

mente arrivati a scelte diverse, non migliori 

né peggiori, rispondenti in altro modo alle 

stesse richieste ed agli stessi requisiti. 

5.3. USABILITÀ

Quando si progetta un prodotto o un 

artefatto comunicativo è bene tenere in 

mente i principi di usabilità. L’usabilità è 

definita dall’ISO come l’efficacia, l’efficienza 

e la soddisfazione con le queli determinati 

utenti raggiungono determinati obiettivi in 

determinati contesti [18]. In pratica defini-

sce il grado di facilità e comprensione con 

cui si compie l’interazione tra l’uomo e uno 

strumento (console, interfaccia grafica, sito 

web, ecc.); quando si parla di usabilità si esce 

dal campo dell’artefatto e dal campo dell’u-

tente, e si entra in un campo intermedio 

fatto di interazione e reciproca compren-

sibilità. Un prodotto o un artefatto con un 

alto grado di usabilità diminuisce gli errori, 

aumenta l’efficienza e riduce il bisogno di 

addestramento dell’utente (in questo caso il 

bambino). Tenere alta l’usabilità è uno dei 

punti cardine del progetto e ogni elemento 

è stato progettato per rispondere a questo 

requisito prima ancora che per rispondere 

al comune senso estetico, che comunque ha 

avuto il suo ruolo.
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Design significa anche avere delle moti-

vazioni sottostanti ad ogni scelta progettua-

le, senza lasciare nulla al caso. Il design serve 

a dare un senso alle scelte [12] e questo è lo 

scopo di questo capitolo, dove si analizzano 

nel dettaglio gli elementi che non sono di-

rettamente parte della dinamica di gioco ma 

che concorrono a completare l’esperienza 

utente nel progetto. Si tenga conto del fatto 

che tutte le scelte operate vanno della dire-

zione delle linee guida esplicitate preceden-

temente, e cercano di raggiungere un buon 

compromesso tra le varie parti in gioco. 

6.1. GUIDE E GRIGLIE

La griglia, in quanto strumento nota-

zionale a disposizione del progettista [6], 

non è mai visibile dal destinatario, ma vie-

ne percepita e se non è presente si crea una 

situazione di disturbo. La griglia è utile per 

definire il ritmo di un impaginato o di una 

schermata (G20), è utile anche a governare 

la comunicazione [6] all’interno di un arte-

fatto, contribuendo a creare l’effetto di sen-

so ricercato. Nel caso di questo progetto, le 

griglie utilizzate sono nel complesso di due 

tipi differenti: una griglia più libera, meno 

vincolante, è stata usata negli ambienti dei 

giochi, mentre una griglia più precisa e arti-

colata è stata utilizzata per la messa in pagi-

na del menù iniziale. In entrambe le dispo-

sizioni si trova un contorno invisibile, una 

cornice che corre per tutti e quattro i lati 

dello schermo; la cornice fa si che tutto ciò 

che è compreso al suo interno assuma signi-

ficato [6] e svolge anche la funzione di limi-

tare l’eventualità che alcuni elementi della 

grafica finiscano fuori dall’area dello scher-

mo. Quest’ultimo inconveniente, che nel 
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gergo degli audiovisivi si elimina tenendo 

conto delle griglie title safe e content safe, si 

verifica quando si utilizzano degli schermi 

datati che tagliano via una porzione dell’im-

magine (si pensi, per estremizzare, alle tv 

anni ‘60 che sono quasi rotondeggianti) o 

delle modalità di collegamento errate tra 

input e schermo. Nel caso di questo proget-

to, i monitor su cui i giochi sono visualizzati 

sono generalmente lcd (o equiparabili) dove 

questo problema è intrinsecamente già ri-

solto, ed è per questo che la cornice non 

si distanzia molto dai bordi esterni delle 

schermate, in modo da dare al gioco il mag-

gior spazio possibile.

6.2. MENÙ, SCHERMATE DI PAUSA 

E DI CONFIGURAZIONE

Il menù iniziale dell’ambiente di gioco 

è riservato al terapista. Dato che ci si trova 

di fronte ad un Kinect, oggetto spesso asso-

ciato all’uso insieme ad una console Xbox, la 

veste grafica del menù si ispira alle più re-

centi tendenze Microsoft in quanto a design 

(di sistemi operativi fissi e mobili e dell’X-

box stessa), proponendo uno stile a tiles 

cliccabili dal terapista per scegliere il gioco 

che interessa. I tiles sono raggruppati a tipo 

di gioco, un gruppo rappresenta una catego-

ria di giochi da svolgere con l’uso di movi-

menti simili o con obiettivi paragonabili. I 

tiles all’interno di una categoria si organizza-

no autonomamente a seconda di quale sia il 

gioco giocato più recentemente, quello gio-

cato di più, il secondo più giocato e così via in 

senso orario; per ogni categoria non vengono 

mostrati tutti i giochi ma solo una selezione: 

per vederli tutti è sufficiente cliccare sull’ul-

FIGURA 28

Dall’alto in senso orario: griglia generica, griglia menù, griglia gioco musica e griglia quiz 
>
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timo tile a destra in ogni categoria, che porta 

ad una schermata dove i giochi si vedono e si 

possono selezionare tutti. 

Le schermate di pausa e di configurazio-

ne, sebbene siano riservate anch’esse all’u-

so da parte del terapista, seguono la stessa 

griglia dei giochi e non la griglia del menu 

di cui si parla nel capoverso precedente. 

Questo perché si ipotizza che mentre sono 

mostrate queste due categorie di schermate 

il bambino si trovi già di fronte allo schermo 

e sia quindi in grado di vedere cosa accade 

davanti a lui; proporre la schermata di con-

figurazione con la grafica del menù creereb-

be un mismatch visivo nel bambino che si 

troverebbe improvvisamente ad osservare 

uno stile grafico differente alla fine della 

configurazione (o della pausa). La schema-

ta di pausa propone 4 pulsanti come si vede 

nell’immagine. Gli sfondi della pausa e della 

configurazione seguono lo sfondo del gioco 

in cui ci si trova (v. 6.3)

6.3. SFONDI

Per ogni gioco è stato pensato e dise-

gnato uno sfondo differente, nonostante 

tutti gli sfondi presentino delle ben defi-

nite caratteristiche comuni (G19). Innan-

zitutto, tutti gli sfondi hanno un tono so-

stanzialmente neutro, chiaro, tendente al 

grigio, beige o azzurro a seconda del gioco 

per cui sono progettati (si vedano le imma-

gini). Oltre al gradiente chiaro, gli sfondi 

vedono la presenza di alcuni elementi che 

li caratterizzano con più precisione: griglie 

FIGURA 29

Menù iniziale
<
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FIGURA 30

Schermata di pausa comune a tutti i giochi
<

e disegni dello Space Shuttle per l’ambiente 

spazio, uno spartito per l’ambiente musica, 

quaderno e appunti per i quiz e ambiente 

marino o terrestre per Catch it!; tutti gli ele-

menti presenti sono pacati e non incidono 

nell’insieme grafico del gioco, per mante-

nere alto il livello di attenzione nel bambi-

no (G9), che può tranquillamente ignorare 

i disegni sullo sfondo. I bambini con deficit 

minore o gli stessi adulti che sono presenti 

alle sessioni di gioco possono invece accor-

gersi della variazione di sfondo, sentendosi 

immersi nell’ambiente in modo da ottenere 

il massimo dall’esperienza utente. Si veda il 

paragrafo dedicato per le varianti di sfondo 

di Catch it! e Dodge it!, dedicate a bambini con 

autismo meno invadente.

6.4. AVATAR

Riprendendo quanto scritto nei capitoli 

precedenti, l’avatar è un’immagine scelta 

per rappresentare la propria utenza in co-

munità virtuali, e importante per il target 

di progetto è la possibilità di personalizzare 

le sue sembianze. L’avatar si presenta come 

un pupazzetto umanoide, dai contorni ben 

definiti e dalle proporzioni fisse; in fase di 

creazione dell’avatar (G11), il terapista, con-

giuntamente al bambino, può scegliere il 

nome da assegnargli, un colore a scelta tra 

quelli proposti e può dargli un volto utiliz-

zando la webcam del Kinect, che provve-

derà a scattare una fotografia del bambino 

da mettere in corrispondenza della testa 

dell’avatar. La scelta del colore dell’avatar 

influenza la grafica dei giochi, soprattutto 

quando si gioca in multiplayer: in queste 

situazioni gli elementi grafici propri di un 

FIGURA 31

Alcuni sfondi usati nei giochi  (cd allegato per alta risoluzione)
>
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giocatore assumono la colorazione dell’ava-

tar di quel giocatore. Questo avviene anche 

nel caso il gioco preveda l’immagine della 

videocamera al posto dell’avatar. L’avatar 

compare anche nelle schermate di perso-

nalizzazione dei livelli assegnati ad un bam-

bino. Per la progettazione dell’avatar, e so-

prattutto per la scelta del colore rispetto al 

grigio, sono state seguite le linee guida G20 

e G11.

Il modello di avatar progettato è sno-

dabile, e questo gli permette di muoversi 

nel modo più simile possibile a quello di 

una persona reale. Le gambe sono divise 

in due sezioni così come le braccia; vi è poi 

il busto e la testa. La parte dell’avambrac-

cio è unita alla mano, elemento terminale 

dell’arto superiore. 

6.5. SINGLE PLAYER VS. MULTIPLAYER

Tutti i giochi, tranne il gioco delle do-

mande, possono essere giocati in due (G16), 

che è il numero massimo di persone ricono-

scibili simultaneamente dal sensore del Ki-

nect. Per mantenere il massimo contrasto si 

è scelto di mantenere gli elementi grafici ten-

denti al nero (nero opacità 80%, colore che si 

amalgama con lo sfondo); in caso di giocatore 

singolo questa modalità è la più indicata. Nel 

caso di due giocatori gli elementi grafici da 

neri diventano del colore dell’avatar dei due 

giocatori (ma sempre con un’alta percentua-

le di nero), in modo che essi possano ricono-

scere quali elementi sono indirizzati a uno e 

quali all’altro. In Catch it! questa differenza è 

particolarmente importante perché permet-

te ai giocatori di individuare con precisione 

FIGURA 32

Creazione dell’avatar con i colori differenti
< FIGURA 33

Come cambiano i colori quando ci sono due giocatori
>
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su quale oggetto spostarsi. 

6.6. FEEDBACK. FACCE E TESTO

Questo paragrafo riprende quanto espli-

citato nel paragrafo 4.8. a proposito dei mec-

canismi di reward casuali o personalizzati. 

Il meccanismo di reward continua, grafica-

mente, a seguire la logica di semplicità (G9) 

e chiarezza visiva comune a tutto il progetto. 

Anche qui gli elementi sono neri (con opaci-

tà) per risaltare dallo sfondo (G20) ed essere 

quindi immediatamente comprensibili.

6.7. ELEMENTI GRAFICI, FORME E TESTO

Durante la progettazione, massima at-

tenzione è stata posta nei confronti degli 

elementi grafici che compaiono nei giochi, 

considerati come l’aspetto principe di tut-

to il progetto. In tutti i giochi, gli elementi 

grafici presenti mantengono un andamento 

curvilineo, evitando dove possibile l’inseri-

mento di angoli troppo accentuati o cam-

biamenti di direzione poco armonici; stessa 

cosa può dirsi per i pochi elementi grafici 

di contorno (linee divisorie) e per la font 

scelta per gli elementi testuali: si tratta di 

Gotham Rounded Bold, una font derivata da 

una font esistente, in versione arrotondata 

e priva di angoli duri. La font è comunque 

presente in pochi ambiti all’interno dell’in-

terfaccia e non è un elemento centrale del 

gioco, eccezion fatta per le fasi di persona-

lizzazione dove è necessario leggere ciò che 

viene proposto a schermo. Il Gotham Roun-

ded, oltre che per la presenza della varian-

te bold, è stata scelto per la lettura agevole 

che permette, per il sufficiente contrasto tra 

le parti e con il supporto, per la spaziatura 

FIGURA 34

Reward random, griglia. 
>
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appropriata e per il rapporto figura-sfondo 

[6] che lo caratterizza. Ne deriva un insieme 

dolce, poco incline all’aggressività e adatto 

ad un’utenza giovane. Le linea guida cardine 

di questa parte del progetto sono G9 e G19. 

Per quanto riguarda il menù di ingresso, 

è stato già scritto come si richiami all’im-

postazione grafica prevalente negli am-

bienti di lavoro Windows e Xbox, seguen-

do il recente stile grafico di Microsoft. Di 

conseguenza, e questo aspetto è utile per 

differenziarlo visivamente dai giochi veri e 

propri, il menù è spigoloso, presenta angoli 

vivi e si basa su una rigorosa griglia rettan-

golare, al contrario della più libera e perso-

nalizzabile griglia utilizzata all’interno dei 

giochi. Lo stile grafico scelto nel menù è 

dunque adatto ad un target differente, più 

maturo e consapevole, ed è ciò che è rap-

presentato dal terapista e dagli adulti. 

L’attenzione dell’utente è canalizzata, 

come spiegato meglio in precedenza, at-

traverso gerarchie visive [6], che portano 

lo sguardo a muoversi, partendo dagli ele-

menti grafici centrali nei giochi (più grandi) 

a quelli periferici, più piccoli o comunque 

meno invasivi nel contesto grafico. Se si 

pensa all’ambiente musica, si evince come 

l’equalizzatore abbia si un peso visivo im-

portante, ma la presenza dell’immagine del-

la videocamera cattura l’attenzione verso 

un’altra parte dello schermo. Si è cercato, 

per quanto possibile, di focalizzare il pun-

ctum [6] dell’attenzione nelle zone attive di 

gioco, lasciando gli elementi secondari come 

un contorno visivo poco invadente (G20).

FIGURA 35

Raccolta di elementi grafici
<
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6.8. VINCOLI PROGETTUALI

Uno dei vincoli tecnici più importan-

ti nella progettazione è stata la differenza 

di proporzioni tra i sensori del Kinect e lo 

schermo di una tv (o pc) dove vengono pro-

iettate le immagini. Tutta l’interfaccia è pen-

sata per aver dimensioni di 1920x1080 pixel, 

mentre la videocamera del Kinect, che serve 

anche come area attiva del movimento, ha 

dimensione 640x480 pixel; la prima dunque 

ha una proporzione 16:9, mentre la seconda 

è in 4:3. Il progetto prevedeva due possibi-

lità: ingrandire (mantenendo le proporzio-

ni) l’area della videocamera del Kinect fino 

a farla combaciare, in altezza, con i 1080px 

dello schermo (e lasciando due barre senza 

immagine della webcam a destra e a sinistra 

dell’interfaccia grafica) oppure estenderla 

oltre i 1920x1080px per farla combaciare 

con la larghezza (1920), tagliando le por-

zioni inferiore e superiore dell’immagine 

catturata. Si è optato per la prima opzione, 

utilizzando lo spazio rimanente ai lati de-

stro e sinistro dello schermo per inserire 

alcuni elementi del menù e dell’interfac-

cia, che in questo modo non interferiscono 

con l’immagine live. Per rendere armonica 

la transizione da webcam a bande laterali, 

si è incastonata l’immagine dentro una cor-

nice che varia lentamente la sua opacità (si 

veda Music Game), come se l’immagine della 

webcam fosse parte integrante dello sfondo. 

L’immagine è di conseguenza ad un’opacità 

minore del 100%, lasciando intravedere lo 

sfondo che c’è dietro, per dar l’impressione 

che il bambino sia immerso nell’ambiente di 

gioco. Questo vincolo è stato tale solamente 

nei giochi che prevedono l’immagine della 

FIGURA 36

Differenza di proporzione tra schermo e sensore
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webcam al posto dell’avatar.

6.8.1. Wireframe

I wireframe, nell’ambito dell’Interaction 

Design, sono documenti che rappresentano 

l’andamento di una pagina, senza mostrare 

elementi grafici o, in alcuni casi, elementi 

utili al riconoscimento del brand o di altri 

elementi non utili alla progettazione; i wi-

reframe dettagliati contengono annotazioni 

e spiegazioni del comportamento di un og-

getto, così come lo scheletro dell’impagi-

FIGURA 36

Differenza di proporzione tra schermo e sensore
> KINECT

SCHERMO
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nazione grafica (in questo caso). In fase di 

progettazione si è resa necessaria la produ-

zione di una serie di wireframe, riportanti 

tutte le misure necessarie e le istruzioni per 

la creazione del gioco da parte del team di 

ingegneri informatici; a loro sono stati for-

niti i wireframe di tutti i giochi, le stesse 

schermate ma complete di tutti gli elementi 

e file di lavoro divisi a livelli, in modo da ve-

locizzare il lavoro.

6.9. AVATAR VS. IMMAGINE 

REGISTRATA. LE MOTIVAZIONI.

Come si evince dai paragrafi e capito-

li precedenti, alcuni dei giochi presentano 

il bambino sotto forma di avatar, mentre 

altri mostrano l’immagine in diretta cattu-

rata dalla videocamera del Kinect. I giochi 

dell’ambiente musica sono gli unici che 

prevedono di default (G10) il gioco con la 

videocamera al posto dell’avatar, perché in 

questo caso il bambino è direttamente coin-

volto nella creazione dei suoni; non è una 

sua riproduzione a giocare (negli altri giochi 

gli oggetti sono afferrati solo nell’ambiente 

gioco e non nella vita reale, per esempio) 

ma è lui stesso che muovendosi crea i suoni, 

suoni che si diffondono nell’ambiente reale 

e non nell’ambiente di gioco, che in questo 

caso funge solamente da interfaccia grafica 

e da feedback – sempre grafico – di ciò che si 

sta generando. Analogamente, i giochi in cui 

si ha a che fare con elementi non tangibili 

prevedono come impostazione predefinita 

l’uso dell’avatar. 

FIGURA 37

Wireframe per l’ambiente Quiz (cd per tutti i wireframe)
>
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7.1. APPROCCIO AL PROGETTO

Il progetto che è stato spiegato e mostra-

to nella tesi ha avuto inizio nel mese di mag-

gio 2013 e si è concluso nel mese di dicembre 

dello stesso anno. È un tempo relativamente 

breve, se si considera una necessaria pausa 

estiva e il tempo medio che richiede un pro-

getto di questo genere, soprattutto se parte 

di una tesi di laurea. Il motivo è da ricercare 

nell’approccio al progetto, di tipo professio-

nale più che accademico. Nel mondo profes-

sionale un brief arriva solitamente con delle 

richieste ben precise, che lasciano ampia li-

bertà di manovra al progettista ma al tempo 

stesso forniscono le istruzioni necessarie per 

non progettare qualcosa di non rispondente 

alle richieste; questo è ciò che è accaduto in 

questo progetto, permettendo di iniziare su-

bito a disegnare delle proposte grafiche che 

hanno permesso di individuare quale era il 

modo migliore per proseguire. Da lì al pro-

getto finale, una volta definiti tutti gli aspet-

ti rilevanti, il passo è stato breve. 

7.2. LEARNING OUTCOMES

Un progetto che abbia un risvolto nel 

mondo reale è difficile da trovare, finché si 

resta in ambito universitario. E nonostante 

sia chiaro a tutti che esistono altre perso-

ne e altre professionalità che collaborano 

con un progetto oltre al designer, trovarsi 

a fronteggiare realmente tali personalità è 

stato un grande punto di forza del progetto: 

lavorare con altre professionalità aiuta a far 

capire quali sono i bisogni che vanno sod-

disfatti affinché il progetto possa prendere 
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forma nella realtà e nel modo migliore pos-

sibile, e aiuta anche a capire dove gli altri 

possono arrivare e dove è necessario limare 

la creatività in favore di una maggiore con-

formità ai requisiti del progetto. 

Il progetto è stato utile per capire cosa 

significa davvero progettare per un  target. 

Spesso, nel mondo universitario, il target 

è malleabile e viene plasmato pian piano 

nelle varie fasi del progetto per rispondere 

ad uno stile visivo o ad un determinato ele-

mento presente nel progetto. In questo caso 

è stato il contrario: come è giusto che sia il 

target ha malleato il progetto, portandolo 

nella direzione che il target stesso si aspetta 

inconsciamente di voler vedere e trovare. È 

sicuramente una conoscenza che da implici-

ta si è fatta esplicita. 

7.3. SVILUPPI FUTURI

Il 21 maggio 2013 [4] è stato presentato 

Kinect One, la nuova generazione di Kinect 

in grado di espandere enormemente le op-

portunità offerte dalla prima generazione. 

Kinect One incorpora un sensore in grado di 

riconoscere fino a 6 persone presenti con-

temporaneamente di fronte ad esso (con la 

prima generazione le persone sono 2), ha 

una videocamera a 1080p [25], cioè in alta 

definizione, è in grado di mappare l’ambien-

te in cui ci si trova e può registrare i battiti 

cardiaci e i movimenti dei muscoli facciali 

di chi si trova nell’area attiva. È evidente 

come un’innovazione di questo tipo allarghi 

molto il campo di azione del progetto ap-

pena descritto, basti pensare solamente al 

numero di giocatori in contemporanea che 
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triplica rispetto a quanto si può fare oggi. 

Inoltre, il monitoraggio di alcuni parame-

tri come il battito cardiaco può aumentare i 

dati raccolti dal terapista che può in questo 

modo personalizzare l’esperienza di gioco 

in modo più preciso. Il sensore in alta defini-

zione elimina poi il vincolo dei 4:3 presente 

nella prima generazione, liberando di fatto 

la gabbia grafica e permettendo di progetta-

re gli elementi con più libertà. 

Oltre all’aspetto tecnico, ci si augura che 

in futuro il progetto possa essere espanso 

fino alla creazione di giochi per disabilità 

differenti, per esempio altri tipi di difficol-

tà motorie temporanee o permanenti, defi-

cit cognitivi e sensoriali differenti (purché 

in grado di interfacciarsi con un ambiente 

di questo tipo) o disabilità per le quali è in 

qualche modo necessaria una riabilitazione 

motoria. Questo aspetto porterebbe al pro-

getto di interfacce di tipo totalmente diffe-

rente, per rispondere alle nuove esigenze di 

un target più variegato. Il risvolto più sti-

molante potrebbe essere la creazione di una 

suite di giochi dedicata ai centri di ricerca e 

terapia, in modo che una volta acquistata la 

si possa usare per tutti i pazienti senza di-

stinzione, ma solamente scegliendo il gioco 

più adatto. 

Parlando di centri di ricerca, l’auspi-

cio è che il progetto possa andare a tocca-

re quanti più centri possibile, non solo per 

un ritorno di immagine nei confronti delle 

personalità coinvolte nella progettazione e 

del progetto stesso, ma anche per allargare 

il bacino d’utenza osservato dalla ricerca, 

permettendo una progettazione sempre più 
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raffinata e priva di difetti. L’autismo è un 

disturbo complesso e poco studiato e come 

tale richiede la partecipazione di tutti colo-

ro che possono dare un contributo significa-

tivo: dal designer all’ingegnere, dal medico 

al genitore, dal professore al terapista. Tutti 

insieme per creare qualcosa di importante e 

utile all’avanzare della conoscenza. 
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