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IntroduzIone
Questa tesi tratta del metodo sociale per la gestione della disabilità visiva: pratiche 
progettuali	e	sociali	nate	al	fine	di	permettere	a	non	vedenti	e	ipovedenti	di	fruire	
di spazi e servizi comuni a tutti. Per analizzare l’approccio sociale si è scelto di stu-
diare come la società moderna includa i non vedenti grazie a politiche e tecnologie 
specifiche.	Il	tema	dei	disturbi	alla	vista	è	trattato	attraverso	la	storia	della	legi-
slazione	italiana	sui	non	vedenti,	dalle	norme	discriminatorie	promosse	alla	fine	
del ‘800 all’integrazione scolastica avvenuta progressivamente tra il 1970 e il 1990. 
Sono anche descritti i modi in cui la società contemporanea gestisce il rapporto 
con non vedenti ed ipovedenti, mettendo in evidenza gli stereotipi riguardo alla 
disabilità visiva presenti nei media. In seguito la ricerca svolta studia la retorica 
procedurale e la recente popolarità dell’attività ludica come forma di spettacolo, 
con l’obbiettivo di indagare come il gioco possa essere uno strumento di inclusio-
ne. Il gioco per non vedenti è stato trattato attraverso uno studio quantitativo sui 
titoli disponibili su una delle maggiori piattaforme online di audio-giochi, eviden-
ziando	eventuali	lacune	tra	i	prodotti	proposti.	Nella	parte	finale	della	trattazione	
è stato progettato un videogioco multigiocatore situato, per permettere a vedenti 
e non vedenti di competere assieme, aiutando la formazione di legami interperso-
nali. Lo studio comprende anche le informazioni più importanti emerse dai vari 
test	di	usabilità	ed	efficacia	eseguiti	durante	la	realizzazione	del	prototipo,	e	delle	
conclusioni tratte da questi dati.



 “ Il  concet to di  cec ità s i  è  venuto for mando 
concomitatamente all ’estendersi  dello s viluppo 

economico e  tec nico della soc ietà, 
giacché s i  e videnziava la necessità di  una 

valor izzazione di  t ut te  le  forze potenzialmente 
produt t ive del  paese.  Si  è  data in tal  modo una 

valutazione soc iale  ed economica del  fenomeno della 
minorazione della vista ed una c ircosc r iz ione della 

medesima in ter mini legali ,  dando l ’av vio ad una 
for mulazione di  una par t icolare legislazione 

a favore dei  pr ivi  della vista.” 

(A l liegro, 1991,  p.  9)



 Figura 1 Acconciatore e massaggiatore non vedente, stampa in gelatina d’argento ricolorata, 
Shinichi Suzuki, Giappone periodo Meiji, J. Paul Getty Museum.
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L’obiettivo di questo capitolo è di descrivere e analizzare i limiti che un disabi-
le visivo può incontrare durante le sue attività quotidiane e gli strumenti ide-
ati	dai	progettisti	con	lo	scopo	di	diminuire	le	differenze	tra	disabile	visivo	e	

vedente attraverso l’opera progettuale.
Nel	corso	del	capitolo	viene	chiarito	il	concetto	di	disabilità	visiva,	nel	suo	signifi-
cato medico e sociale, rifacendosi per l’inquadramento storico e culturale a L’edu-
cazione dei ciechi (1991) in cui il docente non vedente Michele Alliegro riassume la 
situazione dei ciechi in Italia nel corso della storia moderna, e al libro Integrazio-
ne del Disabile di Luigi D’Allonzo (2007), professore di Pedagogia speciale e Peda-
gogia della marginalità all’Università Cattolica di Milano, per ciò che riguarda gli 
argomenti dell’integrazione di individui con necessità particolari e della gestione 
della disabilità. Nonostante molte delle nozioni trattate siano riferite alla gestio-
ne della disabilità in senso generale, questa tesi si concentra sulle necessità dei 
non vedenti e degli ipovedenti, una fascia della popolazione che, per via delle li-
mitazioni	alla	vista,	ha	un	rapporto	con	la	tecnologia	e	l’intrattenimento	differen-
te rispetto a quello del resto delle persone (Chong, 1998), che spesso può rendere 
particolarmente	difficile	l’inclusione	nella	collettività	(Alliegro,	1991,	pp.30-33).	In	
seguito alla spiegazione di cosa sia la disabilità visiva, vengono trattati i concetti 
di Design Universale e Design Inclusivo nell’ottica di una gestione sociale della 
disabilità,	 e	 viene	 introdotta	 l’analisi	 PACT,	 utilizzata	 con	 il	 fine	 di	 dettagliare	
le criticità che i disabili visivi incontrano durante le loro attività quotidiane e gli 
strumenti per risolverle.
Occuparsi	di	disabilità	vuole	quindi	dire	parlare	dei	limiti	fisici,	culturali	o	sociali	
che	rendono	difficile	l’accesso	ad	aspetti	della	vita	comunitaria	da	parte	di	un	in-
dividuo, pertanto, la disabilità visiva è un problema sociale ed economico quanto 
medico: nasce infatti dalla necessità degli Stati industrialmente più sviluppati di 
intervenire, per permettere a un numero sempre maggiore di persone l’accesso 
al mercato del lavoro, perché come sancito nel primo articolo della costituzione 
italiana, il lavoro è la base della nostra società. L’integrazione massima di un in-
dividuo nel tessuto sociale può avvenire solo quanto questi ha accesso al mondo 
lavorativo,	potendo	 svolgere	un	 compito	 riconosciuto	da	parte	della	 società	 (fig	
1).	Nonostante	questo,	le	difficoltà	provocate	dalla	disabilità	sono	state	per	molto	
tempo considerate un problema individuale: l’approccio medico infatti cura trau-
mi e malattie del corpo e della mente del paziente, e agisce sull’adattamento del 
singolo alla condizione di disabilità ma, di fatto, non si interessa a quegli ostacoli 
che pur dipendendo da un problema di natura medica, devono essere anche gestiti 
al	fine	di	ridurne	 la	portata	nella	vita	quotidiana	dell’individuo	che	ne	è	affetto	
(d’Alonzo, 2008, p. 40).
Per integrare il disabile nella società, non bisogna dunque intendere la disabilità 
una	proprietà	dell’individuo,	ma	il	prodotto	di	una	relazione	tra	l’individuo	affet-
to da handicap e l’ambiente che lo circonda sottoponendolo a limitazioni di tipo 
fisico-ambientale,	sociale	o	culturale	(d’Alonzo,	2008,	pp.	41-42	).	A	questo	fine,	è	
necessario	 che	 la	persona	affetta	da	handicap	possa	 svolgere	 le	proprie	 attività	
senza	 trovarsi	 limitato,	 secondo	un	metodo	di	gestione	della	disabilità	definito	
“approccio sociale” dall’Organizzazione Mondiale della Sanità, poiché lavora sulla co-
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munità	e	l’ambiente	di	riferimento	della	persona	(W.H.O.,	2011,	p.	4):	a	differenza	
dell’approccio medico che si occupa di sviluppare e potenziare le capacità residue 
dell’individuo	affetto	da	handicap,	puntando	 sul	 potenziamento	dell’assistenza	
sanitaria da parte dei professionisti del settore, l’approccio sociale prende in ana-
lisi	la	vita	quotidiana	della	persona	al	fine	di	appianarne	eventuali	ostacoli.	Questo	
metodo	di	gestione	della	disabilità	accompagna	 l’individuo	affetto	da	condizio-
ni di salute sfavorevoli in ogni aspetto della sua giornata mirando a diminuire 
l’incidenza	delle	sue	condizioni	fisiche	o	mentali	sul	generarsi	di	limitazioni	alla	
partecipazione al vivere comune (d’Alonzo, 2008, pp. 41-42). 
Un esempio di questo approccio è il modo in cui stazioni dei treni e aeroporti uti-
lizzano	la	segnaletica	tattile	(fig	2,	fig	3)	per	guidare	i	viaggiatori	non	vedenti	in	
modo intuitivo evitando ostacoli e contrattempi.

L’Organizzazione Mondiale della Sanità, riconosce l’importanza dell’approccio 
sociale nella gestione della disabilità, ma ne suggerisce un uso coadiuvato dal 
trattamento	medico,	 occupandosi	 di	 aspetti	 della	 disabilità	 differenti	 anche	 se	
strettamente	legati,	al	fine	di	sfruttarne	al	meglio	i	rispettivi	pregi	e	le	soluzioni	
offerte	(W.H.O.,	2011,	p.	4).	Nel	2011	questo	metodo	ibrido	ha	ispirato	una	nuova	
definizione	di	disabilità	da	parte	dell’Organizzazione	Mondiale	della	Sanità:	

“Disability is the umbrella term for impairments, activity limitations and participation 
restrictions, referring to the negative aspects of the interaction between an individual 
(with a health condition) and that individual’s contextual factors (environmental and 
personal factors).” (W.H.O. 2011, p. 4)

Figura 2  Inidicazioni in 
Braille per non vedenti, foto 

dell’autore.

Figura 3 Segnaletica 
orizzontale tattile sul 

pavimento di una  stazione, 
foto dell’autore.



[20]

G
es

ti
o

n
e 

d
el

la
 d

is
a

b
il

it
à

 v
is

iv
a

La	definizione	descrive	il	modo	in	cui	la	disabilità	non	sia	solo	un	problema	perso-
nale, ma scaturisca da una relazione tra individuo e ambiente, chiarendo che sotto 
il termine “disabilità” venga compreso un grande numero di impedimenti, limita-
zioni e restrizioni alla partecipazione alla vita quotidiana, che rendono negativa 
l’esperienza	dell’interazione	tra	un	individuo	affetto	da	una	condizione	di	salute	
sfavorevole e gli elementi esterni, personali e ambientali con cui deve interagire 
(W.H.O., 2011, p. 5).
Questa	definizione	mi	sembra	rilevante	ai	termini	della	ricerca	perché	mette	in	
evidenza una stretta relazione tra approccio sociale e metodo progettuale: a mio 
parere per riuscire ad applicare l’approccio sociale è necessario adottare criteri di 
inclusione all’interno del processo di design che tengano conto delle particolari 
necessità	della	persona	affetta	da	problemi	medici.	L’approccio	sociale,	può	inclu-
dere infatti gli strumenti utilizzati dai progettisti per ridurre e gestire l’impatto 
della	disabilità	nella	 vita	quotidiana	delle	persone	affette	da	 traumi	o	malattie	
come:

 »  il Design Universale

 »  il Design Inclusivo

Approcci	progettuali	che	verranno	riassunti	nei	paragrafi	seguenti:	dove	non	ri-
portato altrimenti, le informazioni riguardanti il design derivano in larga parte 
dal capitolo primo di Progettare l’Interazione, scritto dal professor David Benyon, 
designer, ricercatore e docente di Human-Computer Systems presso la Napier 
University di Edimburgo, che reputo particolarmente indicato allo scopo di par-
lare della disabilità, essendo uno degli ideatori del Design Inclusivo. Per appro-
fondire maggiormente i contenuti trattati le nozioni tratte da Progettare L’Inte-
razione sono integrate con Universal design and visitability : from accessability to 
zoning, uno libro scritto da Jack L. Nasar e Jennifer Evans-Cowley professori della 
Ohio State University, una collezione di esempi e buone pratiche di progettazione 
rivolte	agli	individui	affetti	da	disabilità.
Il Design Universale viene utilizzato da una vasta comunità internazionale di pro-
gettisti, che si occupano di varie aree del design e descrive le caratteristiche che 
un progetto deve avere per essere considerato accessibile indipendentemente da 
eventuali limitazioni (Benyon, 2012 pp. 41-42).

Il	design	universale,	i	cui	principi	sono	riassunti	in	figura	4,	è	applicabile	a	tutte	
le aree della progettazione e pone il feedback dell’utilizzatore al centro dell’espe-
rienza di design, includendo la gestione della disabilità all’interno dei requisiti 
del progetto (Benyon, 2012 pp. 41-42), tuttavia, secondo il Design Inclusivo proble-
mi	tecnici	o	finanziari	potrebbero	precludere	l’accesso	universale	ad	un	servizio	
(Benyon, Crerar e Wilkinson, in Benyon, 2012 pp. 41-42): questo a mio parere, av-
viene perché i principi del design Universale sono degli ideali verso cui ogni opera 
di progettazione dovrebbe tendere, più che una lista di regole operative. Diversa-
mente, il Design Inclusivo, che è proprio esclusivamente di una sola branca del-
la progettazione, il design dei sistemi, pur non sostituendo i principi del Design 
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Universale, ha una visione più pragmatica dei problemi presi in considerazione, 
essendo una lista di pratiche che il designer deve tener presenti con il proposito 
di garantire un livello soddisfacente di accessibilità alla comunità di riferimento 
(fig	4).		
Il design dei sistemi del resto è la progettazione di servizi che siano adeguati alle 
persone e al loro modo di vivere (Benyon, 2012, p.3).
A mio parere, il Design Universale e il Design Inclusivo, possono contribuire ad 
un approccio sociale alla gestione della disabilità. Nel modo suggerito dal Design 
Inclusivo, i metodi di analisi e progettazione dei sistemi possono essere utilizzati 
anche	per	analizzare	i	bisogni	nati	dalla	disabilità	(Benyon,	2012	p.	42).	Al	fine	di	
avvicinare l’analisi ai concetti di accessibilità e inclusione proposti dall’Organiz-
zazione Mondiale della Sanità, alla gestione della disabilità visiva, questo paragra-
fo	si	sofferma	su	alcuni	elementi	del	design	dei	sistemi	che	ritengo	utili	nonostan-
te in parte esulino dal punto d’interesse di questa tesi. Per questo motivo, nelle 
pagine a seguire verrà applicato il framework P.A.C.T. (Persone, Attività, Conte-
sti, Tecnologia): uno strumento di analisi di problemi progettuali che permette 
di	identificare	ed	elencare,	oltre	agli	elementi	cardine	del	sistema	analizzato,	gli	
ostacoli che le persone possono incontrare accedendo ad un servizio (Benyon, 

 I sette prIncIpI 
del desIgn unIversale

 » Non discrimina alcun tipo di utente.

 » Si deve adattare ad una varietà di preferenze        
e abilità.

 » Il design del sistema è facilmente 
comprensibile, indipendentemente                 
dalle conoscenze pregresse dell’utente.

 » Il design del sistema comunica in modo chiaro 
con l’utente, indipendentemente da condizioni 
sfavorevoli.

 » Il design minimizza i rischi e le conseguenze di 
azioni accidentali.

 » Il design viene utilizzato in modo confortevole 
e con il minimo sforzo.

 » L’utente ha spazi adeguati per l’utilizzo del 
sistema a prescindere dalle sue condizioni 
fisiche.

le regole 
del desIgn InclusIvo

 » Includere le persone con particolari necessità 
nelle analisi, nei requisiti di progetto e nelle 
prove d’uso.

 » Valutare se l’esperienza d’uso di utenti 
con	esigenze	particolari	venga	modificata	
dall’inclusione di nuove caratteristiche                           
e opzioni.

 » Tenere conto delle linee guida e delle 
valutazioni che vanno contro di esse.

 » Includere gli utenti con necessità particolari 
nelle valutazioni e nei test di usabilità.

Figura 4  A sinistra i sette 
principi del design Universale, 

sviluppati dal Center for 
Universal Design della North 
Carolina State University nel 
modo descritto da Wolfgang 
F. E. in Universal design and 

visitability: from accessability 
to zoning, a destra le regole 
del Design Inclusivo tratte 

da Progettare L’Interazione 
di David Benyon (2012, p.42). 

Grafico	dell’autore
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2012, pp. 3-16). Questo strumento verrà utilizzato per introdurre e spiegare i con-
cetti	di	design	dei	sistemi	necessari	alla	comprensione	dell’analisi	effettuata,	per	
poi	concentrarsi	sui	bisogni	specifi	ci	delle	comunità	di	non	vedenti	e	ipovedenti.	
In seguito questa analisi viene integrata con i problemi riscontrati dalle persone 
affette	da	disabilità	visive,	le	soluzioni	più	comuni	per	risolverli	e	citerò	casi	studio	
esemplifi	cativi.	Il	capitolo	è	così	impostato	per	suddividere	in	parti	più	facilmente	
analizzabili un problema complesso: quello dell’incorrere in condizioni negative 
che causano limitazioni al vivere comune da parte dei non vedenti o degli ipove-
denti. Ogni paragrafo nelle pagine seguenti isola una variabile tra:

 » persone

 » azioni

 » contesti

 »  tecnologie

Di ogni aspetto elencato verranno studiate le caratteristiche e le relazioni con gli 
altri elementi, seguendo l’ordine suggerito dall’analisi PACT. Il primo punto dell’a-
nalisi	parla	delle	persone	affette	da	problemi	di	vista	(fi	g	5).	Nel	secondo	paragrafo	
vengono esaminate le attività svolte in un sistema e i contesti organizzativi, sociali 
e	fi	sici	in	cui	tali	attività	hanno	luogo	(fi	g	6)	(fi	g	7).	In	ultimo	è	presente	un	breve	
excursus	di	tecnologie	assistive	alla	disabilità	visiva	(fi	g	8).	Questa	suddivisione	
degli argomenti che può apparire peculiare in una tesi di comunicazione è stata 

 Figura 5 Bambine non vedenti, 
August Sander, stampa in 

gelatina d’argento, 23.5 × 16.8 
cm 1930 Germania, J. Paul 

Getty Museum

 Figura 6 Non vedente usa un 
display	Braille	e	delle	cuffi	e	

per scrivere al pc.
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scelta in funzione di un’analisi delle problematiche dei non vedenti, oltre all’in-
quadramento	dei	problemi	degli	individui	affetti	dalle	disabilità	visive,	penso	mi	
dia un metodo per studiare in chiave progettuale gli elementi della disabilità visi-
va, evidenziando criticità e strumenti.

 1.1 persone
Con l’obiettivo di spiegare l’importanza del fattore umano all’interno dell’ambien-
te delle persone non vedenti e ipovedenti, è anzitutto necessario spiegare la fun-
zione	degli	individui	in	un	sistema.	Le	persone	non	sono	solo	il	destinatario	fi	na-
le di un sistema, ma ne rappresentano anche un elemento fondamentale, poiché 
sono una parte della sua forza motrice: i singoli individui utilizzano i sistemi con 
l’obiettivo di portare a termine dei compiti (Benyon, 2012, pp.4-11).
Andare a comprare della cioccolata al supermercato è, per esempio, un compito 
che può portare una persona a interagire con molti sistemi, quali: la viabilità della 
città,	la	gestione	del	cliente	al	supermercato,	l’eventuale	certifi	cazione	di	allergeni	
e	proprietà	presenti	nel	prodotto	 (fi	g	 9),	 il	metodo	di	pagamento	 e	 così	 via.	Un	
sistema	effi	ciente	garantisce	all’utilizzatore	il	raggiungimento	del	proprio	scopo	
nel modo più confortevole e rapido possibile, pertanto, il riconoscere i possibili 
problemi che un utente può incontrare nel perseguire il proprio obiettivo rappre-
senta	un	punto	di	partenza	utile	all’analisi	PACT.		Per	via	dell’handicap	fi	sico,	un	
individuo	affetto	da	disabilità	visiva	può	in	molti	casi	avere	più	problemi	rispetto	
al resto delle persone ma, le sue problematiche possono comunque essere rappre-

 Figura 7  Visitatori non vedenti 
toccano una statua in una 

visita	guidata	degli	Uffi	zzi	a	
Firenze.

 Figura 8  Una pagina su cui 
è stato impresso un testo in 

Braille.
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sentate in due macro aree (Benyon, 2012, pp.4-11):

 » i	limiti	fisici

 » un modello mentale limitato o errato

Nei	paragrafi	a	seguire	vengono	descritte	queste	due	problematiche	che	un	indivi-
duo può incontrare nella fruizione di un servizio o nell’uso di un artefatto, analiz-
zandone	gli	elementi	problematici	più	comuni	per	i	non	vedenti	al	fine	di	meglio	
comprendere	come	le	disabilità	visive	inf luiscano	sulle	azioni	quotidiane.	
I	 limiti	 fisici	 delle	 persone	 in	 un	 ambiente	 vengono	 analizzati	 dall’ergonomia,	
un’area di studio multidisciplinare che si occupa del rapporto tra corpo e spazio 
circostante (Benyon, 2012, pp.7-8).
Parlando di non vedenti o ipovedenti, la mancanza completa o parziale della vista 
(fig	10)	è	un	limite	fisico	che	può,	in	condizioni	ambientali	sfavorevoli,	precludere	
l’accesso	al	vivere	comune:	l’essere	umano	affida	alla	vista	molte	delle	sue	capacità	
per orientarsi nello spazio, o comunicare con i propri simili: secondo le ricerche 
svolte dall’antropologa Ruth Finnegan (2009) la vista non è solo il canale preferen-
ziale dei dati spaziali di dimensione, distanza e movimento o del colore di un og-
getto, ma viene utilizzata anche per cogliere la vasta gamma di gesti ed espressio-
ni facciali che permette una più rapida cooperazione tra gli individui (Finnegan, 
2009	pp.	 107-108).	Definire	dei	 parametri	 entro	 cui	 agire	 parlando	di	 disabilità	
visive è comunque problematico, perché esistono molti tipi di malattie o trauma 
che portano all’insorgere di cecità e ipovisione (d’Alonzo, 2008, pp. 41-42). Se la 
cecità	totale	appare	un	fenomeno	comprensibile,	almeno	in	modo	superficiale,	la	
cecità	parziale	e	l’ipovisione	sfuggono	a	una	definizione	chiara	e	generale	essendo	
problemi	dai	contorni	sfumati	che	si	manifestano	con	forme	molto	differenti	tra	
loro, mutando nel tempo a seconda dello stile di vita della persone e dell’invec-
chiamento (Barbuto, 2016). Adoriano Corradetti, coordinatore della Commissione 
Ipovisione dell’Unione Italiana dei Ciechi e degli Ipovedenti, ha provato a spiegare 
l’ipovisione in occasione del seminario La parola agli Ipovedenti tenutosi il 20 ot-
tobre 2016 presso l’aula della Clinica Oculistica dell’Università Sapienza di Roma 
- Policlinico Umberto I°, dicendo che

“L’ipovedente è colui il quale vede in maniera sufficiente per non dover organizzare la pro-
pria vita come quella di un cieco, ma allo stesso tempo vede troppo poco per svolgere la sua 
vita come chi vede normalmente.”  (Corradetti, 2016)

Secondo Corradetti (2016) quindi la spiegazione della disabilità passa attraverso i 
cambiamenti che questa impone nella vita quotidiana della persona con problemi 
di	salute,	questa	rif lessione	si	integra	pienamente	con	l’approccio	sociale	alla	ge-
stione	della	disabilità,	tuttavia	la	definizione	di	cecità	e	ipovisione	riguarda	sia	la	
disabilità che l’handicap che la genera: se la prima chiarisce le limitazioni imposte 
a	chi	ha	un	limite	fisico,	il	secondo	definisce	e	quantifica	il	limite	stesso.	Per	questo	
motivo per intervenire ed alleviare il disagio vissuto dal non vedente o ipoveden-
te con soluzioni standardizzate, gli stati appartenenti alle Nazioni Unite devono 
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quindi	dare	una	definizione	di	handicap	testabile	e	quantificabile.
Con	questo	obiettivo	il	3	aprile	2001	il	Parlamento	Italiano	ha	definito	le	forme	di	
minorazione visiva a cui dare riconoscimento giuridico, elencandone le caratteri-
stiche: parametri che possono essere considerati accettabili in ogni stato occiden-
tale,	essendo	stati	definiti	sulla	base	di	quelli	dettati	dall’Organizzazione	Mondia-
le	della	Sanità,	riassunti	nel	sottoparagrafo	Definizioni	legali	di	disabilità	visiva.
Il modello mentale è una rappresentazione creata dalla conoscenza del sistema da 
parte di un utente: un’immagine mentale che non deve rispecchiare in modo fe-
dele il reale funzionamento di un sistema, ma deve riuscire a comunicare le carat-
teristiche principali della struttura con chiarezza, avendo il solo scopo di guidare 
l’utilizzatore	verso	l’obiettivo	che	si	è	prefisso:	la	formazione	di	un	modello	menta-
le del funzionamento di un sistema o di un oggetto ne migliora l’utilizzo poiché, in 
mancanza di una buona conoscenza di un artefatto non si può che eseguire azioni 
in maniera meccanica e limitata, non potendo evitare o correggere eventuali erro-
ri dovuti alla propria inesperienza (Benyon, 2012, pp.8-10).
Si	pensi	al	sistema	dei	mezzi	pubblici	di	una	grande	città	(fig	11)	durante	uno	scio-
pero, dove il problema posto dalla mancanza di un treno della metropolitana può 
essere	alleviato	con	 l’utilizzo	del	passante	ferroviario	o	altri	mezzi	di	superficie	
come tram o autobus. Un pendolare esperto, probabilmente riuscirà comunque ad 
arrivare a destinazione mentre un turista, che non ha dimestichezza con l’ambien-
te che lo circonda, potrebbe avere molti più problemi.
Le	conoscenze	pregresse	delle	persone	inf luenzano	i	loro	modelli	mentali,	modi-
ficandone	il	comportamento	nell’ambito	delle	situazioni	contenute	da	un	sistema,	

Figura 9  Dettaglio del retro 
di una scatola di barrette 
dietetiche mostrante una 

rappresentazione dei 
contenuti del prodotto, foto 

dell’autore. 

Figura 10  Un esame oculistico
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ne	deriva	che	un	modello	mentale	può	essere	completamente	errato,	non	scientifi-
co e basato su “superstizioni” (Benyon, 2012, pp.8-10).
Ad esempio si può prendere il modo in cui viene comunemente inteso il tempo: 
le	scoperte	scientifiche	avvenute	nel	corso	della	seconda	metà	del	secolo	scorso	ci	
hanno	dimostrato	che	il	funzionamento	dello	spazio	tempo	sia	infinitamente	più	
complicato	del	modo	in	cui	normalmente	è	rappresentato,	tuttavia	al	fine	dell’u-
tilizzo quotidiano, la maggior parte delle persone continua ad usare un metodo 
scorretto	scientificamente	perché	più	performante	e	chiaro.
I disabili visivi hanno di norma la stessa capacità cognitiva dei vedenti, tuttavia 
la formazione di un’immagine mentale potrebbe essere compromessa dalla man-
canza di feedback sulla riuscita di una loro azione: la vista permette di percepire 
una grande quantità di dati a una distanza e con una precisione maggiore rispetto 
agli altri sensi disponibili agli esseri umani. La caratteristica fondamentale della 
vista è la possibilità di raccogliere molti impulsi che avvengono contemporanea-
mente	mantenendoli	distinti,	a	differenza	ad	esempio	del	suono,	che	attraverso	
l’orecchio, mischia tutti gli stimoli che avvengono in un dato momento (Rashtian 
in Nasar & Evans-Cowley, 2007, p. 45). In aggiunta all’assenza di feedback visivo, la 
mancanza di impulsi sostitutivi o coadiuvanti della vista, si pensi ad esempio agli 
stimoli sonori o tattili, è spesso causa di frustrazione per il disabile Visivo: chi è 
privo	della	vista	parzialmente	o	totalmente,	deve	spesso	affidarsi	all’udito	per	for-
marsi un’idea vaga di ciò che accade a distanza: l’ecolocazione per esempio aiuta a 
ottenere	un’immagine	mentale	della	forma	di	un	luogo	basata	sulla	rif lessione	del	
suono	sulle	superfici	attorno	al	non	vedente	(Rashtian	in	Nasar	&	Evans-Cowley,	
2007, p. 47), anche il tatto permette la formazione di un modello mentale di un 
oggetto, permettendo la percezione di stimoli particolareggiati e precisi, ma ha il 
limite della prossimità: il tatto non si può estendere oltre l’immediata vicinanza 
spaziale alla persona (Finnegan, 2009, pp. 218-219).
Si pensi per esempio ad un turista non vedente, per visitare una città dovrà do-
cumentarsi a fondo, formandosi un modello mentale del reticolo delle strade, e 

deFInIzIonI legalI dI dIsabIlItà vIsIva

Definizioni	di	disabilità	visiva	date	dallo	Stato	Italiano	nella	legge	138	del	2001.	Grafico	dell’autore.

 » Sono	definiti	ciechi	totali	coloro che possiedono un residuo perimetrico binoculare inferiore al 3 per cento 
o mancano completamente della vista da entrambi gli occhi, riuscendo nel migliore dei casi ad ottenere 
un’impressione della luce e dell’ombra o del moto della mano davanti al viso.

 » Sono	definiti	ciechi	parziali	coloro che possiedono un residuo perimetrico binoculare inferiore al 10 per cento 
e un residuo visivo non superiore ad 1/20 in entrambi gli occhi, anche con correzione.

 » Si	definisce	Ipovedente chi ha un residuo perimetrico binoculare inferiore al 60 per cento e un residuo visivo 
non superiore ad 3/10 in entrambi gli occhi.



[27]

della	posizione	dei	monumenti	e	dei	 luoghi	al	fine	di	non	incontrare	seri	disagi	
(fig	12).	(Rashtian	in	Nasar	&	Evans-Cowley,	2007,	p.	48)	Anche	la	consultazione	
di	documenti	o	ipertesti,	di	cui	si	parlerà		in	modo	più	approfondito	nei	paragrafi	
successivi	ha,	ma	in	misura	ridotta,	gli	stessi	limiti	della	visita	di	un	luogo	fisico:	
il non vedente può avere problemi a visitare un sito internet poiché, mancando 
della visione d’insieme, impiegherà più tempo a costruirsi un modello mentale che 
lo guidi nella navigazione (Benyon, 2012, p. 8).  Riassumendo i concetti esposti in 
questi	ultimi	paragrafi,	è	possibile	affermare	che	 le	persone	usano	servizi	e	og-
getti per raggiungere un obiettivo ma, possono essere ostacolate dai propri limiti 
fisici	o	da	un	modello	mentale	 limitato.	L’handicap	visivo	è	un	 limite	fisico,	che	
modifica	il	modo	in	cui	le	persone	affette	interagiscono	con	un	ambiente,	tuttavia,	
la mancanza della vista risulta problematica anche alla formazione di un modello 
mentale, rendendo più complessa la visione d’insieme di un ambiente o un og-
getto, ne deriva che gli utenti non vedenti possono essere impossibilitati in un 
compito o impiegare più tempo per utilizzare un oggetto o esplorare un ambiente, 
se questo non è progettato per tenere conto delle loro necessità.

1.2 attIvItà e contestI
Le	attività	sono	le	azioni	compiute	all’interno	di	un	sistema	al	fine	di	raggiunge-
re uno scopo (Benyon, 2012, p.11-13). Ogni attività può essere descritta attraver-
so varie caratteristiche come la frequenza con cui deve essere svolta e il tempo 
impiegato per compierla, la sua complessità o la possibilità di incorrere in errori: 

Figura 11  La mappa della 
metropolitana di Milano è 

una rappresentazione del suo 
modello mentale

Figura 12  Mappa tattile a 
scopo turistico della cattedrale 

di Glasgow.
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per rendere un sistema comprensibile è necessario che ogni azione compiuta causi 
un	effetto	quantificabile	dall’utente,	e	che	eventuali	informazioni	necessarie	ven-
gano comunicate in modo chiaro e veloce (Benyon, 2012, pp.11-13). Nel momento 
della progettazione di un’attività bisogna pensare ai requisiti di attuazione, si 
pensi ad esempio alla presenza di tecnologie necessarie ed eventuali collabora-
tori: se l’azione richiede l’aiuto di un’altra persona, la consapevolezza degli altri, 
la comunicazione e il coordinamento tra individui, diventeranno una delle parti 
più critiche del sistema (Benyon, 2012, pp.11-13). Le attività si svolgono in contesti, 
in genere è impossibile analizzare un’azione senza parlare anche del contesto in 
cui questa viene eseguita (Benyon, 2012, pp.13-14). Per l’analisi PACT, esistono tre 
tipi	di	contesto,	che	evidenziano	tre	aspetti	differenti,	ma	ugualmente	importanti	
dell’ambiente in cui deve essere costruito un sistema:

 » il	contesto	fisico-materiale

 » il contesto sociale

 » il contesto organizzativo

Nei	paragrafi	a	seguire	vengono	descritti	questi	tre	aspetti	dell’ambiente,	elencan-
done i soggetti di studio e analizzandone gli elementi problematici più comuni 
per	i	non	vedenti	al	fine	di	meglio	comprendere	le	sfide	poste	dall’ambiente	alle	
persone	affette	da	disabilità	visiva.

Il	Contesto	fisico	è	il	luogo	effettivo	in	cui	viene	svolta	l’azione,	la	sua	analisi	ne	
elenca le caratteristiche principali, per esempio: la pulizia, la presenza di connes-
sione internet stabile o l’esposizione alla luce diretta del sole in determinate ore 
del	giorno.	(Benyon,	2012,	p.13)	Per	un	non	vedente	il	rapporto	con	il	contesto	fisi-
co può diventare problematico quando questo necessita l’utilizzo della vista, non 
permettendogli di formarsi un adeguato modello mentale. Questo può avvenire 
per via della mancanza di tecnologie assistive alla disabilità visiva, come la presen-
za	di	mappe	e	segnaletica	appropriate	al	fine	di	migliorare	la	navigazione	anche	
per	chi	ha	problemi	di	vista.	La	disabilità	visiva	pone	delle	necessità	differenti	al	
momento della visita di uno spazio, che possono andare ad aggiungersi a quelle 
comuni,	oppure	modificare	radicalmente	il	modo	di	vivere	un	ambiente	(Rashtian	
in Nasar & Evans-Cowley, 2007, p. 45). Anche una fruizione confortevole di spazi 
virtuali	 (fig	 13)	necessita	di	particolari	accorgimenti,	ad	esempio	 i	 software	che	
trasformano il testo in audio e, in modo analogo alla visita degli spazi reali anche 
la	navigazione	dei	 contenuti	 in	un	documento	ha	necessità	differenti	 spesso	 in	
aperto contrasto con quelle dei vedenti (Chong, 1998).Per illustrare questo concet-
to può essere utile parlare della transizione da D.O.S. a Windows, un evento par-
ticolarmente traumatico per le comunità di non vedenti, nel modo in cui è stato 
riportato dal blog The Braille Monitor, scritto da Curtis Chong attivista per i diritti 
dei disabili visivi.

“For the blind the name Microsof t has been linked with the graphical user interface (GUI), 
Windows, icons, the mouse, and just about everything else involving computers that has 
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made our lives a challenge.” (Chong, 1998)

Il	 sistema	operativo	Windows	ha	un’interfaccia	grafica,	 che	può	risultare	ostile	
al pubblico non vedente, in quanto basa molte interazioni uomo-macchina sul ri-
conoscimento visivo delle forme, oltre ad aver introdotto l’uso esteso del mouse. 
Le	innovazioni	in	campo	informatico	avvenute	grazie	all’interfaccia	grafica	sono	
innumerevoli e hanno aumentato l’usabilità e la popolarità dei computer per la 
maggioranza degli utenti, ma hanno anche penalizzato la comunità dei non ve-
denti	nell’accesso	ai	software	(Chong,	1998).
Il contesto sociale rappresenta la comunità per la quale il sistema è pensato. 
Un’ambiente	 sociale	 solidale	 offre	più	 supporto	 alle	 attività	delle	 persone	 coin-
volte (Benyon, 2012, p.14). Nell’ambito italiano ed internazionale esistono molte 
comunità di supporto per non vedenti e ipovedenti che lavorano per aumenta-
re	 l’integrazione	dei	disabili	visivi	 (	fig	14).	L’istituto	dei	Ciechi	di	Milano	è,	per	
esempio, molto attivo nell’integrazione dei minori non vedenti, fornendo servizi 
di consulenza informatica, e di stampa di libri di testo in Braille o con caratteri 
ingranditi adatti alla fruizione da parte di non vedenti o ipovedenti (Istituto dei 
ciechi di Milano, n.d.). L’istituto è anche impegnato nella divulgazione attraverso 
eventi	culturali	aperti	al	pubblico:	Un	dialogo	nel	Buio	(fig	15)	ad	esempio,	in	cui	i	
visitatori seguono un percorso di quindici minuti nella completa oscurità, per spe-
rimentare	cosa	voglia	dire	dover	affidarsi	all’udito	e	al	tatto	per	orientarsi	(Istituto	
dei ciechi di Milano, n.d.). 
Le	comunità	di	supporto	per	disabili	visivi	sono	molto	diffuse	anche	in	rete,	dove	Figura 13  Un non vedente usa 

un bastone per ciechi.
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possono accedere a test di applicazioni di device elettronici oltre a trovare tutorial 
e materiale informativo per imparare a utilizzare le tecnologie assistive (Apple Vis, 
2017). Questi gruppi interagiscono spesso direttamente con designer e sviluppato-
ri di servizi, inviando feedback e consigli, oppure chiedendo migliorie.
Un caso emblematico è riportato dallo sviluppatore Alex Macmillan in una con-
ferenza tenutasi al GDC 2014 dal titolo Beyond Graphics: Reaching the Visually 
Impaired Gamer. Nel raccontare del processo di design e realizzazione dell’appli-
cazione a scopo ludico e sportivo Zombies Run 2! di cui è presente una scheda in 
appendice, Macmillan ha sottolineato quanto la comunità dei non vedenti fosse 
stata disponibile al dialogo durante lo sviluppo, fornendo continui feedback, an-
che per molto tempo dopo l’uscita sugli store Google e Apple.  Senza una comunità 
attiva e coesa, sarebbe stato impossibile rendere il gioco perfettamente utilizzabi-
le anche a chi è privo della vista.  Le comunità online sono quindi spesso parte di 
un dialogo costruttivo con gli sviluppatori, come ricordato dal giornalista e attivi-
sta	per	i	diritti	del	disabile	Curtis	Chong	(1998),	nell’articolo	Microsoft	Takes	A	Big	
Step Backward, che presenta una nutrita serie di lettere e di email scambiate dalle 
comunità	informatiche	di	non	vedenti	e	ipovedenti	all’uscita	di	Office	’98.	Il	rap-
porto	tra	Microsoft	e	la	comunità	di	non	vedenti	dell’epoca	era	divenuto	problema-
tico	perché	l’ultima	versione	dei	software	di	videoscrittura,	non	disponeva	di	una	
funzione “text to speech” capace di tradurre il testo selezionato in suono, e fosse 
di fatto inutile per i disabili visivi nonostante questa funzione fosse presente nella 
versione precedente del programma e fosse stata inizialmente prevista (Chong, 
1998). Le associazioni e le comunità online hanno anche la funzione di consigliare 

Figura 14  Ragazza non 
vedente ad un corso di 

formazione della Indian 
Association for the blind.

Figura 15 Ingresso dell’evento 
Un dialogo nel buio
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e proteggere i membri, e possono rappresentare la fortuna di un progetto, invian-
do feedback, valutazioni e suggerimenti utili per la progettazione.
Il	 contesto	 organizzativo	 inf luisce	 sui	 sistemi	 attraverso	 l’imposizione	di	 leggi,	
o nella velocità dell’adattamento tecnologico (Benyon, 2012, p.14). L’esempio più 
evidente riguardo a non vedenti e ipovedenti, è il compendio di norme, leggi e 
incentivi che gli stati applicano per alleviare l’intensità delle disabilità (Alliegro, 
1991, pp.32-33). La politica ha un ruolo fondamentale nel combattere l’insorgere di 
limitazioni nella vita di chi ha problemi di salute (Alliegro, 1991, pp.32-33), come 
può dimostrare un breve riassunto della storia della legislazione per non vedenti e 
ipovedenti	nel	nostro	paese	(fi	g	17).	I	primi	provvedimenti	legislativi	riguardo	alla	
popolazione non vedente in Italia risalgono al censimento tenutosi tra il 1872 e il 
1911	con	il	fi	ne	di	quantifi	care	il	numero	degli	individui	non	vedenti	nel	paese:	alla	
fi	ne	del	censimento	fu	stimato	che	in	Italia	risiedessero	circa	28.000	non	vedenti,	
fu proprio per tentare di ridurre la condizione di miseria in cui molti dei ciechi 
vivevano,	che	il	parlamento	dell’epoca	promosse	una	legge	dai	risultati	catastrofi	ci	
(Alliegro, 1991, p.14).

 “Il sordomuto ed il cieco dalla nascita, giunti all’età maggiore, si riterranno inabilitati di 
diritto, eccetto che il tribunale li abbia dichiarati abili e provveda alla cose proprie” (art. 
340 del Codice Civile, 1865)

Con questo articolo del codice civile, emanato nel 1865, veniva tolto ogni diritto 
e ogni dignità a non vedenti e sordo muti: l’articolo infatti relegava in uno stato 
di completa dipendenza i possessori di handicap visivi e uditivi: ogni individuo 

 Figura 16  Un terminale 
elettronico per la vendita di 

biglietti, foto dell’autore, e la 
sua controparte digitale, il sito 

di Trenitalia.
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ART.340 DEL CODICE CIVILE

“il sordomuto ed il cieco dalla 
nascita, giunti all’età maggio-
re, s i riterranno i nabilitati d i 
diritto, eccetto che il tribunali 

li abbia ritenuti abili [...]”

1911

FINE
del censimento dei 

non vedenti 
28.000 non vedenti 

sul territorio nazionale

1923

Statalizzazione	
degli istituti 

per non vedenti 

1925

Fondazione	della 
regia scuola di 
metodo per gli 

educatori dei non 
vedenti.

1939

Abbrogazione 
dell’ART.340.

1950

Decreto sui non 
vedenti e la 

1976

Integrazione	degli 
studenti non vedenti 

nelle scuole pubbliche

1984

Canoni	di	selezione	
per gli insegnanti di 

sostegno.

Figura 17  Storia della 
comunità non vedente italiana 

dal	1865	al	1984,	grafico	
dell’autore su dati tratti da 

L’educazione dei ciechi di Michele 
Alliegro, 1991

affetto	da	cecità	o	sordomutismo	dalla	nascita	veniva	automaticamente	ritenuto	
inabile al lavoro e alla gestione dei propri patrimoni a patto che un tribunale non li 
riconoscesse altrimenti, perpetrando il falso stereotipo secondo cui la cecità aves-
se	un	qualche	effetto	sulle	capacità	cognitive	ed	intellettive	dell’individuo,	non	in	
grado di agire all’interno della società civile (Alliegro, 1991, pp.14). Questa legge 
ingiusta,	venne	abrogata	solo	nel	1939,	in	questo	lasso	di	tempo	riuscì	a	peggiora-
re	la	situazione	di	inedia	che	già	aff liggeva	i	portatori	di	handicap	nella	seconda	
parte del 1800: i non vedenti erano spesso costretti a mendicare per provvedere 
ai	propri	bisogni,	o	 fare	affidamento	sulle	 rare	 istituzioni	 “di	 carità”	del	 tempo	
(Alliegro, 1991, pp.10-13).

Gli istituti per non vedenti erano stati fondati in tutta Europa, principalmente 
grazie	a	finanziamenti	elargiti	da	benefattori	privati,	e	si	occupavano	di	insegnare	
a leggere e scrivere ai non vedenti, oltre a dargli una formazione tecnica e manua-
le.	In	Italia	la	figura	più	importante	nella	formazione	degli	istituti	per	non	vedenti	
è il docente cieco Augusto Romagnoli, che rivoluzionò l’insegnamento ai disabili 
visivi, dedicandosi alla formazione di un nuovo tipo di istituto per non vedenti, 
che potesse garantire un facile accesso al mondo del lavoro e ad un’integrazione 
più duratura, arrivando nel 1925 a fondare con il patrocinio dello stato una scuola 
per la formazione del personale preposto all’insegnamento ai non vedenti, chia-
mata Regia scuola di metodo per gli educatori dei ciechi (rinominata in seguito 
Istituto di specializzazione per gli educatori ed insegnanti dei minorati della vi-
sta	A.	Romagnoli),	 in	Roma,	ente	che	avrebbe	amministrato	fino	alla	morte	nel	
1946 (Alliegro, 1991, pp.10-13). Dopo il 1923, anno in cui iniziò una statalizzazione di 
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ogni istituto preposto all’istruzione dei non vedenti, lo stato italiano aveva infatti 
necessità di reperire docenti specializzati (Alliegro, 1991, pp.10-13).
A partire dal 1950, anno del boom economico italiano, si è venuta a creare una legi-
slazione a tutela dei non vedenti e del loro inserimento nel mondo del lavoro, come 
la	disposizione	di	 legge	riguardo	i	non	vedenti	e	 la	massofisioterapia	del	1950,	e	
quella riguardo al centralinismo elettronico del 1957 (Alliegro, 1992, p. 32).
Negli anni cinquanta si diede il via anche ad un lungo processo di riforma dell’i-
struzione per i disabili della vista, statalizzando anche le scuole elementari an-
nesse agli istituti per non vedenti (1952), convertendo le scuole di professiona-
lizzazione per ciechi in scuole medie (1962), e nel 1976 integrando i portatori di 
handicap nelle scuole pubbliche dell’obbligo (Alliegro, 1992, p. 39). Nel 1977 venne 
prevista l’attività di sostegno e integrazione al disabile nella scuola pubblica co-
mune.	Questa	legge	prevede	l’affiancamento	allo	studente	affetto	da	handicap	di	
un insegnante di sostegno per una quantità di tempo pari a sei ore settimanali, 
indipendentemente dal tipo di disabilità o dalla sua gravità, un anno dopo nel 
1978, verranno aggiunte delle indicazioni sulle attività integrative da svolgere, a 
cui sono state dedicate 160 ore annue, ma solo nel 1984 verranno inseriti dei canoni 
di selezione degli insegnanti di sostegno, in base al tipo di handicap dello studente 
da	affiancare	(Alliegro,	1992,	p.	40).	L’integrazione	degli	studenti	non	vedenti	nelle	
scuole	dell’obbligo	è	stato	un	processo	lungo	e	difficoltoso,	che	ha	rappresentato	il	
culmine di un centinaio di anni di progresso e battaglie.
Lo stesso Augusto Romagnoli sostenne per tutta la sua carriera l’importanza di 
un’educazione comune che permettesse anche a chi ha disabilità visive di accede-
re totalmente alla vita comunitaria, formando legami sociali (Romagnoli in D’al-
lonzo, 2008, pp. 64-66): dare la possibilità al non vedente di studiare e integrarsi 

Figura 18  Dipinto di un 
mendicante cieco El lazarillo 

de Tormes, Luis Santamaría y 
Pizarro, olio su tela 1887.
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in un contesto sociale ordinario, capace di accogliere e potenziare le sue qualità, 
significa	riconoscere	che	tale	processo	possa	avvenire	anche	tra	persone	comuni	
per mezzo dei servizi che lo stato prevede e mette a disposizione di ogni cittadino 
(D’Allonzo, 2008, p. 68).
L’integrazione scolastica ha dovuto combattere la preoccupazione, causata dal 
pregiudizio di genitori o insegnanti, che la presenza di disabili freni o sia comun-
que un peso per il successo dei più meritevoli, infatti molti genitori e insegnanti 
possono essere preoccupati che l’ambiente scolastico sia reso meno stimolante 
dalla presenza di portatori di handicap (D’Allonzo, 2008, p. 68). Sembra super-
f luo	affermare	che	queste	preoccupazioni	non	sono	fondate,	 infatti	dopo	quasi	
trent’anni di integrazione nella scuola ordinaria, non si sono visti che vantaggi 
per la formazione degli studenti dal punto di vista umano e culturale: la presenza 
di disabili in classe obbliga una divulgazione del sapere più attenta alle esigenze 
del singolo individuo, e permette agli studenti di venire a contatto con esperienze 
differenti	e	all’importanza	di	agire	nel	rispetto	delle	necessità	dei	più	deboli	(D’Al-
lonzo, 2008, p. 68-69).
I dati sembrano suggerire che in Italia l’integrazione scolastica funzioni: nell’an-
no scolastico 2012-2013 gli alunni con disabilità nelle scuole primarie di primo e 
secondo grado sono stati 149.000, circa 4.000 in più dell’anno precedente, confer-
mando	una	tendenza	di	crescita	costante	(Istat,	2013,	p.2)	(fig	19).	L’aumento	delle	
iscrizioni	di	studenti	affetti	da	handicap	avviene	nonostante	evidenti	limitazioni	
di ore dedicate ad attività integrative e al sostegno degli studenti con necessità 
particolari: nonostante vi sia un numero di insegnanti di sostegno adeguato ai 

RICORSI AL TAR
Per un aumento delle ore di 
sostegno

CAMBIO INSEGNANTE 
DI SOSTEGNO
a.s. 2012/2013-2013/2014

Ricorsi presentati

Nessun dato

Ricorsi non presentati

0%
Cambio avvenuto

Nessun cambio

0%

100% 100%

DEVICE ELETTRONICI ED 
INFORMATICI DI SOSTEGNO 
ALLA DISABILITÀ  

Aule informatizzate
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0%
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Scuola primaria 
di secondo grado

Figura 19  Relazione 
insegnanti di sostegno 
e alunni con disabilità 

e posizionamento delle 
tecnologie assistive nelle 

scuole italiane, dati Istat 2013, 
grafico	dell’autore.
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termini di legge (Istat, 2013, p.7), che si attesta ad una media di un insegnante ogni 
due	studenti	affetti	da	handicap,	quasi	 il	dieci	per	cento	delle	 famiglie	ha	fatto	
ricorso al Tribunale Civile o al Tribunale Amministrativo regionale per ottenere 
un	aumento	delle	ore	dedicate	al	sostegno	(Istat,	2013,	p.7)	(fig	19).	Anche	le	tec-
nologie assistive sono poco utilizzate all’interno degli istituti primari italiani: nel 
2012-2013 più di un quarto delle scuole non aveva postazioni informatiche adat-
tate all’utilizzo da parte di studenti con necessità speciali, e quasi nel 50% degli 
istituti, le postazioni sono installate solo in laboratori dedicati (Istat, 2013, p.12). 
La partecipazione delle attività extrascolastiche o a campi scuola è estremamente 
bassa (Istat, 2013, p.13), segno che non è stata ancora raggiunta la completa inte-
grazione dei disabili nei gruppi-classe, dovuta probabilmente ad una maggiore 
difficoltà	organizzativa	(Istat,	2013,	p.13)	(fig	19).
A mio parere, la situazione organizzativa italiana è in larga parte positiva. Il ruolo 
della scuola italiana nell’integrazione degli studenti nel tessuto della collettività è 
impareggiabile oltre che necessario, svolgendo due compiti, quello della formazio-
ne e quello dell’inclusione. Esistono a mio parere ampi margini di miglioramento: 
la carenza di fondi e infrastrutture danneggia quegli studenti che avrebbero più 
bisogno di attenzione da parte della collettività.
Riassumendo	i	concetti	esposti	negli	ultimi	paragrafi	è	possibile	affermare	che	le	
attività	siano	tutte	quelle	azioni	che	le	persone	svolgono	al	fine	di	raggiungere	un	
obiettivo. Le attività sono svolte in un ambiente, che può essere analizzato sotto gli 
aspetti	del	contesto	fisico,	sociale	e	organizzativo.	Ogni	contesto	può	aiutare	l’in-
tegrazione o porre dei limiti al disabile visivo a seconda delle sue caratteristiche.
Il	contesto	organizzativo	e	sociale	italiano	offre	un	discreto	aiuto	all’integrazione	
del disabile visivo, attraverso leggi, istituzioni e associazioni atte al sostegno del-
le	persone	affette	da	disabilità.	Il	contesto	fisico	rappresentato	dalle	nostre	città	
ed	edifici	pubblici	o	privati,	ha	invece	molte	lacune	dovute,	come	evidenziato	nel	
paragrafo dell’organizzazione, alla mancanza di fondi per infrastrutture e servizi 
atti la gestione della disabilità.

1.3 tecnologIa
La	parte	finale	di	un’analisi	PACT	riguarda	la	tecnologia,	ovvero	i	media	utilizza-
bili dal designer per la realizzazione di sistemi interattivi (Benyon, 2012, pp.14-
15). Nel caso della disabilità visiva, è mio parere che le tecnologie utilizzabili siano 
tutte quelle soluzioni assistive che permettono la gestione dei limiti causati dai 
problemi di vista.

Questo paragrafo è un breve excursus degli strumenti più importanti utilizzati 
per la gestione delle disabilità visive, che hanno permesso una maggiore inclu-
sione delle comunità di ipovedenti e non vedenti nella nostra società, ad esempio:

 » il	Sistema	Segnografico	Braille

 » i sistemi di mobilità
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Figura 20  Un non vedente 
utilizza un cellulare, 

fermo immagine dal video 
promozionale di Aypoly, 2015

 » gli adattamenti per la fruizione di dispositivi informatici

Nelle pagine a seguire sono descritte le tecnologie appartenenti alle categorie elen-
cate, sono anche inseriti dove è possibile brevi accenni allo sviluppo tecnico rela-
tivo all’argomento. La categoria degli adattamenti per la fruizione dei dispositivi 
informatici verrà ulteriormente suddivisa e dettagliata, elencando le periferiche 
elettroniche	e	i	programmi	di	uso	più	comune	tra	gli	individui	affetti	da	disabilità	
visive come:

 » le periferiche Braille

 » i programmi di “text to speech”

 » Interfacce e applicazioni per lo smartphone

L’analisi	si	concentra	sulle	differenze	esistenti	tra	i	dispositivi	creati	appositamen-
te per i non vedenti e gli adattamenti di tecnologie non pensate principalmente 
per	chi	è	affetto	da	disabilità	visive.	Luigi	Braille	inventò	il	sistema	segnografico	
Braille intorno al 1825, ispirandosi al codice ideato da Charles Barbier, esperto di 
artiglieria presso l’esercito francese, per permettere una rapida comunicazione 
sul campo di battaglia in scarse condizioni di luminosità, il codice è stato infatti 
il primo ad essere eseguito mediante dei fori su carta, leggibili attraverso il tatto 
(Alliegro,	1991,	pp.	23-29).	Il	sistema	Braille	ha	semplificato	i	segni	del	codice	Bar-
bier riducendo il numero di fori da dodici a sei, prevedendo una struttura a griglia 
composta da sei caselle disposte in due colonne e tre righe. In ogni casella può 
essere praticato un foro mediante un punta-spilli, la posizione e il numero dei fori 
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determina	la	lettera,	il	numero	o	la	nota	musicale	rappresentata	(fig	21).	Il	sistema	
è stato spiegato per la prima volta nel 1829 in un opuscolo di 32 pagine chiamato 
Procedimento per scrivere le parole, la musica ed il piano-canto per mezzo dei punti, ad uso 
dei ciechi e disposizioni per essi. Nonostante il sistema Braille si sia rivelato rivoluzio-
nario, permettendo una più facile scrittura e lettura da parte dei non vedenti, la 
sua	diffusione	è	stata	lenta:	l’adattamento	di	altre	lingue	al	sistema	segnografico	
è	avvenuta	solo	dopo	il	1880.	Questo	sistema	di	codifica	è	a	mio	parere	un	potente	
strumento di promozione sociale, permettendo anche a chi non vede di poter leg-
gere	e	scrivere	in	autonomia,	con	velocità	e	sicurezza	accettabili	(fig	21).

Lo sviluppo del bastone per non vedenti e di altri sistemi di mobilità ha radicalmen-
te cambiato la vita dei non vedenti, permettendo loro una maggior indipendenza 
(fig	22).	Già	a	partire	dagli	anni	‘70	molti	ricercatori	hanno	studiato	il	modo	in	cui	
migliorare l’orientamento del non vedente (Rashtian in Nasar & Evans-Cowley, 
2007,	pp.	45-49).	La	soluzione	più	importante	al	fine	di	evitare	l’insorgere	di	limita-
zioni nella fruizione di ambienti è forse rappresentata dai bastoni per ciechi: lun-
ghe canne che garantiscono al non vedente uno stimolo tattile e sonoro dell’area 
in cui si muovono (Rashtian in Nasar & Evans-Cowley, 2007, p. 47). I bastoni per 
non	vendenti	non	sono	sufficienti	a	formare	un	modello	mentale	accurato	della	
zona	in	cui	gli	individui	affetti	da	handicap	visivi	devono	muoversi:	questi	ausili	
devono essere coadiuvati da sistemi di indicazioni accessibili ai non vedenti che 
possono essere sonori, si pensi ad esempio al segnale che comunica lo stato del 
semaforo, o tattili, come nel caso della cartellonistica in braille posta dentro alle 

A CB D FE G I JH
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Figura 21  Alfabeto Braille, 
illustrazione dell’autore.
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Figura 22 Personaggi della 
serie Daredevill con il bastone 
per	non	vedenti,	Netf lix,	2015.

stazioni dei treni o nei musei (Rashtian in Nasar & Evans-Cowley, 2007, p. 47).

 L’avvento dell’informatica ha posto delle nuove opportunità e dei nuovi proble-
mi	alle	 comunità	di	non	vedenti	 (fig	23).	Se	 l’uso	del	 computer	porta	 innegabili	
benefici	alla	vita	quotidiana,	le	interfacce	del	computer	possono	porre	delle	limi-
tazioni all’operato di non vedenti e ipovedenti (Chong, 1998), com’è avvenuto nella 
transizione	verso	Windows	e	all’uso	di	un’interfaccia	grafica	utente,	che	visto	l’e-
stensivo uso di mouse e informazioni spaziali, male si adatta a chi ha problemi di 
vista gravi. Esistono comunque delle periferiche hardware e dei programmi che 
ovviano	alle	difficoltà	maggiori	di	navigazione,	rendendo	più	semplice	l’utilizzo	
(Chong, 1998). I non vedenti possono utilizzare terminali Braille: periferiche appo-
site, dotate di tastiere e display che traducono in stimoli tattili il testo che invece 
apparirebbe sullo schermo di un personal computer. I terminali Braille utilizzano 
il	sistema	di	codifica	Braille	per	permettere	al	non	vedente	di	 leggere	e	scrivere	
senza	l’utilizzo	di	input	sonori	(fig	24).

Queste periferiche hanno il vantaggio di essere state studiate direttamente per gli 
utenti non vedenti e le loro necessità, e di garantire un grande livello di precisione 
nella scrittura e nella lettura tuttavia, il prezzo per questi macchinari è spesso 
estremamente alto, variando tra i 3.500 e i 15.000 dollari a seconda della marca e 
delle funzioni (American Foundation for the Blind, 2017).

La conversione del testo a parlato invece è presente gratuitamente nelle funzioni 
di accessibilità dei sistemi operativi Windows e Apple (American Foundation for 
the Blind, 2017). Una funzionalità di conversione testo-parlato particolarmente 
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sofisticata	è	anche	presente	nel	pacchetto	di	programmi	di	videoscrittura	Office 
di	Microsoft	(Microsoft,	2017).	Esistono	comunque	molti	programmi	specializzati	
per l’utilizzo di interfacce da parte di utenti non vedenti o ipovedenti, ad esempio 
lo	screen	reader	JAWS	(Job	Access	With	Speech),	prodotto	da	Freedom	Scientific,	
che traduce le interfacce di applicazioni più popolari presenti per i maggiori siste-
mi operativi in output sonori attraverso le casse del computer o tattili, usando il 
sistemi	di	codifica	Braille	e	le	periferiche	apposite	(Freedom	Scientific,	2017).	Le	
soluzioni “text to speech” hanno il vantaggio di non richiedere componenti elet-
tronici aggiuntivi, costando meno dei terminali Braille (American Foundation for 
the Blind, 2017). 

Negli	ultimi	dieci	anni	la	diffusione	degli	schermi	tattili	nei	dispositivi	mobili	ha	
portato ad un cambiamento nel modo in cui le persone fruiscono le informazioni 
(Fitzgerald, 2008). Questo è avvenuto anche per non vedenti e ipovedenti che no-
nostante l’apparente ostilità del mezzo, hanno potuto utilizzare gli schermi tattili 
grazie ad un sistema di gesti standardizzato che permette loro di interagire con il 
telefono anche senza vederne lo schermo (Apple Inc, 2017). All’interno di un menù, 
viene selezionata la prima voce in alto a sinistra, la cui etichetta viene letta da una 
voce generata dal sistema. Per muoversi tra le voci della schermata l’utente con 
disabilità visive deve scorrere il dito sullo schermo, da sinistra verso destra o da 
destra verso sinistra. Premendo una volta la voce verrà riletta, mentre premendo 
due volte, la voce verrà aperta (Apple Inc, 2017). Il sistema utilizza lo schermo come 
un unico pulsante che risponde agli stimoli, la posizione in cui avvengono i gesti 

Figura 23  Ragazzo non 
vedente sfrutta il senso 
dell’udito per navigare 

l’interfaccia del suo portatile.

Figura 24 Un display Braille 
connesso ad un Macbook.
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è	 indifferente	 (fig	25).	 L’interfaccia	per	non	 vedenti	non	è	 l’unico	 accorgimento	
dedicato	alle	persone	affette	da	disabilità	visiva	sui	dispositivi	mobili:	come	sui	
PC, è presente un sistema di conversione testo-voce che permette sia di far leggere 
i testi ad una voce generata dal sistema ma anche di dettare brevi frasi per scrivere 
messaggi e promemoria (Apple, 2017).

Le funzionalità già pensate per migliorare la vita di ogni utente hanno anche una 
maggior importanza per i non vedenti, come il navigatore GPS, che permette all’u-
tilizzatore di non perdersi e di sapere con precisione il nome della via dove si trova 
(Holton,	2017).	Altre	soluzioni	invece	sono	pensate	specificatamente	per	i	non	ve-
denti: esistono alcune applicazioni per smartphone create per aiutare le persone 
affette	da	disabilità	visive.

Aipoly	(fig	26),	ad	esempio	è	un’applicazione	sviluppata	da	Aipoly	Inc.	vincitrice	di	
svariati premi tra cui il CES2017 Best of Innovation Award. Aypoly utilizza la foto-
camera presente in quasi tutti i dispositivi mobili per scansionare oggetti e scritte 
in tempo reale aiutando i non vedenti nel riconoscimento di forme e scritte. Un 
non vedente può usare l’applicazione per trovare le chiavi di casa su una mensola 
più	rapidamente,	oppure	per	identificare	un	prodotto	al	supermercato	(Castagne-
ri, 2017). Secondo la sua pagina web Aipoly ha un bacino di utenza di più di 350,000 
persone, che utilizzano l’applicazione per aiutarsi nelle azioni di tutti i giorni.

Anche	Be	My	Eyes	(fig	27)	applicazione	ideata	da	Hans	Jørgen	Wiberg	nel	2012	ser-
ve per aiutare i disabili visivi nelle attività quotidiane, ma ha una realizzazione 
tecnica	differente:	Be	My	Eyes	è	in	realtà	una	comunità	di	aiuto	in	tempo	reale	tra	
vedenti e non vedenti (Be my Eyes, 2017). Gli utenti non vedenti avviano una video 
chiamata con i vedenti, per essere aiutati in questioni più o meno complicate: la 
lettura di un’etichetta o il ritrovare un oggetto. Attualmente la comunità di Be My 
Eyes vanta più di 40.000 iscritti non vedenti e di 600.000 volontari (Be my Eyes, 
2017).	 Analizzando	 le	 tecnologie	 descritte	 nei	 paragrafi	 precedenti,	 è	 possibile	
identificare	due	categorie	principali,	i	dispositivi	elettronici	progettati	apposita-
mente per i disabili visivi e gli adattamenti informatici, programmi o parti di pro-
gramma il cui scopo è rendere utilizzabile anche agli ipovedenti e ai non vedenti 
quelle tecnologie che altrimenti sarebbero per loro inutilizzabili. Se i primi sono 
precisi, comodi e costosi i secondi hanno spesso una comodità di utilizzo inferiore 
ma possono essere trovati ad un prezzo abbordabile o gratuitamente. L’esempio di 
adattamento	che	reputo	più	interessante	ai	fini	della	ricerca	è	quello	dei	cellulari	a	
touch screen, un ambiente privo di stimoli tattili precisi (quelli dati da una tastie-
ra ad esempio) che, con alcuni cambiamenti di utilizzo, può diventare accessibile 
facilmente per i non vedenti, assumendo un ruolo di primo piano nell’integrazio-
ne del non vedente e dell’ipovedente oltre che nella gestione della disabilità visiva.
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swipe

SELEZIONE 
DI UNA FUNZIONE

APERTURA 
DI UNA FUNZIONE

RIASCOLTO 
DI UNA VOCE DEL MENÙ

tap

tap
tap

1.4 conclusIone
In	questo	capitolo	è	stata	affrontata	la	disabilità	visiva	spiegando	come	il	design	
inclusivo e il design universale possano essere parte di un trattamento sociale dei 
problemi dati dalla disabilità visiva che, sono stati analizzati usando il framework 
PACT, mettendo in luce i seguenti punti:

 » le	disabilità	visive	inf luiscono	sul	modo	di	percepire	un	ambiente,	renden-
do	più	difficile	la	formazione	di	un	modello	mentale	che	guidi	l’individuo	
nello svolgimento delle sue attività

 » leggi ingiuste e pregiudizi hanno per molto tempo impedito

 » l’integrazione del disabile visivo nella società

 » attualmente in Italia esiste un solido impianto organizzativo e legislativo 
a	sostegno	delle	persone	affette	da	disabilità	visiva

 » in	Italia	non	vengono	dedicati	sufficienti	fondi	per	infrastrutture	e	servizi	
al disabile visivoFigura 25  Come i ciechi 

utilizzano un Iphone, 
illustrazione dell’autore.
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Figura 27 Foto promozionale 
di Be My Eyes.

 » le	tecnologie	software,	anche	se	spesso	sono	meno	efficienti,	sono	anche	
meno costose di quelle hardware, e quindi più facili da ottenere

 » i dispositivi mobili sono uno strumento importante per fornire servizi e 
aiuto al disabile visivo

L’analisi	effettuata	nel	corso	del	capitolo	mostra	il	modo	in	cui	la	condizione	dei	
disabili visivi stia migliorando costantemente, grazie alla presenza di associazio-
ni, all’azione dello stato e ai progressi tecnologici, ma esistono ancora molti limiti 
all’integrazione tra vedenti e non vedenti, creati da carenze infrastrutturali e pre-
giudizi radicati nella popolazione.
Penso che l’uso degli smartphone da parte di utenti non vedenti sia una grande 
rivoluzione silenziosa, che sta cambiando la vita di molti: nel modo in cui è stato 
riportato nel paragrafo Tecnologia, spesso i dispositivi mobili agiscono da occhi per 
i non vedenti permettendo loro di leggere etichette e trovare oggetti, o di orientar-
si più agevolmente.
A	mio	parere	in	futuro	la	condizione	delle	persone	affette	da	disabilità	visive	potrà	
migliorare,	se	la	società	continuerà	a	seguire	la	strada	intrapresa	fino	ad	adesso,	
ed	intensificherà	gli	sforzi	per	favorire	l’integrazione	dei	ciechi	e	degli	ipovedenti.		

Figura 26 Foto promozionale 
di Aypoly.
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Figura 28 Le Colin-Maillard, dipinto olio su tela di Jean-Honoré Fragonard, 1760, 
Musée d’art de Toledo, Toledo, Francia.



2.0
gIoco 
coMpetItIvo 
e dIsabIlItà
vIsIva
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In questo capitolo è descritto il modo in cui il gioco competitivo e la sua spet-
tacolarizzazione possano essere uno strumento per creare socializzazione 
legami e comunità, e del modo in cui questa capacità di aggregazione possa 

essere sfruttata con lo scopo di integrare individui eterogenei nel vivere comu-
ne,	con	l’obiettivo	dell’inclusione	di	persone	affette	da	problemi	alla	vista.	A	mio	
parere è infatti possibile utilizzare il gioco competitivo per la formazione di grup-
pi integrati di vedenti e ciechi: questo capitolo mira a dimostrare gli elementi di 
democratizzazione presenti nel gioco competitivo. Per questo motivo, nei para-
grafi	seguenti	si	descrive	 la	natura	del	gioco	competitivo	e	dei	differenti	 tipi	di	
competizione presenti nell’attività ludica. In seguito si indaga il rapporto tra gioco 
competitivo, spettacolo e comunità, per meglio evidenziare le modalità in cui la 
percezione della collettività possa essere trasformata attraverso la formazione di 
legami	sociali	e	gruppi	composti	da	individui	con	condizioni	fisiche	eterogenee,	
ma legati da interessi comuni. Nel presente capitolo si trattano anche i pregiudizi 
che minano l’integrazione dei non vedenti, e del modo in cui sia spesso la cultura 
popolare ad imporre queste false credenze e dell’apporto che le attività competiti-
ve possono dare nel ridurre questi fenomeni. Il paragrafo Persuasione e competizione 
ipotizza un utilizzo del gioco competitivo come mezzo per combattere i pregiudizi 
e persuadere i partecipanti dell’importanza di integrare maggiormente gli indivi-
dui	affetti	da	disabilità	visive.	Nell’ultima	parte	del	capitolo	si	analizza	l’attuale	
panorama videoludico per non vedenti.
Per quanto riguarda le informazioni relative al gioco e al game design, questo 
capitolo, fa riferimento in larga parte a Rules of Play (2004) scritto dai game de-
signer e ricercatori, Katie Salen ed Eric Zimmerman, in quanto titolo completo e 
dettagliato	riguardo	al	game	design	ritenuto	affidabile	dalla	maggior	parte	della	
comunità accademica, maggiori riferimenti e contenuti legati ad argomenti più 
specifici	sono	citati	quando	necessario	all’interno	del	testo.

2.1 dIsabIlItà vIsIva nella cultura 
popolare
Il capitolo Gestione della disabilità Visiva	offre	una	panoramica	sulle	modalità	con	
cui non vedenti e ipovedenti vengano inclusi nella vita comunitaria della società 
italiana, e analizza il modo in cui le soluzioni attuate siano il risultato di un lun-
go	 e	 difficoltoso	 processo	 di	 cambiamento	 ancora	 in	 atto	 (D’Allonzo,	 2008,	 p.	
68-69). Questo capitolo descrive le modalità d’utilizzo del gioco competitivo per 
favorire l’inclusione di persone non vedenti in gruppi eterogenei, grazie alla sua 
componente	 sociale	democratizzante.	Tuttavia	 al	fine	di	dimostrare	 il	modo	 in	
cui il gioco di gruppo, soprattutto quello altamente competitivo possa essere uno 
strumento per vincere i pregiudizi, è necessario analizzare gli stereotipi che i non 
vedenti,	e	in	genere	tutti	i	disabili	visivi	si	trovano	ad	affrontare	durante	le	attività	
quotidiane. Per questo, il presente paragrafo descrive il modo in cui i non vedenti 
sono ritratti nella cultura popolare. La maggior parte dei contenuti relativi alla 
rappresentazione del disabile nei media, sono tratti dallo studio Disabling Imagery 
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and the Media scritto da Colin Barnes, professore di Disability Studies alla School of 
Sociology and Social Policy dell’Università di Leeds, per il British Council of Organisa-
tions of Disabled People1 nel 1992.  In seguito si adatta una prospettiva complemen-
tare	a	Barnes,	volta	ad	identificare	un	insieme	di	stereotipi	ritenuti	significativi	e	
rilevanti per il tema ivi trattato.
Al	fine	di	evitare	l’errore	di	valutare	problematica	ogni	forma	di	rappresentazione	
di un non vedente, penso sia necessario precisare che l’utilizzo di uno stereotipo 
ai	fini	narrativi	non	è	un	fatto	di	per	sé	negativo	per	il	disabile:	in	modo	analogo	
a quanto descritto da Christopher Vogler (1992, p.36-45), sceneggiatore, consulten-
te narrativo e professore alla UCLA di Los Angeles, nel suo manuale operativo di 
scrittura basato sugli studi del mitologista e professore di letteratura Joseph John 
Campbell, ogni personaggio creato ha tratti che lo accomunano ad altri, e l’uni-
versalità dei modelli archetipici rende possibile condividere la narrazione con il 
fruitore	finale	della	storia.
Tuttavia la rappresentazione della disabilità nei media è spesso basata su supersti-
zione, miti e credenze che provengono dalla cultura popolare di periodi passati, in 
cui la conoscenza generale dell’argomento era lacunosa e la sensibilità delle masse 
diversa (Alliegro, 1991, p.14-16), e pertanto spesso questi archetipi creano delle rap-
presentazioni errate della cecità che danneggiano i non vedenti dando informa-
zioni sbagliate, se non degradanti, sui loro problemi quotidiani.
Come sostenuto da Barnes (1992 p.11) quello della malvagità è uno degli stereotipi 

1 fondato nel 1982, il  British Council of Organisations of Disabled People (ora United Kingdom Council of Organisations of Di-
sabled People ) è la sede del Regno Unito di un’organizzazione internazionale che si occupa di migliorare l’integrazione di 
individui	af fetti	da	disabilità.

Figura 29 Il cieco, latore 
della macchia nera nel libro 

di Stevenson L’isola del tesoro 
(1883), illustrazione di N.C. 

Wyeth, 1911
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più antichi che riguardano i portatori di handicap, molti passi della bibbia acco-
munano	il	peccato	con	la	menomazione	fisica:	in	ambito	protestante	ad	esempio,	
la	disabilità	fisica	e	mentale	è	 stata	additata	per	 lungo	 tempo	a	 simbolo	di	una	
volontà demoniaca. Un esempio legato alla disabilità visiva è rappresentato dal-
la prima parte del celebre libro di Stevenson L’isola del Tesoro (1883), in cui il per-
sonaggio	del	Pirata	Cieco	(fig	29)	svolge	il	ruolo	di	latore	di	sventure:	è	infatti	la	
consegna della macchia nera da parte sua ad uccidere per un attacco di cuore Billy 
Bones. Nell’Isola del tesoro non è solo la cecità ad essere un segno di malvagità, nel 
romanzo di Stevenson la disabilità è il simbolo della corruzione, la gamba di legno 
di Long Jhon Silver ad esempio ne diventa una caratteristica primaria solo dopo 
essersi rivelato il cattivo principale della storia (Barnes 1992, pag.11).

La	persona	affetta	da	disabilità	rappresentata	nel	ruolo	vittima	di	soprusi	da	parte	
di individui privi di problemi di salute è uno degli stereotipi più comuni (Barnes 
1992,	pag.10).	Questo	tropo	è	rafforzato	da	fatti	storici	innegabili,	ad	esempio	lo	
sterminio operato dai nazisti durante la seconda guerra mondiale, o le molte per-
secuzioni religiose attuate nei confronti dei portatori di handicap in vari perio-
di della storia umana.  La rappresentazione del disabile nel ruolo di vittima crea 
una	narrazione	basata	sull’incapacità	di	reagire	della	persona,	rafforzando	uno	
stereotipo di dipendenza dalla bontà d’animo degli altri individui generando un 
’archetipo del disabile-vittima utilizzato per la sua carica drammatica che ispira 
empatia nel pubblico, ma, che in assenza di altre rappresentazioni, può danneg-
giare	l’immagine	delle	persone	affette	da	disabilità,	dipingendoli	inabili	e	incapa-
ci di badare a se stessi. un esempio di questo stereotipo può essere il trattamento 

Figura 30 Il rapimento di 
Prairie Jhonson, può essere 

considerato come un esempio 
della la cecità utilizzata come 

espressione di impotenza, 
fotogramma preso da The OA, 

2016, Netf lix.
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dei personaggi dei mendicanti non vedenti nel romanzo Canne al Vento (Deledda 
1913, p.220-252), riportata da Alliegro (1991, p.14-15) a simbolo di una condizione da 
paria del cieco nella società di inizio novecento. Un esempio più recente è il rapi-
mento del personaggio di Prairie nella serie netf lix The OA (2016), in cui la cecità 
della protagonista è utilizzata per generare tensione e un senso d’impotenza nel 
corso	della	vicenda	(fig	30).	

Il	non	vedente	nel	ruolo	di	Eroe	è	l’archetipo	della	persona	affetta	da	disabilità	in	
possesso di sole caratteristiche positive, per via delle sue capacità eccezionali che 
compensano i problemi di salute, o per i traguardi raggiunti nonostante le limita-
zioni	(Barnes	1992,	pag.13).	Questa	categoria	contiene	esempi	molto	differenti,	da	
persone che, grazie ai propri sforzi, riescono ad ottenere prestigio sociale, a storie 
in cui i personaggi ottengono dei poteri “soprannaturali” legati alle loro condizio-
ni di disabilità. I non vedenti vengono quindi ritratti nelle vesti di profeti in grado 
di vedere nel futuro, in possesso di un particolare sesto senso, o ancora di un udito 
o di un tatto eccezionalmente sviluppato che permette loro di fare a meno della 
vista. Si pensi alla recente serie di Netf lix Daredevil	(fig	31)	per	un	esempio	di	que-
sto trattamento, che nonostante sia mediato da un’attenta ricerca, è comunque 
latore di contenuti problematici, analizzato dall’attivista Elsa E. Sjunneson-Hen-
ry nell’articolo Daredevil and Disability Politics (2015). Questo archetipo pare meno 
problematico dei due precedenti, si focalizza infatti sui successi e le qualità posi-
tive	di	figure	eroiche,	 spesso	protagonisti	o	 coprotagonisti,	 che	mostrano	 inne-
gabili	capacità	nell’affrontare	situazioni	critiche,	tuttavia,	queste	storie	corrono	

Figura 31 Daredevil, 
interpretato da Charlie Cox, 

usa i suoi sensi per individuare 
i nemici, in Daredevil, 2015, 

Netf lix.
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il	rischio	di	sminuire	 le	difficoltà	causate	dalla	disabilità:	Il	 luogo	comune	che	i	
ciechi possano sostituire la vista con l’udito o altri mezzi è per esempio stato per 
lungo tempo perpetrato da questo tipo di stereotipo (Barnes 1992, pag.13).

Il non vedente al centro di sketch o battute è un archetipo consolidato in molti 
film	comici	demenziali:	in	queste	narrazioni	il	non	vedente	agisce	in	modo	inap-
propriato	ai	contesti	in	cui	si	trova	(fig	33)	causando	problemi	di	cui	è	ignaro	per	
via della sua mancanza della vista: in genere il non vedente sopravvive alle sue 
disavventure per pura fortuna, non avendo neanche idea del pericolo a cui è anda-
to incontro (Barnes 1992, pagg.13-14). Questo stereotipo, essendo alla base di gag 
più o meno riuscite, è stato molto popolare nell’animazione diretta ad un pubblico 
più giovane, è infatti alla base di ogni gag in ognuna delle 59 puntate della serie 
animata Mr Magoo, creata da Jhon Hubley tra il 1949 e il 1959 per lo studio di produ-
zione United Production of America2. In ogni puntata della serie di cortometraggi, il 
pensionato ipovedente Mr Magoo si salva per miracolo da una situazione rischiosa 
su cui non ha il minimo controllo, non avendo coscienza di quanto è accaduto, 
dopo che il suo cane o suo nipote non sono riusciti ad aiutarlo. Nel 1997 in occa-
sione	di	un	film	in	live	action	prodotto	da	Walt Disney Studios di Mr Magoo	(fig	32),	
diverse associazioni a sostegno dei diritti di non vedenti ed ipovedenti, tra cui la 
statunitense National Federation of the Blind, hanno acceso un dibattito sull’appro-
priatezza dell’utilizzo di questo tipo di ironia, che svilisce le capacità del non ve-
dente, culminato in una diretta televisiva sui canali della CBS, tra i rappresentanti 

2 Associazione statunitense che si occupa di coadiuvare l’integrazione dei non vedenti attraverso l’insegnamento dell’u-
tilizzo di tecnologie sostitutive della vista e l’organizzazione di eventi culturali a scopo divulgativo.

Figura 32 Locandina del 
film Mr Magoo (Walt Disney 

Studios, 1997).

Figura 33 Il personaggio di 
Bellosguardo  ignaro di ciò 

che	gli	accade,	nel	film	di	Mel	
Brooks Robin Hood un uomo in 

calzamaglia (1993).
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delle	associazioni	di	non	vedenti	e	i	produttori	del	film.	Nonostante	Walt	Disney	
Studios	si	mostrarono	disposti	a	partecipare	al	dibattito,	non	modificarono	il	film.

A mio parere, la presenza di uno o più di questi elementi non rende una storia 
dannosa per i non vedenti di per sé, ma il fatto che la maggior parte delle rappre-
sentazioni della disabilità visiva nei media main-stream contengano uno o più di 
questi stereotipi può essere il sintomo di un’integrazione non ancora ideale. credo 
che questi tropi siano dannosi perché, sia in positivo che in negativo, conferiscono 
ai non vedenti caratteristiche che non hanno nulla a che fare con i loro problemi 
fisici,	confondendo	le	idee	su	ciechi	e	ipovedenti	a	chi	fruisce	la	storia.	Il	secondo	
problema che penso sia causato da questi stereotipi è la loro divisività, l’individuo 
non	vedente	è	spesso	rappresentato	in	modo	da	renderlo	differente	dal	resto	delle	
persone,	isolato	perché	migliore	o	peggiore	della	massa.	Penso	che	ai	fini	di	un’in-
tegrazione maggiore si dovrebbe creare media inclusivi che trattino la disabilità, 
in questo caso la disabilità visiva, necessitando una rappresentazione egalitaria 
normalizzante ed accogliente, come quella che il gioco, e la competizione, possono 
offrire.

2.2 Il gIoco coMpetItIvo
Nel seguente paragrafo è presente una descrizione dei vari tipi di competizione 
esistente nell’attività ludica e del modo in cui ognuno di questi necessiti di una 
qualche	 forma	di	 conf litto:	 la	partita	è	generata	dalla	 concatenazione	di	azioni	

Figura 34 Immagine di 
gameplay di Overwatch, online 

arena	first	person	shooter,	
legato al fenomeno degli 

E-sport, Blizzard 2016.
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compiute dai giocatori intenti a raggiungere un obiettivo, che porterà alla vitto-
ria	di	uno	o	più	partecipanti	e	quindi	alla	fine	della	partita.	Il	conf litto	nel	gioco	
viene quindi a crearsi quando un giocatore viene ostacolato nel suo tentativo di 
raggiungere un obiettivo (Salen, Zimmerman, 2004, p. 250-254). All’interno del 
sistema-gioco gli ostacoli all’agire del giocatore possono causati dalle azioni di al-
tri giocatori, ad esempio una mossa particolarmente intelligente dell’avversario in 
una partita a scacchi, oppure possono essere insite nelle regole operative che per-
mettono al gioco di funzionare, ad esempio la scarsità di una risorsa necessaria in 
un	gioco	da	tavolo.	Nei	giochi	quindi	esistono	vari	tipi	di	conf litto	differenti,	che	
possono	essere	classificati	in	base	alla	quantità	di	persone	coinvolte	nella	partita,	
ma anche dal tipo di cooperazione possibile in gioco (Salen, Zimmerman, 2004, p. 
255-258).	Stardew	Valley	(fig	35)	titolo	con	giocatore	singolo	del	2016	sviluppato	da	
ConcernedApe, è un esempio che può chiarire questo concetto: in Stardew Valley 
il giocatore interpreta un ragazzo o una ragazza che si è trasferito in una citta-
dina di campagna per sfuggire al grigiore della vita di città, e vuole diventare un 
contadino. Il gioco obbliga il partecipante ad occuparsi dei campi e ad ingrandire 
la fattoria per poter guadagnare dei soldi e progredire. Non ci sono veri nemici in 
gioco, ma è necessario seminare irrigare e fertilizzare i campi, raccoglierne i frutti 
e venderli, cosa che si potrà fare solo per poche ore al giorno prima che il perso-
naggio	si	stanchi.		Il	conf litto	in	Stardew	Valley	è	completamente	rivolto	verso	il	
gioco, nasce infatti dalla necessità di scegliere le azioni da fare nella giornata al 
fine	di	renderla	il	più	produttiva	o	il	più	interessante	possibile.	In	Stardew	Valley	il	
conf litto	è	solo	contro	il	gioco	e	le	sue	regole,	a	differenza	ad	esempio	degli	scacchi	

Figura 35 Immagine di 
gameplay di Stardew Valley 

(Concerned Ape 2016).
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dove la gran parte delle insidie arrivano dall’azione di un altro giocatore. Ogni 
gioco	ha	elementi	di	conf litto,	come	descritti	nel	sottoparagrafo	Tipologie di con-
f litto,	ed	è	possibile	affermare	che	ogni	gioco	possa	contenere	un	qualche	tipo	di	
competizione	(Salen,	Zimmerman,	2004,	p.	250-254),	tuttavia	ai	fini	di	questa	di-
squisizione	verranno	definiti	con	l’aggettivo	di	competitivi	tutti	quei	giochi	in	cui	
l’obiettivo	primario	della	partita	è	rappresentato	dallo	sconfiggere	il	nemico,	sia	
esso un singolo o un gruppo. Sembra doveroso aggiungere per completare questa 
rif lessione	che	le	attività	ludiche	nascono	in	veste	di	eventi	aggregativi,	presuppo-
nendo una comunità di giocatori, questo è reso evidente nei in titoli a giocatore 
singolo in cui il sistema di gioco spesso simula la parte del nemico o dell’alleato 
(fig	49),	dato	che	Il	giocare	prevede	naturalmente	la	presenza	di	un’altra	“entità”	
con	cui	instaurare	un	rapporto	dialogico	conf littuale	o	meno	(Giuliano,	2006	p.35).

Nei	paragrafi	seguenti	è	descritto	il	modo	in	cui	il	gioco	competitivo	può	essere	
uno	strumento	potente	e	versatile	per	l’integrazione	di	individui	affetti	da	disa-
bilità. Per questo motivo occorre anzitutto descrivere le caratteristiche principali 
del gioco competitivo e del suo utilizzo per la formazione di una comunità, sof-
fermandosi	 sugli	 elementi	 di	 sfida	 e	 di	 socialità	 presenti	 nell’attività	 ludica.	 In	

tIpologIe dI conFlItto

Tipi	di	conf litto	presenti	nel	gioco,	come	descritti	dai	game	designer	e	ricercatori	Katie	Salen	e	Hans	Zimmerman	
nel libro Rules of Play (2014).

 » Giocatore contro giocatore: i	due	partecipanti	del	gioco	sono	in	diretto	conf litto	poiché	l’obiettivo	finale	è	
battere	il	giocatore	avversario.	Questo	tipo	di	conf litto	è	presente	ad	esempio	negli	scacchi	e	in	molti	giochi	di	
lotta.

 » Gruppo contro gruppo: i partecipanti appartengono a squadre contrapposte, l’obiettivo di ogni squadra è 
prevalere.	Esempi	di	questo	conf litto	possono	essere	gli	sport	di	squadra,	ad	esempio	il	calcio,	la	pallavolo	e	la	
palla canestro.

 » Uno contro molti: i componenti di una squadra devono cooperare per battere un giocatore singolo. Esempi di 
questo	conf litto	sono	il	nascondino	e	la	mosca	cieca.

 » Tutti contro tutti: i giocatori sono in un numero superiore a due e non hanno squadre formate secondo regole, 
le alleanze spesso possono comunque essere formate in modo emergente durante la partita. Un esempio di 
questo	tipo	di	conf litto	è	il	gioco	da	tavolo	Risiko.

 » Giocatore contro il gioco: un	solo	giocatore	deve	battere	il	sistema	di	gioco.	Esempi	di	questo	tipo	di	conf litto	
sono i solitari di carte oppure Stardew Valley.

 » Giocatori che agiscono parallelamente contro il gioco: più giocatori agiscono in contemporanea contro il 
sistema. Un esempio di questo tipo di gioco è la lotteria.

 » Gruppo contro il gioco: i giocatori cooperano contro gli ostacoli posti dal gioco. Esempi di questo tipo di 
conf litto	sono	i	videogiochi	della	serie	Life	4	Dead	(Valve,	2008-2009)	in	cui	i	giocatori	devono	cooperare	per	
riuscire a salvare i personaggi da un’orda di zombie.
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seguito,	la	disquisizione	si	concentrerà	sulla	figura	dello	“spettatore”,	ovvero	chi	
pur non partecipando attivamente a una partita ne segue lo svolgimento da os-
servatore esterno, e del modo in cui questo fenomeno possa essere sfruttato per 
comunicare	concetti	ed	emozioni	che	rafforzino	l’esperienza	di	gioco.

2.3 gIoco coMpetItIvo coMunItà e 
spettacolo
Nel presente paragrafo sono descritte le caratteristiche salienti del gioco competi-
tivo e delle comunità di gioco. In seguito è descritto il fenomeno degli spettatori di 
giochi e della spettacolarizzazione dell’azione dell’attività ludica.

Al	fine	di	rendere	palesi	le	caratteristiche	salienti	del	gioco	competitivo	si	descrive	
la natura delle azioni di gioco: per la durata della partita azioni e oggetti assu-
mono	una	valenza	differente	rispetto	al	 loro	significato	quotidiano	(Salen,	Zim-
merman, 2004, p.96), oggetti e azioni non perdono le loro caratteristiche reali agli 
occhi	 del	 giocatore	ma,	 all’interno	del	 contesto	fittizio	 del	 gioco,	 i	 partecipanti	
accettano	una	sovrapposizione	di	significati	tra	realtà	e	rappresentazione	che	per-
mette loro di comprendere ciò che accade durante la partita (Salen, Zimmerman, 
2004, p.95-96). Ogni contesto muta il modo secondo cui gli esseri umani giudicano 
azioni e oggetti, che possono apparire appropriati, scorretti o assurdi, a seconda 
della situazione; l’ambito di una partita non è che un esempio di questo fenomeno 

Figura 36 Brothers - A Tale of 
Two Sons (Starbreeze Studios 

AB, 2013) è un titolo single 
player in cui il giocatore guida 

due fratelli in un viaggio lungo 
e pericoloso, approfondendo il 

rapporto tra i due.
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(Huizinga, 1949, p.10). Oggetti e azioni di gioco sono parte di una messa in scena 
volta	a	 significare	qualcosa	durante	 la	partita	agli	occhi	di	 chi	 conosce	 il	gioco,	
in modo simile alle azioni di un attore sul palco di un teatro.  La comprensione 
e l’accettazione delle regole e della cornice narrativa da parte di ogni giocatore è 
necessaria al funzionamento del gioco: quando un giocatore infrange una o più 
regole,	rompe	la	finzione	su	cui	si	basa	il	funzionamento	di	una	partita,	e	di	fatto,	
pone	fine	al	gioco.
Due	figure	emblematiche	che	possono	chiarire	il	funzionamento	di	questo	mec-
canismo	sono	il	“baro”	e	il	“guastafeste”,	ovvero	coloro	che	infrangono	o	rifiutano	
le regole del gioco (Bertolo, Mariani, 2014 p.223). Il guastafeste, non essendo inte-
ressato,	rifiuta	completamente	e	apertamente	il	gioco,	rompendo	l’illusione	e	an-
nullando l’immersione di tutti gli altri giocatori nell’attività, facendola terminare 
prima della conclusione della partita. Il baro, invece, accetta almeno in apparenza 
le	regole	del	gioco,	ma	pur	di	raggiungere	il	proprio	obiettivo,	le	rompe.	Così	fa-
cendo	non	interrompe	la	partita	e	si	tiene	all’interno	del	conf litto	fittizio	ivi	rap-
presentato.   Quella dei bari è una questione molto discussa tra gli appassionati di 
giochi multi-giocatore online, e non sempre i bari vengono esclusi dalla comunità: 
in genere, nei giochi online di tipo M.M.O.3, alcuni giocatori si trovano a barare 
per abbreviare i tempi di creazione del personaggio, eliminando il “grinding4” per 

3 Massive Multiplayer Online, ovvero giochi che prevedono la presenza di livelli persistenti su server dove agiscono tutti 
i giocatori connessi.

4 Tradotto	letteralmente	“Macinare”,	ovvero	svolgere	azioni	ripetitive,	all’unico	scopo	di	raf forzare	il	personaggio,	per	
esempio “Uccidi 50 topi, e colleziona 25 code per sbloccare l’Elmo dei ratti”

Figura 37 Giocatori di dama 
in un parco di New York City. 

Foto di Susan Jane Golding.
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arrivare più rapidamente alla parte di gioco che ritengono interessante. Mentre 
nell’ambito di un’attività competitiva il baro è sempre emarginato dalla comunità, 
nei	giochi	cooperativi,	invece,	può	succedere	che	il	baro	agisca	a	beneficio	di	tutto	
il	gruppo,	permettendo,	come	effetto	secondario,	ad	altri	giocatori	di	agire	più	in	
sicurezza	all’interno	dei	livelli,	e	facilitando	così	anche	il	loro	operato	(Consalvo,	
2009, p.413). Una volta che l’azione illegale viene riconosciuta accettabile da parte 
della comunità, diviene di fatto una “regola della casa”, applicata solo in alcuni 
gruppi di giocatori e non in altri: in un gioco da tavolo, il gruppo si accorda in 
precedenza, prima dell’inizio della partita, sull’applicazione di regole particolari 
(Bertolo, Mariani, 2014 p.228), nel gioco su supporto elettronico la scelta avviene al 
momento di creazione della partita o scegliendo il server prima della creazione del 
personaggio in caso di giochi su livelli persistenti5.
Per funzionare, le regole di gioco quindi non possono essere imposte, ma devono 
essere accettate da tutti i giocatori all’interno della stessa comunità. La comunità 
di	giocatori	di	riferimento	è	a	tutti	gli	effetti	un	elemento	del	contesto	di	gioco	in-
f luenzando	cosa	sia	considerato	accettabile	durante	una	partita.	Devo	aggiungere	
che a mio parere il baro viene maggiormente accettato se le sue attività “illega-
li” sono contro il sistema di gioco invece che direttamente contro altri giocatori. 
Questo avviene perché un’azione non permessa verso un altro giocatore mina la 
competizione causando uno squilibrio tra le forze in gioco, distruggendo di fatto 
la partita.  A mio parere, la comunità è una parte dell’ambiente in cui il gioco avvie-
ne,	ed	è	uno	strumento	importante	per	il	designer:	posso	spingermi	nell’affermare	
che	la	comunità	modifica	il	gioco	stesso,	adattandolo	alle	proprie	esperienze	e	alle	
proprie necessità, fenomeno sempre più evidente vista l’espansione delle comunità 
dovuta alla presenza dei social network. Negli ultimi anni infatti, gli sviluppi nelle 
tecnologie di comunicazione e di streaming hanno evidenziato un altro elemento 
della comunità, che pur non partecipando attivamente alle partite, è a conoscenza 
di	tutte	le	informazioni	necessarie	a	capire	il	gioco.	Questa	figura	è	lo	spettatore.
Lo spettatore è chi osserva passivamente la partita interessandosi al suo svolgersi, 
e	capendo	cosa	stia	avvenendo.	Questa	figura	non	è	nuova:	l’osservazione	a	fine	di	
intrattenimento di pratiche sportive è un fenomeno antico e consolidato, tuttavia 
il progredire della tecnologia ha reso possibile condividere registrazioni audio e 
video di sessioni della gran parte dei giochi da tavolo o elettronici, permettendo 
ad un’utenza sempre maggiore di fruire dell’attività dei giocatori a mo di intrat-
tenimento.
In questo paragrafo viene approfondito il rapporto tra spettatore e videogioco, 
partendo da un breve riassunto della storia contemporanea del fenomeno, viene 
data	una	spiegazione	del	modo	in	cui	l’attività	ludica	venga	drammatizzata	ai	fini	
dello spettacolo e di cosa provi lo spettatore osservando le azioni di gioco. Attual-
mente, è possibile trovare registrazioni di partite della gran parte dei giochi in 
circolazione, siano essi podcast di gioco di ruolo, video registrati di videogiochi in 
single player o stream in tempo reale di partite multiplayer a squadre.
Molti creatori di contenuti in rete riprendono e condividono le proprie sessioni 

5 Un server non persistente non è creato in tempo reale solo per la durata di una partita, ma è presente ad ogni accesso al 
gioco, tenendo in memoria i cambiamenti avvenuti durante le sessioni precedenti.
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di	gioco	per	lavoro,	avendo	una	nutrita	schiera	di	affezionati	che	pur	magari	non	
giocando, amano guardare le partite degli altri, anche via internet. La piattaforma 
di streaming online Twitch ad esempio, è specializzata nella registrazione e tra-
smissione	in	tempo	reale	di	partite,	offrendo	alla	propria	utenza	di	spettatori	una	
vasta	scelta	di	titoli	e	giocatori	da	seguire	(Gandolfi,	2016).
Gli E-Sport sono un caso estremamente interessante, essendo giochi competitivi 
online	che	puntano	ad	affermarsi	nell’ambito	delle	discipline	 “sportive”	e	a	 for-
mare delle comunità di spettatori “tifosi” attraverso streaming di partite da parte 
di	giocatori	hobbisti	e	professionisti	 (Gandolfi,	2016).	 Il	 fenomeno	degli	E-sport	
è nato nella Corea del Sud grazie alla cultura degli internet cafè, che ha aiutato 
la	creazione	di	un’identità	di	gruppo	per	i	giocatori	di	Starcraft,	gioco	strategico	
in tempo reale di fantascienza sviluppato da Blizzard nel 1998, attraverso la for-
mazione	di	 tornei	e	di	 squadre	 (Cheung,	Huang,	2011).	Starcraft	ha	molte	delle	
caratteristiche	di	ciò	che	verrà	in	seguito	definito	E-sport	(fig	38).Lo	stesso	Star-
craft	ha	una	forte	componente	di	drammatizzazione	delle	partite:	una	nebbia	di	
guerra impedisce la visione dei giocatori oltre un’area limitata intorno alle proprie 
unità, mentre gli spettatori, la cui visuale è controllata da un operatore apposito, 
spesso non risentono di questa limitazione. In questo modo i tifosi sanno quando 
la loro squadra sta andando incontro ad un’imboscata. La drammatizzazione delle 
partite nei giochi online multiplayer competitivi passa attraverso uno squilibrio 
delle informazioni: gli spettatori non sanno tutto quello che sanno i giocatori, ma 
a loro volta i giocatori spesso non sono a conoscenza di ciò che sanno gli spetta-
tori (Cheung, Huang, 2011), come descritto nel sottoparagrafo Elementi caratteriz-
zanti degli E-Sport. Se la drammatizzazione tiene attivo l’interesse dello spettatore 
durante la partita, le motivazioni che spingono i fan a osservare un E-sport sono 
molteplici: i ricercatori Juho Hamari e Max Sjöblom della Tampere University of 
Technology in uno studio del 2017 dal titolo What is eSports and why do people 
watch it? hanno indagato il fenomeno degli spettatori di E-sport attraverso un 
sondaggio in cui venivano poste ai partecipanti domande riguardo il motivo per 
cui facessero da spettatori e quale piacere provassero nell’osservare le partite. Il ri-
sultato della ricerca pare mostrare che gli spettatori siano interessati allo spirito di 

eleMentI caratterIzzantI deglI e-sport

Gli elementi caratterizzanti di un e-sport,da What is eSports and why do people watch it? dei ricercatori Juho 
Hamari	e	Max	Sjöblom,	(	2017).	Grafico	dell’autore.

 » La presenza di una forte componente multigiocatore

 » Un approccio strategico basato sulla conoscenza di abilità e livelli di gioco

 » Poche meccaniche legate alla casualità

 » Scontri di breve e media durata, che facilitano la visione da parte di uno spettatore esterno.

 » Grafica	di	gioco	chiara	e	priva	di	eccessivi	abbellimenti, per favorirne la visione da parte di uno spettatore.
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squadra, alla competizione e spesso alla ricerca di nuove strategie da usare a loro 
volta.	Dallo	studio	è	anche	emerso	che	la	bellezza	grafica	o	estetica	del	prodotto	
non rappresenta il centro dell’attenzione del giocatore, concentrato invece sulle 
azioni e sul loro intreccio nella trama della partita.
A mio parere il fenomeno degli spettatori di giochi è particolarmente importante 
per	il	design	della	comunicazione:	non	solo	i	giochi	possono	significare	qualcosa	
per chi partecipa attivamente, ma i giocatori sono essi stessi interpreti di un mes-
saggio veicolato dalle loro azioni che può essere recepito da un numero maggio-
re	di	persone,	espandendo	l’efficacia	del	messaggio	fuori	dai	limiti	della	partita.	
Certo, la fruizione della partita sposta il focus dal gioco al giocatore, che diventa 
il vero interprete e il protagonista della storia che lo spettatore segue, penso che 
la cornice narrativa del gioco non debba distrarre dall’azione che avviene davanti 
allo spettatore: il messaggio che il designer vuole dare attraverso il gioco deve es-
sere insito nell’azione compiuta dai partecipanti.

Riassumendo	i	concetti	di	questo	paragrafo,	è	possibile	affermare	che	il	contesto	
del	gioco	sovrapponga	un	significato	ulteriore	alle	azioni	dei	giocatori,	che	deter-
mina	cosa	sia	accettabile	fare.	Chi	è	a	conoscenza	di	questo	significato	può	capire	
cosa stia avvenendo nella narrazione della partita e questo include sia i giocatori 
che	gli	spettatori.	Al	fine	della	spettacolarizzazione	è	però	necessario	che	le	azioni	
di	gioco	abbiano	dei	risultati	chiari	e	quantificabili,	è	tuttavia	possibile	dramma-
tizzare una partita celando o rivelando dati allo spettatore o ai giocatori. Si può 
anche ipotizzare che attraverso la drammatizzazione, l’attenzione si sposti dalla 
fattura del gioco alle azioni dei giocatori: se quindi l’estetica di gioco è importante 
per attirare i giocatori e gli spettatori, il messaggio del gioco deve essere veicolato 

Figura 38 Un’immagine di 
gioco tratta da Starcraf t 2, 

Blizzard, 2010.
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direttamente dalle azioni compiute e non dal background narrativo.

2.4 persuasIone e coMpetIzIone
Sulla base della ricerca contenuta nel presente capitolo , in questo paragrafo è 
esposta una teoria sul gioco competitivo persuasivo sostenuta utilizzando la lette-
ratura di settore esistente oltre a esempi di giochi da tavolo e digitali. Riprenden-
do	la	rif lessione	posta	nel	paragrafo	Gioco Competitivo Comunità e Spettacolo, è pos-
sibile	affermare	che	le	attività	ludiche	siano	una	rappresentazione	messa	in	moto	
dalle azioni dei giocatori. Per meglio chiarire questo concetto viene ora spiegato il 
modo	in	cui	l’agire	dei	giocatori	durante	una	partita	assuma	significati	aggiuntivi:	
tali azioni sono gli strumenti attraverso cui i giocatori tentano di raggiungere un 
obiettivo	determinato,	al	fine	di	vincere	la	partita,	ponendo	così	termine	al	gioco.	
Quindi, durante una partita i giocatori non agiscono liberamente, ma devono at-
tenersi a regole che prescrivono loro quali siano le azioni a disposizione, insieme 
ai tempi e ai modi in cui sia appropriato compierle (Parlett in Salen &Zimmerman, 
p. 74). Esistono diversi tipi di regole applicate durante una sessione di gioco: regole 
implicite, costitutive e operative.

Con regole implicite si intende l’insieme di norme sociali e comportamentali che, 
seppur	non	specificate	dal	gioco	sono,	o	per	lo	meno	dovrebbero	essere,	a	cono-
scenza di ogni giocatore, in quanto fondamento del vivere civile.

Le	regole	costitutive	invece,	rappresentano	il	compendio	di	leggi	fisiche,	regole	lo-
giche e matematiche che permette al gioco di funzionare.

Infine	le	regole	operative,	in	genere	contenute	nel	regolamento	del	gioco,	dettano	
la durata della partita, le condizioni da soddisfare per ottenere la vittoria, quali 
azioni	di	gioco	compiere	e	quando,	specificando,	per	esempio,	quali	azioni	danno	
avvio alla partita, ad esempio: pescare una carta o il lancio dei dadi (Salen, Zim-
merman, 2004, p.129).

eleMentI dI draMMatIzzazIone delle partIte

Elementi	di	drammatizzazione	delle	partite	in	un	E-sport,	descritti	da	Gifford	Cheung	e	Jeff	Huang	in	Starcraft	
from	the	Stands	(2011),	grafico	dell’autore.

 » Gli spettatori sanno qualcosa che i giocatori ignorano. Questa disparità avviene nel caso in cui gli spettatori 
possano vedere più informazioni sul campo di gioco dei giocatori.

 » I	giocatori	sanno	qualcosa	che	gli	spettatori	ignorano. I giocatori hanno una strategia precisa in mente, che gli 
spettatori ignorano.

 » Nessuno	sa	il	modo	in	cui	verrà	risolta	una	vicenda. L’esito dell’evento è casuale, e dunque può ribaltare le sorti 
della partita senza che nessuno sappia come.
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Per poter giocare, il giocatore deve conoscere le regole operative, ma non è neces-
sario che comprenda quelle costitutive, in modo analogo a quanto spesso accade 
nei videogiochi: nella maggior parte dei giochi sviluppati per la console Microsof t 
X-Box	è	consuetudine	premere	il	tasto	“A”	del	joypad	per	saltare.	L’effetto	dell’azio-
ne “salto” è reso evidente dal movimento del personaggio sullo schermo, ma per 
utilizzarla il giocatore può anche ignorare il complesso sistema di animazione che 
la	rende	possibile.		A	differenza	delle	regole	costitutive,	quelle	operative,	comuni-
cano con il giocatore spiegandogli cosa sia permesso fare durante le diverse fasi di 
gioco. Le azioni di gioco vengono quindi limitate nei modi e nei tempi da regole, 
che creano un canovaccio simile a quello seguito dagli attori a teatro. L’uso di que-
ste azioni da parte dei giocatori compone l’intreccio narrativo della partita, rap-
presentando	il	conf litto	simulato	al	suo	interno	(Laurel	B.,	1993,	p.1).	Un	esempio	
adatto a spiegare le azioni di gioco e il loro valore rappresentativo, è il party game 
Vudù (Giovo, Valtriani, 2015), in cui i giocatori impersonano degli stregoni vudù 
impegnati in una gara di magia. Durante il proprio turno ogni partecipante deve 
tirare	quattro	dadi	su	cui	sono	raffigurati	gli	ingredienti	che	è	possibile	utilizzare	
per creare delle maledizioni. Se il lancio dei dadi produce una combinazione di 
ingredienti magici corretta, il giocatore in turno può leggere ad alta voce il nome 
di una carta tra quelle presenti nella sua mano e lanciare un sortilegio su uno de-
gli avversari, guadagnando dei punti. Lo stregone colpito dalla maledizione deve 
eseguire l’azione riportata sulla carta scelta dall’avversario, esattamente nella fase 
di gioco prescritta dalla carta, altrimenti romperà l’incantesimo dando più punti a 
chi l’ha lanciato. Le azioni imposte ai giocatori possono variare dallo starnazzare 

Figura 39 Il gioco è un’attività 
volontaria.	Nella	finzione	

del	film	Jumanji (1995), 
l’accettazione a partecipare 
è rappresentata quasi come 

“magica”.
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prima del lancio dei dadi, al dover star seduto sul pavimento per l’intera la durata 
del gioco. Il primo stregone vudù che arriva ad undici punti vince la partita.
Le azioni a disposizione dei giocatori sono quindi: tirare i dadi, maledire qualcuno 
o pescare una carta. Le azioni che possono venire imposte ai giocatori attraverso 
le maledizioni sono molteplici, ma il giocatore “colpito” è comunque libero di sce-
gliere se accettare di compierle o meno, dando, in questo secondo caso, un van-
taggio di punti agli avversari. Il tono scanzonato e goliardico del gioco traspare 
apertamente nelle regole, che impongono spesso ai giocatori di saltare, abbaiare, 
grugnire,	tenere	la	testa	sulle	spalle	del	giocatore	a	fi	anco,	fi	ngere	di	piangere	in	
modo	compulsivo	e	così	via.	Solo	accettando	di	rappresentare	l’effetto	dei	sortilegi	
attraverso le proprie azioni, si evita di regalare punti agli avversari. Chiedere a 
una persona di rinunciare all’uso della mano sinistra, o di saltare ritmicamente 
sul posto ad intervalli regolari durante lo svolgimento di azioni quotidiane come, 
andare a fare la spesa o guidare per recarsi al lavoro, probabilmente non sarebbe 
accettabile,	 tuttavia,	nella	cornice	fi	ttizia	di	un	gioco	questi	vincoli	sono	appro-
vati	perché	parte	integrante	della	sfi	da.	Questo	fenomeno	è	spiegabile	attraverso	
la Lusory attitude, ovvero l’atteggiamento tipico di chi gioca sottoponendosi a del-
le regole che spesso ne limitano le azioni, mentre tenta di ottenere situazioni di 
gioco	specifi	che	(ad	esempio	raggiungere	un	obiettivo	e	vincere	la	partita)	(Suits,	
1978, p.35). L’accettazione delle regole è necessaria all’attività di gioco, che risulta 
possibile solo se queste sono conosciute e condivise da tutte le persone presenti nel 
gruppo. La Lusory attitude risulta particolarmente interessante perché permette al 
designer di simulare dei veri e propri handicap all’interno del gioco, per rendere 

 Figura 40  Immagine del 
codice di un videogioco, 

questo codice rappresenta 
le regole costitutive del 

movimento dei nemici. Foto 
dell’autore. 

 Figura 41 Un controller X-box, 
convenzionalmente il tasto A è 

il comando del salto.
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labili	le	differenze	tra	giocatori,	o	per	far	provare	in	assoluta	sicurezza	esperienze	
nuove	e	particolari.	 Il	 gioco,	 inteso	 con	 il	 significato	di	 artefatto	 con	cui	 è	pos-
sibile	 interagire	generando	significati,	può	essere	un	importante	strumento	per	
comunicare valori e persuadere i giocatori riguardo un concetto o un messaggio, 
attraverso	delle	meccaniche	atte	a	stimolare	nel	partecipante	rif lessioni	riguardo	
le azioni che sta svolgendo (Mariani, 2014 p. 77-78). I giochi infatti, in modo si-
milare ad ogni altro media possono essere “politici”, facendosi veicolo per ideali, 
valori e concetti che vengono trasmessi a chi assiste o partecipa ad una partita 
(Bogost, 2007 p.90).  Tuttavia il gioco “politico”, non è propriamente quell’artefatto 
la cui narrativa propone elementi visuali o audio contenenti materiale politico per 
premiare l’esecuzione di un compito, ma un’attività le cui azioni stesse riescono a 
comunicare valori e concetti, promuovendo idee politiche, pur rimanendo attivi-
tà ludiche (Bogost, 2007 p.90). Per una maggiore chiarezza riguardo ai contenu-
ti trattati in questa tesi occorre precisare che il presente paragrafo non tratta di 
“Gamification” ovvero l’applicazione di elementi ispirati al gioco ad altri ambiti, si 
pensi ad esempio all’apprendimento o la sicurezza sul lavoro, e di “Serious Games”, 
esperienze interattive il cui scopo non è il divertimento ma l’insegnamento di una 
nozione	(Mariani,	2014	p.	76-77).	Questa	ricerca	si	occupa	bensì	di	“Retorica Pro-
cedurale”, ovvero, nel modo in cui è stata descritta dall’autore, professore e game 
designer Ian Bogost nel libro “Persuasive Game” (2007), l’intrinseca capacità del 
gioco di comunicare attraverso le azioni dei giocatori, e dei modi in cui è possibile 
sfruttarla per persuadere i partecipanti di idee, valori e ideali. In modo analogo a 
quanto descritto nel paragrafo Gioco Competitivo Comunità e Spettacolo, i giocatori 

Figura 42  Il contenuto di una 
scatola di Vudù (Red Glove 

2015)
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e gli spettatori di giochi non sono tanto interessati al contesto narrativo del gioco 
competitivo, quanto all’intreccio di azioni svolte durante una partita. Possiamo 
quindi	affermare	che	la	retorica	procedurale	ben	si	sposi	con	il	gioco	competitivo,	
poiché la procedura è funzionale al gioco in quanto sistema: se con procedura si 
definisce	tutte	quelle	azioni	che	permettono	l’interazione	con	il	gioco,	o	il	funzio-
namento del gioco (Bogost, 2007 p.3-11). “Procedurale” è anche nel gergo informati-
co, sinonimo di “generato sulla base di regole”, ovvero tutto ciò che viene composto 
da un calcolatore elettronico sulla base dei dettami posti dal progettista. Per un 
esempio comune di cosa si intenda con “generato da regole” si pensi al modo in 
cui	molti	giochi	per	cellulare	di	tipo	“infinite	runner”	realizzano	gli	ambienti:	per	
costruire	dei	livelli	di	gioco	che	possano	continuare	infinitamente	fino	all’errore	
del giocatore, gli ambienti devono essere assemblati in tempo reale durante la par-
tita. Per costruire dei livelli sensati e divertenti il designer deve quindi ricorrere 
alla scrittura di regole, che dettino la posizione degli ostacoli o la frequenza delle 
curve in un percorso. Questi livelli sono detti quindi “procedurali”.  Essendo le 
azioni possibili in un gioco dettate da regole, ogni intreccio presente all’interno 
dello	stesso,	e	utile	ai	fini	della	persuasione	in	un’attività	ludica	
competitiva, è di per se procedurale. Quindi, nel caso della retorica procedurale, lo 
strumento per tessere un discorso volto alla persuasione verso un valore, è l’intera-
zione stessa, sottostante alle regole del sistema-gioco (Bogost, 2007 p.3-11).
L’obbiettivo di persuadere verso una maggior integrazione dei non vedenti e degli 
ipovedenti potrebbe apparire in completa antitesi con il tema del gioco competi-
tivo: i partecipanti sono forzati dalle regole del gioco a scontrarsi per prevalere, 

Figura 43  Il gioco della mosca-
cieca, dipinto da Antonio 

Ermolao Paoletti, 1834–1912, 
olio su tela, 43 x 58.5 cm, 

Lichfield	District	Council	
House.
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non	a	caso	la	gran	parte	degli	esempi	portati	per	definire	i	Persuasive Games sono 
spesso cooperativi o addirittura solitari, in cui l’interazione avviene tra il giocato-
re e il sistema. Nei giochi che prevedono lo scontro tra due o più personaggi, e il 
prevalere di un vincitore, cosa viene comunicato?
La risposta a mio parere non è facile né immediata: il cosa comunicare attraverso 
il	conf litto	tra	giocatori	deriva	dalle	azioni	che	è	possibile	compiere	in	gioco,	dalle	
caratteristiche e dal background culturale delle persone coinvolte e dal contesto di 
utilizzo	del	gioco.	I	valori	che	possono	venire	comunicati	dal	gioco	del	calcio,	così	
come lo sport e il gioco agonistico in generale, sono ambigui, in quanto prevedono 
che una parte dei giocatori (o un solo giocatore) prevalga sugli altri in un contesto 
di	sfida.	Certo	è	che	l’interpretazione	dei	valori	presenti	in	un	gioco	dipende	dalle	
informazioni pregresse e dalle disposizioni culturali in possesso di chi osserva o 
partecipa (Bogost, 2007 p.19-21). Riassumendo i concetti presenti nel paragrafo, è 
possibile	affermare	che	 l’attività	 ludica	sia	normata	da	regole,	che	determinano	
l’appropriatezza delle azioni del giocatore durante la partita. Secondo la Retorica 
Procedurale è possibile utilizzare le regole di gioco per far eseguire delle azioni ai 
giocatori	che	li	inducano	a	rif lettere	su	determinati	argomenti,	tuttavia	il	signi-
ficato	delle	azioni	 in	gioco	cambia	a	seconda	dell’osservatore	e	dei	partecipanti.	
A	mio	parere	creare	comunità	di	gioco	competitivo	eterogenee	è	utile	al	fine	di	
combattere il pregiudizio, perché la competizione in un’attività ludica prevede ne-
cessariamente un approccio dialogico ed egalitario tra i partecipanti.

Figura 44  Un livello di 
CrossyRoad (Hipster Whale, 

2014) è un esempio semplice 
di proceduralità, i moduli si 

susseguono con una logica 
data dalle regole decise dal 

designer.
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Il presente paragrafo descrive lo stato dell’arte del gioco per non vedenti, riassu-
mendo le soluzioni più comuni per rendere i giochi accessibili anche a non ve-
denti e ipovedenti e spiegando l’approccio degli studi produttori di videogiochi al 
problema dell’inclusione di persone con problemi di vista. Per un’analisi di alcuni 
giochi per non vedenti attualmente in commercio, consultare le schede presenti 
nell’Appendice A. 
Le nozioni relative all’approccio dell’industria sono tratte dello studio Accessibili-
ty in Games: Motivations and Approaches eseguito per conto dell’International Games 
Developers Association, un’organizzazione  internazionale senza scopo di lucro che 
si	occupa	di	rafforzare	le	comunità	di	sviluppatori	e	di	comunicare	scoperte	e	dati	
sulla produzione di videogiochi, nell’ambito della creazione del Game Accessibili-
ty Special Interest Group, un gruppo di ricerca sull’accessibilità nei videogiochi nel 
2004. Nonostante la ricerca non sia recente, rimane uno dei documenti più com-
pleti	riguardo	le	soluzioni	per	l’accessibilità	dei	videogiochi,	e	offre	un	approccio	
pratico e vicino alle necessità dell’industria di settore.
Molte delle nozioni contenute nello studio hanno delle analogie con quanto ri-
portato nel capitolo Gestione della disabilità visiva, riguardo al design universale o 
inclusivo,	e	alla	rif lessione	sul	contesto	in	cui	le	persone	affette	da	problemi	alla	
vista devono compiere le loro attività quotidiane, non deve quindi stupire trovare 
le seguenti motivazioni a spingere gli studi di sviluppo di videogiochi nel rendere 
il proprio prodotto accessibile:

 » una miglior esperienza utente

 » l’allargamento dell’audience del prodotto

 » il rispetto di regole o leggi

Punti che hanno molte similitudini con quanto già analizzato nei capitoli precen-
tenti. Anche le soluzioni trovate mostrano delle interessanti analogie con i prin-
cipi del design inclusivo, le soluzioni proposte nello studio si focalizzano infatti 
soprattutto sull’aumento dell’inclusività dei giochi rivolti ad un’utenza generale 
attraverso degli adattamenti dell’interfaccia come:

 » la personalizzabilità dei font nel gioco

 » l’inclusione di funzioni text to speech o di voice over

 » l’utilizzo di comandi da tastiera e di feedback sonori

 » l’uso di colori ad alto contrasto

 » la	possibilità	di	spegnere	la	grafica	3D	e	di	orientarsi	grazie	al	suono

Lo studio svolto da IGDA	elenca	anche	dei	titoli	atti	ad	esemplificare	le	soluzioni	
offerte,	ma	essendo	la	ricerca	non	recente,	e	il	numero	di	titoli	citati	non	elevato,	
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questo	elenco	è	superf luo	ai	fini	del	presente	capitolo,	verrà	pertanto	sostituito	
con un’analisi del mercato dei giochi per non vedenti, realizzata basandosi sulla 
lista di titoli presenti al sito AudioGames.net, una piattaforma che aiuta i giocatori 
non vedenti a trovare e scegliere i videogiochi. Questa lista è stata scelta per la 
quantità e la varietà delle fonti incluse, pari a quasi 648 titoli, l’approccio genera-
lista (questo sito raccoglie ogni titolo proposto indipendentemente dal metodo di 
fruizione e dalla fascia di prezzo) e la frequenza quasi giornaliera degli aggior-
namenti.	Il	metodo	di	classificazione	dei	giochi	per	genere	offerto	dal	sito	è	stato	
rivisto	in	funzione	di	rendere	l’analisi	più	leggibile,	molte	delle	categorie	offerte	
infatti erano sfumature dello stesso gameplay: ad esempio i generi interactive no-
vel,	gamebook,	adventure	e	first	persons	adventure	sono	stati	unificati	all’interno	
della più ampia categoria chiamata “Audio Adventure”, mentre la sezione dedicata 
ai cloni di Space invaders è stata assorbita da “Arcade”	e	infine	i	giochi	di	carte	e	le	
traduzioni a gioco digitale single player di giochi da tavolo sono stati raggruppati 
sotto al nome di “Tradizionali” perché già usato dal sito. Per rappresentare in modo 
fedele la lista sono state però conservate anche delle categorie particolari e oscure 
ove non fosse possibile fare altrimenti, ad esempio con “Japanese Games” venivano 
indicati molti giochi dal gameplay vario in lingua nipponica. Dopo questo lavoro 
di riduzione sono rimaste le seguenti categorie:

 » Audio Adventures 

 » Arcade      

 » Compilation           

 » Educational Games             

 » FPS             

 » Japanese Games 

 » MUD e Giochi online narrativi

 » Senza Categoria   

 » Puzzle       

 » Racing e sports     

 » RPG           

 » Simulazione           

 » Strategia  

 » Giochi Tradizionali 

 » Trivia         

 » Enigmistica	e	crittografia
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È possibile osservare la grandezza di ogni categoria sul totale dei giochi nello 
schema	presente	in	figura	(fig	45).	Le	categorie	più	numerose	sono	descritte	nei	
paragrafi	seguenti.

Arcade,	giochi	veloci	a	giocatore	singolo,	che	offrono	una	sfida	a	difficoltà	crescen-
te basata sulla ripetizione di poche azioni: titoli simili al il f lipper o Space Invaders 
appartengono a questa categoria.

Audio Adventures, giochi dal forte elemento narrativo che sfruttano l’audio o un 
traduttore text to speech per permettere al giocatore di compiere delle scelte.

MUD e Giochi interattivi online titoli ispirati o direttamente discendenti dai primi 
Multi User Dungeon, giochi testuali in cui è possibile interagire con altri giocatori 
tramite una chat e svolgere delle missioni facendo scelte narrative o gestendo le 
proprie risorse.

Osservando i giochi presenti su Audiogames.net appare quindi evidente che nono-
stante l’interazione tra giocatori sia un elemento importante anche nei giochi per 
non vedenti, nei titoli presenti spesso questa sia legata ad un tipo di azione lenta, 
dalla forte componente interpretativa e narrativa, forse perché il senso dell’udito, 
largamente usato nei giochi per non vedenti, raccoglie i dati in modo dilatato nel 
tempo,	ed	è	confuso	quando	più	sorgenti	sonore	si	accavallano,	a	differenza	della	
vista che riesce ad osservare più elementi contemporaneamente (Rashtian in Na-
sar & Evans-Cowley, 2007, p. 45), in modo analogo a quanto già messo in evidenza 
nel primo capitolo: Gestione della disabilità visiva.

coMpIlatIon

educatIonal

trIvIa

arcade

139

MMo/Mud

71

audIo adventure

114

no categorY

puzzle

rpg

crYptographY

tradItIonal

racIng & sport

strategY

Fps

sIMulatIon

Japanese

51 67

Figura 45   Giochi presenti du 
Audiogames.net nella primavera 

del 2018 divisi per genere, 
grafico	dell’autore.



Figura 46 Un playtester non vedente prova l’interfaccia tattile di WaTa Fight!
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3.1 obIettIvI del desIgner
Analogamente a quanto riportato nel capitolo Gioco Competitivo e Disabilità Visiva, 
nonostante	molto	sia	stato	fatto	nella	società	occidentale,	al	fine	di	 includere	 le	
persone	affette	da	disabilità	visiva	(d’Allonzo,	2008,	p.52-84),	anche	forse	per	via	di	
pregiudizi e falsi luoghi comuni, non si è ancora arrivati ad un’inclusione comple-
ta (Barnes, 1992 p.10-13), anche quegli atti fatti in buona fede, cioè mossi dall’obiet-
tivo di aiutare una categoria di individui, possono rivelarsi nocivi se compiuti in 
mancanza	di	una	reale	conoscenza	delle	comunità	di	riferimento:	come	esemplifi-
cato nel capitolo uno, Gestione della Disabilità Visiva, nella sintetica descrizione del-
la storia della legislatura per la tutela dei non vedenti del nostro paese, in quanto le 
prime leggi promosse a sostegno di non vedenti e non utenti hanno pesantemente 
danneggiato quegli individui che invece volevano aiutare (Alliegro, 1991 p.9-32). 
Per	 integrare	gli	 individui	affetti	da	disabilità	nella	nostra	 società	è	quindi	ne-
cessario	combattere	il	pregiudizio,	annullando	o	almeno	indebolendo	così	quelle	
barriere	sociali	che	altrimenti	danneggerebbero	l’accesso	delle	persone	affette	da	
handicap visivi nello svolgimento delle attività quotidiane. 
L’obiettivo del progetto realizzato quale artefatto di tesi è quindi di approfondire 
il rapporto tra persone con condizioni di vista eterogenee nel contesto del gioco 
competitivo, sfruttando la capacità del media di coadiuvare la nascita di comunità 
unite	da	legami	sociali	per	rafforzare	i	rapporti	interpersonali.
A questo scopo è stato concepito un gioco fortemente competitivo che non richieda 
l’utilizzo della vista, ma possa essere divertente da seguire da gruppi di spettato-
ri in modo da fornire uno strumento di dialogo e inclusione, che mettendo sullo 
stesso piano tutti partecipanti indipendentemente dalle condizioni della loro vi-
sta, permetta di superare quei pregiudizi che in positivo o in negativo danneggia-
no le persone non vedenti nelle loro attività quotidiane, annullando la disabilità 
nel contesto ristretto del gruppo di gioco e dei suoi spettatori.

3.2 target audIence
Il gioco è diretto a gruppi di persone adulte indipendentemente dal livello di disa-
bilità visiva individuale. I giocatori devono avere almeno le competenze minime 
nell’uso di un cellulare moderno e devono essere in grado di muovere velocemente 
le dita con agilità, tuttavia gli spettatori possono avere qualsiasi grado di compe-
tenza o mobilità. La struttura e la lunghezza dell’esperienza di gioco sono quelli di 
un party game di breve durata adatto ad un’utenza casuale. Il gioco non è pensato 
per i bambini, ci si aspetta quindi che i giocatori siano adolescenti o adulti, anche 
se riferimenti culturali e l’atmosfera potrebbero attirare maggiormente un pub-
blico giovane.
Secondo la tassonomia creata dallo scrittore e ricercatore Richard Bartle analiz-
zando l’utenza dei Multi User Dungeon (uno dei primi tipi di gioco multiplayer) 
e presentata nel saggio del 1990 Hearts Clubs Diamonds Spades, Players Who suits 
MUDS,	i	giocatori	possono	essere	classificati	per	categorie	secondo	le	azioni	che	
più amano svolgere in gioco. Questo progetto è rivolto maggiormente a giocatori 
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di tipo Killer e Socializer: mentre i killer provano piacere nella competizione ver-
so gli altri giocatori, i socializer si interessano all’interazione con la comunità di 
gioco. 

Riassumendo,	è	possibile	affermare	che	WaTa	Fight!	sia	un	party	game	competiti-
vo della durata di 10-15 minuti, rivolto ad un pubblico di utenti di età dai quindici 
anni in su. 

3.3 contesto narratIvo
Il contesto narrativo del gioco è stato scelto per rispecchiare la competizione, 
di ispirandosi a titoli picchia-duro multigiocatore, molti dei quali sono ambientati 
durante un torneo di arti marziali, tema ricco di spunti e di rimandi alla cultura 
popolare, è possibile infatti lasciare al giocatore il compito di articolare le infor-
mazioni:	la	grande	quantità	di	media	a	tema,	come	film,	romanzi,	fumetti	e	opere	
di animazione, costituiscono una base comune attraverso cui i partecipanti posso-
no immaginare il mondo di gioco. Considerato il pubblico vario del gioco, è stato 
scelto	un	approccio	scanzonato,	grazie	all’utilizzo	di	giochi	di	parole	e	nomi	buffi	
di mosse e meccaniche. Il risultato è un’ambientazione vaga ma dai forti richiami 
alla cultura orientale e alla farsa, come è possibile evincere dal brano a seguire.

“Ogni anno i migliori Ninja si sfidano per ottenere la Gloria nel Grande Torneo. I ninja sono 
guerrieri mitici in grado di nascondersi perfettamente, e sono quindi impossibili da vedere 

Figura 47 Il Grande Torneo 
di Arti Marziali è un tema 

ricorrente in Drangon Ball 
(1984–1995), serie di successo 

creata da Akira Toriyama, 
adattata a videogiochi e serie 
d’animazione,	in	figura	una	

vignetta tratta dal volume tre 
del fumetto.

Figura 48 La fortunata serie 
a fumetti Naruto, da cui sono 

stati adattati videogiochi e 
serie animate, di cui è presente 
un	fermo	immagine	in	figura,	

utilizza in modo esteso il tema 
del torneo.
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durante la sfida.

In questo modo non darebbero spettacolo e il grande Torneo non avrebbe pubblico, riducen-
do l’onore di chi partecipa. Per questo motivo, i Ninja urlano sempre le loro mosse prima di 
farle, dando modo agli spettatori di capire cosa succede.

Essendo guerrieri mitici, i ninja non possono subire danni fisici o sentire stanchezza, tutta-
via possono essere feriti nell’onore quando subiscono un attacco, e come tutti sanno, essere 
colpiti nell’onore è doloroso e terribile. Il ninja con più onore alla fine dei tre round di com-
battimento otterrà il titolo di Grande Ninja Supremo, e la gloria!

Combattete o invisibili ninja! 

Per salvare il vostro onore e per la gloria!”

I nInJa

Nel Giappone feudale, i ninja (anche chiamati shinobi), erano mercenari assolda-
ti	per	compiere	missioni	di	spionaggio,	sabotaggio	e	 infiltrazione	(Crowdy,	2011	
p.50-52).La	diffusione	di	opere	 fantastiche	nipponiche	 in	occidente	avvenne	nel	
primo dopoguerra a seguito dell’invasione statunitense del Giappone (Newitz, 
2013).	Con	il	diffondersi	di	media	giapponesi	in	occidente	si	ha	una	graduale	in-
ternazionalizzazione, tanto da arrivare alla produzione di prodotti statunitensi 
ed europei a tema, tra i quali spicca ad esempio la serie animata di successo Le 
Tartarughe Ninja (1984).

3.4 descrIzIone del gIoco
In WaTa Fight!	 due	giocatori	 si	 sfidano	digitando	mosse	e	parate	 sullo	 schermo	
tattile del proprio dispositivo mobile.
Di seguito è presente una descrizione dettagliata del gioco, dove sono spiegati:

 » l’obiettivo dei giocatori

 » le azioni dei giocatori

 » gli elementi del gioco

 » lo svolgimento di una partita

In	molti	dei	seguenti	paragrafi	è	stato	scelto	di	tenere	un	tono	simile	a	quello	del	
gioco	al	fine	di	spiegare	maggiormente	il	senso	della	presenza	di	alcune	mecca-
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niche	o	di	alcuni	nomi.	 	Nei	paragrafi	a	seguire,	 si	è	anche	scelto	di	 ricorrere	a	
vocaboli propri del gergo videoludico come “combo”, ovvero l’insieme delle combi-
nazioni di tasti utilizzabili durante il gioco.

l’obIettIvo deI gIocatorI

Ad ogni round i partecipanti al grande torneo dovranno rubare il maggior numero 
di	Punti	Onore	all’avversario	attraverso	 le	 combo,	oltre	a	 limitare	 l’efficacia	de-
gli attacchi dell’avversario parando al momento giusto. Dopo un certo numero di 
manche,	il	torneo	finisce,	il	partecipante,	o	la	squadra	di	partecipanti	con	il	mag-
gior numero di punti onore vince la partita, e la gloria eterna.

le azIonI deI gIocatorI

Attraverso la digitazione dello schermo di un dispositivo mobile, i partecipanti 
eseguono	mosse	da	seguire	per	attaccare	o	parare.	Ai	fini	del	gioco	i	giocatori	de-
vono tenere la posizione di guardia: il cellulare in posizione paesaggio1 tra i palmi 
delle mani, con lo schermo diretto verso l’esterno, in modo che le dita delle mani 
possano premere i pulsanti posti sullo schermo tattile. Sullo schermo tattile sono 
rappresentati	due	pulsanti	uno	a	sinistra	dello	schermo	e	uno	a	destra	(fig.	49).

Modificare	la	posizione	del	cellulare	in	qualcunque	modo	vuole	dire	assumere	la	
posizione di riposo, fermando il combattimento (ovvero  mettere il gioco in pausa).

Mosse possIbIlI e rappresentazIone

Le versioni iniziali del progetto avevano molti più tasti a disposizione che duran-
te la stesura del funzionamento del sistema sono stati ridotti non per via della 
semplicità d’uso, ma per accorciare il tempo di spiegazione: dovendo inserire una 
voce che leggesse ad alta voce ogni mossa spiegando comandi da utilizzare ai nuo-
vi giocatori, è stato necessario diminuire il contenuto di informazioni, per non 
prolungare eccessivamente il tempo di preparazione. Un possibile sviluppo per il 
gioco potrebbe includere modalità per esperti con un maggior numero di attacchi 
e combinazioni.

eleMentI del gIoco

I ninja sono combattenti mitici che combattono negli scontri del grande torneo 
per vincere la Gloria. Come ogni ninja sono abilissimi nel nascondersi e dunque 
non possono essere rilevati da occhio umano, possono però essere uditi: i Ninja 
devono	urlare	le	loro	tecniche	segrete	al	fine	di	fare	più	effetto	e	di	guadagnare	
Onore. Essendo guerrieri mitici, i due ninja non si devono preoccupare di ferite o 

1 La posizione di paesaggio (traduzione letterale dall’inglese Landscape), è con i lati lunghi del dispositivo paralleli al 
terreno.
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stanchezza, possono essere feriti solo nell’onore: ogni ninja ha un valore iniziale di 
Onore pari a 3, che varia durante l’incontro.
I giocatori devono eseguire delle mosse toccando i pulsanti sullo schermo del di-
spositivo	mobile,	Ogni	mossa	andata	a	segno	ruba	due	punti	l’onore	allo	sfidante.	
In	figura	68	sono	riportate	le	combinazioni	possibili.	Ogni	mossa	ha	un	tempo	di	
attivazione che il ninja occupa per attaccare il nemico. In questo tempo il ninja, 
rappresentato da una voce generata dallo speaker del cellulare, urlerà il nome della 
tecnica ninja utilizzata. Se l’avversario digita la stessa combo in questo iato, l’at-
tacco è parato, e sarà il ninja difensore a prendere un punto onore all’avversario. Il 
ninja eseguirà la mossa solo quando tutti i tasti necessari sono premuti contempo-
raneamente: l’ordine di pressione non cambia la mossa del ninja in nessun modo2.
Le altre persone nella stanza possono seguire lo scontro e prenderne parte deci-
dendo se fare silenzio, aiutando chi deve parare o parlare e fare rumore, aiutando 
chi	attacca	(fig.69).	La	componente	di	“tifo”	pare	in	tono	con	l’obiettivo	del	gioco,	
tuttavia, i risultati dei testi paiono dimostrare che si tratti di una meccanica di 
gioco non completamente funzionante, per approfondire, vedere il paragrafo  Test 
di Usabilità del gioco.

3.5 svolgIMento dI una partIta
Una partita  di WaTa Fight! simula un incontro del Grande Torneo.  Il combatti-
mento è composto di 3 round da 2 minuti. La presenza dei round è resa necessa-
ria, oltre che dalla necessità di ricordare la quantità di punti onore dei due ninja, 
anche per dare occasione a tutte le persone della stanza di passarsi il cellulare tra 
un round e l’altro per giocare in squadra, aumentando l’interesse del gruppo di 
spettatori.
Ogni partita è divisa nelle seguenti fasi:

 » la preparazione
2 L’ordine di pressione non cambia la mossa del ninja, se si preme prima il tasto Ta e dopo pochi istanti il tasto WA, la 
mossa risultante è comunque WaTa, e non Ta Wa, non essendo Ta Wa una combinazione permessa.

Figura 49 Combinazioni di 
mosse possibili.

WA

WA WA

TA WA TA WA TA

TA TA
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 » il combattimento

 » l’attribuzione

 » la premiazione

La fase di preparazione aiuta i giocatori ad entrare nell’atmosfera del gioco e li 
istruisce sulle azioni possibili oltre a chiarisce il tono dell’incontro e le regole della 
sfida.	Questa	fase	serve	anche	per	far	comprendere	ai	giocatori	a	al	pubblico	il	suo-
no della voce del proprio ninja, che uscirà dai dispositivi acustici dei dispositivi 
utilizzati. Per iniziare la fase di combattimento è necessario prendere la posizione 
di guardia e premere sia con la mano sinistra che con la mano destra sullo scher-
mo tattile.

La	fase	del	combattimento	rappresenta	il	gioco	vero	e	proprio:	gli	sfidanti	dovran-
no ottenere più punti possibili in 2 minuti di gioco, riuscendo a mettere a segno 
più attacchi possibile. Girare il dispositivo mobile con il lato corto parallelo al ter-
reno o premere nel centro dello schermo mette in pausa in gioco per entrambi i 
giocatori.

La fase di attribuzione chiarisce il vincitore del round e il numero di punti onore di 
ognuno dei due Ninja e da modo al giocatore corrente di passare il device. Per ini-
ziare il round successivo è necessario riprendere la posizione di guardia e premere 
con le dita di entrambe le mani, sullo schermo tattile.

Figura 50 Spettatori ad un 
incontro del Grande Torneo 
di Arti Marziali, nella serie 

animata Dragon Ball Z 
(1989–1996)
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Dopo	tre	fasi	di	combattimento	verrà	eletto	Campione	lo	sfidante	con	più	punti	
onore a cui verrà attribuita la Gloria. In caso non ci sia un vincitore dopo tre fasi di 
combattimento,	la	vittoria	viene	data	ad	entrambi	gli	sfidanti,	e	la	Gloria	è	divisa	
equamente.

MeccanIche ed esperIenza dI gIoco desIderata

A prima vista la meccanica dei punti onore può sembrare un’eccessiva complica-
zione: il gioco potrebbe avere un sistema più semplice, simile a quelli dei giochi 
picchia-duro alla console, dove i punti possono solo diminuire ma mai aumentare 
fino	alla	vittoria	di	uno	dei	giocatori.	Tuttavia	il	WaTa Fight!	è	così	costituito	con	il	
fine	ultimo	di	spingere	i	giocatori	a	rischiare	il	più	possibile,	costringendo	chi	ha	
più punti alla difesa e chi ne ha meno all’attacco. Il numero di punti è volutamente 
ridotto per dare facilità di conto dei giocatori privi di vista e per invogliare il gio-
catore a tentare di riprenderseli in ogni momento.

3.6 InterFaccIa dI gIoco e MaterIale 
necessarIo
WaTa Fight! utilizza i cellulari dallo schermo tattile come controller di gioco e un 
computer come altoparlante e segnapunti. Questo prototipo si struttura attraver-
so sei fasi, ognuna provvista di interfaccia utente sia per il pc che per i dispositivi 
mobili, idealmente queste fasi dovrebbero chiarire al giocatore cosa fare durante 
il gioco senza ulteriori spiegazioni. Le fasi del prototipo sono:

 » schermata di attesa

 » la preparazione

 » il combattimento

 » l’attribuzione

 » la premiazione

La schermata di attesa appare una volta avviato in gioco. Questa schermata ha un 
sottofondo musicale e una voce narrante che ad intervalli regolari avverte i gioca-
tori che non sono ancora arrivati tutti i partecipanti. Quando entrambi i disposi-
tivi	mobili	dei	partecipanti	sono	connessi	allo	stesso	wi-fi	del	pc	con	l’applicazione	
aperta, la voce del narratore avvertirà che i partecipanti sono arrivati iniziando la 
fase di preparazione. Al giocatore verrà attribuito un personaggio casualmente, 
e sul cellulare la schermata di attesa è rappresentata da uno schermo nero, con 
una scritta “Ready” e dalla voce di uno dei due Ninja che ad intervalli regolari dirà 
“Sono Pronto” o “Sono Pronta”.
La schermata di preparazione appare una volta che i due partecipanti sono con-
nessi al gioco con i loro cellulari, i due pulsanti del combattimento sono attivi ma 
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il loro utilizzo non arreca danno all’onore del nemico. La voce narrante descrive la 
posizione da assumere nel modo:

“I partecipanti prendano il cellulare tra palmi delle mani, con il lato lungo parallelo al ter-
reno. Lo schermo deve essere girato verso l’esterno, in modo da poterlo premere con le dita”

In seguito proseguirà spiegando le combo nel modo:

“Premete con le dita della mano sinistra per fare l’attacco WA”

Una volta che i due giocatori avranno eseguito proseguirà con la mossa successiva:

“Premete con le dita della mano destra per fare l’attacco TA”

Una volta che i due giocatori avranno eseguito proseguirà dicendo:

“Ogni attacco subito toglie due punti Onore, Ogni attacco parato fa guadagnare un pun-
to onore. Per parare un attacco, eseguire la stessa mossa dell’avversario prima della fine 
dell’urlo di battaglia. Ora premete sia a destra che a sinistra per lanciare un WATA. 

Voi che osservate, fate silenzio per aiutare chi para, o rumore per aiutare chi attacca! 

Siete pronti per il Grande Torneo, Che vinca il più onorevole!”

Seguirà un conto alla rovescia:

“3,2,1, combattete!” 

seguito dal suono di un gong. Avrà quindi inizio la fase di combattimento.
La fase di combattimento è composta da tre round inframezzati da due fasi di 
attribuzione. Lo schermo del computer mostra un segna punti mentre i dispositivi 
mobili non cambiano interfaccia. 
In caso di attacco la voce del ninja urla il nome della mossa scelta, se il difensore 
incassa il colpo, annuncia la quantità di punti persi, oppure in caso di parata avve-
nuta,	il	testo	di	parata	(fig.).
L’interfaccia presente sul dispositivo dell’attaccante si spegne temporaneamente 
durante	 l’urlo	del	ninja	per	 evitare	finte.	 Il	 giocatore	 che	difende	dovrà	parare,	
premendo la stessa combinazione di tasti dell’attaccante.
Ogni fase di combattimento dura 2 minuti, al cui termine , annunciato dal suono 
di un gong,  avviene la fase di attribuzione, o la vittoria.
Durante la fase di combattimento è possibile mettere in pausa il gioco premendo 
nel centro dello schermo tattile o abbandonando la posa di combattimento (giran-
do il telefono).
Durante l’attribuzione la voce narrante ricapitola la quantità di punti dei due ninja 
e proclama chi è in vantaggio. Premendo con entrambe le mani è possibile iniziare 
il turno successivo. Questa fase è necessaria per ricordare ai partecipanti il pun-
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teggio totale.
Il ninja urla quanti punti abbia nella sua riserva con la formula:

“Ho N Onore!” 

dove N è la quantità di punti onore a disposizione.

In seguito la voce narrante dice

“Premete WaTa per riprendere”

Quando i giocatori avranno svolto le istruzioni della voce narranti incomincerà il 
nuovo round di combattimento.
La	premiazione	è	la	fase	finale	del	gioco,	al	termine	del	terzo	round	di	combatti-
mento, questa fase è simile a quella di attribuzione ma invece di dire i propri punti 
onore, i Ninja diranno le seguenti frasi:

“ho vinto, la gloria è mia!”

in caso di vittoria oppure 

“ho perso, che dolore all’onore!” 

In	caso	di	sconfitta.

In caso di pareggio entrambi i ninja diranno la frase di vittoria.

Per concludere la partita la voce narrante dirà 

“Così si conclude il Grande Torneo! Per ricominciare premete WaTa!”

Figura 51 Fermo immagini dei 
soggetti del test preliminare 

durante la prova. Foto 
dell’autore.



FontI d’IspIrazIone per l’InterFaccIa

Come	illustrato	nei	paragrafi	precedenti,	 il	gioco	prevede	 l’utilizzo	di	un	dispo-
sitivo mobile in posizione di paesaggio rivolto verso l’esterno rispetto al corpo in 
modo da poter usare le due mani per premere i pulsanti posti in due colonne a 
destra e a sinistra dello schermo. Questa interfaccia è ispirata dal sistema di vi-
deoscrittura “BrailleTouch” (2011) ideato dai ricercatori del Georgia Institute of 
Technology Brian Frey, Caleb Southern e Mario Romero, che simula la scrittura 
Braille usando sei pulsanti posti sotto alle dita delle due mani con l’obiettivo di 
velocizzare il processo di scrittura per gli utenti non vedenti.

3.7 test dI usabIlItà del gIoco
Durante la realizzazione del progetto sono state organizzate due sessioni di test 
principali chiamate:

 » il test preliminare

 » il test di accessibilità

Entrambi	i	test	sono	descritti	nei	sottoparagrafi	a	seguire,	che	ne	illustrano	le	mo-
dalità di esecuzione e un’analisi dei risultati.

100%

0%

SCHEMA 
DEI TASTI PROVATI

PERCENTUALE D’ERRORE NELLA DIGITAZIONE 
DEI COMANDI

Errori

Digitazioni corrette

9.3%
15.4%

21.9%
Serie di due pressioni

Serie di tre pressioni

Serie di quattro pressioni

A
B

1
2

Figura 52 Rappresentazione 
della precisione di digitazione 

nella serie a quattro tasti. 
Grafico	dell’autore.
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Il test prelIMInare

Al	fine	di	verificare	il	possibile	utilizzo	dell’interfaccia	proposta	per	il	progetto	è	
stato	 eseguito	 uno	 studio	 preliminare,	 prima	 dell’effettiva	 ideazione	 del	 gioco,	
con l’obiettivo di provare l’usabilità dell’interfaccia scelta in un contesto di gioco. 
Come riportato nello specchietto di approfondimento Fonti d’ispirazione per l’in-
terfaccia, l’interfaccia di gioco è ispirata al programma di videoscrittura BraileTou-
ch (Frey, Southern 2011). L’adeguamento di alcuni degli elementi dell’interfaccia, 
come la postura o la posizione dei pulsanti ad un’attività ludica, ha richiesto una 
prova	per	verificarne	l’efficacia	nel	soddisfare	i	requisiti	imposti	dal	nuovo	conte-
sto d’uso. In questa fase si è quindi valutato:

 » la velocità d’utilizzo

 » la precisione nella digitazione

 » facilità di memorizzazione dei pulsanti

Il	test	è	stato	diviso	in	due	fasi,	al	fine	di	verificare	due	livelli	crescenti	di	difficoltà	
delle interfacce, nella prima parte della prova il layout in analisi comprendeva una 
tabella di dimensioni 100 x 60 mm divisa in quattro caselle, distribuite su due 
colonne	e	due	righe	rappresentanti	i	pulsanti	dell’applicazione	(fig	53)	mentre	la	
seconda parte della prova il layout conteneva sei pulsanti distribuiti in due colon-
ne e tre righe. In entrambe le prove i partecipanti dovevano tenere un cellulare re-
cante l’interfaccia, in posizione di paesaggio, tra i palmi delle mani con lo schermo 
girato verso l’esterno del corpo, premendo il più velocemente possibile i pulsanti 
nell’ordine dettato dal moderatore dell’incontro.
Gli	esercizi	proposti	sono	stati	effettuati	da	sei	partecipanti,	vedenti,	di	età	com-
presa tra i 23 e i 30 anni. I partecipanti possedevano una buona conoscenza dei 
sistemi informatici, avendone un uso quotidiano, ed erano tutti in possesso di uno 
smartphone.
I	 risultati	della	prova	preliminare	hanno	evidenziato	 l’efficacia	della	postura	di	
utilizzo in ambito ludico, la posizione particolare dello smartphone ha infatti in-
curiosito	i	partecipanti	favorendo	la	creazione	di	un’atmosfera	di	sfida	all’interno	
del	gruppo:	una	volta	effettuata	la	fase	iniziale	degli	esercizi	gli	intervenuti	hanno	
comparato animatamente la precisione e velocità raggiunte. Gli errori commessi 
nella digitazione anche ad alte velocità non ha evidenziato particolari problemi 
d’uso (Fig 54), tuttavia la maggior parte dei soggetti testati non ha voluto provare 
l’interfaccia a sei pulsanti, adducendo la scelta alla vergogna in caso di incapaci-
tà di utilizzo. I test svolti hanno anche evidenziato una ridotta risposta motorea 
quando si chiede di muovere indice e medio separatamente nei soggetti presi in 
esame.

Il test dI usabIlItà

Il test di una versione avanzata del prototipo si è concentrato sui giocatori non 
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vedenti,	grazie	all’aiuto	offerto	dall’Unione Ciechi e Ipovedenti di Novara3	(fig	55),	che	
ha organizzato l’incontro oltre a fornire gli spazi adeguati ai test avvenuti il 18 
maggio 2018.
La sessione di prova era composta di un test del gioco e di un focus group a seguire 
per	verificare	l’efficacia	dell’esperienza	nei	termini	degli	obiettivi	di	progettazione	
posti. Per una maggior chiarezza d’intenti si è scelto durante la stesura del capitolo 
di dividere le due fasi del test, approfondendo in questo paragrafo i risultati del 
test di usabilità per approfondire maggiormente il focus group in Efficacia del pro-
getto e raggiungimento degli obiettivi preposti.
La	prova	è	stata	effettuata	da	sei	partecipanti,	maschi	tra	i	20	e	i	40	anni	con	gravi	
limiti	alla	vista	di	differente	natura	ed	intensità	(fig	55).	Tutti	i	partecipanti	erano	
a proprio agio con un dispositivo mobile a schermo tattile, tutti e sei erano in pos-
sesso di un Iphone, ritenuto dagli intervenuti uno strumento indispensabile per 
chi	soffre	di	problemi	visivi.	Va	comunque	detto	che	tutti	gli	intervenuti	erano	in	
una qualche forma interessati all’informatica e all’elettronica, dimostrando cono-
scenze informatiche avanzate. Nessuno dei partecipanti ha mai giocato con il cel-
lulare, adducendo la mancanza d’interesse alla frustrazione causata dalla lentezza 
dei giochi disponibili per non vedenti. Anche le esperienze di gioco attraverso altri 
media sono poche e legate spesso all’aiuto di un gruppo di amici vedenti: i parte-
cipanti testati condividevano esperienze analoghe con i giochi da tavolo classici 
come Taboo, Cluedo e Monopoli, utilizzati in coppia con un altro giocatore vedente 
che leggeva loro le carte. Solo uno dei soggetti osservati ha provato dei videogiochi 
picchiaduro alla  playstation di alcuni amici, mentre alcuni degli intervenuti han-
no ricordato i giochi che preferivano prima di perdere la vista.
Per	meglio	verificare	la	resa	del	progetto	si	è	scelto	di	osservare	e	riprendere	i	par-
tecipanti senza intervenire nel gioco a meno che non vi fossero problemi dovuti 
ai	software	e	all’hardware	utilizzati,	lasciando	ai	giocatori	la	libertà	di	utilizzare	
il gioco liberamente e senza vincoli di sorta. L’esperienza è parsa coinvolgere gli 
intervenuti,	che	hanno	iniziato	a	sfidarsi	a	coppie	passandosi	l’un	l’altro	i	cellulari	
alla	fine	di	ogni	manche.
Il sistema di gioco proposto dal prototipo è giocabile con soddisfazione ma non 
è ottimale: il feedback dato alle azioni del giocatore è migliorabile, i partecipanti 
al test hanno avuto più volte dei problemi a capire chi stava facendo punti, nono-
stante	la	differenza	tra	le	voci	utilizzate.	La	velocità	di	reazione	è	molte	breve,	e	
porta ad ignorare il tono della voce, cosa che ha spesso portato i partecipanti a non 
capire cosa succedesse. In secondo luogo uno dei partecipanti ha più volte barato, 
non alzando mai le mani dallo schermo touchscreen: mentre tra vedenti questa 
pratica verrebbe subito riconosciuta e vietata i non vedenti non sanno cosa faccia 
l’avversario	fino	a	che	il	sistema	non	produce	un	feedback	sonoro.		Dall’osservazio-
ne del test e dai commenti dei partecipanti durante il focus group si è evinto che 
l’interferenza sonora è un ostacolo quasi più arduo del partecipare all’incontro: gli 
intervenuti infatti preferivano seguire lo scontro in silenzio per comprendere le 
mosse e i punti. I partecipanti per distrarre la squadra opposta avrebbero dovuto 

3 L’Unione Ciechi e Ipovedenti di Novara, abbreviata in UICI, e un’associazione che opera nelle province di Novara e VCO, al 
fine	di	migliorare	gli	standard	qualitativi	della	vita	dei	privi	della	vista	attraverso	l’integrazione	il	sostegno	di	persone	
af fette	da	disabilità	visive,	oltre	ad	organizzare	eventi	per	spiegare	questi	tipi	di	handicap	alla	popolazione	generale.
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distrarsi	perdendo	il	filo	della	partita.	Nonostante	questo,	gli	intervenuti	si	sono	
mostrati concordi nel giudicare piacevole l’ascolto della partita. 
La prova del gioco ha pertanto evidenziato le seguenti problematiche: la possibilità 
di barare dovuta alla mancanza di feedback visivi da parte dei giocatori avversari 
una mancanza di feedback al momento del  lancio o dell’incassamento di un colpo. 
In caso di un futuro sviluppo del progetto si renderà necessario approfondire ul-
teriormente queste due problematiche aggiungendo maggiori feedback tattili, ad 
esempio utilizzando il sistema di vibrazione del cellulare, e maggiori controlli sul-
la digitazione da parte dei giocatori per garantire un gioco più chiaro e corretto.

3.8 creazIone del prototIpo
Nel presente paragrafo sono elencati e spiegati gli asset necessari per la creazione 
del prototipo, si è scelto di inserire la lista esaustiva delle risorse per meglio spie-
garne la funzione e chiarire alcune particolarità del progetto ritenute interessanti 
ai	fini	del	design	della	comunicazione.	La	parte	finale	di	questo	paragrafo	contie-
ne un accenno alle scelte di direzione artistica del gioco, che pur non essendo la 
parte centrale di questo progetto, rappresenta una componente importante dell’e-
sperienza utente. I componenti necessari per la costruzione del gioco si dividono 
principalmente in tre tipi: 

 » risorse audio

 » risorse	grafiche

 » Le risorse audio

I suoni sono necessari al funzionamento del gioco permettendo ai partecipanti di 
capire lo stato della partita e di interagirvi oltre al fornire le informazioni basilari 
sulle azioni di gioco. Le risorse audio possono essere suddivise nelle seguenti sot-
to-categorie: 

 » il maestro di cerimonia

 » i due ninja

 » altre risorse audio

Il maestro di cerimonia è la voce che spiega ai partecipanti come si gioca.
Gli altri suoni presenti in gioco servono allo scopo di immergere maggiormente i 
partecipanti nelle atmosfere del gioco, consistono quindi principalmente di suoni 
ambientali diegetici o extradiegetici.

estetIca del gIoco

Wa Ta Fight! è un titolo ispirato al tema del grande torneo di arti marziali, estrema-
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mente	diffuso	e	ricorrente	nei	film,	fumetti	e	serie	di	animazione	di	origine	orien-
tale, per questo motivo, durante la produzione del prototipo si è reso necessario 
studiare	questi	media	al	fine	di	meglio	comprendere	il	modo	in	cui	realizzare	gra-
fica	e	audio.	Le	maggiori	fonti	d’ispirazione	per	le	voci	sono	i	film	di	arti	marziali	
giapponesi e cinesi anni 70-80, ad esempio Lady Snowblood (1973),  36th Chamber of 
Shaolin (1978) e Samurai Reincarnation (1981), oltre al personaggio di Pai Mei inter-
pretato da Gordon Liu in  KillBill vol. 2 (2004)	(fig.	83),	pellicola	ispirata	al	cinema	
orientale d’azione. Mentre le voci dei ninja hanno un ruolo prettamente meccani-
co: avendo bisogno di una voce acuta e una roca per distinguere i due partecipan-
ti,e dei limiti temporali stretti per poter inserire una caratterizzazione, la voce del 
maestro di cerimonia, che nel gioco assume la funzione del tutorial, ha frasi più 
complesse ed è possibile quindi adattarne l’estetica rendendola più evocativa ed 
aderente	alle	fonti	citate.		Gli	altri	suoni	del	gioco	e	le	musiche	sono	ispirati	al	film	
di animazione Kubo e la spada Magica	(2016)	(fig.	86)	e	alla	serie	Samurai Jack (2001) 
(fig.	84),	perché	ritenuti	evocativi	dell’atmosfera	di	avventura	e	azione	ricercata.

3.9 eFFIcacIa del progetto e raggIun-
gIMento deglI obIettIvI prepostI
Nel	seguente	paragrafo	sono	approfonditi	i	dati	riguardo	all’efficacia	del	progetto	
svolto	riguardo	agli	obiettivi	progettuali	posti,	e	la	metodologia	seguita	al	fine	di	
testare	il	 livello	di	successo	raggiunto.	A	differenza	dei	test	di	usabilità	presenti	
nel paragrafo Interfaccia di gioco e materiale necessario, il contenuto di questo para-
grafo si concentra sulla parte di comunicazione dei valori dell’esperienza e sulla 
valenza comunicativa del progetto.
Vista la fase prototipale e le risorse a disposizione, i test eseguiti non sono da con-
siderarsi esaustivi per la riuscita del progetto e della validità degli argomenti trat-
tati ma, seguendo il processo iterativo di design (Bertolo e Mariani, 2014, p. 259), 
una	prova	iniziale	per	verificare	l’utilità	di	intraprendere	eventuali	sviluppi	futuri	
del progetto. 

struMentI d’analIsI utIlIzzatI

Gli obiettivi del progetto dal punto di vista del design della comunicazione com-
prendono:

 » la formazione di comunità dalle condizione di vista eterogenee

 » l’aumento della comprensione nei vedenti riguardo i limiti posti dall’as-
senza della vista

 » la creazione di un media interattivo che desse a non vedenti e ipovedenti 
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accesso al gioco competitivo

In base alle condizioni di vista del soggetto interessato il progetto ha obiettivi dif-
ferenti,	tuttavia	è	possibile	affermare	che	nella	sua	totalità	il	gioco	prodotto	abbia	
un’utenza	ampia	dalle	condizioni	di	vista	eterogenee.	Al	fine	di	testare	l’efficacia	
del	gioco	si	è	reso	necessario	l’utilizzo	di	due	differenti	tipi	di	analisi	a	seconda	
dell’audience studiata:

 » ai vedenti è stato proposto un questionario scritto

 » ai non vedenti si è scelto di chiedere attraverso un focus group le informa-
zioni richieste

 » ai	 non	 vedenti	 è	 stato	 chiesto	 di	 compilare	 una	 versione	modificata	 del	
questionario, fruibile attraverso il tatto

Questa	differenza	è	stata	dettata	dal	garantire	un’esperienza	confortevole	ad	en-
trambi i gruppi di test. In seguito, durante una prova con utenza mista, si è prepa-
rato il questionario per renderlo utilizzabile anche a chi non vede, per garantire sia 
ai vedenti che ai non vedenti partecipanti un’esperienza analoga.
Il Focus Group è stato coadiuvato dall’osservazione diretta dell’esperienza di gioco 
per raccogliere i dati necessari. Si è preferito tenere un registro discorsivo, uti-
lizzando poche domande aperte per dare modo a chi era intervenuto ai test di 
esprimersi liberamente sugli argomenti trattati, lasciando discutere tra loro i par-
tecipanti	per	quanto	permesso	dai	limiti	di	tempo	al	fine	cogliere	eventuali	spunti	
di ricerca emergenti. Il questionario proposto ai partecipanti è stato sviluppato 
da Maresa bertolo e Ilaria Mariani del dipartimento di design del politecnico di 
Milano e Alan Mattiassi dell’Università degli Studi di Modena e Reggio Emilia. Il 
questionario	è	stato	sviluppato	con	l’obbiettivo	di	testare	l’efficacia	dei	titoli	ludici	
prodotti	come	strumenti	per	aiutare	la	formazione	di	rif lessione	e	pensiero	critico	
nei giocatori riguardo un dato tema di importanza sociale. L’uso del questionario 
ha	permesso	di	raccogliere	una	mole	di	dati	maggiore	e	di	meglio	quantificare	l’e-
sperienza	offerta.	Il	questionario	è	stato	utilizzato	in	due	varianti,	una	per	veden-
ti, (nel secondo incontro di test) e una adatta alla fruizione da parte di non vedenti 
(utilizzata nell’ultimo test).

Il Focus group del 18 MaggIo 2018

A seguito del test di usabilità con giocatori non vedenti o ipovedenti organizzato 
in collaborazione con la UICI di Novara in data 18 maggio 2018, è stato tenuto un 
focus	group	con	lo	scopo	di	verificare	l’efficacia	del	gioco	nel	perseguire	gli	obiet-
tivi di progetto,  focalizzandosi su aspetti quali:

 » la competizione e la piacevolezza dell’esperienza

 » gli	elementi	di	socialità	offerti

Figura 53 Il personaggio di Pai 
Mei interpretato da Gordon 

Liu	nel	film	di	Tarantino	
KillBill vol.2 (2004). (pagina 

precedente)

Figura 54 Fermo immagine 
tratto da un episodio di 

Samurai Jack (2001). (pagina 
precedente)

Figura 55 Fermo immagine 
tratto	dal	film	di	animazione	
Kubo e la Spada Magica (2016). 

(pagina precedente)
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 » eventuali esperienze emergenti

Come già riportato nel paragrafo Interfaccia di gioco e Materiale necessario, i soggetti 
intervenuti nell’incontro del 18 maggio 2018 erano tutti maschi dai 20 ai 45 anni, 
non vedenti, in possessodi  un buon grado di alfabetizzazione informatica,  e di un 
dispositivo	mobile	touchscreen.	I	partecipanti	hanno	però	affermato	di	non	essere	
abituati a giocare, né in singolo né in gruppo.
Per analizzare la piacevolezza dell’esperienza proposta, si è scelto di porre la do-
manda “come giudicate la durata della partita?”, ritenuta un indice più sincero 
della piacevolezza dell’esperienza (Rockholz, 2014), la risposta è sembrata confer-
mare quanto osservato durante l’osservazione del gioco, gli intervenuti dopo aver 
confrontato le idee sono parsi concordi che la durata della partita fosse perfetta 
per chi vince e breve per chi perde, visto l’entusiasmo mostrato nella prova del 
gioco,	si	può	affermare	che	gli	intervenuti	fossero	molto	concentrati	nel	gioco,	e	
avessero ritenuto l’esperienza soddisfacente dal punti di vista del divertimento e 
della	sfida	offerta.
All’interno del campione ristretto del test, si sono manifestati diversi momenti in-
coraggianti che indicano che il progetto potrebbe essere vicino all’obiettivo prepo-
sto, ovvero la creazione di un gioco competitivo che aiuti la formazione di gruppi 
di vedenti e non vedenti: i partecipanti si sono più volte riproposti in tono scherzo-
so di giocare di nuovo al gioco testato con il resto dell’associazione, immaginando 
di inserire un momento di gioco durante le riunioni generali. Interpellati sull’ar-
gomento, con la domanda “vorreste far provare il gioco a qualcuno?” le risposte 
e la discussione successiva hanno indicato che gli intervenuti ritenevano il gioco 
interessante	da	proporre	sia	ad	altri	non	vedenti	che	a	vedenti,	come	esemplificato	
dalla trascrizione del dialogo avvenuto.

I:	Vorreste far provare il gioco a qualcuno?
P: SI [in coro]
F: SI [in coro]
G: SI [in coro]
F: [continuando] si, ..onestamente anche a dei miei amici vedenti, lo vorrei 

far provare...[pensoso]
G: ...per dargliele [completando la frase dell’altro]

rIsultatI della prova con gIocatorI vedentI

La	prova	effettuata	in	data	8	luglio	2018	con	giocatori	vedenti	per	valutare	l’effica-
cia di WaTa Fight! nel raggiungere gli obiettivi comunicativi preposti anche verso 
un pubblico privo di problemi alla vista.
Il gruppo di partecipanti era composto da quattro femmine e tre maschi, per un 
totale di sette soggetti intervenuti al test, con un’età dai 24 ai 32 anni. Tutti i sog-
getti testati, tranne uno, si ritengono giocatori abituali. Solo un intervenuto su 
sette ha ritenuto nulla la propria conoscenza dei temi trattati, e due hanno am-
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messo di conoscere bene l’argomento della disabilità visiva.
L’esperienza di gioco nel suo complesso è stata valutata positivamente, i parteci-
panti alla prova abbiano trovato il gioco piacevole e di facile apprendimento, no-
nostante	almeno	uno	dei	partecipanti	abbia	trovato	la	sfida	offerta	troppo	facile.	
Il tono di voce del gioco e la cornice narrativa adottata sono stati giudicati come 
appropriati. L’elemento di socialità insito nel gioco, obiettivo principe del proget-
to, sembra funzionare come ipotizzato: tutti i partecipanti ai test hanno infatti 
ritenuto,	anche	se	in	misura	differente,	che	il	gioco	non	facesse	provare	solitudine	
e a superare delle inibizioni nel rapporto con il gruppo.
L’efficacia	del	gioco	come	strumento	di	coadiuvazione	dell’integrazione	di	indivi-
dui	affetti	da	disabilità	visive,	è	invece	meno	chiara:	nonostante	tutti	i	partecipan-
ti	hanno	valutato	l’esperienza	come	foriera	di	rif lessioni,	solo	tre	degli	intervenuti	
hanno provato frustrazione o rabbia durante il gioco, mentre quattro intervenuti 
su sette hanno ritenuto di provare un senso di apertura maggiore verso le temati-
che trattate dopo il gioco.
Durante i test i partecipanti hanno avuto alcuni comportamenti imprevisti, no-
nostante il gioco inviti a parlare ad alta voce per disturbare l’incontro, gli spet-
tatori hanno preferito disturbare i giocatori utilizzando il solletico: a detta degli 
intervenuti,	attraverso	il	tatto	era	più	preciso	ed	efficace	grazie	alla	possibilità	di	
disturbare solo uno dei partecipanti.

rIsultatI della prova MIsta
Figura 56 Partecipanti al Focus 

Group assieme ai membri 
dell’Unione Ciechi e Ipovedenti 

di Novara.
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Un test misto, con giocatori vedenti e non vedenti è stato tenuto in data 25/07/2018 
negli	spazi	offerti	dall’Unione	ciechi	e	ipovedenti	di	Novara.	In	questo	evento	sono	
intervenuti cinque partecipanti, due vedenti femmine di 28 anni, e tre maschi non 
vedenti di un’età compresa tra i 25 ei 39 anni. Gli intervenuti hanno dichiarato dif-
ferenti livelli di conoscenza dell’argomento e di esperienza nei giochi, mostrando 
un	livello	di	eterogeneità	molto	differente	da	quella	degli	altri	due	incontri.
Al termine del playtest è stato chiesto ai presenti di compilare una versione fru-
ibile	dai	non	vedenti	del	questionario	di	valutazione	dell’efficacia	sviluppato	dal	
Politecnico di Milano.
L’esperienza di gioco è stata valutata nel suo complesso positivamente: i risultati 
del sondaggio mostrano che gli intervenuti hanno gradito partecipare nel gioco, 
e mostrano un discreto livello di immedesimazione, non provando per la maggio-
ranza né noia né incomprensione. Nonostante questo, alcuni dei tester hanno la-
mentato	un	livello	di	difficoltà	troppo	basso,	preferendo	una	maggior	complessità	
delle meccaniche.
L’efficacia	persuasiva	dell’artefatto	ludico	è	stata	giudicata	nel	suo	complesso	vali-
da, gli intervenuti hanno infatti ritenuto che il gioco facesse loro provare senso di 
appartenenza e simpatia per gli altri giocatori. Solo uno dei partecipanti ha negato 
di provare empatia verso gli altri partecipanti.

Figura 57 Questionari adattati 
all’utilizzo da parte del non 

vedente. Un facilitatore legge 
ad alta voce la domanda a 
chiede al partecipante di 

mettere una X su una linea, 
dove una posizione più a 

destra	del	segno	grafico	scritto	
corrisponde ad un parere più 

favorevole sull’argomento. 
Grazie	alla	dif ferenza	di	

materiali tra foglio e l’area 
della linea, l’utilizzatore non 

vedente  riesce a percepire con 
il tatto la linea e a rispondere.
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4.0 conclusIonI e possIbIlI svIluppI 
del progetto
Il	prototipo	contiene	solo	il	f lusso	di	gioco	principale	e	anche	la	tecnologia	utiliz-
zata	non	è	finale,	richiede	infatti	l’utilizzo	di	un	computer	come	server	per	due	cel-
lulari, risultando scomoda e poco adatta alle esigenze dell’utenza. Il prototipo non 
è quindi da considerarsi un gioco completo ma una prova di concetto per testare il 
funzionamento del gameplay. 
Se si dovesse continuare lo studio svolto, sarebbe quindi necessario inserire un 
più complesso sistema di navigazione dei menu che si adatti alle esigenze partico-
lari	dei	non	vedenti,	oltre	a	modificare	completamente	la	tecnologia	alla	base	del	
progetto per renderlo utilizzabile da due cellulari senza l’ausilio di un computer.
Il gioco potrebbe anche essere espanso attraverso l’inserimento di più mosse di 
gioco, andando ad ovviare all’eccessiva semplicità, una delle critiche maggiori po-
ste in fase di test.
Nonostante l’applicazione sia giocabile, i feedback attualmente in gioco non sono 
sufficienti	a	garantire	una	comprensione	completa	di	ciò	che	accade	nei	momenti	
più concitati della partita, in vista di ulteriori sviluppi del progetto, è necessario 
quindi inserire più feedback tattili, come ad esempio la vibrazione del cellulare, 
per migliorare l’esperienza.

L’eventuale	commercializzazione	del	gioco,	necessaria	per	 la	diffusione	del	pro-
dotto,	avrebbe	molte	sfide	e	criticità:	un	gioco	multiplayer	dovrebbe	mantenere	

Figura 58 Partecipanti al test 
con giocatori vedenti avvenuto 

in data 8 luglio 2018.
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un prezzo basso per invogliare quante più persone possibili ad acquistare il titolo, 
tuttavia l’opzione free to play pone delle grosse domande sull’usabilità da parte dei 
non vedenti che potrebbero essere disorientati dall’arrivo improvviso di un video 
pubblicitario o dalla presenza di banner che potrebbero rimandare a siti su cui il 
creatore del gioco non ha un vero controllo, l’ostacolo maggiore al concretizzarsi di 
questo progetto è quindi la monetizzazione dell’applicazione. Una monetizzazio-
ne	analoga	ad	altri	giochi	per	non	vedenti,	quindi	con	un	prezzo	fisso	una	tantum,	
potrebbe snaturare gli obiettivi alla base del progetto, limitando il numero di per-
sone disposte a giocare.
I	feedback	raccolti	attraverso	test	di	efficacia	sono	incoraggianti,	suggerendo	che	
il gioco riesca ad avvicinarsi agli obiettivi di design preposti, andando a colma-
re l’attuale lacuna presente nel panorama dei giochi per non vedenti, e fornendo 
uno	strumento	per	facilitare	l’integrazione	di	individui	affetti	da	disabilità	visive	
all’interno di gruppi dalle capacità visive eterogenee.







A
appendIce a
A	seguire	sono	presenti	delle	schede	di	giochi	ritenuti	rilevanti	ai	fini	
della tesi. Considerato il tema della tesi sono stati analizzati solo quei 
giochi in possesso di una componente multiplayer, preferendo giochi 
recenti dal gameplay rilevante per gli argomenti trattati. 

La lista di giochi non rappresenta quindi in modo accurato il mercato 
dei giochi per non vedenti, concentrandosi principalmente su 
esperienze multiplayer.
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Figura 59 Interfaccia di gioco di Lusternia Age of Ascension

lusternIa: age oF ascensIon
Anno: 2004
Sviluppatore: Iron Realms Enetrtainment
Genere : Multi User Dungeon, Text Adventure, Fantasy
Conf litto:	Giocatore contro giocatore, Giocatore contro il gioco
Piattaforme: Browser

descrIzIone

Lusternia: Age of Ascension è un MUD esclusivamente testuale dall’ambientazio-
ne fantasy epica che pone il giocatore nei panni di un personaggio personalizzabi-
le attraverso la scelta di una tra le svariate razze o classi presenti in gioco. Come in 
molti altri giochi dello stesso genere è presente sia una componente interpretativa 
del ruolo scelto, che di gestione di risorse e statistiche del personaggio.

partIcolarItà dell’InterFaccIa

Lusternia:	Age	of	Ascension	offre	un’interfaccia	 testuale	che	permette	anche	ai	
giocatori	non	vedenti	di	partecipare	con	agio	al	gioco	mentre	la	grafica	e	il	layout	
dei menu è completamente personalizzabile, garantendo un utilizzo semplice e 
confortevole agli utenti ipovedenti. L’azione di gioco è a turni permettendo una 
scansione delle informazioni utile ai giocatori privi di vista.
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 Figura 60 Immagine promozionale di Footsteps.

 Footsteps
Anno: 2016
Sviluppatore: Minitrope
Genere: Gioco Sperimentale, Arcade, Multiplayer locale
Conf litto:	Giocatore contro giocatore, Giocatore contro il gioco
Piattaforme: Windows, Linux

descrIzIone

Footstep è un gioco sperimentale realizzato in occasione della Audiogame Jam 
2016. Questo titolo, utilizza l’audio come feedback principale per una breve avven-
tura hack&slash esplorabile in due modalità: una contro altri giocatori e una con-
tro	il	gioco	stesso.	La	diffi	coltà	di	questo	titolo	sta	nel	capire	la	posizione	dell’av-
versario attraverso il suono dei suoi passi prima di colpirlo, simulando l’esperienza 
di non vedere la posizione del nemico con chiarezza.

partIcolarItà dell’InterFaccIa

Footspeps fa uso di un controller con joystick per giocatore in quanto richiede l’u-
tilizzo dell’analogico per direzionare il movimento oltre a variarne la velocità e la 
rumorosità. Ogni altro bottone o comando del device attiva l’attacco del personag-
gio. Lo schema comandi appare funzionale al gioco, oltre a garantire la facilità d’u-
tilizzo, l’utilizzo di parti elettroniche rende però il gioco poco commercializzabile 
per i non vedenti.
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Figura 61 Giocatori	di	Blindfield,	immagine	di	proprietà	degli	sviluppatori.	

blIndFIeld
Anno: 2016
Sviluppatori: Silent Panda, Malena Klaus, Erbridge, Aaronvark, Willmcmain
Genere: Gioco Sperimentale, Arcade, Multiplayer locale
Conf litto: Squadra di giocatori contro il gioco
Piattaforme: Windows

descrIzIone

Blindfield	è	un	gioco	multiplayer	locale	a	squadra	che	prevede	la	presenza	di	alme-
no due giocatori, che possono avere condizioni di vista eterogenee, e un pubblico 
che invece deve poter vedere chiaramente lo schermo di gioco. I due giocatori, gui-
dati dalle indicazioni del pubblico, devono uscire da un’area minata senza poter 
vedere la posizione delle mine.

partIcolarItà dell’InterFaccIa

I due giocatori utilizzano un unico controller Xbox, ogni giocatore infatti deve 
muove il proprio avatar attraverso uno degli analogici presenti sul controller. Il 
giocatore non può vedere lo schermo di gioco che è invece diretto verso ad un pub-
blico, che partecipa assieme al giocatore al successo o al fallimento della partita.
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 Figura 62 Immagine promozionale di Blind Arena Tournament.

 blInd arena tournaMent
Anno: 2017
Sviluppatori: Rising Pixel
Genere: Sparatutto, Gioco Sperimentale, Arcade
Conf litto:	Giocatore contro giocatore, Giocatore contro il gioco
Piattaforme: Browser, Windows, MacOS

descrIzIone

Blind Arena Tournament è un gioco sparatutto pensato principalmente per un’u-
tenza di non vedenti. Lo scopo del gioco è quello di eliminare tutti i nemici, siano 
essi	altri	giocatori	o	personaggi	guidati	da	un’intelligenza	artifi	ciale.	

partIcolarItà dell’InterFaccIa

Il gioco ha uno schema comandi simile  a molti sparatutto in prima persona su PC: 
usa WASD o le frecce direzionali per muoversi nell’arena,R per ricaricare e la barra 
spaziatrice per sparare. La particolarità che rende il gioco adatto ai non vedenti 
sono dovute alla funzionalità radar e ad un riepilogo sonoro delle statistiche vita 
e proiettili disponibile premendo Q. La funzionalità radar si attiva premendo E 
identifi	ca	con	un	feedback	sonoro	ogni	ostacolo	posto	di	fronte	al	giocatore	in	un	
ordine che va da sinistra verso destra.
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Figura 63 Interfaccia di gioco di Zombie, Run!

zoMbIes, run!
Anno: 2012
Sviluppatori: Six to Start
Genere: Survival, Gestionale, Sport
Conf litto: Giocatore	contro	il	gioco,	Classifica
Piattaforme: Android, IOS

descrIzIone

Zombie Run! è un ibrido tra un’applicazione contachilometri per la corsa e un gio-
co gestionale survival horror. I giocatori accettano missioni e corrono o cammi-
nano per una certa quantità di metri o tempo per guadagnare risorse e costruire 
una base in vista di un’invasione di zombie. Il gioco non ha una vera e propria 
componente	multiplayer	ma	fa	uso	di	classifiche	che	i	giocatori	possono	usare	per	
comparare i propri punteggi.

partIcolarItà dell’InterFaccIa

Zombie Run! non è un’applicazione studiata appositamente per non vedenti, ma 
attraverso il feedback della comunità di gioco ha potuto appianare i maggiori 
problemi di usabilità sperimentati da ciechi ed ipovedenti rendendo più inclusiva 
l’esperienza	di	gioco.	Questi	accorgimenti	hanno	modificato	l’esperienza	della	co-
struzione	dell’insediamento	da	un	drag&drop	dell’edificio	desiderato	nella	mappa	
della	base	sicura	ad	un	elenco	di	edifici	che	è	possibile	implementare	selezionan-
doli, più facilmente consultabile ed utilizzabile da parte di chi ha problemi di vista.







B
appendIce b
In fase di ideazione di WaTa Fight!, sono stati studiati alcuni giochi 
come fonte d’ispirazione per dare forma alle meccaniche e all’estetica 
di gioco.

Questi titoli non sono necessariamente rivolti ad un’utenza di 
non	vedenti,	ma	sono	ritenuti	particolarmente	inf luenti	al	fine	
della maturazione del progetto dal punto di vista stilistico o delle 
meccaniche di gioco.
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Figura 64 Interfaccia di gioco di Bamfu.

baMFu
Anno: 2014
Sviluppatore: Adriaan de Jongh
Genere: Arcade, Multiplayer locale
Conf litto: Giocatore contro giocatore
Piattaforme: Android, IOS

descrIzIone

BamFu è un gioco multigiocatore locale per dispositivi mobili in cui due o più gio-
catori devono far diventare il maggior numero di marchi nello schermo del colore 
della propria squadra toccandoli.

partIcolarItà

L’esperienza di gioco è un ibrido tra un arcade e un gioco da tavolo, fondendo l’im-
mediatezza e la facilità di apprendimento di un gioco arcade con la convivialità 
tipica di un party game.
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Figura 65 Immagine promozionale di 123 Switch

123-sWItch
Anno: 2017
Sviluppatore: Nintendo
Genere: Arcade, Multiplayer locale
Conf litto:	Giocatore contro giocatore
Piattaforme: Nintendo Switch

descrIzIone

123-Switch è una collezione di brevi mini-giochi da utilizzare in multiplayer locale. 
Molti	dei	giochi	fanno	affidamento	sui	sensori	di	movimento	della	console	switch	
per creare dei giochi semplici da imparare e immediati oltre a delle esperienze 
divertenti da osservare da parte degli spettatori. Le attività possibili sono 28 tra 
cui spiccano il duello tra pistoli o tra samurai e mungere le mucche.

partIcolarItà

Le	attività	di	123-Switch	sono	studiate	per	fare	affidamento	più	sui	controller,	sul	
movimento	e	 sul	 suono	che	sulle	grafiche	che	appaiono	sullo	 schermo	di	gioco,		
che serve più come commento dell’attività e come segna punti che come parte in-
tegrante dell’esperienza.
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Figura 66 Immagine promozionale di Bounden

bounden
Anno: 2014
Sviluppatore: Game Oven
Genere: Danza, Multiplayer Locale, Arcade
Conf litto: Squadra di giocatori contro il gioco
Piattaforme: Android, IOS

descrIzIone

Bounden è un gioco multigiocatore locale che utilizza il giroscopio presente nei 
dispositivi mobili per far danzare due persone. I due giocatori devono tenere tra 
le mani un solo dispositivo mobile che deve essere mosso in modo che l’interfac-
cia del giroscopio si posizioni correttamente. Con questo metodo sono stati creati 
otto diversi tipi di ballo, quattro più frenetici, simili al twister e quattro invece 
più lenti e gradevoli da osservare, studiati appositamente dai ballerini del Dutch 
national Ballet. 

partIcolarItà
Buonden	offre	un’esperienza	di	gioco	a	due	giocatori	basata	sulla	manipolazione	
nello	 spazio	del	dispositivo	mobile,	 al	fine	di	 spettacolarizzare	 i	movimenti	dei	
giocatori.
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Figura 67 Immagine promozionale di Spaceteam.

spaceteaM
Anno: 2012
Sviluppatore: Sleeping Beast Games
Genere: Simulazione, Multiplayer Locale, Arcade
Conf litto:	Squadra di giocatori contro il gioco
Piattaforme: Android, IOS

descrIzIone

SpaceTeam è un gioco multigiocatore locale per dispositivo mobile che pone i 
giocatori nei panni dei membri dell’equipaggio di una nave spaziale. I giocatori 
hanno	dei	pannelli,	raffiguranti	l’interfaccia	della	nave	spaziale	che	devono	utiliz-
zare,	e	ricevono	dei	compiti	da	eseguire	attraverso	una	finestra	di	testo.	La	sfida	
sta nel fatto che le istruzioni ricevute sono di norma indirizzate ad altri membri 
della squadra e devono essere ultimate in un tempo molto breve per non perdere 
la partita.

partIcolarItà

Spaceteam	 offre	 un’esperienza	 frenetica	 che	 stesta	 l’affiatamento	 del	 gruppo	
coinvolto, e può in molti casi essere più interessante da osservare in esterno che da 
giocare, i partecipanti infatti tendono ad urlarsi a vicenda gli ordini che possono 
variare da “sgrassare il nanotubo” a “Coccolare i gattini”.
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Figura 68 Componenti di gioco di Vudù.

vudù
Anno: 2014
Casa di produzione: Red Glove
Genere: Gioco da tavolo, Party game
Conf litto:	Giocatore contro giocatore
Autori: Francesco Giovo, Marco Valtriani

descrIzIone

Vudù è un gioco da tavolo per 3-6 giocatori, che rappresentano i partecipanti ad 
una gara di magia. I giocatori tirano dei dadi ingredienti, che possono utilizzare, 
se ottengono le giuste combinazioni, per lanciare maledizioni sugli avversari. Il 
giocatore maledetto deve eseguire un’azione dettata dalla maledizione nel mo-
mento  corretto o romperà l’incantesimo dando punti all’avversario.
Il giocatore che per primo arriva a 11 punti vince la partita.

partIcolarItà

Vudù è un gioco che basa molta della sua spettacolarità nelle mani dei giocatori, 
chiedendo loro di strillare l’incantesimo e di eseguire azioni ridicole. Osservare 
una partita di vudù è spesso molto divertente, i giocatori infatti si trovano a dover 
saltare, prendere posizioni bizzarre o fare qualche verso di animale.
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