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Concept
. Realizzazione di due prodotti editoriali che trattano l’argomento
della rappresentazione nel medium videoludico

. Il primo: Loading...Diversity, è un analisi di come i videogiochi siano passati 
dall’ essere un semplice passatempo, ad essere un media che possa non solo
rappresentare ma anche far empatizzare e immedesimare le persone in quelli
che sono dei veri e propri mondi pieni di vita

. Il secondo: L’artbook di Loading...Diversity, è un catalogo illustrato di 20
tra i personaggi piu importanti e iconici di quelli di cui si parla 
nel primo prodotto



Loading... diversity: Analisi 
CAPITOLO 1

. Per iniziare ho fatto un excursus con i punti chiave della rappresentazione 
nei videogiochi, nel primo capitolo si inizia parlando di come giochi come pong 
e space invaders avevano concept semplici e immediati, includevano tutti
essendo Neutri

. Pac-Man, che permetteva a tutti di immedesimarsi 
e Ms. Pac-Man che invece  stravolse la sua neutralità 
e mirava ad un target femminile in maniera piu esplicità

. Mario che nonostante il suo aspetto 
stereotipato da Italo-Americano è diventato 
una delle icone piu amate nel mondo
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CAPITOLO 1

. Il personaggio di Samus che lasciò a bocca aperta tutti i giocatori
alla fine del suo primo viaggio quando si scoprì che sotto la potente
armatura era una giovane ragazza e non un maschio 
come si dava per scontato all’epoca.

. Le primissime figure queer come ad esempio 
Birdo e Poison che nonostante adattamenti 
e censure hanno trovato modo di esistere 
e di essere riconosciute ad oggi.

. La rappresentazione della multiculturalità 
di icone come Chun-Li  e quella che per poco 
non avremmo conosciuto come Laura Cruz 
Piuttosto che Lara Croft.
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. L’inizio della connessione empatica attraverso 
Le storie della dolcissima Aerith e della sua inevitabile dipartita
e del contorto James Sunderland che ci mostra dolore e follia 
attraverso la sua mente.

. Uno dei primi esponenti videoludici della comunità nera 
nei videogiochi C.J. che ci mostra 
criminalità,vita urbana e discrminazioni.

. Le scelte morali e le loro implicazioni 
verso il giocatore, la modifica
della narrazione e degli eventi a seconda 
delle tue azioni tra Life is Strange 
e Mass Effect.
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CAPITOLO 2

. Il secondo capitolo tratta di come paradossalmente la neutralità 
sia la miglior forma di inclusività, questo perchè personaggi neutri
non scelgono nessuno non escludono e non dividono, comunicando con tutti.

. Playstation ha avuto ben due Mascotte con le caratteristiche neutre, 
Sackboy: fatta di pezza e personalizzabile all’infinito, 
Astrobot: fatta di acciaio e che riesce ad incarnare 
altri famosissimi personaggi dei brand playstation, 
diventando una specie di mascotte delle mascotte. 

. Nintendo che con Kirby non solo ha creato 
un personaggio adorabile e adattabile, 
ma lo ha anche “piu o meno” accidentalmente 
reso una delle entità piu potenti 
all’interno dei videogiochi.

. I Pikmin e i Rabbids, 
due identità collettive agli antipodi 
i Pikmin sono il simbolo 
della coesione totale 
i Rabbids il caos puro.
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CAPITOLO 3

. L’argomento del terzo capitolo è relativo alle figure femminili all’interno 
dei videogiochi, tra ipersessualizzazione superficiale e empowerment femminile 
attraverso il corpo e il carattere, fino al ruolo materno.

. Bayonetta rappressenta l’ipersessualizzazione piu consapevole e forte 
all’interno del media nonostante quella che possa sembrare semplice 
esagerazione visiva per compiacere chi è attratto, 
Bayonetta utilizza il suo corpo, la sua sensualità e il suo carattere 
ammiccante per mostrare la sua sovranità.

. Le protagoniste di Dead Or Alive d’altro canto 
sono l’esagerazione totale che non ritrova alcun 
senso ne nella narrazzione, tanto meno in scelte 
di game design, portando anche alla mancata 
uscita ufficiale al di fuori del giappone uno 
dei capitoli spin-off.  
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. Passando a corpi e apparenze piu’ “normali” arriviamo al personaggio 
di Aloy che dagli utenti è stata classificata come brutta e modificata 
attraverso mod dagli stessi rendendola una bambolina completamente 
diversa da chi era, e al personaggio di Abby che con la sua possenza fisica 
(perfettamente giustificata e significativa a livello narrativo)
è stata mira di forti critiche da parte del pubblico.

. Le madri spesso ignorate narrativamente trovano 
rappresentazione nelle figure di Marguerite Baker 
e Freya, due donne  completamente diverse, 
una infetta che incarna il concetto 
di maternità mostruosa e deforme, 
mentre l’altra una divinità, che nonostante 
tutti i suoi sforzi per proteggere il figlio 
ne è stata anche la causa della morte.
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CAPITOLO 4
. In questo capitolo si parla di come la comunità nera viene rappresentata 
all’interno dei mondi, tra identità pura, stereotipi e forzature che portano 
anche a rotture di game design.

. Lee everett ci mostra come un uomo di colore, 
che ha commesso un omicidio possa riscattarsi 
diventando una figura paterna, mostrando amore e forza, 
in un mondo che anche dopo l’apocalisse a volte continua 
a giudicarlo per il semplice colore della pelle.

. Saga Anderson è la prova di come non sia 
il colore della pelle a definire un personaggio,
prima non era di colore, 
poi è stata cambiata per via di una
azienda esterna 
(giustificando il cambio narrativamente)
portando a forti critiche, 
finendo però per essere 
un personaggio apprezzartissimo 
e con un identità culturale ben precisa.
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CAPITOLO 4
. Hazel ci mostra la cultura Afro-Americana del bayou, 
tra magia che richiama l’arte tipica dell’uncinetto e aiuta 
a placare le sofferenze, musica che impregna l’aria 
e le creature tratte da leggende reali, 
tutto proposto in un incredibile stile stop motion.

. Yasuke invece ci mostra come purtroppo 
a volte scegliere una figura storica realmente 
esistita possa non aiutare con l’inclusività almeno
che in questo caso non si rompa il game design.
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CAPITOLO 5
. Il quinto capitolo parla di come la comunità LGBT+ sia riuscita ad ottenere
rappresentazioni di spessore e altre che purtroppo 
sono state recepite (Giustamente) come ridicolizzanti e forzate

. Zagreus nell’antica Grecia mostra come l’omosessualità 
fosse percepita come parte integrante della società,
portando un protagonista apertamente bisessuale 
e riadattando anche il mito di achille e patroclo 
rendendoli effettivamente amanti

. Madeline con il suo stile pixel racconta 
la storia di una scalata 
che rappresenta la battaglia interna 
dell’accettazione della vera se, 
una battaglia che la creatrice del gioco 
stava vivendo in prima persona.
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. Taash è non binary e questo non è un problema, ma la sua scrittura infantile
e il suo modo di parlare come se si trovasse 
in un mondo reale e non in un mondo fantasy lo sono, questo perchè 
oltre a risultare aggressiva appena qualcuno non comprende la sua identità, 
rompe anche anni e anni di narrazione costruita con cura utilizzando 
termini moderni che nulla hanno a che vedere con quelli del gioco.

. Buck Huges è un villain, un mercenario che di fatto è anche gay, 
la sua omosessualità è utilizzata per esasperare la sua cattiveria 
verso le sue vittime, sopratutto 
ragazzi su cui effettua violenze 
sessuali prima di ucciderli,questo mostra come 
il villain rappresenti anche il vecchio stereotipo che
sadismo e omosessualità siano collegati.
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CAPITOLO 6
. Nel sesto capitolo vediamo come fragilità fisiche e mentali possano
essere occassioni narrative estremamente intense e come possano anche
trovare modi originali di adattare il game design alle disabilità.

. Renee è una ex paziente del manicomio 
di volterra che cammina per quel luogo abbandonato 
ricordando le orribili situazioni che si venivano a creare
all’interno, vediamo come la sua psiche sia frammentata 
e come la sua coscienza si rifuggi nell’infanzia 
attraverso la sua bambola.

. Razputin dal canto suo ci mostra come si manifesta 
fisicamente all’interno del cervello la psiche 
delle persone in cui entra, mostrando 
come cambiare o modificare un pensiero possa 
portare a un cambio radicale la persona 
interessata e che questo non è mai un bene.
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. Alex, figlia del re, è una principesssa e una combattente cieca, il cui
mondo per il giocatore non si traduce in una visione sfocata 
o parziale ma completamente assente proprio come lo è per la protagonista, 
il giocatore deve orientarsi solo attraverso l’audio,
creando un gioco accessibile alle persone completamente 
non vedenti, rendendole anche il target fulcro dell’esperienza.

. Il personaggio Jeff Moreau ha la sindrome di vrolik 
che rende le sue ossa estremamente fragili
questo però non gli impedisce di essere uno dei piu abili 
piloti di astronavi dell’universo, e nonostante la sua condizione 
lo renda fragile fisicamente il suo carattere è tagliente
e  sarcastico e non sopporta che le persone 
lo vedano come fragile, la sua connessione 
con la nave che pilota è talmente forte che si concretizza 
in una relazione sentimentale con l’IA della stessa.
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CAPITOLO 7
. In questo capitolo presento il Progetto dell’artbook, spiego il processo
di creazione delle illustrazioni, scelta dei pennelli e dello stile



Artbook di: Loading... Diversity
. Proprio come i videogiochi hanno i loro Artbook, ho deciso di realizzare un artbook
del mio progetto loading diversity, si puo visionare sia prima che dopo aver letto il primo
prodotto, ma se si legge dopo è possibile cogliere meglio i personaggi e quello che rappresentano 
varie le illustrazioni





GRAZIE.


