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1. Introduzione

L’oggetto di studio di questo articolo è il volto nei giochi digitali, e più 
precisamente il modo in cui esso assume senso nei testi videoludici at-
traverso le sue particolari funzioni espressive e possibilità interpretative. 
Questo volto si presenta infatti sotto molteplici aspetti che riguardano da 
un lato il rapporto fra il giocatore e il suo avatar, e dall’altro il modo in 
cui questo stesso volto viene rappresentato e si relaziona con altri volti nel 
testo. Questi molteplici aspetti implicano a loro volta una molteplicità di 
funzioni e di processi significativi che sono di grande interesse per l’insie-
me delle scienze umane ed in particolare per la Semiotica. La ricerca sul 
volto nel campo videoludico può infatti avere tre diversi orientamenti:

1.	 Indagare le tecniche ed estetiche di riproduzione e traduzione del 
volto nei giochi digitali2.

2.	 Partire dai videogiochi per indagare il più ampio fenomeno della 
digitalizzazione del volto nella società contemporanea (si pensi alla 
ricorrenza della computer graphic al cinema).

3.	 Studiare i fenomeni di senso testuali legati agli usi e alle interpreta-
zioni del volto nei giochi digitali.

In questo articolo ci concentreremo sul terzo punto cercando di ve-
dere se e come le principali funzioni del volto sono altrettanto valide per 
quanto riguarda i videogiochi. Tuttavia, la scelta di questo oggetto di stu-
dio implica tre punti potenzialmente problematici che vanno subito espli-
citati. Il primo è che una tale indagine deve necessariamente partire da 
numerosi assunti teorici sulla significazione del volto che non potranno 
qui essere degnamente esposti e approfonditi. Nella prima parte di questo 
articolo si presenterà infatti un riepilogo forse fin troppo enciclopedico 
sulle principali funzioni del volto e che sarà basato sia sul saggio “ Facce” 
( Belting 2014) che su quanto discusso da diversi studiosi durante il ciclo di 
Incontri Sul Senso sul tema del volto svoltosi presso l’Università di Torino 

2.   Vicenzo Idone Cassone, conferenza “Oltre i pixel: funzioni tecnologie ed estetiche dei vol-
ti nei giochi digitali”; Incontri sul Senso 2019/20: “Volti artificiali”, nell’ambito del progetto ERC 
FACETS, PI Massimo LEONE; disponibile presso il sito web https://www.youtube.com/watch?-
v=4OYuq_jk7ds (tutti i siti web indicati s’intendono consultati per l’ultima volta il 17 settembre 2020).
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nel 2018. Questa prima parte, tuttavia, costituisce una panoramica inedita 
sullo studio semiotico del volto e offre a tutta la comunità dei ricercatori 
molteplici rimandi a lavori già svolti su questo tema, illustrandone la ric-
chezza, complessità e importanza. Per altro, le teorie esposte verranno poi 
riprese sia nei successivi paragrafi che nelle conclusioni.

Il secondo punto problematico riguarda invece l’intenzione di studiare 
delle pratiche interpretative messe in atto dai giocatori. Infatti, ciò implica 
una osservazione e descrizione del comportamento umano che sono so-
litamente caratteristiche di altri approcci disciplinari. La soluzione da noi 
adoperata è stata, in modo consono alla metodologia ed epistemologia 
semiotica, di fondare le nostre affermazioni sia su un corpus di quasi cento 
testi videoludici che su quanto osservabile in diversi tipi di interpretazioni 
presenti nella semiosfera: articoli su siti specialistici, discussioni su forum 
di videogiocatori, video di gameplay e persino alcuni meme ricorrenti. 
Questa scelta ci sembra importante non solo per mantenere il caratteri-
stico approccio qualitativo e testuale della Semiotica intesa come studio 
delle “logiche della cultura” (Eco 1975), ma anche perché esso permette 
di ottenere risultati esclusivi che potranno in futuro essere integrati con 
quelli di altre ricerche svolte attraverso differenti metodologie. I rimandi a 
queste interpretazioni testualizzate saranno puntualmente inseriti in nota 
e permettono anche di evitare un uso eccessivo delle immagini inserite nel 
testo, uso che sarebbe stato altrimenti necessario. Siamo infine consci che 
un oggetto di studio meno esteso, come la descrizione dell’uso del volto 
in un singolo testo o lo studio di una singola funzione del volto, sarebbe 
stato per certi versi preferibile rispetto all’economia di un articolo scienti-
fico. Tuttavia siamo convinti che per raggiungere il suo scopo la Semiotica 
debba talvolta concedersi “ un rischio in più” (Leone 2018a, p. 215). In 
questo senso, questo articolo è stato concepito in modo da poter offrire 
una occasione di riflessione altrimenti impossibile e per poter diventare un 
utile strumento per future analisi più specifiche ed approfondite.

2. Le tre dimensioni del volto

Già nelle prime pagine del suo importante libro Facce l’autore Hans Bel-
ting suscita un grande interesse semiotico citando lo storico Jean-Claude 
Schmitt che afferma «Se il volto è già di per sé un segno, è però anche 
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garante di tutto ciò che ad esso attribuiamo, così come di tutto ciò che ci 
nasconde » (Belting, 2014, p. 12-3). Schmitt ci fornisce infatti tre funzio-
ni fondamentali del volto inteso come: “segno identitario, come vettore 
espressivo e, infine, luogo di rappresentazione sia in senso letterale come 
riproduzione sia in senso simbolico come rappresentanza […]” (ibidem).

Queste tre funzioni saranno proprio quelle che indagheremo semioti-
camente nei giochi digitali, ma bisogna innanzitutto soffermarci a spiega-
re la pertinenza semiotica di ognuna.

La prima funzione comprende il volto come «medium di espressione, 
autorappresentazione e comunicazione» (Belting, 2014 p. 12), basti pen-
sare all’idea del volto come una sorta di lingua naturale ed intercultura-
le delle emozioni (Ekman 2004) dell’animale umano. Lingua evolutasi 
naturalmente già secondo Darwin e poi secondo Cole (Belting 2014, p. 
11 ) che attraverso la sue possibilità configurative statiche (FACS) e tensi-
vo-dinamiche3 può creare un significato riconducibile ad una dimensione 
greimassianamente narrativa4. Vettore al tempo stesso intenzionale e non 
intenzionale di messaggi ed emozioni, il volto si presta dunque a diventare 
oggetto e linguaggio come nel caso delle emoji (Danesi 2016). Tuttavia 
nel momento in cui il volto si fa segno, esso inevitabilmente risponde a 
logiche culturali5 e sfugge dunque dalla sua presunta universalità passan-
do da un oggetto di studio biosemiotico a un oggetto semiotico: “il volto 
[…] può essere indagato solo nella sua periferia sociale e culturale: è una 
forma elementare e grezza della vita, è natura all’interno di una prassi 
sociale” (Belting 2014, p. 16). Nondimeno, questa prima funzione del vol-
to rappresenta un vero e proprio grado zero della significazione facciale che 
vedremo ritornare anche nei testi videoludici.

La seconda funzione, a cui ci riferiremo come simbolico-rappresentati-
va, riguarda la possibilità per il volto di divenire una superfice sulla quale 
è possibile proiettare una serie di valori (tanto euforici quanto disforici) e 

3.   Nathalie Roelens, conferenza “Il doppio volto del re”; ; Incontri sul Senso 2019/20: “Volti 
artificiali”, nell’ambito del progetto ERC FACETS, PI Massimo LEONE; disponibile presso il sito 
web https://www.youtube.com/watch?v=-O5VJjxEZb0

4.   Daniela Ghidoli, conferenza “Da una lettura semiotica della smorfia a una riflessione multidi-
sciplinare”; Incontri sul Senso 2019/20: “Volti artificiali”, nell’ambito del progetto ERC FACETS, PI Mas-
simo LEONE; disponibile presso il sito web https://www.youtube.com/watch?v=mlWG_Ko6CfU

5.   Mattia Thibault, conferenza “I mille volti dell’Internet: Emoticon, Rage Comics e Pareido-
lia”; Incontri sul Senso 2019/20: “Volti artificiali”, nell’ambito del progetto ERC FACETS, PI Massi-
mo LEONE; disponibile presso il sito web https://www.youtube.com/watch?v=_hgAb4AWiO8
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di immagini del mondo. Il volto, infatti, rivela ciò che vi è di celato in un 
soggetto6 e diventa volto-tipo che assume senso all’interno di particolari 
regimi discorsivi, statuti7 e selezioni enciclopediche che lo costruiscono 
come significante.

Ne sono esempi lampanti i volti della bellezza, della salute, della fol-
lia, o ancora di un certo ceto sociale e periodo storico come in “ Face of  
Our Time” di August Sander (1929). A differenza della prima dimensione, 
qui esso può essere ricostruito tramite tecniche come il profiling8 e saperi 
come la fisiognomica che fanno del volto un testo fatto di presunte tracce 
di una interiorità capace di sovra-determinare le individualità. I volti così 
da un lato reiterano una serie di associazioni significative legate a priori al 
volto e dall’altro producono a posteriori anch’esse un discorso (volto del 
potere, volto della salute, volto delle bellezza, volto della morte) basato su 
delle virtualità connotative: il volto è modellato e modellante, immagine 
che produce immagini (Belting 2014, p. 32). Ecco allora che anche nei 
testi le rappresentazioni del volto sono legate ai valori e agli immaginari 
della data semiosfera in cui sono nati: sono forme di discorsività immerse 
nel problema dell’epidemia dell’immaginario (Zizek 2016). Attraverso i volti 
sono al tempo stesso l’interiorità dell’individuo e i valori di una società che 
vengono tramandati. I volti sono insomma anche stereotipici e mediatici. 
Il fenomeno certo non è nuovo, Belting fa infatti notare come già «negli 
anni trenta la rivista illustrata “Life” dava in pasto ai suoi lettori tutte quel-
le faces che guadagnavano le luci della ribalta» (p. 19). Per di più, questa 
influenza di certi tipi di volto è un fenomeno anche extra-testuale che ha a 
che vedere con la nostra quotidiana dimensione del reale; così Belting cita 
la “minaccia” già avvertita in passato che “l’espressione del volto dei citta-
dini delle metropoli manifestasse sempre più di frequente «un’inquietante 

6.   Simona Stano, conferenza “Il volto della salute: Percorsi semiotici tra iconografie e pratiche 
diagnostiche”; Incontri sul Senso 2019/20: “Volti artificiali”, nell’ambito del progetto ERC FACETS, PI 
Massimo LEONE; disponibile presso il sito web: https://www.youtube.com/watch?v=hiDIPoitQLk

7.   Maria Giulia Dondero, conferenza “Dalla compattezza alla decomposizione: Il ritratto 
contemporaneo”; Incontri sul Senso 2019/20: “Volti artificiali”, nell’ambito del progetto ERC FA-
CETS, PI Massimo LEONE; disponibile presso il sito web https://www.youtube.com/watch?-
v=6WkK5AAxklA

8.   Gianluca Cuozzo, conferenza “Il volto come ‘Palinsesto alla rovescia’: Da Annibale Car-
racci a Sherlock Holmes”; Incontri sul Senso 2019/20: “Volti artificiali”, nell’ambito del progetto 
ERC FACETS, PI Massimo LEONE; disponibile presso il sito web https://www.youtube.com/
watch?v=mFftnZTRWlM
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ripetitività e tipizzazione» (p. 107). Infatti, se è vero che i media costruisco-
no e propongono determinati valori e narrazioni attraverso i loro volti, è 
anche vero che non sono i soli a farlo: pensiamo tanto a pratiche come il 
trucco quanto all’uso privato di software di modifica delle foto del volto. 
Pensiamo cioè a quei volti prodotti e messi in circolazione dai singoli che, 
in modo simile a come accade col vestiario9, alimentano gli stessi discorsi 
da cui provengono e cercano una vicinanza semantica con volti altri per 
ciò che essi rappresentano per la comunità degli interpreti di riferimento 
che valorizzano certi tratti (esempio: il volto sbarbato come “clean”)10. 

Tutto questo ci permette di vedere come il problema del volto come 
rappresentazione simbolica sia, semioticamente, anche legato alla que-
stione dell’enunciazione nella sua versione non benvenistiana o simulacra-
le ma bensì echiana: alla questione di un testo-volto prodotto dal singolo 
in quanto “suo” a partire dall’Enciclopedia impersonale (Paolucci 2010, p. 
480) di tratti facciali socialmente valorizzati e da cui nascono volti inevita-
bilmente intertestuali e intersoggettivi .

Arriviamo così alla terza dimensione del volto, quella identitaria che 
Belting declina sin dalla prima pagina del suo libro nei seguenti termini: 
«Che cos’è infatti il volto? È il volto di ciascuno, ma è anche un volto tra 
altri volti, un volto che diventa tale solo quando entra in contatto con altri 
volti, guardando o venendo guardato […]» (p. 9). Sineddoche corporea per 
eccellenza, il volto sembra essere garante di una forma unica di autenticità 
e di soggettività. Gli esempi linguistici certo non mancano (“vedersi faccia 
e faccia”), ma questo è riscontrabile anche specificamente nella cultura oc-
cidentale attraverso quel particolarissimo rapporto che esiste fra le varie 
forme di rappresentazioni somiglianti del volto (fotografia e ritratto) e la 
vita di chi viene rappresentato: «In quell’indimenticabile parabola che è Il 
ritratto di Dorian Gray, Oscar Wilde ha fatto emergere la paradossalità del 
rapporto fra vita e immagine capovolgendo l’una nell’altro» (Belting 2014, 
p. 18). Il volto sembra dunque essere per eccellenza il luogo dell’individuo, 
e lo si può notare anche osservando gli effetti di senso che derivano dall’oc-
cultamento di questo stesso volto. Basti anche pensare ad alcuni famosi 

9.   Eleonora Chiais, conferenza “Make Up, Make Sense: Appunti sul trucco negli shooting 
di moda”; Incontri sul Senso 2019/20: “Volti artificiali”, nell’ambito del progetto ERC FACETS, PI 
Massimo LEONE; disponibile presso il sito web https://www.youtube.com/watch?v=Ort2gIJ_f0s

10.   https://stylesatlife.com/articles/beard-styles/
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eroi mascherati della cultura di massa, come Superman o Zorro, per ren-
dersi conto della nostra (divertente quanto serissima) abitudine a fare coin-
cidere volto e persona: una minima ostruzione alla faccia e scompare il cor-
po intero insieme all’identità di chi si nasconde. L’occultamento del volto 
così come la sua assenza sono infatti un noto fattore di spavento: pensiamo 
alle innumerevoli maschere degli assassini della tradizione cinematografica 
horror occidentale, così come alla mitologia giapponese di mostri senza 
faccia come nel caso del noppera-bō e della sua rielaborazione contempo-
ranea11 fatta da Hayao Miyazaki nel film La Città Incantata (2001).

E, parallelamente, pensiamo a come il simbolo identitario di una orga-
nizzazione caratterizzata dall’anonimato come Anonymous sia proprio una 
maschera che richiama i tratti di un certo volto umano. Il volto rappre-
senta per gli individui umani, infatti, anche una interiorità e singolarità in 
parte slegata dai discorsi sociali: il volto identifica chi siamo innanzitutto 
verso noi stessi (un tema di grande importanza in Lacan12) e questo pro-
prio in virtù della sua discrezione negativa (che crea identità per differenza 
rispetto ai volti altrui13) e della sua predeterminazione. Non è un caso 
che Uno Nessuno e Centomila (Pirandello 1926), romanzo che ha l’identi-
tà come tema centrale, cominci proprio con una crisi del protagonista 
legata al suo volto che egli scopre, improvvisamente, di non conoscere 
veramente. L’identità del volto è infatti un fattore topologico in quanto 
il volto è anche interiore: un punto soglia da cui si guarda, originale in 
quanto non intercambiabile, attraverso cui si vede14. Anche nelle pratiche 
come il trucco (materiale o digitale) la retorica è d’altronde proprio quella 
secondo cui non si tratta di inventarsi una identità, di fingere dunque, ma 
solo di mettere in valore i naturali pregi basati sui naturali tratti biologici: 
l’autenticità innata e implicita del volto biologico della persona consen-
tirebbe ad esso di sfuggire in qualche modo alla maschera culturale in 
quanto la manifestazione concreta poi dei modelli assunti sarà comunque 

11.   In cui esso è caratterizzato da una incurabile foga nel divorare qualunque alterità possibile 
fino al momento in cui esso viene finalmente riconosciuto.

12.   http://www.treccani.it/enciclopedia/fase-dello-specchio_%28Dizionario-di-Medicina%29/
13.   Da cui anche un immaginario testuale legato alla figura dei gemelli, pensiamo qui a Shi-

ning (Kubrick 1980).
14.   Bruno Surace, conferenza “I volti dell’imponderabile: Sulla fisiognomica facciale delle 

istanze destinali nel cinema”; Incontri sul Senso 2019/20: “Volti artificiali”, nell’ambito del progetto 
ERC FACETS, PI Massimo LEONE; disponibile presso il sito web https://www.youtube.com/
watch?v=29WACfP8AQE
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sempre un punto originale e unico di mediazione (un effetto di senso per cui il 
vero-biologico si oppone ad un falso-artificiale). È anche su questo punto 
che Barthes fa emergere la nozione interessantissima di aria:

L’aria (chiamo così, in mancanza di meglio, l’espressione della verità) è come il 
supplemento intrattabile dell’identità, ciò che è presentato con garbo, privo di 
qualsiasi «importanza»: l’aria esprime il soggetto, in quanto non si dà importanza. 
Su questa foto di verità, la persona che amo, che ho amato, non è separata da sé 
stessa: finalmente coincide.
(Barthes 2003, p. 108)

Il che mostra come persino la Semiotica, che ha col “vero” un atteg-
giamento sempre diffidente, abbia voluto ricostituire un effetto di senso 
identitario a partire dal volto che non è più rappresentazione ma «traccia 
di una vita reale» (Belting 2014, p. 198). Ed è su questa stessa linea che Le-
vinas, seppur all’interno di una riflessione molto diversa, poneva proprio 
il volto dell’altro come punto di alterità non riducibile nel momento del 
faccia a faccia (Levinas 2004, p. 79). Infine, possiamo trovare questa idea 
del volto come oggetto mai del tutto oggettivabile in virtù della sua ratio 
con la persona, come traccia di una soggettività non sovra-determinabile, 
anche in Benjamin:

Nella fotografia, il valore espositivo inizia a spingere indietro, su tutta la linea, il 
valore cultuale. Ma quest’ultimo non arretra senza opporre resistenza. Occupa 
un’ultima trincea, ed essa è il volto umano. Non a caso sta al centro della prima 
fotografia il ritratto. Nel culto del ricordo delle persone care lontane o decedute il 
valore cultuale dell’immagine trova il suo ultimo rifugio. Dalle prime fotografie 
l’aura si affaccia per l’ultima volta proprio nell’espressione fuggevole di un volto 
umano.
(Benjamin 2013, p. 137)

Tuttavia, a ben vedere, persino questa funzione identitaria si presta a 
diventare effetto di senso. Non soltanto esistono infatti fenomeni e for-
me dell’indistinzione cosi come dell’indifferenza del volto, ma pensiamo 
anche a come l’attuale circolazione e produzione del volto nel digitale 
sembri porre sotto una nuova veste il problema benjaminiano dell’aura 
e quello barthesiano dell’analogon fotografico apparentemente innocente 
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(Barthes 2001, p. 16) per cui era innegabile che «la cosa è stata là» (Barthes 
2003, p. 78). Anche Belting per altro sottolinea come il digitale abbia e stia 
creando una nuova situazione nella storia del volto che può ora essere 
creato (Belting 2014, p. 205). Ma pensiamo anche a come Gilles Deleuze 
(1980) proponga una visione decisamente diversa rispetto alle posizioni 
prima esaminate:

Les visages concrets individués se produisent et se transforment autour de ces 
unités, de ces combinaisons d’unités, tel ce visage d’un enfant de riche où l’on 
discerne déjà la vocation militaire, la nuque saint-cyrienne. On se coule dans un 

visage plutôt qu’on n’en possède un.
(Ibidem p. 217; corsivo nostro)

Qui il volto viene visto come prodotto sociale sì ma a priori: come pun-
to d’inizio mai neutro da cui una certa soggettività prende la parola ed 
enuncia, da cui trae potere (il volto della madre, il volto dell’amata, il vol-
to della star). Per Deleuze, sembrerebbe, è il volto stesso a far nascere la 
necessità di essere ricondotti a una individualità, solo che questa non può 
mai essere propriamente singolare. Ogni volto presente manifesta dunque 
in absentia un insieme di volti assenti o volti tipi, e siccome il volto è indis-
sociabile dal suo effetto di soggettività, questo implica che ogni “Io” sia in 
ogni momento anche altro. È proprio in questa tensione identitaria15 fra 
volto come traccia della persona e maschera come luogo occupabile da 
molteplici soggettività, fra la faccia come manifestazione di una unicità in-
terna che si stacca da uno sfondo e mediazione di elementi esterni che co-
stituiscono questa stessa unicità, che si cela quanto vi è di più interessante 
su questa terza funzione del volto. D’altronde, se l’identità come valore 
nasce dalla relazione, questa relazione esiste in Saussure sia come valore 
interno (immanente) che esterno (trascendente) (Paolucci 2010, p. 39-40). 
In altri termini, sarebbe sorprendente che, se il volto è segno identitario, 
esso possa svolgere questa funzione senza che questa identità abbia a che 
vedere con un “fuori” del Soggetto. Rimane tuttavia il fatto che siamo 
di fronte a una situazione quanto meno problematica. Come conciliare 
infatti il volto unico, il volto-sé, il volto naturale, il volto autentico, con la 
natura sociale, culturale, enunciata, testuale e intersoggettiva del volto? 

15.   Si veda su questo rapporto identitario: Volli 2008, capitolo VI.
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È in questo punto che una prospettiva semiotica interpretativa, in quan-
to conciliativa, diventa preziosa. A guardarlo bene il nostro problema è 
infatti basato su un presupposto logico: che Io e Non-Io siano termini op-
posti inconciliabili. Tuttavia nel suo libro Soi-même come un autre Ricoeur 
dimostra benissimo come quello che definisce il soggetto è precisamente 
che egli si trova in una condizione in cui questi due termini per così dire 
convivono (Ricoeur 1990, p. 52). Il soggetto è sempre un ognuno a cui si 
può attribuire un Io al tempo stesso sostituibile e insostituibile. Questo 
smette di diventare un paradosso nel momento in cui prendiamo in con-
siderazione la possibilità che termini opposti partecipino l’uno con l’altro 
nel definire le identità, accettando la già citata visione echiana di una sog-
gettività intersoggettiva.

Il nostro volto cioè è associabile ad un “io” non solo perché si afferma 
in opposizione a un “tu” o “egli” ma anche perché può assumere molte-
plici valori di «non io»: anzi non può mai dire «io» senza parlare attraverso 
una alterità che lo forma. Sfondo e soggettività sono sì sullo stesso livello, 
ma come nei disegni della Gestalt si danno forma reciprocamente attra-
verso una costante attività trasformativa attraverso: “Un divenire altro di 
qualcosa che resta sé stesso” (Paolucci 2010, p. 427). Questa possibilità pro-
tesica della soggettività è d’altronde particolarmente evidente proprio nel-
le forme testuali audiovisive (Paolucci 2017 and 2020) e ne vedremo alcuni 
esempi testuali. Se queste riflessioni possono apparire come puramente 
semiotiche, va infine notato come anche Belting prenda in considerazio-
ne una prospettiva simile rifacendosi all’attore Jorge Molder il cui volto 
può solo mostrare «qualcosa che non sono io ma nemmeno qualcos’altro» 
(Beltin 2014, p. 207).

Ora che abbiamo dunque risolto il nostro paradosso, e avendo con esso 
esaminato l’ultima delle tre funzioni semiotiche del volto, possiamo final-
mente indagare su di esse all’interno dei giochi digitali.

3. Espressività facciale e comunicazione del videoludico

I giochi digitali presentano principalmente quattro tipi di situazioni comu-
nicative in cui il volto può svolgere una funzione espressiva:

1.	 Nel rapporto fra volto dell’avatar del giocatore e volto del giocato-
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re: quello che il volto dell’avatar riflette di quello del giocatore ma 
anche ciò che esso gli comunica in quanto agente di un mondo che 
non è quello del giocatore.

2.	 Nel rapporto fra volti dei personaggi non giocabili (da ora in poi 
NPCs) e volto del giocatore: quello che il giocatore può leggere 
dell’altro digitale attraverso il suo volto.

3.	 Nel rapporto fra volto dell’avatar del giocatore e quello di altri ava-
tar di altri giocatori: simulando qui la situazione comunicativa quo-
tidiana esperita nel “faccia a faccia”.

4.	 Nel rapporto fra volto dell’avatar del giocatore e volti degli NPCs: 
la possibilità per il giocatore di esprimersi o di mentire attraverso il 
volto quando questo non è letto da altri giocatori.

Concentrandoci per ora sui primi due punti, possiamo notare in modo 
interessante che quello che avevamo definito come un possibile linguaggio 
“primo” dell’uomo, legato appunto proprio alla faccia con le sue espres-
sioni potenzialmente universali, è stato apparentemente carente nelle pri-
me generazioni della storia dei videogiochi. Da un lato essi presentavano, 
infatti, per lo più volti-tipo che possono rappresentare emozioni solo in 
modo stereotipico e generico, si tratta di volti che non possono mentire di 
cui l’espressione invariata diventa maschera. Ne sono un esempio i volti di 
alcuni dei personaggi più iconici degli anni ottanta: Pac-Man (1980), Don-
key Kong (1981) Pitfall! (1982), Q*bert (1982) Lode Runner (1983), Super Mario 
Bros (1985), Ghosts´n´Goblins (1985), Gauntlet (1985), The Legend of  Zelda 
(1986), Bubble Bobble (1986), Metroid (1986) Megaman (1987), Double Dragon 
(1987), Contra (1987), Street Fighter (1987), Prince of  Persia (1989). Rispetto 
a questo corpus, esiguo ma significativo, vanno notati due aspetti impor-
tanti che rappresentano un unicum all’interno della rappresentazione au-
diovisiva: la presenza di teste senza volto anche per i protagonisti (come 
in Lode Runner) e una maggiore espressività del volto attribuita agli NPCs 
rispetto all’avatar (Donkey Kong è qui emblematico) di cui il giocatore con-
trolla il corpo ma non il volto. Possiamo infatti osservare questo secondo 
fenomeno in uno dei primi giochi noti16 per il grado di dettaglio dell’a-
nimazione facciale: Mike Tyson’s Punch-Out!! (1987). Basti mettere questa 

16.   http://www.gamespite.net/toastywiki/index.php/Games/VCPunch-Out; “The Evolu-
tion of  Facial Animation In Video Games”: https://www.youtube.com/watch?v=kvCxyDwHeag
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situazione a confronto con il cinema, con esempi come la Giovanna D’Arco 
di Dreyer del 1928, per vedere la diversa rilevanza e funzione del volto.

Tuttavia, sarebbe errato dire che la funzione espressiva del volto non 
ha importanza. Prima di tutto perché, anche solo nella forma della paura 
sul volto dei fantasmi di Pac-Man, queste emozioni basilari vengono effet-
tivamente rappresentate. Ma soprattutto perché non è possibile astrarre 
questo discorso da quello dello sviluppo tecnologico del videogioco. In-
fatti, grazie alla diffusione di console dotate di lettore CD, gli anni novanta 
segnano una seconda ondata di giochi con Full-Motion Video, ovvero in-
tere sezioni preregistrate che permettono volti maggiormente espressivi 
sia grazie agli attori impiegati che grazie a disegni di animazione di alta 
qualità (Wolf  and Perron 2003, p. 6). In questo modo ciò che era ancora 
nel 1983 esclusiva degli arcade come Dragon’s Lair, divenne una esperienza 
sempre più frequente anche nella propria casa. Accanto a questo fenome-
no abbiamo poi diversi modi in cui, dagli anni novanta in poi, l’espressività 
del volto viene reinventata: la maggiore quantità di bit permette di creare 
espressioni più complesse come le risate divenute iconiche17 in Final Fan-
tasy VI (1997), sorgono nuove forme di interazioni per cui in Wolfestein 3D 
(1991) il volto del protagonista assume una posizione centrale sullo scher-
mo e cambia in funzione delle azioni del giocatore fino a rappresentarne 
in Doom (1992) le sue presunte emozioni come la rabbia, emerge anche un 
rapporto più complesso fra avatar e giocatore come quando Sonic (1991) 
rivolge al giocatore una espressione irritata se questo non sta più intera-
gendo con lui, nuovi stili estetici basati sul cel-shading permettono manife-
stazioni distintive delle emozioni sul volto (Fear Effect, 1999), i virtual pets 
vengono dotati di maggiori espressioni facciali per esprimere il loro stato 
d’animo e atteggiamento che è un aspetto centrale del gameplay ( Hey 
You, Pikachu 1998 & Seamen, 1999), smorfie di rabbia e dolore vengono 
usate come maschera perenne di personaggi come Max Payne (2001) che 
saranno riconosciuti e ricordati18 proprio per quelle espressioni, il design 
fa tesoro delle potenzialità psicologiche del volto come mezzo di infor-
mazione e di empatia (The Legend of  Zelda: The Windwaker, 2002 e Super 
Monkey Ball 2, 2002 citati in Isbister, 2006, p. 143) si creano nuovi effetti di 

17.   https://goombastomp.com/25-year-anniversary-final-fantasy-vi/; “Kef ka’s Laugh”: 
https://www.youtube.com/watch?v=CyZoe-r9qb0

18.   https://www.pcgamer.com/great-moments-in-pc-gaming-max-paynes-face/
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senso attraverso una distanza ravvicinata col volto del mostro nei giochi 
horror come in Resident Evil 4 (2005), e nascono le basi più solide dei volti 
in computer-generated imagery (pensiamo al volto poligonale e animato che 
introduce Super Mario 64 nel 1996) che portano oggi, attraverso tecniche 
come la motion-capture usata sia per i giochi che per i loro trailer (come 
nel caso di World of  Warcraft19), a volti estremamente realistici capaci non 
solo di esprimere fedelmente numerose emozioni ma anche di poter si-
mulare la menzogna (L.A Noire, 2011) e che ambiscono a commuoverci 
come in Detroit: Become Human (2018), e questo anche grazie a star del 
cinema (come Keanu Reeves in Cyberpunk 2077 atteso per il 2020).

Infine, i giocatori stessi mostrano sempre più pretese verso le anima-
zioni facciali come è accaduto20 con Shemue III (2019) e cominciano a usare 
le espressioni del volto con il fenomeno delle machinima e dei video su 
YouTube, come nel caso delle sitcom21 create a partire dal gioco The Sims 
4 (2014). Nondimeno, va sottolineato come questo progressivo investi-
mento (tecnologico, artistico ed economico) sulla funzione espressiva ed 
emotiva del volto non sia stato omogeneo e trasversale, basti pensare che 
in un titolo tripla A del 2017 come il già citato Persona 5 è ancora possibile 
vedere teste senza facce22. Per altro anche lì dove l’investimento sia stato 
presente, non sempre ha avuto una efficacia indiscussa e accomunabile a 
quella della nostra quotidianità: è stato notato da alcuni giocatori e cri-
tici23 come le facce che mentono in L.A Noire possono a volte apparire 
bizzarre nel loro dover irrealisticamente esagerare i propri tratti espressivi 
e i volti digitali sono anch’essi soggetti alla uncanny valley (Schneider et al., 
2007). Un discorso simile può anche essere fatto per le “funny faces” della 
serie dei FIFA24 (1993-2019), dovute sia a delle animazioni non convincenti 

19.   “Faces of  War Behind the Scenes of  the Battle of  Azeroth Cinematic”: https://www.
youtube.com/watch?v=CGkGDERZPfw

20.   https://kotaku.com/yu-suzuki-explains-shenmue-iiis-stiff-facial-expression-1798337053; 
https://www.polygon.com/2017/9/28/16379002/shenmue-3-facial-animation-preview-video 

21.   “Every Sims Story Ever” (Part 1): https://www.youtube.com/watch?v=Z-OcJfQuriI 
22.   “Persona 5 [Saraemon] Movie Theater Cinema”: https://www.youtube.com/watch?v=-

Jp_2uit0Liw
23.   https://www.gamesradar.com/the-silly-silly-faces-of-la-noire/; https://www.giant-

bomb.com/la-noire/3030-21500/forums/anyone-else-think-the-faces-look-dumb-495747/ ; 
https://www.youtube.com/watch?v=qzPvx8VUSDw; “The Evolution of  Facial Animation In 
Video Games”: https://www.youtube.com/watch?v=kvCxyDwHeag 

24.   “The Funny Faces Of FIFA!” - Episode 1: https://www.youtube.com/watch?v=0D0nrTkHm-
mA; “FIFA 12 | My Funniest Stream EVER!!!” https://www.youtube.com/watch?v=elGYZWU6Wy8
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che alle possibilità date dall’editor di facce usato per la creazione di calcia-
tori. Questo da un lato dimostra il problema dell’efficacia delle espressioni 
facciali e dall’altro riconferma l’importanza di questa funzione attraverso 
la percezione di un “errore” di senso quando è impossibile comprendere 
cosa quei volti vogliano comunicare.

Bisogna dunque riconoscere che diverse estetiche ed usi del volto convi-
vono attualmente all’interno dei diversi generi, alcuni dei quali penalizzano 
fortemente la funzione espressiva mentre altri ne fanno un punto di forza. 

Ciò è dovuto anche a fattori caratteristici del medium videoludico, 
come il suo proporre spesso delle esperienze che non sono principalmen-
te narrazioni ( Juul 2001) nel senso classico del termine, le sue meccaniche 
di gameplay che raramente coinvolgono l’espressione facciale o ancora 
come l’impiego di punti di vista che durante il gameplay rendono difficile 
per il giocatore osservare il volto del proprio avatar. Basti pensare alla 
ricorrenza del primo piano sul volto dei protagonisti in altre forme di au-
diovisivo e alla sua quasi totale assenza durante il gameplay: nei giochi 
in prima persona il volto del protagonista scompare25, nei side scroller in 
2D il volto si mostra unicamente come profilo, in quelli in terza persona 
la telecamera è puntualmente dietro le spalle del personaggio principale 
e infine nei giochi con visuale isometrica essa è sopra la sua testa. Da cui 
l’investimento sul corpo (Isbister 2006, p. 161) che invece è quasi sempre 
ben visibile. Così nella maggior parte dei giochi i volti protagonisti vengo-
no valorizzati attraverso specifiche animazioni, cutscene e dettagli.

Questo ci porta ad indagare il terzo tipo di situazione comunicativa che 
avviene nei giochi multiplayer. La domanda “i giocatori comunicano fra 
di loro attraverso i volti dei loro avatar?” non ha infatti una risposta sem-
plice. Da un lato, guardando ai primi anni di un genere come il MMOR-
PG essi hanno presentato modelli facciali abbastanza semplici e vicini alla 
maschera, con relativamente poche possibilità espressive dovute anche 
ai limiti tecnici di cui abbiamo già discusso. Da Habitat26 (1986) a Ultima 
Online27 (1997) sono molteplici i fattori che impediscono al volto di svol-
gere pienamente la sua funzione espressiva. Poi, in modo simile a quanto 

25.   Fatta eccezione per quei giochi come Doom che appunto inseriscono il volto nella parte 
bassa dello schermo.

26.   Lucasfilm’s Habitat Promotional Video https://www.youtube.com/watch?v=VVpulhO3jyc
27.   Original Ultima Online Commercial: https://www.youtube.com/watch?v=1CyO7ur6QnI
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abbiamo visto, col tempo queste possibilità espressive sono aumentate sia 
quantitativamente che qualitativamente. Un MMORPG come Guild Wars 
2 (2012) presenta infatti la possibilità di dare al proprio avatar una certa 
espressione a partire da una vasta gamma di espressioni possibili28.

Inoltre, uno dei primi e più iconici MMORPG, Everquest (1999), presen-
ta una visuale in prima persona29 che facilità l’accesso ai volti degli altri 
giocatori. Un ultimo caso interessante riguarda poi il gioco di carte Yu-gi-
oh! che nella serie Tag-Force (2006-2011) permette ai giocatori di “dialogare 
fra di loro” scegliendo fra alcune espressioni facciali stereotipiche. Dall’al-
tro lato, è però importante notare come quando nel 2014 il gioco online 
World of  Warcraft ha aggiornato i propri modelli rendendoli più definiti 
ed espressivi, alcuni giocatori se ne siano lamentati e abbiano mantenuto 
quelli originali30. Per altro la visuale in terza persona è quella ancora oggi 
più diffusa e, sebbene non manchino nella comunità online le discussioni 
riguardo alla mancanza di titoli MMORPGG con una prima persona31, 
le espressioni facciali non sembrano far parte delle motivazioni esplicite. 
Si veda anche come nel gioco multiplayer Spy Party (2018), interamente 
basato sul fingersi un NPC o nel capire chi si finge tale, il volto non ha un 
ruolo specifico. A ben guardare, insomma, non sembra che la funzione 
espressiva e comunicativa del volto abbia particolare importanza nelle in-
terazioni fra giocatori nei mondi digitali. 

Infine, e coerentemente con quanto abbiamo visto, per quanto riguar-
da la possibilità per il giocatore di agire sul mondo attraverso la manipola-
zione del proprio volto “letto” dagli NPCs si tratta ancora di un territorio 
quasi del tutto inesplorato. 

In tutti questi casi ciò che sembra trasparire è come la necessità di po-
ter esprimere delle emozioni attraverso una configurazione facciale sia 
presente anche lì dove questa espressione non abbia un vero ruolo “equi-
valente” a quello del reale. I volti non vengono interpretati ma letti lette-
ralmente, le emozioni facciali private della loro spontaneità perdono la 

28.  https://www.reddit.com/r/Guildwars2/comments/30z5af/gw2_has_a_lot_more_fa-
cial_expressions_than_i/

29.   https://www.mmo-champion.com/threads/655356-Why-everquest-1-was-the-best-mmorpg-
ever#:~:text=1.,so%20addicting%20for%20so%20many.

30.   https://www.usgamer.net/articles/the-changing-face-of-world-of-warcraft 
31.  https://www.reddit.com/r/MMORPG/comments/arirrt/first_person_mmorpg/; 

https://forums.mmorpg.com/discussion/422072/why-no-first-person-view 
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loro natura informativa, esse recitano sé stesse agli altri e a sé stessi. Come 
abbiamo visto con The Sims, la funzione espressiva del volto trova il suo 
senso in pratiche secondarie al gioco vero e proprio: in altre parole si gio-
ca con questa funzione piuttosto che non la si usa.

Possiamo allora concludere dicendo che la funzione espressiva del vol-
to è stata integrata appena possibile e forse persino prima che lo fosse in 
modo ottimale, con i casi citati in cui il volto è presente pur senza poter 
svolgere veramente una funzione comunicativa complessa. I primi volti 
videoludici erano vicinissimi nei loro meccanismi significativi alle facce-e-
moji, cioè basati senza dubbio su dei macro-tratti interculturali che fanno 
appunto parte di quelle funzioni espressive fondamentali del volto umano. 
Questa situazione è certo cambiata in molti casi, ma non ha comunque 
riabilitato del tutto la funzione espressiva in quanto il progressivo reali-
smo dei volti nei giochi digitali è più legato al compimento di un realismo 
estetico che non alla necessità di esprimere precisi sentimenti al giocatore 
e di essere interpretato. Ancora oggi in quanto carente di equivocità, il 
volto videoludico è carente di senso. Queste conclusioni sull’uso dei volti 
nei giochi digitali ci portano anche a ritornare ad una più generale Semi-
otica del volto. Infatti, nel momento in cui riflettiamo sulle cause della 
situazione da noi delineata, ci rendiamo conto di come esse siano quattro:

1.	 Qualità dell’espressione nei termini di un grado di complessità con-
figurativa del volto (numero di ossa, poligoni, topologia del mode-
ling etc.) da cui una molteplicità di manifestazioni di una stessa ed 
identica emozione (in opposizione al volto-maschera e all’espressio-
ne tipo che abbiamo visto in molti giochi digitali)

2.	 Accesso fenomenico al volto (da cui il problema del punto di vista 
come la visuale dall’alto o da dietro le spalle)

3.	 Efficacia del volto come strumento per agire sul mondo (da cui il 
problema della funzione del volto nei videogiochi in cui questo non 
influenza il gameplay o le interazioni)

4.	 Uso del volto come strumento comunicativo e come testo interpre-
tativo non sempre intenzionale (da cui l’insignificanza del volto per 
cui la chat può perfettamente sostituirne la funzione comunicativa)

Se nel primo caso molti passi avanti sono stati fatti, sembrano invece 
trascurati gli altri tre e, di conseguenza, è l’intera sfera espressiva del volto 
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che ne risente. Infine, questi quattro aspetti sono certamente legati nella 
nostra esperienza comune e quotidiana, eppure i giochi ci mostrano come 
possano essere distinti e presi singolarmente declinandone dunque una 
pertinenza ed efficacia semiotica singolare.

4. Rappresentazioni del volto nel gioco digitale

All’opposto di quanto accade con la funzione espressiva del volto, la fun-
zione simbolico-rappresentativa del volto nei giochi videoludici è stata 
sin da subito centrale. Questo sia per quanto riguarda i volti prestabiliti 
e “assunti” dal giocatore che per quanto riguarda quelli creati da lui. I 
primi sono testi che, inevitabilmente, rimandano ad altre facce così come 
ai valori associati a certi tratti ed a certe caratteristiche del volto. Caso 
emblematico di questo è la rappresentazione comune del soldato, con una 
vastissima quantità di volti maschili abbastanza simili con tratti ben spe-
cifici32 (caucasici, capelli castani e corti, barba assente o corta, occhi non 
a mandorla). Lo stesso discorso vale anche per il volto delle protagoniste 
e co-protagoniste femminili, volto che sembra anche cambiare secondo il 
contesto storico33 con i volti (e i corpi) delle protagoniste contemporanee 
che si oppongono ai personaggi sessualizzati del passato. Non soltanto le 
emozioni sul volto dei personaggi sono spesso delegate allo stereotipo, 
ma anche la loro interiorità è rappresentata sul loro volto attraverso aspet-
ti simbolici appartenenti ad una certa enciclopedia comune: pensiamo al 
“volto del bene” che in Fable (2004) consisterà in occhi azzurri, capelli 
biondi e lunga barba bianca. È anche interessante notare come diverse 
forme di intertestualità contribuiscano nel plasmare i volti dei personag-
gi, pensiamo qui alla ricorrenza dell’associazione fra capelli biondi e ca-
rattere turbolento (al limite dello stupido) come nei casi di Zell (FFVIII, 
1998), Paul (serie dei Tekken), Ken (serie degli Street Fighter) Ryuji (Persona 
5, 2016) Duke Nukem (Duke Nukem, 1991-2011), Monkey (Enslaved: Odys-
sey to the West, 2010), una associazione tipica dei manga e anime. Per altro, 
è anche interessare notare come all’interno di determinate serie, come in 

32.   https://knowyourmeme.com/search?context=images&q=videogame+protagonist
33.   https://www.buzzfeednews.com/article/josephbernstein/every-game-heroine-of-2013-

looks-exactly-the-same
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Final Fantasy, molti personaggi abbiano dei volti che condividono dei trat-
ti fini euforicamente assiologizzati all’interno del loro contesto culturale 
di produzione che tuttavia fanno sorgere all’interno della comunità delle 
discussioni sul perché questi personaggi siano “effemminati”34.

E, come conseguenza di una stereotipia molto diffusa, diversi testi in-
tenti a distinguersi per i loro contenuti creeranno spesso dei personaggi 
volti divergenti rispetto alla norma: da Alloy in Horizon: Zero Dawn (2017) 
fino al caso del personaggio protagonista di Undertale (2015) a cui non è 
facile attribuire nemmeno una sessualità. L’importanza di questa funzio-
ne rappresentativa e intertestuale è anche legata alla relativamente comu-
ne mancanza di un profilo psicologico complesso dei personaggi come 
accade nella letteratura ed anche nel cinema. Da questo punto di vista 
la differenza fra testo e paratesto non si dà quasi più, in entrambi i casi i 
personaggi di Contra, senza nome e senza un passato, non sono altro che 
degli evidenti cloni di un Rambo generico. In definitiva, è dunque possibi-
le rintracciare delle serie di volti che seguono delle logiche rappresentative 
e valoriali esattamente come in altre forme del visivo.

Tuttavia quanto vi è di più interessante è il fatto che un certo ruolo 
attanziale e attoriale di una data narrazione possa essere ricoperto da un 
molteplici volti. Riprendendo un testo di cui si è già occupato Umberto 
Eco (2015, p. 177), ci è infatti difficile immaginare tanto un James Bond 
con gli stessi baffi di Super Mario quanto una bondgirl di “Goldfinger” 
(1964) che non sia bionda (elemento cromatico portante del film) ed il cui 
volto non richiami il volto della salute. Le narrazioni digitali tuttavia si 
caratterizzano spesso per la scelta che offrono ai loro giocatori di determi-
nare indirettamente e direttamente i volti che saranno centrali nel testo. 
Questo accade indirettamente nei videogiochi in cui il giocatore può sce-
gliere i compagni con cui condividere l’avventura durante i momenti del 
gameplay, come in Suikoden (1995) in cui sei giocatori vengono attualizzati 
sullo schermo per comporre la propria squadra sulla base de novanta di-
sponibili35. E il discorso si estende ovviamente a tutti quei giochi in cui 

34.   https://gamefaqs.gamespot.com/boards/932981-final-fantasy-xv/74942396 ; https://
www.neoseeker.com/forums/4605/t851327-every-ff-male-looks-really-feminine/

35.   Va precisato che la scelta dei sei non è mai definitiva, il giocatore può alternarli e la sco-
perta dei 108 personaggi è progressiva. Non di meno alcuni personaggi verranno di fatto messi da 
inevitabilmente messi da parte mentre altri verranno preferiti: https://gamefaqs.gamespot.com/
boards/198844-suikoden-ii/71277864
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è possibile scegliere il proprio o la propria partner, come in Mass Effect 2 
(2010) in cui il volto dell’amata/o potrà essere tanto quello di una creatura 
aliena mascherata quanto di uno stereotipico essere umano36.

Ma ciò accade anche direttamente nel momento in cui il giocatore può 
influenzare il volto del personaggio principale che, tipicamente, interpre-
ta. È infatti possibile distinguere cinque principali tipologie di volti del 
Soggetto (nella sua accezione semiotica) nei testi digitali che sono trasver-
sali ai generi e, parzialmente, anche alle diverse epoche:

1.	 Volto assente o celato, dunque non rappresentato (Myst, 1993; Halo: 
Combat Evolved; 2001; Command and Conquer Red Alert 2, 2000);

2.	 Volto prestabilito, non modificabile e non equivocabile (Super Mario 
Bros, 1985; Final Fantasy X, 2001; Wolfenstein: Youngblood, 2019);

3.	 Volto alterato, i cui tratti principali sono sempre ben riconoscibili 
e stabili ma di cui è possibile modificare certi aspetti come il taglio 
di capelli (GTA: San Andreas, 2004; Mad Max, 2015; Tekken 6, 2007);

4.	 Volto selezionato, qui una molteplicità di volti prestabiliti sono of-
ferti al giocatore che può scegliere quello che desidera e a volte mo-
dificarli come nel punto 3 (Baldur’s Gate 2, 2000; WWE Smackdown! 
Here Comes the Pain, 2003; XCom 2, 2016);

5.	 Volto creato, che rispetto al punto 4 offre la possibilità di modificare 
in maniera discreta i tratti del volto: carnosità delle labbra, tipo di 
naso, larghezza della mandibola, forma degli occhi e distanza fra di 
essi, proporzione della fronte e molto altro ancora. Questi elementi 
possono comparire sia come tipi prefatti (naso 1, naso 2, etc.) che 
come elementi modificabili tramite variabili matematiche permet-
tendo dunque una discrezione ancora maggiore (Monster Hunter: 
World, 2016; The Sims 2, 2004; UFC 4, 2020).

Nel primo caso il giocatore è ignaro del proprio volto, il che è interes-
sante per la funzione identitaria ma non per quella rappresentativo-en-
ciclopedica. Del secondo caso abbiamo già discusso all’inizio del nostro 
paragrafo, mentre il terzo quarto e quinto caso rappresentano benissimo 
come i giochi digitali introducono una instabilità rappresentativa. Bisogna 
però a questo punto porsi una domanda: queste possibilità di modifica 

36.   https://www.thegamer.com/mass-effect-best-worst-romance/
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possono davvero cambiare il senso del testo? Il volto può, all’interno di 
una narrazione, avere una tale funzione? Due tipi di risposte esistono per 
questo stesso interrogativo.

La prima è che la possibilità di modificare un volto, anche nel quarto 
e quinto caso, non basta di per sé a creare effettivamente una differenza. 
Riprendendo un titolo del nostro corpus come Here Comes The Pain pos-
siamo notare per esempio come l’editor ci offra almeno dieci diverse facce 
(face 1, face 2, etc.) che in realtà sono quasi identiche. Inoltre, aggiungendo 
al nostro corpus il MMORPG Tera (2011) notiamo come queste possibilità 
per quanto molteplici seguano delle rigide isotopie semantiche. Guardan-
do invece a Second Life (2003), un gioco basato su avere una seconda vita in 
un mondo altro, possiamo vedere come sia possibile acquistare dei tratti 
facciali (i capelli, gli occhi, il trucco e il colore della pelle) che apparten-
gono a delle celebrità del mondo “reale” come Rihanna37. Ecco dunque 
che il volto della celebrità di cui parlava anche Belting plasma anche quel-
lo degli avatar e che la possibilità di modifica del volto, anziché aprire le 
possibilità di significazione del volto ed ampliarne i modelli, si riduce a 
replicarne i tipi già culturalmente valorizzati. Più in generale, una indagi-
ne in negativo ci permette di vedere che la creazione del volto non è quasi 
mai assoluta ma presenta sempre delle assenze, delle non-possibilità. Così 
creare o modificare un volto può offrire tanto centinaia di manifestazioni 
diverse che non fanno veramente differenza quanto pochissime variazioni 
che aprono invece a molteplici possibilità interpretative. La seconda ri-
sposta è che il volto possiede effettivamente questa possibilità all’interno 
di testi che interpellano delle sceneggiature e più in generale all’interno 
di tradizioni narrative in cui il volto ha quel determinato ruolo valoriale. 
L’esempio più interessante è forse quello delle pratica degli ugly Shepard38 
in Mass Effect 2 e 3 (2010 e 2012). Il gioco ci presenta infatti un protagonista 
che nel suo volto maschile di default richiama uno stereotipico soldato, e 
sempre secondo lo stereotipo questo soldato destinato a salvare il mondo 
sarà ammirato per le sue qualità e molti personaggi si innamoreranno di 
lui (sarà il giocatore a decidere il o la propria partner). Sfruttando le no-

37.   https://marketplace.secondlife.com/p/Yohar-Rihanna-Complete-LOOK/4608099?page=2
38.   Ricerca di “ Ugly Shepard” sulla barra di ricerca principale : https://www.youtube.

com/results?search_query=ugly+shepard; https://www.reddit.com/r/masseffect/comment-
s/1h0s57/pics_of_your_ugliest_shepard/
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tevoli possibilità di costruzione del volto, i giocatori si sono così divertiti 
a dare a questo protagonista un volto orribile in modo da rovesciare le 
classiche sceneggiature intertestuali. Al contrario, in un genere come il 
picchiaduro la creazione del volto, pur potendone comunque ricollegare 
i tratti ad una rappresentazione delle idee e dei valori dietro, difficilmen-
te potrà avere questa stessa funzione ed efficacia. Ancora, in Mad Max 
(2015) un giocatore potrà preferire una barba lunghissima a una corta, 
richiamandosi a certi stereotipi ( es: una barba alla Karl Marx) e/o in op-
posizione al volto cinematografico (si veda l’adattamento del 2015), ma 
questo cambio pertiene più al livello dell’interpretazione che non a quello 
testuale dove il gioco è pensato per accogliere tutte le scelte del giocatore 
(es: quella barba è perfettamente coerente con protagonista stranded nel 
deserto). Non di meno, rimane il fatto che attraverso l’instabilità del volto 
il testo ha virtualmente la possibilità di manifestare (anche a fini comi-
ci come accade tipicamente nei video dello youtuber Yotobi39) dei volti 
che possono perturbare l’interpretazione pacifica del testo andando con-
tro certi assunti come quello della correlazione fra bellezza del volto del 
protagonista e bontà interiore. La creazione del volto nei giochi digitali 
permette dunque potenzialmente un gioco narrativo e valoriale. Infine, 
va notato che, proprio per questa possibilità, se è possibile ricostruire una 
storie delle idee attraverso le rappresentazioni dei volti nelle diverse forme 
di espressione della nostra cultura, nel videogioco questo è in parte più 
difficile dato che il volto poi effettivamente attualizzato nel testo può esse-
re soggetto a delle importanti variabili. In ogni caso, le cinque tipologie da 
noi esaminate dimostrano che la funzione rappresentativo-enciclopedica 
del volto nei videogiochi sia assolutamente centrale e abbia una funzione 
simile a quella che troviamo in altre forme di testualità.

5. Volto, identità e soggettività nei giochi digitali

Se il volto videoludico vede la sua funzione espressiva fortemente ridi-
mensionata, e se nella sua potenziale instabilità rappresentativa esso ri-
manda a una intertestualità che ne spiega i possibili usi ed effetti di senso, 
la dimensione identitaria è forse quella più stimolante per una riflessione 

39.  “Storia di un lottatore poco giovane”: https://www.youtube.com/watch?v=_xPjb1Jvnao; 
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semiotica. I volti individuano e creano soggettività sin da subito nella sto-
ria dei videogiochi. L’importanza di potersi distinguere e di poter rico-
noscere l’alterità attraverso il volto all’interno dei mondi digitali è infat-
ti dimostrata da diversi fattori e da diverse testimonianze. Innanzitutto, 
quasi sin da subito alcuni videogiochi ambiscono a rappresentare i volti 
di “persone” come attori (Pierce Brosnan/James Bond in Golden Eye 007, 
1997 e Sylvester Stallone/Rocky in Rocky Super Action Boxing, 1983) o spor-
tivi (Fifa 2020, 2019) ma anche personaggi di finzione come E.T (1982). 
Inoltre, possiamo osservare che pur nella loro estrema semplicità i volti 
dei protagonisti “originali” (Link, Megaman, etc.) sono tipicamente ben 
identificabili nonostante i pochi bit da cui sono composti. Un discorso che 
vale non solo per l’avatar del giocatore, ma anche per i suoi antagonisti 
più importanti (tipicamente il “boss”, anche in R-Type del 1987). Ma vi 
sono prove di questa importanza della funzione identitaria anche nelle 
discussioni online fra giocatori che si lamentano non solo se il tentativo di 
riproduzione del volto non dà buoni risultati40 ma anche se un gioco con-
temporaneo usa dei modelli troppo simili, come nel caso di The Witcher 341 
(2015). Inoltre, possiamo ora capire meglio il senso dei molti tipi di volti si-
mili, infatti il valore di quei diversi tipi quasi uguali sta precisamente in un 
principio di individuazione e non in uno rappresentativo-enciclopedico. 
D’altra parte che questa funzione sia centrale lo si può dedurre anche dal 
valore economico che essi rappresentano. Non è un caso che il volto digi-
tale dell’avatar dei giocatori sia a volte venduto separatamente dal gioco 
come nel caso del dlc Horizons di Elite Dangerous (2015) e che un giocatore 
di Warframe (2013) possa pagare in valuta reale per poter avere più facce 
intercambiabili e addirittura per poter aver accesso a più tratti differenziali 
che gli consentono di apparire come maggiormente unico. Valore econo-
mico che diventa anche valore narrativo in tutti quei testi che ne usano 
il potenziale identitario. Pensiamo a come un giocatore possa essere pre-
miato con la rivelazione di un volto (Metroid, 1986; Halo 4, 2012), a come 
possa essere ingannato quando a un solo volto corrispondono molteplici 
“io” (Killer 7, 2005; Metal Gear Solid V, 2015), o ancora all’occultamento del 

40.   https://realsport101.com/fifa/fifa-20-reddit-star-head-patch-in-game-face-upgrade-pepe-
title-update-5-arsenal-ribery-joao-felix-starheads-faces-ps4-xbox-pc/ 

41.  https://www.reddit.com/r/witcher/comments/37aasg/question_why_are_faces_reu-
sed_so_much/ ; https://steamcommunity.com/app/292030/discussions/0/615085406669706550/ 



Il volto nei giochi digitali: Funzioni e valori    403

volto usato per affrontare il tema dell’identità (Bioshock, 2007; The Stanley 
Parable, 2011; Soma, 2015).

Testimoniano poi della funzione identitaria tutta una serie di pratiche 
messe in atto dai giocatori e facilmente osservabili: il rivolgere il volto del 
proprio avatar verso lo spettatore nei video di gameplay42, lo scatto di sel-
fie43, l’importanza di vere superfici riflettenti44 dovute anche al piacere del 
rispecchiarsi, e l’autoironia e consapevolezza dei giocatori che spendono 
grandi quantità di tempo per creare il proprio volto anche quando poi di 
fatto giocheranno senza vederlo come nei giochi in prima persona o in 
quelli in terza in cui avranno sempre addosso un elmo45. Anche le inter-
pretazioni testuali dei giocatori vanno nella stessa direzione se guardiamo 
allo “spavento”46 creato da glitch47 per cui alcuni personaggi (come Alma 
in F.E.A.R 2, 2009) ed oggetti come manichini (in Skyrim, 2011) fissano 
“inspiegabilmente” il volto del giocatore che tende a quel punto attribuire 
una soggettività indipendente dalla natura informatica di questi oggetti. 
Una ulteriore prova di questa importanza si può riscontrare nel fenomeno 
delle mods48. L’aggiunta di volti e il loro miglioramento è infatti una mo-
difica molto comune e molto apprezzata dalla comunità dei giocatori: si 
prenda per esempio qui Baldur’s Gate 2 in cui la mod con maggiori ritratti 
è la più scaricata in assoluto49 e si veda come la keywords “face” sul sito 
specializzato Nexusmods.com offra decine di risultati e testimoni milioni di 
downloads. Infine va citato il caso di una console come la Nintendo 3DS 
in cui possedere un proprio volto digitale è addirittura una necessità in 
quanto richiesto dal sistema stesso delle console (la creazione di un “Mii”) 
fuori da uno specifico contesto narrativo.

Se alla luce di quanto studiato dalla Semiotica del volto queste prime 

42.   “Duke’s Archives Elevator Shortcut Tutorial” (min. 1,54) https://www.youtube.com/wa-
tch?v=5459Lyc7DmE; “Dark Souls In 1 Hit” https://www.youtube.com/watch?v=ONapMBuOz2Y 

43.   https://www.usgamer.net/articles/they-did-it-for-the-gram-the-best-selfie-cameras-in-
video-games

44.  https://www.neogaf.com/threads/mirror-reflections-why-do-so-many-games-still-avoid-
them.1331983/

45.   https://www.gamedesigning.org/video-game-memes/ (numero 10); https://www.red-
dit.com/r/gaming/comments/219igl/pretty_much_my_experience_with_skyrims_character/ ; 
http://www.quickmeme.com/meme/35a0rt

46.   “Top 22 Scariest Glitches In Games” https://www.youtube.com/watch?v=ker8gppRbdM
47.   Errori di programmazione.
48.   Ovvero delle modifiche al database e al codice informatico apportate dai giocatori.
49.   https://www.nexusmods.com/baldursgate2ee?tab=popular+%28all+time%29
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osservazioni non ci sorprendono, al tempo stesso esse pongono tre dilem-
mi importanti.

1.	 Se le ricerche recenti ci dimostrano come la distintività del volto 
umano sia non solo conseguenza di processi cognitivi appositi coin-
volti nel riconoscimento facciale ma anche un fattore biologico-evo-
lutivo che porta ad una effettiva diversità ( Sheehan and Nachman 
2014), in che modo questo può accadere anche nei giochi digitali?

2.	 Come è possibile conciliare questo effetto di singolarità del volto 
nei videogiochi in cui la ricorrenza di modelli identici di facce è una 
caratteristica del medium?

3.	 Quale senso attribuire a tutti quei casi (come il già citato Myst) in cui 
il giocatore non conosce il proprio volto o in quei casi in cui questo 
volto cambia sia per le possibilità di personalizzazione che perché 
controlla molteplici avatar (Giants: Citizen Kabuto, 2000)?

Il primo dilemma può essere risolto con due risposte diverse ma com-
plementari. La prima è che sin dai tempi degli 8 bit si è cercato di offrire 
modelli più distintivi del volto grazie anche alle artwork sulle scatole e nei 
libretti, il che poi si è trasformato nell’uso di cutscenes e full-motion video. 
Emblematico qui il meme di Final Fantasy 8 (1999) del ragazzo più bello 
della sala50, con un protagonista che sullo schermo viene rappresentato 
come orrendamente pixellato ma di cui il giocatore conosce bene il “vero” 
volto grazie alle artwork e a numerosi filmati in alta definizione. Le tec-
nologie contemporanee come la motion capture hanno poi, come abbiamo 
già visto, ulteriormente permesso questa distinzione del volto. La seconda 
risposta è invece che, in modo squisitamente semiotico, la significazione 
del volto, dato che esso è segno, avviene per differenziazione all’interno 
di un sistema e non in assoluto rispetto a qualunque altro volto. Da cui il 
fatto che perché questo effetto di senso accada basta che il volto del prota-
gonista sia più distinguibile e raro rispetto agli altri volti dello stesso testo.

Il secondo dilemma può essere affrontato grazie alla distinzione semio-
tica del Soggetto in quanto unità individuale o in quanto attore collettivo 
e totalità partitiva (Greimas 1976). Possiedono infatti un volto identico 

50.   https://www.polygon.com/2019/8/13/20803977/final-fantasy-8-remaster-youre-the-
best-looking-guy-here-meme
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tipicamente quelle categorie di nemici o NPCs tutti accomunabili sotto 
una unica identità e stessa funziona attanziale e/o attoriale (esempio: le 
guardie del castello nei primi secondi di gioco51 in Final Fantasy, 1987). In 
alternativa, il giocatore può anche essere chiamato a controllare gruppi 
di personaggi che rientrano in questa tipologia (Patapon 2007). Il proble-
ma del riutilizzo di modelli e delle “stesse facce” si pone dunque soltanto 
quando esiste una discrepanza fra funzione attanziale realizzata tramite 
interazione (IL protagonista controllato DAL giocatore) e manifestazione 
testuale. Il che spiega l’importanza di elementi di personalizzazione del 
personaggio (fra cui ovviamente anche il volto) in quei titoli multiplayer 
in cui tutti i giocatori ricoprono una stessa posizione che presuppone una 
individualità. 

Il terzo dilemma apre invece al complesso tema del rapporto fra volto 
dell’avatar e identità del giocatore. Riformulando le categorie del paragra-
fo precedente, possiamo infatti distinguere fra quattro tipi di posizioni che 
accolgono il giocatore: volto assente, volto prestabilito, volto co-enuncia-
to (e cioè modificato secondo diversi gradi di personalizzazione) e volto 
traslato (in quei giochi che permettono una digitalizzazione del volto del 
giocatore tramite facescan52 come in NBA2K2020 (2020) o ancora quando i 
giochi includono la vera fotografia del giocatore come FarmVille del 2009). 
Fatta eccezione per l’ultima tipologia, a prima vista tutte sembrano porre 
problemi: nel primo caso uno degli elementi fondamentali dell’identità 
sembra mancare, nel secondo quello stesso volto è non solo diverso e tal-
volta molteplice (nei giochi in cui si controllano personaggi diversi) ma 
anche posseduto da tutti i giocatori di quello stesso gioco, mentre nel 
terzo viene violata quella caratteristica permanenza del volto, sia con la 
possibilità di creare più personaggi (come nel caso dei due diversi avatar53 
di Philip Rosedale in Second Life) che con quella di poter modificare quei 
volti anche durante l’arco della “narrazione”. Andando con ordine, ci ren-
diamo subito conto che la mancata rappresentazione del volto è un falso 
problema dato che, come abbiamo visto, il volto è anche topologicamente 
punto da cui si guarda e si è guardati. Questa funzione è perfettamente 

51.  “NES Longplay [224] Final Fantasy 1” (part 1 of  4): https://www.youtube.com/watch?-
v=fTdlzqhSdt8

52.   “HOW TO GET THE BEST FACE SCAN IN NBA 2K20” https://www.youtube.com/
watch?v=QULmthpnU9c

53.   https://sl.governormarley.com/?p=6187 
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svolta dai volti “assenti” che evitano tra l’altro proprio un problema di dif-
ferenziazione sul piano della manifestazione. Nel secondo caso vale nuo-
vamente il valore oppositivo e interno del gioco che abbiamo già usato 
per il dilemma precedente, mentre la molteplicità dei volti non pone di 
per sé problema nella misura in cui la nostra prospettiva semiotica non 
pone affatto come assunto che vi debba essere necessariamente identifi-
cazione psicologica e per altro suppone che la soggettività del giocatore 
possa agilmente spostarsi da un volto all’altro proprio rispecchiando la 
natura dinamica e intersoggettiva dell’identità. Infine nel terzo caso il vol-
to assume valore identitario proprio in quanto atto di enunciazione del 
giocatore. Ma più in generale, e riprendendo gli elementi teorici delineati 
all’inizio di questo lavoro, questo rapporto, in tutte e quattro le sue tipo-
logie, può essere compreso e spiegato solamente adottando la prospettiva 
interpretativa prima delineata che richiede una concezione dinamica, tra-
sformativa e intersoggettivo-partecipativa dell’identità. Vi sono infatti sei 
principali modi in cui il volto videoludico può ricoprire la funzione di un 
“Io” e svolgere la sua funzione identitaria:

1.	 In quanto elemento segnico di distinzione interno al testo fondato 
su un rapporto di opposizione con altri volti.

2.	 In quanto figura al centro di una narratività in cui esso ricopre una 
funzione attanziale (il volto è punto di origine di un agire e di un 
subire nel mondo).

3.	 In quanto elemento iconico di somiglianza a un modello che si spie-
ga unicamente grazie al fuori-testo.

4.	 In quanto elemento identitario che è il risultato di un atto di co-e-
nunciazione (Meneghelli 2007) che lo modifica o lo crea, atto com-
piuto nel testo ma dal senso esterno ad esso.

5.	 In quanto soglia deittica, punto di vista e confine topologico di uno 
sguardo protesico su un mondo virtuale.

6.	 In quanto posizione vuota di un non-io occupabile dalla soggettività 
del giocatore e che partecipa della sua identità.

Queste modalità sono utili innanzitutto perché liberano il problema 
identitario del volto da una mera questione di somiglianza e ci permet-
tono di dare una spiegazione ad alcuni casi altrimenti inspiegabili, come 
Gunfight (1975), dove il volto del giocatore e quello dell’avversario sono 
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esattamente uguali. Inoltre esse non sono affatto esclusive o tipiche di un 
certo gioco, ma hanno valore propriamente semiotico nel loro assumere 
un senso determinato da una data situazione comunicativa e rappresenta-
tiva. È nel rapporto col mondo, con l’altro, con la struttura del testo e con 
la propria intenzionalità e situazione che quel volto assume pienamente 
la sua identità. Diventa per esempio molto semplice comprendere in che 
modo nella pratica dei virtual pet (dai titoli già citati a My Talking Tom, 
2013), giochi che si fondano sull’idea di un rapporto fra il giocatore e una 
creatura virtuale, i pets abbiano costantemente gli occhi puntati verso il 
giocatore che non ha nel gioco nessuna rappresentazione del proprio vol-
to. Infine, esse sono del tutto coerenti rispetto all’impianto teorico da noi 
introdotto secondo cui: “Il nostro volto cioè è associabile ad un “Io” non 
solo perché si afferma in opposizione a un “tu” o “egli” ma anche perché 
può assumere molteplici valori di «non io»“ (cfr par. 1). Il volto dell’avatar 
reca infatti tracce identitarie che sono non soltanto di origini diverse (spes-
so extra-testuali) ma che, rispetto al volto del giocatore, costituiscono del-
le estensioni e vi partecipano come non-io. In altri termini, il volto del gio-
catore certo non è quello di Super Mario e nemmeno quello da lui ricreato 
nel modo più fedele possibile, ma quei volti digitali offrono alla soggetti-
vità del giocatore la possibilità semiotica di occupare una posizione vuota 
e possono così svolgere una funzione identitaria. In chiusura, vorremmo 
suggerire come questo nei videogiochi sembri essere un ovvio nell’acce-
zione semiotica del termine: pensiamo a Persona 5, un gioco pensato per 
il grande pubblico e che non ambisce a grandi riflessioni filosofiche, in 
cui l’avatar del protagonista si differenzia dagli altri proprio perché ha il 
“potere” di indossare infinite maschere, appunto molteplici personalità, che 
se da un lato gli sono esterne dall’altro possono anche farlo sanguinare 
nel momento in cui egli e rimuove come nella cutscene54 del primo livello.

6. Conclusioni

Analizzando la funzione espressiva del volto abbiamo visto che essa si 
configura in quattro di tipi di rapporti fra giocatore, avatar, NPCS ed altri 

54.   “Persona 5 - Arsene Persona Awaken Scene!” https://www.youtube.com/watch?v=O-
1QMpXZdW5o
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giocatori. Basandoci su un corpus di diciassette giochi emblematici degli 
anni ottanta abbiamo osservato una carenza di possibilità e potenzialità 
espressive del volto che sembra presente come maschera-volto stereoti-
pica e generica delle emozioni più basilari. Carenze che su un successi-
vo corpus di testi dagli anni novanta (individuando in quel decennio un 
punto di svolta) ad oggi abbiamo riconosciuto essere in parte dovute a 
limitazioni tecniche passate. Al tempo stesso, guardando sia ai giochi che 
alle interpretazioni dei giocatori, abbiamo osservato come ancora oggi 
molti limiti sull’uso e sul potenziale espressivo del volto rimangano tanto 
nel rapporto coi volti dei NPCS che col volto degli avatar di altri giocatori. 
Ne siamo giunti alla conclusione che un discorso univoco sulla funzione 
espressiva del volto non sia possibile, ma che si debba invece a guardare 
a quattro fattori determinanti: qualità dell’espressione nei termini di un 
grado di complessità configurativa, accesso fenomenico al volto, efficacia 
del volto come strumento per agire sul mondo, uso del volto come stru-
mento comunicativo e come testo interpretativo non sempre intenziona-
le. E ne abbiamo concluso che la ridotta funzione espressiva del volto sia 
dovuta al fatto che mentre sul primo fattore vi è stato un investimento 
notevole, gli altri tre rimangono ancora molto trascurati e problematici. 
Queste osservazioni trovano pienamente riscontro con la parte teorica 
introduttiva sulla funzione espressiva in cui osservavamo l’importanza 
della dinamicità facciale (esprimibile semioticamente in termini tensivi e 
narratici) e come in mancanza di una complessità dinamico-configurativa 
il volto significhi come grado zero della significazione attraverso il suo 
potenziale antropologico e culturale. Più in generale, gli ultimi due fattori 
sono perfettamente in linea con Belting che rende inseparabile il significa-
re espressivo del volto dal suo fare e interagire sociale:

L’attività mimica del volto vivente consiste tanto nel mostrare e rivelare quanto 
nel celare e ingannare. […] Nel corso dell’esistenza la mimica trasforma il volto 
che abbiamo nel volto che facciamo […] La maschera-volto è invece una ma-
schera artefatta che assegna al volto un’espressione fissa che […] si sottrae allo 
scambio sociale con altri volti.
(Belting 2014, p. 30)

Abbiamo in seguito analizzato la funzione simbolico-rappresentativa 
osservando come qui la stereotipia di molti volti videoludici, che rappre-
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senta spesso l’interiorità e l’identità sociale tanto degli NPCs che degli ava-
tar del giocatore, permetta invece al volto videoludico di esprimere que-
sto potenziale al pari di altre manifestazioni visive. Abbiamo visto infatti 
che è possibile ricostruire una storia di certi tipi di personaggi a partire dal 
modo in cui loro volto viene rappresentati, come nel caso del soldato, e 
anche come in opposizione a questa storia nascano alcuni volti, come nel 
caso da noi esposto delle nuove protagoniste femminili portatrici di diversi 
valori. Abbiamo tuttavia anche messo in luce una certa instabilità simbo-
lico-rappresentativa legata a due possibilità di intervento sul volto (una 
indiretta e una diretta) caratteristiche di questo medium: la preferenza del 
giocatore di alcuni volti rispetto ad altri che occupano una stessa posizio-
ne attanziale/attoriale (es: l’amata) e dei possibili interventi co-enunciativi 
sul volto dell’avatar del giocatore. Per affrontare il secondo caso abbiamo 
delineato cinque modalità di rappresentazione del volto nei giochi digita-
li: volto assente o celato, volto prestabilito, volto alterato, volto seleziona-
to e volto creato. Fornendo per ognuno tre esempi testuali appartenenti a 
generi ed epoche diverse, ne abbiamo mostrato la trasversalità. Inoltre at-
traverso l’esempio degli “ugly Shepard” abbiamo mostrato come all’inter-
no di generi che presentano sceneggiature consolidate gli ultimi tre casi 
possano effettivamente influire sulle interpretazioni testuali, e abbiamo 
fornito esempi di come questo venga usato dagli youtuber per divertire 
il proprio pubblico. Infine abbiamo anche notato come le possibilità di 
modifica del volto non costituiscono di per sé un criterio per sapere se un 
giocatore potrà effettivamente giocare col senso del testo in quanto nulla 
garantisce che quei diversi tipi di volti facciano effettivamente differenza 
e al contrario abbiamo citato casi di tipi molto simili e di giochi in cui le 
marche semantiche principali del volto sono rigide. Rispetto all’impian-
to teorico introdotto abbiamo ancora riconfermato le principali idee al 
centro de dibattito semiotico: il volto come immagine che crea immagini 
attraverso serie di testi (dal re al soldato), lo stretto legame fra discorsività 
sociale ed enunciazione individuale che la reitera (ovvero la modifica del 
volto adoperata dal giocatore), la possibilità interpretativa del volto come 
interiorità manifestata e la forte influenza culturale ( di cui il volto diventa 
un prodotto) che semantizza e valorizza alcuni tratti facciali. Alla luce di 
tutto questo è possibile inserire il volto videoludico all’interno del discor-
so di Hans Belting sul volto nella società contemporanea per cui



410  Gianmarco Thierry Giuliana

I volti della società mediale seguono la logica della politica e della pubblicità. I 
mass media — espressione che è già tutta un programma — producono volti 
come merci ed armi. C’è qui una segreta interazione tra i volti celebri, diffusi in 
continuo dai media, e i volti anonimi della massa. Il consumo di volti nei media 
si nutre di volti che nascono già come maschere e sono quindi “prodotti” […].
(Ibidem, p. 218)

Infine abbiamo indagato sulla funzione identitaria del volto dei giochi 
digitali. Abbiamo ritrovato la dimostrazione del potenziale identitario del 
volto in diversi fattori trasversalmente osservabili: l’intenzione di ripro-
durre volti veri e le lamentele dei giocatori quando questi volti non sono 
abbastanza somiglianti, la produzione di volti distinti e le lamentele dei 
giocatori per il riutilizzo di modelli simili, il valore economico del volto e 
la produzione di mods da parte dei giocatori per aumentare sia la qualità 
che la quantità di volti disponibile, l’uso narrativo del volto da parte degli 
autori e l’uso del volto come “Io” da parte dei giocatori in diverse pratiche 
(nei video di YouTube, nelle foto, nello specchiarsi, nella “cura” del vol-
to creato), l’effetto di spavento del volto occultato e la creazione di volti 
simulacrali in contesti non ludici. Alla luce di questo abbiamo allora af-
frontato quattro punti problematici: il problema di possibilità di differen-
ziazione meno forti rispetto ai volti biologici, il caratteristico riutilizzo di 
modelli facciali che crea volti uguali, il caso dei volti assenti dallo schermo 
e la frequente possibilità del volto di cambiare. Rispetto a questi abbiamo 
delineato alcune risposte relativo al senso immanente del volto: l’uso di se-
zioni testuali a parte e apposite per definire il volto, il valore segnico rela-
zione interno del volto e il concetto di attore collettivo. Tuttavia abbiamo 
poi da qui aperto a una visione semiotica più ampia e intersoggettiva del 
volto, non più legata esclusivamente ad un problema di mera somiglianza 
e distinzione. Il volto videoludico è dunque volto del giocatore anche in 
funzione dell’atto enunciativo che lo ha generato e del suo valore topolo-
gico di punto da cui si guarda. Da qui abbiamo così identificato, coprendo 
le varie possibilità relazionali che nascono dal volto (volto assente, volto 
prestabilito, volto co-enunciato e volto traslato), sei diverse modalità se-
miotiche per cui il volto può esprimere un “Io” e avere un effetto di senso 
di soggettività: in quanto elemento segnico di distinzione interno al testo 
fondato su un rapporto di opposizione con altri volti, come elemento del-
la manifestazione al centro di una narratività, in quanto elemento iconico 
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di somiglianza spiegabile unicamente grazie al fuori-testo, come atto di 
co-enunciazione, in quanto soglia e confine di uno sguardo protesico, e 
infine in quanto posizione vuota di un non-io occupabile dalla soggetti-
vità del giocatore e che partecipa della sua identità. Ancora una volta dal 
punto di vista teorico abbiamo riconfermato i principali assunti rispetto a 
una concezione semiotica non solo del volto ma soprattutto dell’identità. 
Specificamente, le sei dimensioni finali del volto sono infatti riconducibili 
a due di natura immanente (distinzione e attanzialità), due di natura tra-
scendente (somiglianza e atto di enunciazione) e due che costituiscono 
una vera e propria soglia fra le due ( sguardo protesi e soggettività aumen-
tata). Parimenti, abbiamo visto ritornare nel rapporto fra volto e identità 
tanto quel legame essenziale quanto quel paradosso che spesso torna fra 
le pagine di Belting. E, rispetto a questa potenzialità del volto come “non-
io” che lo storico rintracciava non a caso nelle dichiarazioni di un attore, 
abbiamo visto come il tipo di coinvolgimento dei giochi digitali, che spin-
gono i giocatori a proiettare un “Io” su volti altri, sembri invece rendere 
ovvia questa possibilità identitaria del volto.

Ciò di cui non abbiamo discusso, ma che ci pare sia emerso chiara-
mente, è invece come i meccanismi semiotici propri di ogni funzione (di 
relazione fra volti nel contesto sociale, di relazione fra volto ed enciclo-
pedia, di relazione fra volto-sé ed alterità) siano coinvolti tutti insieme in 
una semiosi che, pare lecito supporre, ha un ruolo rilevante nella nostra 
interpretazione de mondo (sia esso fisico o digitale). Pensiamo per esem-
pio all’aspetto dinamico-configurativo del volto che è certo determinante 
sul piano espressivo ma ha anche evidenti conseguenze nel poter rappre-
sentare tipi di volti così come nel differenziarli creando identità. O ancora, 
pensiamo a come le possibilità di modifica del volto ci abbiano aiutato a 
far luce sulla funzione simbolico-rappresentativa del volto che è però poi 
diventata anche una questione identitaria nel momento in cui abbiamo 
considerato l’atto di enunciazione stesso come espressione di un sé. Senza 
negarne il costo, solamente attraverso il confronto fra le tre diverse fun-
zioni de volto è stato così possibile vedere questi punti di confine, di con-
tatto e di trasformazione da cui derivano numerosi effetti di senso. Tutti 
gli usi ed effetti comuni da noi rilevati fra volti biologici e digitali dimo-
strano per altro bene la natura culturale dell’oggetto “volto” e l’interesse 
che esso comporta come oggetto di studio delle discipline umanistiche.

Infine, vale la pena notare come la prospettiva semiotica qui usata sia 
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tanto coerente quanto integrativa con gli studi dei game studies sia rispetto 
alla questione espressiva del volto (Isbister, 2006) e sia rispetto al tema 
della soggettività esperita tramite un avatar. Per esempio, nel campo della 
psicanalisi applicata ai videogiochi ritroviamo la stessa necessità di distac-
care l’avatar dalla questione della somiglianza fisica:

But the long history of  video games also makes clear that there is no perfectly “re-
flective” avatar, that is, one that resembles the player visually and (in the fashion 
of  a real mirror) seems to gaze back on him or her. If  the avatar is a reflection, 
its correspondence to embodied reality consists of  mapping not of  appearance 
but of  control.
(Rehak 2003, p. 107)

Tuttavia, per evidenti motivi di spazio e poiché si tratta di un tema vi-
cino ma non identico al nostro, ci riferiremo qui in chiusura ad un unico 
recente lavoro di Daniel Vella, un lavoro che esamina molta letteratura sul 
tema della soggettività nel videoludico e scritto da un autore che è una 
figura di riferimento riguardo questo argomento. Nel suo “Who Am ‘I’ 
in the Game?”: A Typology of  the Modes of  Ludic Subjectivity” (2016) 
l’autore nota infatti come inizialmente nei game studies la questione di un 
“Io” sia stata rilegata ad un punto di vista e punto di azione (p.2) per poi 
evolversi nella più complessa questione di «who the player is, what the player 
can do, what the player is asked to do and what the player feels (2014, 113-4)» (p. 
2). Per rispondere a questa complessità nel 2015 Vella stesso aveva propo-
sto la nozione di posizione del soggetto ludico come «experiential Gestalt 
resulting from the aggregation of  a set of  formal mechanisms structuring 
the player’s engagement with the gameworld» (p. 3) che doveva essere 
completata dalla nozione di soggetto ludico inteso come

the ‘I’ to whom the player ascribes experiences of  the gameworld and actions 
within the gameworld. It emerges, in the course of  play, as a subjective identity 
the player experiences as ‘herself ’, in the first-person – albeit, crucially, as a ‘self ’ 
that is distinct from her own identity as a playing individual outside the game-
world, and that is in large part determined by the game itself  through its struc-
turing of  the ludic subject-position.
(Ibidem, p. 3)
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Soggetto che egli distingue in embodied e trascendente per rispecchiare 
sia i giochi con avatar (rappresentati o assenti come nei giochi in prima 
persona) che i giochi senza. Analizzando il primo tipo, che è quello che 
più ci interessa, troviamo molteplici punti di contatto rispetto alle nostre 
affermazioni. 

Innanzitutto egli parla di un «spatial standpoint within the gameworld 
— an origo or point of  origin to which deictic terms like ‘here’, ‘there’, 
‘ahead’ or ‘to the left’ relate» (Leirfall 2013, p. 4), il che è evidentemente 
collegato con la possibilità del volto come punto e soglia topologica che 
abbiamo rilevato. Inoltre, questo soggetto viene definito anche in relazio-
ne alle sue possibilità di azione del mondo rispetto a un suo obbiettivo, 
il che nuovamente rientra benissimo nella nostra concezione del volto 
figura di ancoraggio attanziale, e specialmente se pensiamo al ruolo fon-
damentale delle modalità semiotiche incentrate proprio sul potere e do-
vere nel compiere un certo programma narrativo. Caratteristica di questa 
forma di soggettività è poi per Vella anche una dimensione propriamente 
embodied che incontra felicemente la concezione protesica di cui abbiamo 
parlato. Infine, la riflessione dell’autore prosegue poi nel delineare varie 
tipologie di questo embodiment relative al numero e tipo di avatar con-
trollati, distinzione parzialmente riconducibile con la nostra distinzione 
fra le soggettività semiotiche intese a volte anche come attori collettivi. 
In definitiva, ci fa piacere notare come non solo il nostro approccio semi-
otico incontri le principali affermazioni sulla soggettività nel campo dei 
game studies, ma come esso possa completarlo. Vella infatti, attraverso 
una prospettiva principalmente fenomenologica, in questo importan-
te lavoro non fa alcun riferimento al volto come oggetto particolare e 
tanto meno prende in considerazione come la soggettività possa passare 
attraverso le sue funzioni fondamentali legate alla menzogna, al ricono-
scimento (proprio e dell’altro), al rapporto fra sguardi, all’enunciazione 
di un sé, e alla natura intersoggettiva e culturale dell’identità intesa non 
solo come “I” fenomenologico ma anche come non-io semiotico. Questa 
assenza del volto da un lato ci ricorda come il volto non sia una condizione 
sine qua non della soggettività, e permette di far luce su alcuni testi come 
Adventure (1979) o Thomas Was Alone (2012) dimostrando che, rispetto alla 
funzione attanziale, il volto è un oggetto di ancoraggio e proiezione che 
può essere sostituito anche da un generico corpo. Dall’altro, ci pare che 
la visione di Vella possa grandemente beneficiare della nostra prospettiva 
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che permette delle analisi più fini degli effetti di senso voluti dagli autori, 
delle interpretazioni risultanti e dalle soggettività esperite dai giocatori 
che certamente non intendono “Io” nello stesso modo quando essi muo-
vono un cubo o quando muovono invece un loro alter-ego dotato di un 
volto creato da essi stessi e relazionato con altri volti.

Ci sembra dunque di poter affermare che, tanto sulla base del corpus 
videoludico quanto dei testi che manifestano le interpretazioni dei gioca-
tori, un approccio semiotico basato su queste tre funzioni del volto sia uti-
le e fertile per l’indagine sul volto così come sugli effetti di senso nei giochi 
digitali. Al tempo stesso conciliante e complementare con altre prospetti-
ve disciplinari, speriamo di aver dimostrato l’importanza contemporanea 
di una specifica Semiotica del volto nell’era digitale (Leone 2018b).
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