
Master Sole 24 Ore 23/02/2013

ENGAGEMENT REVOLUTION
Mettiamo in gioco il mondo

Fabio Viola                       f.viola@mobileidea.it                                     Game Designer



2

Aziende ed enti pubblici dovrebbero guardare 
a Minecraft, Candy Crush, Fortnite come 
modelli, e rivali, nella capacità di raggiungere, 
coinvolgere, trasferire informazioni e 
migliorare le performance.



Social changes shift the museum mission 
and resistance generates short circuitUna fascia enorme di popolazione quotidianamente esposta alle 
meccaniche, dinamiche, interazioni, narrative, UX/UI sperimentate nei 
giochi. Individui che si aspettano quel tasso di protagonismo, partecipazione 
attiva e reazione anche nella vita reale. 

Sono 2.7 miliardi i videogiocatori nel 
mondo



PROTAGONISM
O

PARTECIPA
ZIONE

PERSONALI
ZZAZIONE



GAMIFICATION E’…
E’  progettare esperienza, fisiche o digitali, coinvolgenti e 
memorabili mutuando spesso strumenti e logiche provenienti dal 
mondo del gaming. Si riconoscono perché offrono spazi di azione 
e interazione ai pubblici ed il sistema ha una reazione.
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Dimmi e io dimentico; 
mostrami e io ricordo, 

coinvolgimi e io imparo
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LE TECNICHE DEL COINVOLGIMENTO



Il coinvolgimento è governato da 
fattori umani
Con la tecnologia come fattore estensivo e amplificatore ma 
sempre secondaria alla creatività e progettazione.





Siete stati anche voi dei designer del coinvolgimento. Attingendo alla nostra esperienza personale sono molteplici i casi in cui una medesima
azione può esser considerata coinvolgente o non coinvolgente in base al modo in cui viene disegnata.



Siete stati anche voi dei designer del coinvolgimento. Attingendo alla nostra esperienza personale sono molteplici i casi in cui una medesima
azione può esser considerata coinvolgente o non coinvolgente in base al modo in cui viene disegnata.



Wolkswagen ha lanciato nel 2010 una pioneristica iniziativa dal titolo “The Fun Theory” invitando persone da tutto il mondo a realizzare idee
dove la componente Fun fosse propulsore di cambiamento. La teoria del divertimento si basa sull'idea secondo cui le persone modificano il
proprio comportamento più facilmente se si divertono. Se si tiene conto di questa teoria durante l'implementazione di ogni innovazione
creativa si potranno avere effetti positivi sia sulle persone e le loro abitudini sia sull’ambiente che li circonda.

THE FUN THEORY

+ 66%

+ 130% TheWinner: -22% velocità

http://thefuntheory.com/
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In FishVille il core loop è iper semplificato. Compro un pesce, lo faccio crescere e lo vendo così da guadagnare moneta virtuale per
ricominciare il comportamento. Di positivo c’è la facilità di comprensione della routine e l’immediatezza della gratificazione che generano
una curva di comportamento altissima. Di contro l’assenza di variabili, l’assenza di una imprevedibilità dell’outcome rendono insostenibile il
modello nel medio-lungo periodo.



Numerosi studi hanno spiegato la complessità del divertimento LeBlanc, Schell, Lazzaro sono tra gli studi più completi in tal senso.

NON TUTTO E’ SOLO FUN…

http://www.cs.northwestern.edu/~hunicke/pubs/MDA.pdf
http://artofgamedesign.com/
http://www.xeodesign.com/xeodesign_whyweplaygames.pdf
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Nel Novembre 2009, all'interno del negozio virtuale di Pet Society venne aggiunta una nuova categoria, "Natale". I giocatori potevano 
acquistare svariate tipologie di alberi ed addobbi natalizi utili per decorare e personalizzare la casa virtuale. Nell'arco di 50 giorni vennero venduti 
circa 60 milioni di oggetti festivi per un fatturato intorno ai 40 milioni di dollari. 



4Food è una catena americana di paninoteche in cui si è realizzata una perfetta commistione tra parte fisica e online. Dal sito web è
possibile creare il proprio panino in pieno stile gioco di ruolo scegliendo tra centinaia di elementi di personalizzazione e finanche il nome. Si
diventa proprietari della propria creazione ottenendo una royalty di 25 cent ogni qual volta viene acquistato da terzi. Non solo motivazioni
estrinseche ma una forte componente di “Status”, sia online che nei punti vendita dove sono ubicati grandi display con la Leaderboard dei
top panini e relativi inventori.

http://www.4food.com/
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PROVE TECNICHE DI COINVOLGIMENTO



Engagement 
centered 
design

Serious Games Fun 
Theory

In-Games 
Advertising

GamificationRaccogliere 
fondi

Profilazione e 
data mining

Brand 
awarness

Viralità

Rggiungere 
nuovi target

Enterprise

Attivare una 
comunitàFidelizzare
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1 - CAMBIANO LE NARRATIVE
Oggi le nuove mitologie transitano nella scrittura narrativa dei 
videogiochi e impattano sulle vite di quasi 2.5 miliardi di persone



TRUE OFFICE

PROGETTO: Risparmiare sui conti di formazione obbligatoria e migliorare l’esposizione dei dipendenti alle nozioni.
PROBLEMA: La formazione obbligatoria è la più noiosa e col più basso tasso di memorizzazione essendo percepita come distante dalla
routine.
SOLUZIONE: True Office ha creato un software modulare che trasforma le noiose nozioni in storie dove il “giocatore” deve prendere
decisioni, rispondere a quiz, leggere le schede. Ogni storia dura max 20 minuti e tutti I risultati sono tracciati.



Father and Son is the first video game 
published by a museum for a 
wordlwide audience

Choices are a very important part of our lives. We as individuals are defined by the choices we make. Some of our decisions can have very 
significant consequences and totally change the courses of our lives. But in a play, a novel or a film, the writer makes all the decisions in advance 
for the characters, and as the audience, we can only watch, passively, the consequences of his decisions.



2 - CENTRALITA’ DEI PUBBLICI

Nei giochi f2p solo il 5% degli utenti
paga con soldi reali. Eppure gli
sviluppatori investono tempo e soldi per
avere utenti non paganti, perché?

Loro risultano fondamentali per: creare una community
dove possono sfidare o cooperatore o parlare con
qualcuno, per momenti di mentorship, perché invitano
altri loro amici, perché generano contenuti/azioni utili ai
paganti (recensioni, video, tutorials, customer care
tagging, sharing)



ESPRIMERE IDENTITA’
Si paga per ogni aspetto che

renda visibile il nostro
presentarsi alla comunità: 

avatar, casa, città, fattoria…

VANITA’
Acquisto oggetti esclusivi, per 
quantità o in anticipo, che solo 
io, o pochissimi, possediamo.

PERCHE’ PAGO IN UN GIOCO?
VELOCIZZARE

Per ridurre il tempo necessario al 
completamento di un loop pago per 
velocizzare una azione: costruzione
casa, raccolto, rigenerazione vite…

FUNZIONI ESCLUSIVE
Sbloccare funzionalità ed aree di 

gioco. 

COMPETIZIONE
Gli hardcore game, maschi, 

pagano per un vantaggio
competitivo sugli altri giocatori

(NON CONSIGLIATO)

STORIA
Le persone amano essere

immersi in un flusso narrativo e 
pagano per superare ostacoli che

limitano il senso di progresso.

RANDOM
Un baule o una cassa contenente

un premio non conosciuto
generare pagamenti (slide 91)

SOCIALIZZARE
Inviare regali ad amici ed altri

giocatori per aiutarli o 
convincerli a condividere con noi

il gioco

????



3 - FRAZIONARE L’ESPERIENZA

In uno sparatutto come Doom l’esperienza complessiva di gioco viene segmentata in livelli/aree. I nemici non appaiono tutti insieme ad inizio del
gioco ma pochi alla volta man mano che l’avventura avanza. E’ in totale antitesi col task assegnato al bibliotecario, tutti i nemici (libri) da
affrontare in un’unica missione.



Regole Chiare
Obiettivi Chiari
Feedback immediato

Contenuti aggiornati
Nuove attività
Maggiore livello di 
sfida

Status
Esclusività
Influenza sulla 
community

NUOVI UTENTI VETERANI

Il percorso di un utente/giocatore all’interno del prodotto deve essere immaginato come un viaggio dove vi è sempre un inizio e solo in alcuni
casi una fine. Ogni tappa incarna uno status dell’utente e differenti bisogni a cui rispondere per portarlo al livello successivo:
• I Visitatori: necessitano di “ONBOARDING” – benvenuto, tutorial interattivo e obiettivi schedulati dalla macchina.
• I Nuovi Utenti: regole chiare, obiettivi semplici e feedback immediato
• Regolari: ContenUti aggiornati frequentemente, community e nuove attività.
• Leader e Master: Contenuti esclusivi, trofei da sbloccare.

REGOLARIVISITATORI

Onboarding
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4 - REWARDING FRAMEWORK



S.A.P.E.

Status

Access

Power  

Emotion



E’ fondamentale ricominciare a creare nuovi 
immaginari turistici 40.1% of the UK millennials choice the places to 

visit based on their «instagrammability»
#Schofields Insurance study 2019

CAMBIANO LE ESTETICHE
Esposti agli immaginari estetici dei videogiochi, si acuisce il corto 
circuito con le esperienze portate avanti nel quotidiano
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PRESSIONE SOCIALE#6





5- LEARNING BY DOING

PROGETTO: Training immersivo per la catena Hilton
PROBLEMA: Data la giovane età del personale, era necessario trovare un modo nuovo per istruire e testare quanto appreso.
SOLUZIONE: Hilton Ultimate Team Play è un videogioco per PC e Sony PSP che simula situazioni da front desk, area ristorante, maintenance
e pulizie. Il lavoratore può comprendere come le proprie azioni impattano sull’umore degli ospiti ed in generale sulla catena.
RISULTATO: 700 copie del gioco distribuite in altrettanti hotel della catena.

http://dev2.virtualheroes.com/content/hilton-ultimate-team-play


COMMONWEALTH BANK AUSTRALIA

PROGETTO: Alfabetizzare la popolazione australiana sul tema dell’investimento immobiliare, spesso frenato dalla mancata conoscenza del
tema.
PROBLEMA: Veicolare in modo semplice e far sperimentare situazioni reali ai possessori di case. Le solite campagne pubblicitarie o opuscoli
informativi non producevano riscontri significativi.
SOLUZIONE: Investorville è un simulatore online basato su reali dati immobiliari che consente di vivere tutte le fasi di un investimento lungo

https://www.commbank.com.au/about-us/news/media-releases/2011/010811-Investorville.html
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PEP BOYS

PROGETTO: Migliorare la prevenzione degli infortuni sul lavoro e le perdite nell’inventario dovute ad errori, furti etc
PROBLEMA: Subito dopo il training tradizionale
SOLUZIONE: Play Learn è una piattaforma che rinforza giornalmente con pillole di 90 secondi il processo di training. Una missione giornaliera
da superare, in caso positivo si ottiene un instant win con la chance di vincere qualcosa. In caso contrario appare un reminder di
informazione e un nuovo quiz.
RISULTATO: 95% di partecipazione volontaria, incidenti sul lavoro ridotti del 45%,  sicurezza merce esposta aumentata del 55%

http://www.learningsolutionsmag.com/articles/1206/the-gamification-of-retail-safety-and-loss-prevention-training


FCA City

The model

Maggio, 2017

La visualizzazione che abbiamo scelto per la 
piattaforma e-learning di FCA worldwide



Game Mechanism

50.000 pax

BADGE
BASE

(Boulevard 
Member)

Finisco il test e ho acquisito meno di 
3.000 punti
- prendo il badge base  e MI FERMO 
- RESETTO il risultato e ripeto il test 
sperando di ottenere un risultato 
migliore.

Target 10%

Non finisco il test 
nel periodo stabilito.
NON PASSO

Liv. 1  (6 vite inclusa quella iniziale)

1

2

Finisco il test e ho acquisito 
almeno 3.000 punti
- prendo il badge base e 
SI SBLOCCA LIV. 2

Finisco il test
- prendo il badge advanced (con qualsiasi 
punteggio) e MI FERMO 
- RESETTO il risultato e ripeto il test 
sperando di ottenere un risultato migliore

Non finisco il test 
nel periodo stabilito.
NON PASSO

1

2

BADGE
ADVANCED

(Boulevard 
Ambassador)

3 Finisco il test, prendo il badge advanced e 
in base ai points di Liv. 1 e Liv. 2 mi 
posiziono in classifica tra i PRIMI 10: 
ACCEDO a Business Challenge

BC 

Best performers

100’/80’= 100 punti
79’/60’= 80 punti
59’/40’= 60 punti
39’/20’= 40 punti
19’/10’= 20 punti
9’/0’= 10 punti

Al I, II e III tentativo
+ 100 ogni 3 risposte corrette 
consecutive
+ 300 ogni 10 consecutive
+1.000 ogni 30 consecutive

Classifica Liv.1

x -1 vita ogni risposta sbagliata
Se le vite si esauriscono è 
possibile rigenerarle in toto 
dopo 24 ore.

NB: Alla perdita/acquisizione vite o punti, il sistema ricorderà la regola, in modo che si possa apprendere veramente il regolamento giocando.

3 SCENARI 3 SCENARI

VI
TE

PO
IN

TS

3

x

LIV 1 LIV 2

-1 vita ogni risposta sbagliata
Se le vite si esauriscono è 
possibile rigenerarle in toto 
dopo 24 ore.

30 domande con ordine predefinito al 1°
tentativo, poi randomiche

Liv. 2  (10 vite inclusa quella iniziale)

40 domande con ordine predefinito al 1°
tentativo, poi randomiche

120’/90’= 100 punti
89’/60’= 80 punti
59’/40’= 60 punti
39’/20’= 40 punti
19’/10’= 20 punti
9’/0’= 10 punti

Al I, II e III tentativo
+ 100 ogni 3 risposte corrette 
consecutive
+ 300 ogni 10 consecutive
+1.000 ogni 20 consecutive
+ 2.000 ogni 40 consecutive 

Classifica Liv.2

BO
N

US

VI
TE

PO
IN

TS
BO

N
US



IMMEDIATEZZA

E’ cambiato il rapporto con la sfida. Una 
società meno abituata alla competizione. 
Non più 1 puzzle molto complesso ma 10 
semplici.
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