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Introdurre gli elementi  del gioco
In contesti non ludici
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o FORMAZIONE

APer incentivare gli utenti ad
>GJE9JKA HAR KH=KKG

APer fissare meglio i concetti

AFavorire la collaborazione e la
competizione positiva

Studio macaco
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APer sensibilizzare le persone

APer cambiare un comportamento
sbagliato

A Attivare donatori per una causa
nobile

Studio n"magaco
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Analisi
Social swipe

B 4

In aeroporti o zone affollate Rlcompensa per

|'utente

? . : Gratificazione visiva immediata.
Come Interagisco

con l'esperienza?

Con la propria carta di credito S Obiettivo della

o campagna
Gamification Nuovi donatori

Feedback immediato, Micro -

\ Interazione, Celebration moment /







Analisi
Se mi ami non morire

1 3 _. o
Dove Tipo di gioco

Ovungue Fiction interattiva

2 . .

Come Interagisco
con l'esperienza?
Smartphone, PC, Nintendo Switch..

4 . .
Obiettivo

Immedesimazione









https://tillnextbill.game/

Analisi

7l next bill

Tipo di gioco

Gioco narrativo di sopravvivenza

2 . .
Come Interagisco
con l'esperienza?
Smartphone e PC

4 . .
Obiettivo

Consapevolezza







Analisi

Bully VR

1 3 o
Dove Gamification

Nelle scuole Un serious game a finali multipli

2 Come interagisco Obiettivo

con l'esperienza? Immedesimazione
0=9DLA NAJLM9D=
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Analisi
World Peace Game

1 3 .
Dove Gamification

Scuole ed eventi Gioco educativo

2

Come interagisco Obiettivo

con lI'esperienza? Sensibilizzare i partecipanti sulle
, GEHD=KKALA <=DD-=

Gioco da tavolo collaborativo geopolitiche




Possiamo utilizzare la gamification
ovunque sia online che offline




Possiamo utilizzare strumenti
Interattivi differenti




Possiamo raggiungere target
differenti




»J 9<G < A KPoskiamolpaklare di diverse
tematiche




. GKKA9EG <9J =
differente




Ihlbvoduciamo.

gl step per creare un progetto
gamificato
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gamification
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"=>AFAK: A DAG: A=ELLANG
della gamification

Definisci | risultati che vorresti
ottenere

0/10
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"=Z>AFAK: A D& :Dafiniscii AN G
della gamification risultati che
vorresti ottenere

3 Definisci il pubblico di riferimento




"=>AFAK; A D% Dafiniscli ANG FEf s
della gamification risultati che di riferi
vorresti ottenere

4 Definisci il design del tuo gioco



"=>AFAK; A D% Dafiniscli ANG FEf s
della gamification risultati che di riferi
vorresti ottenere

Definisci il design
del tuo gioco

Non dimenticare di rendere |l
tutto divertente!

B @ 1000
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" => A F”A K ., A D Z[_)Aﬁ:l‘-'li$_.CiLi A NG Definisci il pubblico Definisci il design
della gamification risultati che di riferimento del tuo gioco
vorresti ottenere

Non dimenticare di
rendere il tutto

divertente! Scegli dove rendere
fruibile il tuo prodotto




STORYTELLING
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.=J J=F<=J= DKkML=FL-=
protagonista e per
coinvolgerlo emotivamente
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=3 J=EFE<=J= Dk ML L& puddividere il gioco in
episodi e ingaggiare

DkML=FL= H=J MF| H=J
lungo

protagonista e per
coinvolgerlo emotivamente




Caso pratico

Step by Step
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Caso pratico

Step by Step

1 1 MKQ MF EAKL=JG F=?DA G; =
H=J 19>= -, =9Fa AF ; MA A H
balena misteriosamente scomparsa nel Mediterraneo.

Attraverso indizi distribuiti tra sito web, social network, dati di tracciamento e
contenuti multimediali, 1 giocatori analizzano prove, interrogano sospettati e
JA; GKLIJMAK; GFG ? DA =N=FLA <A=LJG D9 K; GEH9J

Il gioco utilizza meccaniche di storytelling immersivo e gamification per
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Caso pratico Sf@p by Sl‘ep
Caratteristica di safe ocean

4

RS

Descrizione

19>= -,;, =9F e MFkGIJI?9FARR9RAGF= AF<AH=F<=FLS=
umane in mare per proteggere la vita marina. Utilizzando dati satellitari, sistemi

di tracciamento e analisi investigativa, identifica anomalie, incidenti e

comportamenti a rischio. Safe Ocean opera con un approccio rigoroso e basato

KM =NA<=FR=a ; GF DkG: A=LLANG <A 9ME=FL9J= D!
marittime e prevenire danni agli ecosistemi oceanici.



Caso pratico Sf@p by Sl‘ep
PANORAMICA del gioco

A Gioco investigativo ad episodi

A3LADARR9J= A KG; A9D = KALG AFL=JF=L ; G
?AG; Gb

A Incentivare le persone a donare, grazie alla
consapevolezza della missione sociale

A Creare un rapporto con gli utenti a lungo
termine



Caso pratico Sf@p by Sl‘ep
Esempio Risulati attesi

1200
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1000

800

600

600

Utenti

400

200

.
B

Utenti che atterrano  Utenti che iniziano a Utenti che terminano il Utenti che donano alla
sulla landing page giocare gioco causa

® Funnel



Caso pratico Sf@p by Sf@p

AMDA9 @9 UZ 9FFAa NAN= AF ; ¢/
comunicazione. Consuma contenuti rapidi ma
coinvolgenti, soprattutto storie investigative e

EAKL=JAb = K=FKA: AD= 9A L=EA
modo militante: vuole sentirsi parte di qualcosa

senza troppo sforzo. Entra nel gioco per

. MIJAGKALAa J=KL9 K= KA ;J=9 |
., GF<ANA<= ; AL ; @= D9 ; GDHAK; -
OML=FLA; ALA = ; GAFNGD?AE=FLGz¢

una piccola donazione.




Caso pratico Sl‘ep by Sf@p
definizione del pubblico di riferimento

Marco ha 38 anni, lavora in ambito tecnico o
manageriale e ha poco tempo da dedicare a

., GFL=FMLA KMH=J>A; A9DAD
dettagli e interessato a capire come funzionano
davvero le cose. Entra nel gioco solo se lo
percepisce credibile e ben costruito, e continua
se trova dati coerenti e una logica solida. Non si
DOK; A9 ?MA<9JJ= <9DDKk =
<GF9 KGDG | M9F<G e ; G
DkGIJ?9FARR9RAGF= KA9
abbia un impatto reale.
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Caso pratico Sl‘ep by Sl‘ep
Design del gioco

SAFE OCEAN UTC 18:20:45 STATUS

Susy ¢

) comparsa.

. . . \
Aliutaci a SCOPTITeE COsa € SUCCECSSO.

Una balena monitorata da Safe Ocean ha smesso improvvisamente di
trasmettere il proprio segnale satellitare

L'ultimo rilevamento la collocava in una zona ad alto traffico marittimo, tra rotte
commerciali e attivita di pesca. Da allora, nessuna traccia.

INIZIA L'INDAGINE & LEGGI IL FASCICOLO

& Made with Emergent

APRI LANDING PAGE



https://find-susy.preview.emergentagent.com/

Caso pratico Sl‘ep by Sf@p
Definiamo | sospettati

B

Marco  rinaldi - Pescatore locale

Profilo

52 anni, pescatore indipendente. Lavora nella zona da
K=EHJ=b %AA ; JALA; 9LG H=J H

Movente apparente

competizione con fauna marina (balene danneggiano
reti). Pressione economica.

Indizi

#J9 F=DD9 RGF9 <=DDkMDLAEG
attrezzature controverse. Testimonianza di un altro
pescatore.

4=JALA
Non coinvolto. Rappresenta lo stereotipo facile.

MARCO RINALDI
PESCATORE LOCALE



Caso pratico Sl‘ep by Sf@p
Definiamo | sospettati

Blue -wave shijping - compagnia ai
navigazione

Profilo

Grande azienda logistica. Traffico intenso nel
mediterraneo.

Movente

, =KKMF EGN=FL= {1 <AJ=LLGE® a
tempi e rotte. Nessun incentivo a rallentare.

Indizi

Una nave passa nella zona poche ore prima.
Tracciamento AIS incompleto. Ritardo nel comunicare
| dati.

4=JALA e o

Coinvolgimento altamente probabile (collisione), ma ALESSANDRO GRECO

F=KKMF9 NAGD9RAGF= D=?29D=b 0=KHGFKYEWAD AHIPRINKA KL = EA
non criminale.




Caso pratico Sf@p by Sf@p
Definiamo | sospettati

OCEANLAB k

DR.SSA ELENA BIANCHI
OCEANLAB RESEARCH

Ocean Lab research d centro al
ricerca

Profilo

Team che monitorava Susy. Responsabile del tracker.
Movente apparente

Errore tecnico coperto. Possibile negligenza.

Indizi

Dati mancanti nel tracking. Ultimo segnale
1 9FGE9DGeDb ! GEMFA; 9 RAGF =

4=JALA

Piccolo errore tecnico reale, ma non causa della
scomparsa.

HG



Caso pratico Sl‘ep by Sf@p
Definiamo | sospettati

Deep Sea Aclivists d Gruppo
ambientale radicale

Profilo

LLANAKLA EGDLG 9?2?2J=KKANAD
dimostrative.

Movente

1'3J=9J= MF ; 9KG E=<A9LA; Gb +9FAHGD9J—
NAKA: ADALAD

Indizi

Post criptico sui social. Presenza nella zona nei giorni
precedenti. Dichiarazioni ambigue.

DEEPsgg =

ACTly

4=J3ALA ISTS %
Nessun coinvolgimento diretto. Comunicazione ' -
provocatoria mal interpretata. ANDREA MORETTI

DEEPSEA ACTIVISTS



Caso pratico Sfep b_y Sl‘ep
Definiamo le prove

marco_in_mare
Mar Mediterraneo >

Piace a 128 persone

marco_in_mare Altri che parlano senza sapere.

Il mare & la mia vita da 40 anni.

Chi distrugge davvero questo mare non siamo noi piccoli.
#rispetto #verita #pescatore #mare #mediterraneo

Visualizza tutti e 32 i comment

Rispondi

e giuli_89 E allora cos’é successo alla balena??

0 oceano_libero Sempre a giustificarsi...

2h Rispondi

ﬂ greeenpeace_italia Siete voi il problemal!!

2 h Rispondi
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Home Rete Lavoro Messaggistica  Notifiche

BlueWave Shipping + Segui
BLUEWAVE 16.842 follower
2h-®

In merito alle recenti notizie riguardanti la scomparsa di un esemplare di cetaceo
nel Mediterraneo, BlueWave Shipping desidera chiarire quanto segue.

Le nostre operazioni rispettano pienamente le normative internazionali in materia
di sicurezza e tutela ambientale.

Le navi della flotta BlueWave adottano sistemi avanzati di navigazione e monitoraggio
per ridurre al minimo ogni possibile impatto sull’'ecosistema marino.

In relazione alla tratta segnalata nelle ultime ore, non risultano anomalie operative
rilevanti.

Continueremo a collaborare con le autorita competenti per garantire la massima
trasparenza.

BlueWave Shipping — Global Logistics, Responsibly Delivered

Caso pratico Sfep b_y Sf@p
Definiamo le prove —

BLUEWAVE
SHIPPING

Global Logistics,
Responsibly Delivered

12 commenti - 8 diffusioni post

& Consiglia & Commenta @A Diffondi il post <7 Invia

Pil pertinenti »

Luca Moretti - 2°
Biologo marino

Come mai i dati AlS risultano incompleti tra le 22:40 e le 23:10
della tratta segnalata?

Mi piace - O 35 Rispondi

Visualizza 5 altre risposte




Caso pratico Sl ep by Sl ep
Definiamo le prove

INDIZIO #04
REGISTRAZIONE ]

TRASCRIZIONE (EST! TTO)
[22:42:11] Suoni a bassa frequenza
(origine non identificata)
[22:43:02] Rumore motore
intenso e costante

AUDIO AMBIENTALE

Registrazione idrofonica rilevata

da una boa di monitoraggio di_

posizionata nell’area indicata
il 12/05 tra le 22:30 e le 23:15.

[22:46:18] 3 colpi secchi ravvicinati ﬁ’
(impulsi ad alta energia)
[22:46:27] Suono di lamiere
in vibrazione

BOA ID: B1
§ M-

Distanza dalla boa: ~3,2 km ZONA AD ALTO

[22:47:03] ‘Suone simile a impatto ﬁ
850 m TRAFFICO MARITTIMO

sordo in acqua
[22:47:10] Grid o lamenti di cetaceo

(intensita elevata)
[22:47:25]i Rumore motore

che si allontana
[22:48:00] Segnale sempre pit debole

fino al silenzio

Profondita:

AUDIO_1205_B1.WAV

Durata: 00:45
Frequenza: 10 Hz - 20 kHz

ANALISI SPETTROGRAFICA
22:42 22:46 22:47 22‘1:48 ANALISI PRELIMINARE

La sequenza audio presenta caratteristiche compatibili
~ con un evento di disturbo acustico antropogenico in un
H contesto marino.

Da approfondire:
- Possibile impatto con scafo

- Disturbo da elica / cavitazione
i ool b = e A 10

{ - Reazione acustica del cetaceo
PP St TP eeOR—— eazione acustica del cetaceo

B LIRS .A.mmm,n..m.uw ¥ PP U

22:38 22:40 22:45 22:50 22:50 23:00 23:05 23:10 23:15 In attesa di ulteriori confronti con dati AIS,
POSSIBILE EVENTO CRITICO traiettorie radar e testimonianze.

=\ NOTA DELL’INVESTIGATORE: I suoni evidenziati potrebbero rappresentare

la chiave per comprendere cosa & accaduto a Susy.




Caso pratico Sl ep by Sl ep
Definiamo le prove




Caso pratico SI‘e,O b)/ Sf@p
Dare |la soluzione

Cosa e successo a Susy?

APRI guestionario


https://forms.cloud.microsoft/e/bQaEatHzS3

Caso pratico \,57'9,0 ,by Sl‘ep
(A UEOI @p

, =D >AF9D= <=DDkKkAF<9?AF=a A ?AG; 9LGJA K; GHJ
singolo colpevole, ma di un sistema che ogni giorno mette a rischio la vita
marina. Attraverso dati AlS, registrazioni audio e prove raccolte durante il gioco,

=E=J?= ;, @= D9 :9D=F9 €& HJIG: 9: ADE=FL= EGJLY9
;' 9J?7G AF MF9 RGF9 9< 9DLG LJ9>>A; G E9JALLAE
LJGN9J= mAD ; 9LLANGna E9 ; GEHJ=F<=J= D= J=K|

umano sugli oceani.



Caso pratico Sl‘ep b)/ Sl‘ep
Call to action finale

m-J9 KO9OA ; GK9 e KM; ; =KK
Ma questo succede ogni giorno.
MGA A?FGJ9JDGe GHHMJ =
| M9 D; GK9Dbn



Caso pratico Sl‘ep b)/ Sl‘ep
Tecnologie utilizzate

ChatGPT







