
ÅCo fondatore di Studio MACACO

ÅMembro di comitato 
<=DDk9KKG;A9RAGF= *M<G 2A;AFG

ÅGame Programmer

ÅGame Designer

Studio macaco

Una 

formula magica
chiamata

Gamification



Stefano 
Mauri
ÅMembro di comitato 
<=DDk9KKG;A9RAGF= *M<G 2A;AFG

ÅGame Programmer

ÅGame Designer

ÅCo fondatore di Studio MACACO

Una 

chiamata

Studio macaco







ģÌÉ ÇÓ×cĄ ÐÅ 

gamification ?



ģÌÉ ÇÓ×cĄ ÐÅ 

gamification ?
Introdurre gli elementi del gioco 

in contesti non ludici

Punti!



ģÌÉ ÇÓ×cĄ ÐÅ 

?
Introdurre gli elementi del gioco 

in contesti non ludici

Punti!
classifiche!



Punti! classifiche! Sfide!



classifiche! Sfide!



formazione

ÅPer incentivare gli utenti ad 
>GJE9JKA HAŔ KH=KKG

ÅPer fissare meglio i concetti

ÅFavorire la collaborazione e la 
competizione positiva

Studio macaco



Marketing
ÅPer promuovere un prodotto o un 

servizio

ÅPer cambiare opinione al 
consumatore

ÅPer far affezionare un utente ad 
un marchio

Studio macaco



No 
Profit

ÅPer sensibilizzare le persone

ÅPer cambiare un comportamento 
sbagliato

ÅAttivare donatori per una causa 
nobile

Studio macaco



Engagement

Studio macaco



Senso di 
appartenenza

Studio macaco



Social Swipe



Analisi

Social swipe

Dove

Come interagisco 
con l'esperienza?

Gamification

Ricompensa per 
l'utente

Obiettivo della 
campagna

In aeroporti o zone affollate

Con la propria carta di credito

Feedback immediato, Micro -
Interazione, Celebration  moment

Gratificazione visiva immediata. 

Nuovi donatori

1

2

3

4

5



Se mi ami non 
morire



Analisi

Se mi ami non morire

Dove

Come interagisco 
con l'esperienza?

Tipo di gioco

Obiettivo

Ovunque

Smartphone, PC, Nintendo Switch..

Fiction interattiva

Immedesimazione 

1

2

3

4



Till next
bill



Play!

https://tillnextbill.game/


Analisi

Till next  bill

Dove

Come interagisco 
con l'esperienza?

Tipo di gioco

Obiettivo

Online

Smartphone e PC

Gioco narrativo di sopravvivenza

Consapevolezza

1

2

3

4



Bully VR



Analisi

Bully VR

Dove

Come interagisco 
con l'esperienza?

Gamification

Obiettivo

Nelle scuole

0=9DLĀ NAJLM9D=

Un serious  game a finali multipli

Immedesimazione

1

2

3

5



world 
peace game



Analisi

World Peace Game

Dove

Come interagisco 
con l'esperienza?

Gamification

Obiettivo

Scuole ed eventi

Gioco da tavolo collaborativo 

Gioco educativo

Sensibilizzare i partecipanti sulle 
;GEHD=KKALĀ <=DD= IM=KLAGFA
geopolitiche

1

2

3

5
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Introduciamo

Gli obiettivi della campagna 
possono essere di qualunque tipo

gli step per creare un progetto 
gamificato  



1 "=>AFAK;A DӐG:A=LLANG <=DD9
gamification
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1
"=>AFAK;A DӐG:A=LLANG
della gamification 2

Definisci i 
risultati che 
vorresti ottenere

3 Definisci il pubblico 
di riferimento 4 Definisci il design 

del tuo gioco

5
Non dimenticare di 
rendere il tutto 
divertente! 6 Scegli dove rendere 

fruibile il tuo prodotto



sTORYTELLING
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ÔÉÖÇÌą ÙØÍÐÍÞÞÅÖÉ ÐÓ ×ØÓÖÝØÉÐÐÍÒË ÒÉÐÐÅ 

gamification?

.=J J=F<=J= DkML=FL=
protagonista e per 
coinvolgerlo emotivamente

Per suddividere il gioco in 
episodi e ingaggiare 
DkML=FL= H=J MF H=JAG<G HAŔ
lungo

MIAO
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Caso pratico

Step by Step

ʵ1MKQ MF EAKL=JG F=?DA G;=9FAʶ ĕ MFk=KH=JA=FR9 AFN=KLA?9LAN9 AFL=J9LLAN9 ;J=9L9
H=J 19>= -;=9Fa AF ;MA A H9JL=;AH9FLA <=NGFG K;GHJAJ= ;GK9 ĕ KM;;=KKG 9 1MKQa MF9
balena misteriosamente scomparsa nel Mediterraneo.

Attraverso indizi distribuiti tra sito web, social network, dati di tracciamento e 
contenuti multimediali, i giocatori analizzano prove, interrogano sospettati e 
JA;GKLJMAK;GFG ?DA =N=FLA <A=LJG D9 K;GEH9JK9 <=DDk9FAE9D=b

Il gioco utilizza meccaniche di storytelling immersivo e gamification per 
K=FKA:ADARR9J= AD HM::DA;G KMDDkAEH9LLG <=DD= 9LLANALĀ ME9F= KM?DA =;GKAKL=EA
E9JAFAa LJ9K>GJE9F<G DkAF<9?AF= AF MFk=KH=JA=FR9 =EGLAN9 = H9JL=;AH9LAN9 ;@=
;MDEAF9 AF MF9 ;9DD LG 9;LAGF ;GF;J=L9 9 KMHHGJLG <=DD= 9LLANALĀ <A 19>= -;=9Fb



Caso pratico Step by Step

Caratteristica di safe ocean

19>= -;=9F ĕ MFkGJ?9FARR9RAGF= AF<AH=F<=FL= ;@= EGFALGJ9 = 9F9DARR9 D= 9LLANALĀ
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= D9 LJ9KH9J=FR9 F=DD= GH=J9RAGFA
marittime e prevenire danni agli ecosistemi oceanici.

Descrizione



Caso pratico Step by Step

PANORAMICA del gioco

ÅGioco investigativo ad episodi

Å3LADARR9J= A KG;A9D = KALG AFL=JF=L ;GE= ʵ9J=F9 <A
?AG;Gʶ

ÅIncentivare le persone a donare, grazie alla 
consapevolezza della missione sociale

ÅCreare un rapporto con gli utenti a lungo 
termine



Caso pratico Step by Step
Esempio Risultati attesi
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Caso pratico Step by Step
definizione del pubblico di riferimento

%AMDA9 @9 UZ 9FFAa NAN= AF ;ALLĀ = D9NGJ9 F=DD9
comunicazione. Consuma contenuti rapidi ma 
coinvolgenti, soprattutto storie investigative e 
EAKL=JAb ± K=FKA:AD= 9A L=EA 9E:A=FL9DAa E9 FGF AF
modo militante: vuole sentirsi parte di qualcosa 
senza troppo sforzo. Entra nel gioco per 
;MJAGKALĀa J=KL9 K= KA ;J=9 MF D=?9E= =EGLANGa =
;GF<ANA<= ;AĻ ;@= D9 ;GDHAK;=b 1= H=J;=HAK;=
9ML=FLA;ALĀ = ;GAFNGD?AE=FLGa ĕ <AKHGKL9 9 >9J=
una piccola donazione.



Caso pratico Step by Step
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;A9DAb ± 9F9DALA;Ga 9LL=FLG 9A
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 
D9K;A9 ?MA<9J= <9DDk=EGLANALĀa E9 <9DD9 >A<M;A9c
<GF9 KGDG IM9F<G ĕ ;GFNAFLG ;@=
DkGJ?9FARR9RAGF= KA9 K=JA9 = ;@= AD KMG ;GFLJA:MLG
abbia un impatto reale.



Caso pratico Step by Step
Design del gioco

APRI LANDING PAGE

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


Caso pratico Step by Step
Definiamo i sospettati

Profilo

52 anni, pescatore indipendente. Lavora nella zona da 
K=EHJ=b %AĀ ;JALA;9LG H=J H=K;9 m9??J=KKAN9nb

Movente apparente

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

Indizi

#J9 F=DD9 RGF9 <=DDkMDLAEG K=?F9D=b $GLG ;GF
attrezzature controverse. Testimonianza di un altro 
pescatore.

4=JALĀ

Non coinvolto. Rappresenta lo stereotipo facile.

Marco rinaldi  - Pescatore locale



Caso pratico Step by Step
Definiamo i sospettati

Profilo

Grande azienda logistica. Traffico intenso nel 
mediterraneo.

Movente

,=KKMF EGN=FL= ʵ<AJ=LLGʶa E9 @9FFG HJ=KKAGF= KMA
tempi e rotte. Nessun incentivo a rallentare.

Indizi

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

4=JALĀ

Coinvolgimento altamente probabile (collisione), ma 
F=KKMF9 NAGD9RAGF= D=?9D=b 0=KHGFK9:ADALĀ KAKL=EA;9a
non criminale.

Blue -wave  shiping - compagnia di 
navigazione



Caso pratico Step by Step
Definiamo i sospettati

Profilo

Team che monitorava Susy. Responsabile del tracker.

Movente apparente

Errore tecnico coperto. Possibile negligenza.

Indizi

Dati mancanti nel tracking. Ultimo segnale 
ʵ9FGE9DGʶb !GEMFA;9RAGF= HG;G ;@A9J9b

4=JALĀ

Piccolo errore tecnico reale, ma non causa della 
scomparsa.

Ocean Lab research  d centro di 
ricerca



Caso pratico Step by Step
Definiamo i sospettati

Profilo

LLANAKLA EGDLG 9??J=KKANAb %AĀ ;GAFNGDLA AF 9RAGFA
dimostrative.

Movente

!J=9J= MF ;9KG E=<A9LA;Gb +9FAHGD9J= Dk=N=FLG H=J
NAKA:ADALĀb

Indizi

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

4=JALĀ

Nessun coinvolgimento diretto. Comunicazione 
provocatoria mal interpretata.

Deep Sea Activists  d Gruppo 
ambientale radicale
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Caso pratico Step by Step
Dare la soluzione

APRI questionario

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


Caso pratico Step by Step
(Å ÚÉÖÍØþ

,=D >AF9D= <=DDkAF<9?AF=a A ?AG;9LGJA K;GHJGFG ;@= 1MKQ FGF ĕ KL9L9 NALLAE9 <A MF
singolo colpevole, ma di un sistema che ogni giorno mette a rischio la vita 
marina. Attraverso dati AIS, registrazioni audio e prove raccolte durante il gioco, 
=E=J?= ;@= D9 :9D=F9 ĕ HJG:9:ADE=FL= EGJL9 <GHG MF9 ;GDDAKAGF= ;GF MF9 F9N=
;9J?G AF MF9 RGF9 9< 9DLG LJ9>>A;G E9JALLAEGb 'D N=JG L=E9 <=DD9 KLGJA9 FGF ĕ
LJGN9J= mAD ;9LLANGna E9 ;GEHJ=F<=J= D= J=KHGFK9:ADALĀ AFNAKA:ADA <A=LJG DkAEH9LLG
umano sugli oceani.



Caso pratico Step by Step
Call to action finale

m-J9 K9A ;GK9 ĕ KM;;=KKG 9 1MKQb
Ma questo succede ogni giorno. 
.MGA A?FGJ9JDGeGHHMJ= >9J=

IM9D;GK9bn



Caso pratico Step by Step
Tecnologie utilizzate



pillole di 

gamification


