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GIOCATEVELA!

Il gioco riesce a motivarci piu del denaro e della gloria, lo provano

nuovi studi. E oggi vi sono le tecnologie e le conoscenze per
trasformare in gioco gran parte della nostra vita.
Ecco come e perché succedera.

« Hai vinto! La
tecnologia gia
permette di
raccogliere dati
e informazioni
su gran parte dei
nostri nostri
comportamenti,
compararli con
quelli di altrie
ricevere
“classifiche” su
uno specchio i
interattivo. |
Trasformare il |
tutto in un gioco |
con premi e livelli |
e facile.
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i svegliamo al mattino |

e, mentre ci radiamo,

“BING”! una scritta co-

lorata e lampeggiante,
al suono della Marcia Trionfale,
dell’Aida, appare sullo specchio:
“Hai vinto 2.500 eco-punti e un
viaggio in Costarica perché nell’ul-
timo mese hai usato 1’auto meno di
tutti gli altri abitanti del quartie-
re”! Poi andiamo in ufficio, ci se-
diamo alla scrivania e siamo accolti

« Lavorare
divertendosi.
La sede italiana
di Google: ha
una sala giochi
con calcetto e
altri svaghi.

rito ideale” e stasera abbiamo una

| cenetta con 3 simpatiche ragazze

che, visto il nostro punteggio, ci
vogliono conoscere. Fantascienza?

| No: presto ogni aspetto della nostra
| vita potra trasformarsi in un gioco.

Sindaci. Gia oggi, grazie a smart-
phone, videocamere, sensori, lo-

| calizzatori satellitari e Internet,
| il confine fra videogiochi e realta

dall’avatar del capo-ufficio che, |

preceduto dalla scritta a caratte-
ri cubitali “GAME OVER!” appare
sullo schermo del computer e ci

annuncia che il posto a cui aspira- |

vamo & andato a un altro. Per for-
tuna lavare i piatti ieri sera ci ha
fatto salire di livello nel gioco “Ma-

+ Centro! “Toylet”, un orinatoio-gioco
nei metrd di Tokyo (Giappone): vince
chi fa il getto piu forte sul bersaglio biu.

€ sempre piu sfumato. Ricordar-
si di fare un regalo di compleanno
o pagare il bollo del motorino, fa
far carriera nel mondo virtuale di
Epicwin, gioco da telefonino che
organizza 1’agenda e fa rispettare

| gli impegni. Foursquare, invece, &
| un social network basato sulla geo-
| localizzazione E®: si guadagnano
| puntie bagde, cioé riconoscimenti,
| facendo check-in (segnalazioni) da
| qualsiasi posto in cui cisitrova. Chi

| luogo ne diventa “sindaco” virtua-

fa pit check-in da un determinato

| le. Nel luglio scorso, a Bologna, si
| & tenuta la Prima Conferenza dei
| “sindaci” di Foursquare, e a set-
| tembre si & svolta Surfin’ Milan,
| una caccia al tesoro tra monumenti
 della citta che prevedeva I'uso dei
| check-in di Foursquare.

Pedagogici. Ci sono anche gio-
| chi educativi. In Gran Bretagna

Fitbug, un dispositivo elettronico

| da portare in tasca, registra I’atti-
| vita fisica svolta e premia i piu atti-
| vi con “punti vitalitd” convertibili

| in sconti sui piani di assicurazione |

sanitaria. Pokéwalker & un appa-

| recchio simile per bambini: se fan-

no abbastanza esercizio fisico pos-
sono giocare con nuovi personaggi
del videogioco Pokémon. La Natio-
nal Taiwan University ha proget-
tato uno spazzolino per i bambini

o000

A Taiwan uno spazzoiino da denti

E® Geo-
localizzazione
Identificazione
della posizione
geografica diun
telefono cellulare,

| un navigatore

0 un computer
connesso a
Internet.

dell’asilo: & dotato di sensori e, con
un sistema di telecamere nei bagni,
puod monitorare la posizione delle
setole, mentre un display sugge-

| risce ai piccoli come spazzolarsi. I

gioco ha quadruplicato il tempo e
raddoppiato ’efficacia della puli-
zia dentale. Ai piu grandi, invece,
basta segnalare di aver svolto fac-
cende domestiche come passare
I'aspirapolvere o lavare i piatti per
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Nel disegno a sinistra, i possibi-
li aspetti della vita trasformabili in
gioco. 1. Mentre ci si rade si fa un
videogame lottando contro un mo-
stro-scaldabagno. 2. Le pulizie do-
mestiche e 3.il bucato fattiaregola
d’arte e non nelle ore di maggior
consumo elettrico diventano altre
occasioni per salire in classifica.
4. Fare le scale invece di usare I'a-
scensore mantiene in forma e da
punti. 5. Il postino trova l'indirizzo
giusto come in una caccia al teso-
ro. 6. Si pud vincere una coppa vir-
tuale mostrando il proprio cane in
un'expo canina sul Web. 7. Usare
l'autobus € una condotta ecologi-
ca, e se nell'attesa si risolvono quiz
matematici 8. ancora meglio.

Nel disegno sopra: guadagnare
punti dedicandosi alle faccende di
casa puo farvincere untrofeo... e la
stima della partner!

con sensori e telecamere ha aumentato il tempo dedicato dai bimbi all’igiene orale

guadagnare punti sul sito chore-
wars.com. E chi fa pipi nel metrod
di Tokyo ottiene un punteggio, su
schermo Lcd, in base alla potenza
del suo getto e alla precisione con
cui centra l'orinatoio (v. foto a
sinistra). Gli esperti la chiamano
“giochificazione” della realta.

Marketing. Un fenomeno con luci
e ombre: fra queste ultime, I'in-

vadenza del marketing, che caval-
ca il fenomeno per dare visibilita
a prodotti e crearsi un database
con i dati (mail, cellulare, gusti...)
di potenziali clienti. Ma puo esse-
re anche un modo per migliorare
la vita degli individui e delle citta.
Jessie Schell B, docente all’En-
tertainment Technology Center
della Carnegie Mellon (Usa) pre-
vede che potra diventare un gioco

B Jessie Schell

http://bit.ly/
glhHs2

Schell parla al
summit Usa

sui videogame
(con sottotitoli).

ogni aspetto misurabile della no-
stra vita: quanto si dorme, quanto
tempo si passa con la famiglia, se
si mangiano abbastanza cibi sani.
Il laboratorio di Interazione uo-

| mo-macchina dell’Universita di
' Udine, per esempio, ha progettato

Monster&Gold, un gioco per tele-
fonino con un sensore bluetooth a
clip, da applicare all’orecchio, che
misura frequenza cardiaca e os- »
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» sigenazione del sangue: mentre
si fa jogging, il telefonino descrive
all’orecchio e visualizza sul display
un mondo virtuale con mostri da
evitare, pozioni magiche e tesori
da conquistare, che segnalano se
rallentare o accelerare la corsa in
base ai parametri fisiologici.

Nel prossimo futuro i bicchierini da
caffé delle macchinette potrebbero
contenere un Rfid B». Immaginate
di buttarlo in un bidone per la rac-
colta differenziata dotato di sen-
sori: tramite smartphone potrete
trasmettere dati sul vostro gesto
ecologista e guadagnare punti in
un gioco di riciclaggio on-line.

Gioco é bello. Ma perché piace gio-
care? Perché i buoni risultati atti-
vano nel cervello i centri associati
al piacere eallericompense, comeil
corpo striato, e stimolano il rilascio
di dopamina, un neurotrasmetti-
tore coinvolto in molte esperienze
piacevoli, tra cui cibo e sesso. Marc
Bekoff, biologo dell’Universita del
Colorado, studiando il compor-
tamento di diversi mammiferi ha
scoperto che il gioco & una parte
importante della vita quotidiana:
se non si gioca non si sviluppano
legami sociali e non si acquisiscono
abilita fisiche e mentali utili. E cio
vale anche per ’'uomo.

In pili, il gioco soddisfa bisogni
fondamentali dell’'uomo identi-
ficati dagli psicologi Edward Deci
e Richard Ryan dell’Universita di
Rochester (New York): competen-
za (sentirsi efficaci nelle interazioni
con ’ambiente), autonomia (poter
compiere delle scelte) e bisogno di
sentirsi in relazione con gli altri.
I giochi che piacciono di piit sono
quelli che soddisfano tali necessita.

B Rfid
Dispositivo

radio per
I'identificazione a
radiofrequenza:
memorizzano

e trasmettono i
dati su oggetti,
persone o
animali.

I fold.it
Schermata di
Foldit, videogame
via Internet per
piu giocatori:
I'obiettivo &
progettare nuove
proteine.

B Luca
Chittaro

E responsabile
del Laboratorio
di Interazione

uomo-computer
all'Universita di
Udine, presso

il Dipartimento
di informatica.

| Soluzioni per gioco. E cosi, gio-
| cando, si possono anche affrontare
| problemi reali. Evoke & un gioco

online in cui ci si sfida nel cerca-

| re di risolvere questioni mondiali:

la sicurezza alimentare o ’ener- |

| gia sostenibile. Su fold.it E®, in-

vece, c’¢ un videogioco con cui

- chiunque pud progettare nuove

| proteine, ajutando la ricerca con-

| re azioni socialmente utili, come ‘

tro gravi malattie. Mentre il sito

sparked.com offre un’applicazione |
| per smartphone con cui compie-

| contribuire alla mappatura dei de-
| fibrillatori per emergenze cardia-

che: se uno di questi salva la vita di
una persona, cio aumenta la “glo-

| ria” online del giocatore che lo ha

segnalato. Il Preferred Family He-

. althcare Center, ente del Missouri

che si occupa di abuso di sostanze
e salute mentale, ha un servizio di
consulenza virtuale per adolescen-
ti: per spronarli ad aprirsi, scelgo-
no un avatar che si rapportera con

« Nella rete. Londra, “The grid”: i
partecipanti (sotto) dovevano

' segnalare la posizione da cabine
telefoniche (sin.) guadagnando punti
per velocita, distanza e resistenza.

un medico-avatar. In Kansas e in
Texas, invece, si sono ottenuti ot-
timi risultati con un programma
scolastico di matematica struttu-
rato in 101 livelli, che gli studenti
devono via via superare come in
un videogioco. E la giochificazione
sprona la solidarieta: basti pensare
a Telethon, la maratona tv per rac-
cogliere fondi per la ricerca sulle
malattie genetiche.

Giochi seri. «Oggi, non solo il gio-
co entra nella realtd, ma la realta
entra nel gioco: & riprodotta fe-
delmente in videogame che fanno
acquisire competenze da spen-
dere nella vita reale» spiega Luca
Chittaro B, docente di Interazione
uomo-macchina all’Universita di
Udine. Questi giochi “realistici”
sono chiamati “serious game”,
per sottolineare la serieta dei loro
obbiettivi. Un esempio ¢ Ameri-
ca’s Army, videogioco distribuito
dall’esercito americano che fa »

= v Guarda come
8 dondolo. Un
| panda gigante su
un‘altalena
basculante: il
gioco e
importante anche
e \ per gli animali.
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' Attualita

» vivere in prima persona il com-
battimento in simulazioni di mis-
sioni reali e permette di entrare
nell’esercito con le idee chiare su
cosa aspettarsi. Ma vi sono anche
“giochi seri”, concepiti per salvare
vite umane, come quello realizzato
dall’équipe di Chittaro in collabo-
razione con il 118 e I’Elisoccorso del
Friuli-Venezia Giulia: il giocatore
deve salvare persone, in scena-
ri che vanno dalla stazione Fs alla
casa privata, testando abilita avan-
zate di pronto soccorso.

W il lavoro! 11 gioco si sta intrec-
ciando sempre pill con il mondo
del lavoro. Ibm utilizza Second
Life @ per far collaborare i suoi
team sparsi in sedi lontane. Mentre
all’Universita di Stanford, in Ca-

lifornia, & stata progettata un’ap-

-+ Salvavita. Schermata di “Emsave”,
gioco usato in Friuli per l'addestramento
alle procedure di emergenza.

In Friuli, un videogame é usato per fare l'addestramento al pronto Sbcéorso

+ Dottore digitale. Un medico

GEmmm= i1t 3le spinge i pazienti ad aprirsi di

pil: questo avatar é usato dal
Preferred Family Healthcare Center.

plicazione per posta elettronica da
usare in ufficio: si allega a un’email
una quantita di valuta virtuale, in
base a quanto sia urgente, e il de-
stinatario la vince solo se risponde

0 usavt

subito. Ancora piu incredibile &
che la Crowdflower, una societa di
crowdsourcing B, paga il lavoro di
alcuni suoi collaboratori con valuta
virtuale spendibile in applicazioni
on-line come Farmville.

Molti credono che il gioco possa
migliorare la qualita del lavoro: la
Microsoft inserendo un program-
ma di gioco in un suo reparto é riu-
scita a ridurre il turnover dei suoi
dipendenti del 50%. E anche Goo-
gle ha sale gioco nelle sue sedi.

Quanti punti ho? Se pero I'obiet-
tivo principale non & divertirsi ma
accumulare premi, alla lunga po-
tremmo perdere il piacere di gio-
care. Lo teme Sebastian Deterding,
ricercatore del Centro di comuni-
cazione e media dell’Universita di
Amburgo.

Gia da tempo gli psicologi hanno
dimostrato che ricevere ricom-
pense per un’attivita che si trova
piacevole di per sé, diminuisce la
motivazione a eseguirla. Alcuni
ricercatori dell’Universita del Mi-
chigan chiesero a bambini della
scuola materna di fare dei disegni,
ma solo ad alcuni fu promesso un
premio per il lavoro svolto. In se-
guito, i piccoli furono osservati
durante il gioco libero: quelli che
avevano disegnato per ottenere il
premio erano meno interessati a
farlo spontaneamente. La loro mo-
tivazione “intrinseca” a disegnare,
per il solo piacere di farlo, si era
ormai trasformata in una moti- »

ANMAGo al paz.

drenalina -

SAmiodarone ->

-<.‘”/\l|n[)lv

fMagnesio =

Salbutamolo -

[ Second Life
Mondo virtuale
diinternet, in cui
Si puo vivere una
“seconda vita”
€Oon un corpo
virtuale e una
nuova identita.
Si puo trovare un
lavoro, affittare
una casa, fare
amicizie. E fare
acquisti con una
moneta virtuale,
convertibile

in dollari.

i Crowd
sourcing .

Impiegare
persone che
lavorino via
Internet alla
realizzazione di
progetti, servizi
o prodotti.

€ DURATION.

2

Jogging
Schermata di
Monster&Gold,
app per
telefonino:
misura i parametri
fisici durante il
jogging e premia
le prestazioni
adeguate.

It libro

REALITY

ANE McGONIGA

Jane McGonigal

Reality is
Broken,
Penguin press

28 | Focus 221 — Marzo 2011




m Comportamento

‘IIE!‘.a:

» vazione “estrinseca”, cioé ormai
solo legata alla possibilita di otte-
nerne vantaggi.

Apocalisse? Ma c’¢ un rischio
maggiore: gli esperti di marke-
ting, o i politici, potrebbero usare
la giochificazione per influenzare
in modo subdolo il nostro com-
portamento. E se ogni aspetto della
nostra vita fosse invaso da giochi e
monitorato da sensori non avrem-
mo piu privacy, né liberta, e fini-
remmo per sentirci come animali
da laboratorio. Immaginate video-
camere che seguono la traiettoria
del vostro sguardo e vi fanno ot-
tenere ricompense se vi soffermate
su un certo annuncio pubblicitario,
oppure un governo che da agevola-
zioni fiscali alle famiglie i cui bam-
bini “vincono” buoni voti a scuo-
la. Schell chiama questo scenario
“gioco-apocalisse”. Ma & ottimista:
se guidato da chiare regole etiche,
un mondo giochificato non porte-
ra a conseguenze tanto disastrose.
Anzi, i risvolti positivi possono

»Inazione. Una | &

schermata di
America’s Army,
videogioco on line
ufficiale
dell’Esercito Usa.
Mostra in modo
realistico
I'addestramento e
le missioni dei
soldati, a scopo
promozionale.

.

4
P &

.

Localizzati

[llogo di
Foursquare,
social network
basato sulla geo-
localizzazione:

si guadagnano
punti quanto

piu si segnala la
propria posizione
in un luogo.

prevalere. «I giochi possono aiu-
tare a risolvere ogni problema, dal
fare una dieta all’apprendere una
nuova lingua, dal comprendere il
conflitto in Medio Oriente all’aiu-
tarci a ridurre le nostre emissioni
di carbonio> spiega Schell. E mol-

Arrivalanostra
“ombra” digitale

E ora il nostro gemello digitale ri-
produce in tempo reale i nostri
movimenti. Microsoft ha lanciato
Kinect: un accessorio per X-box,
console di videogame, che grazie
a una telecamera, sensori a raggi
infrarossi e microfoni, permette di
trasferire sul monitor i nostri mo-
vimenti e la voce (v. foto a lato).
Lavatar non ci riproduce alla perfe-
zione: € una sorta di caricatura, ma
ci permette di saltare, ridere e di
sederci a parlare con i nostri amici,
anche se stanno a km di distanza.

Immortali. Sul Lifenaut (www.life
naut.com), invece, a partire da una
foto, si puo creare un avatar che
custodisce il nostro “mindfile”, ov-
vero foto, video e dati digitali che ci
riguardano, e comunica con i nostri
amici anche attraverso Facebook.
Volendo si puo persino creare un
biofile, ovvero una proveita col no-
stro Dna che, quando la tecnologia
lo permettera, potra essere inserito
in un corpo sintetico, regalandoci
limmortalita. E. SPAGNUOLO

| ti psicologi ed esperti del settore

| sono convinti che la chiave per una

| societa pili sana, attiva e produtti-
va stia proprio nel portare il gioco
nella nostra vita quotidiana. =

| Margherita Zannoni
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