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I  p roces s i  c r ea t i v i  non sono fac i l i  da  porta re  a  t e rm ine ,
spec i a lmente  s e  sono un l a voro d i  g ruppo e  l e  pe r sone
non possono incont ra r s i  f i s i c amente .  I l  t eam d i  Work@b le
ha  co l to comunque ques ta  s f i da  e  ha  dec i so d i  c r ea r e  i l
game concept ,  i  puzz l e s ,  os s i a  i  d i v e r s i  romp icapo da
in se r i r e  ne l  g ioco,  e  l ’ i n t e r f acc i a  de l  p roget to ugua lmente
in s i eme… ma senza  pote r s i  v ede re  pe r  mes i !
Pe r  r iu sc i r e  ne l l ’ impre sa ,  ogn i  s i ngo lo pa r tne r  ha  dovuto

sv i l uppa re  pe r  conto propr io l e  p ropr i e  i dee  pe r  lo
s v i l uppo de l  g ioco,  conf rontandos i  po i  con g l i  a l t r i  v i a

t e l e fono o-ma i l .  P re s to pe rò è  d i v enta ta  ch i a r a  l a
nece s s i t à  r ende re  p iù  p rof i cue  l e  d i s cus s ion i  v edendos i

f acc i a  a  f acc i a .  Po i  f i na lmente  lo  scor so Ottobre  è  s t a to
poss i b i l e  i ncont ra r s i  a  Ta l l i nn  e  i n  poch i s s ime  ore ,

l a vorando tut t i  i n s i eme ,  i l  nost ro concept  pe r  i l  g ioco e ra
pronto.

Pe rc iò in  ques ta  news l e t t e r  v i  sp i eghe remo come s i amo
ar r i v a t i  a  s v i l uppa re  i l  de s ign  de l  nost ro g ioco in  modo

d i ve r t ente  e  c r ea t i vo .
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Abb i amo in i z i a to l a  s cor sa  p r imave ra
con l a  s e l e z ione  de l l e  ab i l i t à  ogget to
d i  v a lu taz ione  da  pa r te  de l  g ioco e
que l l e  che  dovevano e s se r e  i n se r i t e
ne l l a  formaz ione ,  os s i a  l e  a t t i v i t à  d i
job  coach ing .  Una  vo l t a  i dent i f i c a te
l e  ab i l i t à  ch i a v e ,  abb i amo pas sa to
l ’ e s t a te  a  pensa re  e  t rova re  d i v e r s i
mod i  pe r  v a lu ta r l e ,  immag inando 
 qu ind i  de i  poss i b i l i  romp icapo da
in se r i r e  ne l  g ioco.  
Contemporaneamente ,  Soc i a l  I T  c i  ha
gu ida t i  ne l l a  de f i n i z ione  de l l e
“Pe r sonas ”  e  deg l i  “Scena r i ”de l  g ioco,
che  s a r anno i l l u s t r a t i  i n  s egu i to,  pe r
r ende r lo in  l i nea  con i  nost r i
ob i e t t i v i  e  t a rge t .

I n f i ne ,  a  f i ne  Ottobre  2021,  s i  è
s vo l to i l  meet ing  Ta l l i nn .  G ra z i e  a
i dee  b r i l l an t i ,  a s co l to rec ip roco,
ob i e t t i v i  cond i v i s i ,  s camb io d i
op in ion i  e  buona comun i caz ione… i l
concept  de l  g ioco è  nato in  f r e t t a !
 

IL PROCESSO CREATIVO:
DALLE IDEE AL CONCEPT DI

GIOCO
La  c r eaz ione  de l l a  nost ra  i dea  de l  g ioco è  s t a to un proces so dove  tut t i  hanno dato i l
lo ro cont r i buto.  Vo le vamo c rea re  uno s t rumento che  s e r v i s s e  a  t e s t a r e  e  m ig l io ra re  l e
ab i l i t à  d i  l a voro de l l e  pe r sone  con d i s ab i l i t à ,  os s i a  qua l cosa  d i  u t i l e  pe r  i  nost r i  job
coaches ,  ma  a l  contempo anche  un ve ro e  p ropr io g ioco,  a t t r aente ,  entus i a smante  e
mot i v ante .
Questo comp i to non è  s t a to pe r  nu l l a  f ac i l e  ed  è  s t a to nece s sa r io  organ i z za r e  i l
l a voro mol to bene .
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I  puzz l e s  sono s ta t i  s e l e z ionat i  e  ord ina t i

s econdo una  sequenza  log i ca :  l e  i dee  sorgevano
spontanee ,  p rendendo forma e  p i an  p i ano

concre t i z zandos i  a  p i cco l e  pa r t i ,  e  ognuno
agg iungeva  qua l cosa  d i  p ropr io pe r  de f i n i r e  i l

concept  de f i n i t i vo .  A l l a  f i ne  de l  meet ing  a ve vamo
in  mente  un ’ i d ea  mo l to ch i a r a  d i  cosa  s a r ebbe
s ta to i l  g ioco e  tut to graz i e  a  un f anta s t i co

l a voro d i  squadra .



PERSONAS &
SCENARIOS:
COSA SONO
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La  p i a t t a forma d i  Work@b le  v e r r à  s v i l uppata  s eguendo l a  f i losof i a  de l lo  Use r
Cent re  Des ign  (UCD) .  Ques ta  funz iona  co invo lgendo que l l i  che  po i  s a r anno
g l i  u tent i  f i na l i  durante  ogn i  s t ep  d i  ana l i s i  de l l a  fu tura  p i a t t a forma:  pe rc iò
i l  p r imo fondamenta l e  pa s so è  p ropr io de f i n i r e  ch i  sono g l i  u tent i  t a rge t  de l
s e r v i z io  e  d i  cosa  hanno b i sogno.
La  de f i n i z ione  d i  “Pe r sonas ”  e  “Scena r i ”  è  una  tecn i ca  f r equente
ne l l ’ approcc io UCD e  v i ene  ut i l i z z a ta  pe r  de f i n i r e  i l  t a rge t  d i  u tent i  che
andrà  ad  ut i l i z z a r e  l a  p rodotto che  vog l io  r ea l i z z a r e  i n  u l t ima  ba t tuta .
Questo s tep  pe rmet te  po i  a  s v i l uppator i  e  de s igne r s  d i  c r ea r e  ana l i s i  che
r igua rdano b i sogn i ,  punt i  d i  forza ,  d i f f i co l t à  e  a l t r i  important i  a spet t i  deg l i
u tent i ,  u t i l i  a  c r ea r e  una  s t rut tu ra  che  r i sponda  a l  meg l io  a l l e  loro
nece s s i t à .  
Ne l lo  spec i f i co,  l a  p roduz ione  de l l e  “Pe r sonas ”  cons i s t e  ne l l a  c r eaz ione  d i
un  se t  d i  pe r sonagg i  f i t t i z i  che  r appre sentano i  d i f f e r ent i  t ip i  d i  u tent i  che
andranno a  ut i l i z z a r e  i l  s e r v i z io  ana l i z z a to.  Pe r  c i a s cuna  “Pe r sona”  è  meg l io
spec i f i c a r e  tut te  l e  i n formaz ion i  cons ide ra te  important i  a l l ’ i n t e rno de l
conte s to de l l a  p i a t t a forma:  de t tag l i  pe r sona l i ,  qua l i  e t à  e  a l t r i  i n formaz ion i
demogra f i che ,  conte s to d i  v i t a ,  ab i l i t à  e  capac i t à ,  gus t i ,  b i sogn i  e
a spet ta t i v e .  I l  tu t to v i ene  po i  conte s tua l i z z a to in  que l l a  che  s a r à  l a
p i a t t a forma che  ve r r à  c r ea ta .
Lo “Scena r io” ,  i n vece ,  è  una  r i cos t ruz ione  det tag l i a t a  d i  una  s i tuaz ione
d ’u so,  os s i a  una  de sc r i z ione  d i  come e  pe rché  ogn i  “Pe r sona”  dov rebbe  usa re
i l  p rodotto pe r  comp le ta r e  un dete rm ina to comp i to in  un conte s to
spec i f i co .  Lo scopo pr inc ipa l e  de l lo  “Scena r io”  è  i n f a t t i  que l lo  d i  de l i nea re
come,  quando e  pe rché  l e  “Pe r sonas ”  i n te r ag i s cono con l a  p i a t t a forma in
s i tuaz ion i  d i  v i t a  r ea l e .



R ISULTAT I  DELL ’ANAL IS I  D I  PERSONAS E  SCENAR IOS

L ’ ana l i s i  de i  r i su l t a t i  è  s t a ta  f a t t a  r aggruppando tut t i  i  p rof i l i  d i  “Pe r sonas ”
e  “Scena r i ”  r acco l t i  da  tut t i  i  pa r tne r s  ed  e s t r aendone l e  i n formaz ion i
p r inc ipa l i  f i no a  ottene re  un s i ngo lo utente  t a rget .
È  emer so che  l ’ u t ente  i dea l e  è  una  pe r sona  t r a  i  18 e  i  45 ann i ,  con l i e v i
d i s ab i l i t à  d i  t ipo menta l e  r e l a t i v e  a l l ’ i n t e r a z ione  soc i a l e  e  a  p rob l em i  d i  ba s s a
autost ima .  La  pe r sona  ta rget  è  i n sodd i s f a t t a  de l l a  p ropr i a  s i tuaz ione
l a vora t i v a ,  ma  i  suo i  p rob l em i  l e  imped i s cono d i  ce r ca r e  autonomamente  un
nuovo l a voro.  La  consapevo l e z za  de l l e  p ropr i e  d i f f i co l t à  l e  causa  s t a t i
d ’ an s i a ,  che  s i  man i f e s t ano anche  durante  i  co l loqu i  d i  l a voro.  La  pe r sona
fa t i c a  anche  ad  a ve r e  un ’op in ione  ogget t i v a  su  s é  s t e s s a ,  non r iu scendo ad
ind i v i dua re  cor re t tamente  i  p ropr i  punt i  d i  forza  e  debo le z za .  Ques to l e
imped i s ce  anche  d i  cap i r e  cosa  l e  p i ace r ebbe  o meno fa r e .
La  pe r sona  r i s cont ra  d i f f i co l t à  anche  ne l  t rova re  nuove  opportun i t à ,  dovute
a l l a  s ca r s a  conoscenza  de l l e  p i a t t a forme d i  r i c e r ca  l a vora t i v a  e  i n f i ne  ha
conoscenze  d ig i t a l i  d i  l i v e l lo  med io-bas so,  con una  m ig l io re  conoscenza
de l l ’ u so d i  d i spos i t i v i  mob i l i  come g l i  smar tphones ,  r i spe t to a l  compute r .
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Durante  l a  de f i n i z ione  de i  r equ i s i t i  d i  Work@b le ,  sono s ta t i  c r ea t i  d i v e r s i
“ Scena r ios ”  e  “Pe r sonas ”  da  tut t i  i  pa r tne r s .  Un temp l a te  cond i v i so è  s t a to
crea to e  ut i l i z z a to appos i t amente  pe r  g l i  s cop i  de l  p roget to.
Pe r  ques to sono s ta t i  en fa t i z za t i  a l cun i  a spet t i  pe r sona l i  cons ide ra t i
important i  ne l l a  r i c e r ca  d i  un  l a voro,  come ab i l i t à  t ecn i che ,  sof t  sk i l l s  e
i n te r e s s i  l a vora t i v i .
I  r equ i s i t i  cos ì  i nd i v i duat i  sono s ta t i  t r a spost i  nu l l a  c r eaz ione  de l  g ioco,
ch i edendo a i  pa r tne r s  i dee  pe r  c r ea r e  puzz l e s  app l i c ab i l i  a  s i tuaz ion i  t ip i che
d i  una  e scape  room ( l ’ a spe t to f i na l e  de l  nost ro g ioco) ,  e  come ques t i
puzz l e s  a v r ebbe ro co invo l to l e  d i v e r s e  ab i l i t à  deg l i  u tent i .  Ques te
in formaz ion i  sono s ta te  r acco l t e  g raz i e  a  un ques t iona r io



RISULTATI DEL QUESTIONARIO

I l  ques t iona r io s i  foca l i z z a va  su l l ’ i nd i v i duaz ione  se i  r equ i s i t i  nece s sa r i
a l l a  c r eaz ione  de i  puzz l e s .  A i  pa r tne r s  è  s t a to e sp l i c i t amente  r i ch i e s to d i
ada t ta r e  l e  p ropr i e  r i sposte  a l l a  “Pe r sona”  e  a l lo  “Scena r io”  da  loro
crea to.  Questo l i  ha  a iu ta t i  a  r accog l i e r e  de l l e  i dee  pe r  de i  romp icap i
che  mantenes se ro un approcc io UCD.
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I  r i su l t a t i  i nd i cano ch i a r amente  che  i l  t empo d i
g ioco in  tota l e  non dovrebbe  supe ra r e  i  30 m in ,
l a s c i ando a l  mas s imo 5 m inut i  pe r  c i a s cun puzz l e .  è
s t a ta  anche  ch i e s t a  l a  poss i b i l i t à  d i  d i f f e r enz i a r e  i
puzz l e s  a  s econda  de i  d i v e r s i  l i v e l l i  d i  d i f f i co l t à
ba sandos i  anche  su l l e  ca r a t t e r i s t i che  de l  s i ngo lo
utente .

Comprens ione  de l l a  l e t tu ra ;
R i so luz ione  de i  p rob l em i ;
Mot i v a z ione/ to l l e r anza  a l l a  f ru s t r a z ione  ne l  comp le tamento d i  comp i t i ;
Pens i e ro log i co

Comp i to d i  comprens ione  d i  un  te s to;
Comp le tamento d i  f r a s i ;
G ioch i  d i  memor i a
G ioch i  d i  r i so luz ione  de i  p rob l em i

 
La  p r ima  se z ione  de l  ques t iona r io r igua rdava  l a  de f i n i z ione  de l l e  ab i l i t à  deg l i  u tent i
r i t enute  p iù  important i  pe r  a ve r e  succe s so ne l l a  r i c e r ca  d i  un  l a voro,  e  conteneva
a l cune  i dee  pe r  l a  c r eaz ione  d i  romp icap i  che  t e s ta s s e ro e  a iu ta s s e ro e  s v i l uppa re
ques te  capac i t à .

Ecco una  l i s t a  de l l e  p r i nc ipa l i  ab i l i t à  i nd i v i duate ,  de f i n i t e  i n  ba se  a l  numero d i
menz ion i  ne l l e  r i sposte :

I  puzz l e s  p ropost i  con e s s e  sono:

Un ’ e s cape  room d i  succe s so dovrebbe  po i  pe rmet te r e  a l  g iocatore  d i  immerge r s i  i n
tut t i  g l i  a spet t i  de l l ’ e spe r i enza .  La  s econda  pa r te  de l  ques t iona r io r igua rdava
in f a t t i  ques to a rgomento:  a i  pa r tne r s  e r ano r i ch i e s t e  s t r a teg i e  pe r  a t t r a r r e ,
i n t r a t t ene re  e  t r a t t ene re  i l  g iocatore .  Secondo tut t i  i  pa r tne r s ,  l a  t r ama de l l a
s tor i a  d i  amb i entaz ione  de l l ’ e s cape  room è  l a  ca r a t te r i s t i c a  che  g ioca  i l  ruo lo p iù
importante  i n  t e rm in i  d i  s ensaz ione  d i  immer s ione  da  pa r te  de i  g iocator i .  Lo
scena r io in  pa r t i co l a r e  non dev ’ e s s e r e  t roppo in fant i l e  e  l a  s tor i a  de ve  contene re
s imu l a z ion i  d i  p rob l em i  p re sent i  ne l l a  v i t a  r ea l e .  È  i no l t r e  cons ide ra ta  e s t r emamente
importante  l a  poss i b i l i t à  d i  pe r sona l i z z a r e  i  pe r sonagg i  .
L 'u l t ima  s e z ione  de l  ques t iona r io e ra  ded i ca ta  a l l a  de f i n i z ione  d i  a l cune  opz ion i ,
come i l  t empo d i  g ioco e  l e  d i f f i co l t à  de i  v a r i  l i v e l l i
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