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Sommario

I serious game, giochi che hanno come fine l’aspetto educativo al di sopra dell’intrat-
tenimento, vengono applicati sempre più frequentemente nell’ambito dell’ingegneria del
software come strumenti a supporto dell’apprendimento e della formazione. Tuttavia, la
letteratura presenta ancora carenze riguardo al loro impiego nel contesto della modella-
zione dei processi aziendali, e ancor più rispetto alla valutazione del feedback derivante
dall’utilizzo concreto di tali strumenti da parte degli utenti.

Questo lavoro si propone di colmare tali carenze attraverso la realizzazione e la speri-
mentazione di un serious game, che permetta di imparare a progettare dei flussi BPMN
(Business Process Modeling Notation) in modo completo e corretto, attività che di solito
viene considerata poco attraente sia dagli studenti che dai professionisti del settore.

Al fine di valutare la percezione dello strumento è stata condotta una fase di testing
con potenziali utenti finali dell’applicativo. Per raccogliere il punto di vista degli utenti,
essi sono stati sottoposti a diversi questionari volti ad analizzare l’esperienza d’uso e il
livello di coinvolgimento del gioco.
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Capitolo 1

Introduzione

Il Business Process Modeling Notation (BPMN) è una tecnica standard e ampiamente
diffusa per la rappresentazione di processi aziendali, basata su una logica di diagramma di
flusso. La notazione mette in evidenza gli attori che interagiscono con il sistema e la natu-
ra e l’ordine delle attività da essi svolte. Il BPMN è frequentemente adottato nell’ambito
dello sviluppo software poiché consente di descrivere in modo più comprensibile il flusso
effettivo delle attività di un sistema in corso di sviluppo, affiancando i requisiti funziona-
li. Per questo motivo, esso ha acquisito notevole rilevanza nell’ambito dell’ingegneria del
software. I curricula di ingegneria informatica di diversi atenei includono corsi in cui vie-
ne insegnata la modellazione BPMN. Come altre attività di modellazione nell’ambito del
software engineering, la modellazione dei processi viene spesso percepita dagli studenti
come poco attraente e poco interessante rispetto alle attività di programmazione.

Al Politecnico di Torino, in particolare, gli autori hanno osservato studenti in dif-
ficoltà nell’applicazione corretta dei costrutti BPMN, con conseguenti voti bassi nelle
relative prove. È stata quindi avviata un’indagine sulle possibili soluzioni per aumentare
la motivazione degli studenti e, di conseguenza, la loro capacità di apprendimento. [2] La
gamification può rappresentare uno strumento efficace per aumentare la motivazione e i
voti degli studenti nelle attività di modellazione del software. [4]

La gamification, definita come l’uso di elementi di game design in contesti non ludi-
ci [1], è stata impiegata con crescente frequenza sia in ambito industriale che accademico
come strumento per aumentare la motivazione, l’interesse e la partecipazione degli utenti
in attività generalmente percepite come poco attraenti. I principali benefici documentati
in letteratura, derivanti dall’approccio psicologico alla user experience, includono maggio-
re motivazione, concentrazione e coinvolgimento, nonché migliori prestazioni e maggiore
efficienza.
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Capitolo 2

Background

2.1 Gamification dei processi
La gamification è comunemente definita come "l’uso di elementi di game design in contesti
non ludici" (Deterding et al. [1]). Comporta l’applicazione di principi e meccaniche di
gioco per migliorare l’esperienza utente di strumenti progettati per scopi non ludici. L’o-
biettivo principale della gamification è aumentare la motivazione degli utenti a interagire
con un sistema o a utilizzare un determinato processo. Lo fa rivolgendosi ai tre bisogni
umani fondamentali della teoria dell’autodeterminazione: il bisogno di competenza, il
bisogno di autonomia e il bisogno di relazione. Il termine "gamification" è stato docu-
mentato per la prima volta nel 2008. Inizialmente è emersa dall’industria del marketing
e dei media digitali, poi ha subito una diffusione capillare a metà del 2010. L’idea che
la gamification potesse essere utilizzata per migliorare la motivazione degli utenti è stata
ampiamente accettata, tuttavia le prove conclusive a supporto di questa ipotesi erano
ancora scarse.

2.1.1 Il Framework Octalysis

Il framework Octalysis, teorizzato da Chou [3], è stato scelto come base per definire gli
elementi gamificati utilizzati in questo studio. Octalysis definisce otto punti principali,
denominati Core Drives, per valutare e definire un sistema gamificato:

1. Significato Epico e Vocazione: la sensazione che gli utenti provano quando credono
di fare qualcosa di più grande di sé stessi.

2. Realizzazione (Accomplishment): la spinta interna a progredire, sviluppare compe-
tenze e superare sfide.

3. Empowerment della Creatività e Feedback: la sensazione di far parte di un processo
creativo.

4. Proprietà e Possesso: la spinta fa sentire gli utenti come se possedessero qualcosa.

5. Influenza Sociale e Relazione: incorpora gli elementi sociali che motivano le persone,
come accettazione, compagnia, competizione e invidia.
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6. Scarsità e Impazienza: la sensazione di volere qualcosa perché non è ancora possibile
averlo.

7. Imprevedibilità e Curiosità: la spinta a scoprire cosa succede dopo.

8. Perdita e Evitamento: il voler evitare che accada qualcosa di negativo.

2.1.2 Elementi di Gioco

Di seguito vengono descritti i principali elementi di gioco considerati nello studio:

• Punti (Points): un contatore numerico che cresce man mano che i giocatori comple-
tano i compiti. Possono presentarsi in molti formati, ad esempio punti esperienza
(XP), punti abilità o reputazione.

• Badge, Achievement e Medaglie: una ricompensa per il raggiungimento di un
obiettivo specifico; un indicatore visibile dei traguardi del giocatore.

• Premi (Prizes): oggetti che gli utenti ricevono per aver completato un compito o
un obiettivo (tangibili o intangibili).

• Barre di Avanzamento (Progress Bars): un metodo per visualizzare i progressi
dell’utente attraverso un sistema gamificato.

• Livelli (Levels): collegati al profilo dell’utente, indicano l’esperienza dell’utente con
un sistema.

• Sfide (Challenges): compiti complessi che richiedono perseveranza, dedizione e
dimostrazione di abilità.

• Classifiche (Leaderboards): confrontano le prestazioni degli utenti con quelle degli
altri, sfruttando la natura competitiva degli esseri umani.

• Competizione e Cooperazione: utenti che lavorano direttamente l’uno contro l’altro
o insieme per raggiungere un compito condiviso.

• Quest: compiti da completare da parte dell’utente con un aspetto narrativo aggiun-
to.

• Avatar: rappresentazioni visive degli utenti all’interno di un sistema gamificato.

• Easter Egg: sorprese nascoste che possono essere scoperte dagli utenti del sistema.

• Estetica (Aesthetics): relativa all’aspetto e alla sensazione di un’interfaccia utente.

• Feedback: un aspetto di design ampio, particolarmente importante in un ambien-
te educativo, che include tutorial interattivi, avvisi di errore e suggerimenti di
correzione.
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2.2 Serious Game

2.2.1 Gamification in ambito educativo

La gamification è stata sempre più utilizzata nel settore dell’istruzione come strumento
per motivare l’apprendimento degli studenti. Nel contesto scolastico, la gamification si è
dimostrata uno strumento efficace per abbassare la curva di apprendimento di argomenti
complessi, aumentare la motivazione degli studenti nel completare i compiti e contrastare
la noia e la solitudine per gli utenti delle piattaforme di e-learning. La gamification e
l’apprendimento gamificato non devono essere confusi con il game-based learning. Il game-
based learning comporta lo sviluppo specifico di un gioco progettato per scopi educativi,
mentre l’apprendimento gamificato consiste nell’utilizzo di alcuni elementi simili ai giochi
per migliorare i processi di apprendimento esistenti.

2.2.2 Gamification nell’Ingegneria Informatica

L’uso della gamification nell’educazione è particolarmente adatto a materiale difficile, te-
dioso o che richiede una collaborazione intensa. L’applicazione di tecniche di gamification
a compiti ripetitivi o monotoni può aiutare a rendere questi compiti coinvolgenti per gli
studenti. Per questo motivo, la gamification è stata considerata particolarmente adatta
all’educazione nelle materie di Ingegneria Informatica.

L’utilizzo di tecniche di gamification per l’Ingegneria Informatica è ancora nelle sue
fasi iniziali. Tuttavia, nell’ultimo decennio, sono emersi studi riguardanti l’efficacia del-
la gamification nel settore, in particolare per l’apprendimento della programmazione
informatica.

2.3 BPMN

Il linguaggio di modellazione BPMN (Business Process Modeling Notation,
https://www.bpmn.org/) è uno standard definito dalla Business Process Management
Initiative, un’organizzazione senza scopo di lucro fondata per promuovere la standar-
dizzazione dei processi aziendali comuni. L’organizzazione si è poi fusa con l’Object
Management Group (https://www.omg.org/) per promuovere lo sviluppo dell’e-business
e delle pratiche business-to-business. La funzione principale del BPMN e quella di fornire
una rappresentazione grafica dei diversi elementi che compongono un processo aziendale,
con l’obiettivo di definire le attività, le regole, gli attori e le responsabilità dei diver-
si processi. Un diagramma BPMN è composto da elementi che appartengono a cinque
categorie di base: attività, flussi, eventi, gateway e pool.

2.3.1 Attività (Task)

Le attività, indicate da blocchi rettangolari con angoli arrotondati, spiegano le azioni
svolte durante un processo. Esse possono anche essere di tre tipi:

• User Tasks: attività svolte dall’utente con l’utilizzo di software
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• Manual Tasks: attività svolte manualmente senza l’aiuto di software

• Service Tasks: attività svolte in automatico

Esse vengono distinte da un simbolo nell’angolo in alto a sinistra (rispettivamente un
umano, una mano o un ingranaggio). Esistono poi i sotto-processi, identificati da un "+"
in basso al centro.

Figura 2.1. Diversi tipi di task.

2.3.2 Flussi (flows)

I flussi, indicati con delle frecce, collegano i diversi blocchi di un diagramma BPMN. I
più frequenti sono i flussi di sequenza, che collegano in ordine le varie attività. Altri flussi
importanti sono quelli di messaggio, che mostrano lo scambio di messaggi fra due distinti
partecipanti nel processo. I flussi possono essere tratteggiati quando collegano blocchi in
due pool separate.

2.3.3 Eventi

Gli oggetti evento rappresentano ciò che, durante un processo, influisce sull’esecuzione.
Essi possono essere, in base al momento in cui influiscono nel flusso: di inizio, intermedi o
di fine, e vengono rappresentati rispettivamente con un cerchio singolo, un cerchio doppio
e un cerchio in grassetto. Gli eventi solitamente hanno una causa, detta trigger, e un
effetto, detto risultato.

Figura 2.2. Diversi tipi di eventi.

Gli eventi esprimono situazioni che possono avvenire durante un processo senza che
vengano direttamente svolte dagli attori coinvolti. Un simbolo all’interno del cerchio
definisce il tipo di evento. Alcuni esempi sono:

• Messaggio inviato: busta nera

• Messaggio ricevuto: busta bianca
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• Attesa: timer

• Errore: forma distorta

Figura 2.3. Diversi tipi di eventi.

2.3.4 Porte (Gateway)

Le porte controllano i vari flussi di sequenza che compongono i processi: possono con-
sentire la ramificazione e la fusione dei percorsi di processo, con un comportamento che
varia in base allo scopo. Le porte sono rappresentate graficamente come elementi a forma
di rombo, con la precisazione che non vi è alcuna differenza tra le porte utilizzate per
suddividere o riunificare i flussi. Alcune delle porte più comunemente utilizzate includono:

• Porta esclusiva: Se utilizzate per la suddivisione, consentono il passaggio di un
solo flusso, mentre, se utilizzati per la ricezione, attendono il completamento di uno
dei rami in entrata prima di proseguire il flusso. Il flusso che può procedere in
caso di esecuzione con suddivisione è quello in cui viene verificata la condizione di
attivazione associata alla porta. Le porte esclusive sono identificate dal simbolo X.

• Porta inclusiva: Vengono utilizzate per consentire il passaggio di uno o più flussi
in entrata, in base a condizioni specificate; se invece vengono utilizzati per la rice-
zione, attendono il completamento di tutti i flussi in entrata prima di proseguire
l’esecuzione. Questi gateway sono identificati dal simbolo +.

• Porta parallela: Suddividono il flusso in entrata in tutti i rami in uscita (suddi-
visione) e vengono utilizzate anche per attendere il completamento di tutti i rami
in entrata prima di proseguire (ricezione). Le porte parallele sono identificate dal
simbolo del cerchio.

Figura 2.4. Diversi tipi di gateway.
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2.3.5 Pool

Le pool sono contenitori rappresentati con rettangoli orizzontali per definire i diversi
partecipanti al processo. Una pool può contenere diverse corsie (lane). Ogni pool è
associata ad un singolo partecipante, e un processo non può passare da una pool all’altra
(l’unico scambio consentito sono i messaggi).

2.3.6 Valutazione di un diagramma BPMN

Quando si analizzano i diagrammi BPMN, è necessario definire un modo per determi-
nare se essi sono corretti o meno secondo vari criteri. Nell’esempio di Dumas et al. si
definiscono tre criteri principali di valutazione:

• Qualità Sintattica: riguarda quanto un diagramma BPMN segue le regole sintat-
tiche e le linee guida definite dal linguaggio di modellazione del processo (verificata
tramite un processo detto Verification).

• Qualità Semantica: riguarda la capacità di un diagramma BPMN di fare affer-
mazioni vere sul dominio a cui si riferisce (valutata tramite un processo chiamato
Validation).

• Qualità Pragmatica: riguarda l’obiettivo di avere un modello di processo carat-
terizzato da una buona usabilità (misurata tramite il processo di Certification).

2.4 Dominion e il genere deck-building

Dominion è il titolo di riferimento dei giochi del genere deck-building (costruzione del
mazzo). Ideato da Donald X. Vaccarino e pubblicato nel 2008, il gioco si distingue
per una dinamica peculiare: i partecipanti non utilizzano un mazzo predefinito, ma lo
sviluppano progressivamente nel corso della partita stessa.

Obiettivo del gioco

La vittoria viene conseguita dal giocatore che, al termine della partita, ha accumulato il
maggior numero di Punti Vittoria (rappresentati dalle carte di colore verde) all’interno
del proprio mazzo.

Sebbene tali carte siano indispensabili per il calcolo del punteggio finale, esse non
forniscono alcun beneficio durante lo svolgimento dei turni e anzi riducono l’efficacia
della mano del giocatore.

La Riserva (Setup)

Il tabellone di gioco è costituito da diverse pile di carte disposte al centro del tavolo,
denominate complessivamente Riserva:

• Carte Tesoro: Rame (valore 1), Argento (valore 2) e Oro (valore 3), impiegate
come valuta per l’acquisto di nuovi elementi.
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• Carte Vittoria: Tenuta (1 PV), Ducato (3 PV) e Provincia (6 PV).

• Carte Regno: dieci mazzi di carte "Azione" selezionati all’inizio della partita tra i
venticinque disponibili nella scatola base, configurazione che garantisce un’elevata
variabilità tra le sessioni.

Strutturazione del turno

Ogni giocatore inizia la partita con un mazzo identico di 10 carte (7 carte Rame e 3 carte
Tenute), da cui ne pesca 5 per formare la mano iniziale. Il turno di gioco si articola
rigorosamente in tre fasi sequenziali:

1. Azione (Action): il giocatore può attivare una carta Azione dalla propria mano,
eseguendone le istruzioni (ad esempio: pescare carte aggiuntive o incrementare la
disponibilità di valuta). Se il testo della carta riporta l’indicazione "+1 Azione",
è possibile giocare un’ulteriore carta dello stesso tipo; in caso contrario, la fase si
conclude.

2. Acquisto (Buy): il giocatore calcola la propria disponibilità finanziaria totale,
sommando il valore delle carte Tesoro presenti in mano e gli eventuali bonus deri-
vanti dalle carte Azione giocate. È possibile effettuare un acquisto attingendo dalla
Riserva, purché il costo della carta sia coperto dalle monete disponibili. La carta
acquistata viene collocata direttamente nella pila degli scarti.

3. Pulizia (Cleanup): tutte le carte utilizzate nel turno e quelle eventualmente rima-
ste in mano vengono rimosse e posizionate nella pila degli scarti. Successivamente,
il giocatore pesca 5 nuove carte dal proprio mazzo per il turno seguente.

Nel momento di carenza di carte nel mazzo di pesca, il giocatore deve mescolare
l’intera pila degli scarti (che ora include anche i nuovi acquisti) per costituire un nuovo
mazzo rigenerato, ed estrarre da esso le carte necessarie a raggiungere il numero corretto
di carte della mano di gioco.

Conclusione della partita

La partita termina immediatamente al verificarsi di una delle seguenti condizioni:

• Esaurimento completo della pila delle carte Provincia.

• Esaurimento totale di 3 pile qualsiasi all’interno della Riserva.

Caratteristica del deck-building

Il progresso nel gioco presenta un controsenso: le carte Vittoria sono necessarie per
vincere al gioco, ma quando presenti nella mano di gioco non forniscono alcuna utilità
e anzi occupano spazio ad altre carte utili. Per questo motivo è consigliabile acquistare
carte Tesoro e carte Regno in modo da aumentare il potere d’acquisto e comprare solo
successivamente le carte Vittoria (soprattutto Provincia). Il gioco si basa sull’equilibrio
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negli acquisti: l’acquisizione prematura di carte Vittoria rischia di rallentare lo sviluppo
economico, mentre una condotta eccessivamente conservativa può concedere un vantaggio
incolmabile agli avversari.
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Capitolo 3

Descrizione del tool

In questo capitolo viene descritto il tool proposto per la gamificazione della modellazione
BPMN.

3.1 Elementi di gioco

Sono stati scelti alcuni degli elementi di gioco:

• Progressbar: aiuta a visualizzare il proprio progresso fornendo un feedback visuale.
Il suo Core Drive è l’Empowerment.

• Leaderboard: stimola la competizione fra gli utenti. Il suo Core Drive è l’Influenza
Sociale.

• Estetica: rende più gradevole l’utilizzo dell’applicativo. Essa è stata implementata
realizzando animazioni delle carte (move e flip).

Figura 3.1. Esempio di leaderboard.
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Figura 3.2. Esempio di progressbar.

3.1.1 Differenze da Dominion e gioco proposto

• Mazzo di partenza: nel gioco originale, il mazzo è inizialmente formato da 10 carte
di cui 7 Rame e 3 Azione. Nel gioco proposto il mazzo iniziale si compone solo delle
7 carte Rame.

• Rimescolamento del mazzo: nel gioco originale, il mazzo da cui pescare e il mazzo
degli scarti (Waste) sono distinti. Il primo viene rimescolato solo al suo termine,
quando tutte le carte si trovano negli scarti. Nel gioco proposto, il mazzo viene
rimescolato ad ogni turno, riducendo notevolmente il tempo di gioco.

• Impossibilità di ridurre il mazzo: nel gioco originale, alcune carte Azione consentono
l’eliminazione permanente di una o più carte dal mazzo. Nel gioco proposto è stata
rimossa questa caratteristica, per cui una carta, una volta acquistata, rimarrà nel
mazzo per tutto il tempo della partita.

• Carte Vittoria con malus: nel gioco originale, tutte le carte Vittoria hanno un
punteggio positivo, in particolare +1 PV per il Ducato, +3 PV per la Tenuta, +6
PV per la Provincia. Nel gioco proposto, i Punti Vittoria possono essere anche
negativi, con un range che va da -3 PV a +6 PV.

• Numero massimo di turni: nel gioco proposto, la partita può terminare dopo la
consumazione dell’ultimo turno, su un numero di turni stabilito in fase di creazione
dell’esercizio.

3.2 Implementazione

Il nome scelto per il tool è BPMN BattleCards ed è stato sviluppato come applicazione
web tramite l’uso di React (https://react.dev/). Il suo repository è disponibile al seguente
link: https://github.com/donatomodugno/tesi-serious-game.

Prima di iniziare lo sviluppo è stato scelto bpmn.js (https://bpmn.io/toolkit/bpmn-
js/) come strumento di modellazione BPMN. Esso fornisce i metodi per creare interat-
tivamente diagrammi BPMN e può essere incorporato nelle applicazioni web esistenti.
bpmn.js è scritto in JavaScript e, fra le altre funzioni, consente l’accesso ai singoli com-
ponenti della sua libreria. In particolare, il componente ElementRegistry elenca tutti gli
elementi presenti nel diagramma visualizzato. L’ElementRegistry include anche una serie
di API per ottenere gli elementi in base a diversi criteri, oltre a fornire l’accesso alle loro
proprietà. La libreria è open-source e gode di una community online in cui gli sviluppatori
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3.2 – Implementazione

condividono esempi di utilizzo del codice e propongono le loro estensioni personalizzate.
Un esempio è l’estensione bpmn-js-differ, che consente di individuare tutte le differenze
fra due diagrammi BPMN categorizzandole in:

• elementi aggiunti;

• elementi rimossi;

• elementi modificati;

• modifiche al layout.

Figura 3.3. Esempio di BPMN Modeler.

Non esiste tuttavia alcuna estensione che consenta di "importare" un diagramma all’in-
terno di un altro. Per ottenere questo risultato è stato necessario modificare manualmente
l’ElementRegistry del diagramma ospitante, inserendo gli elementi dell’ElementRegistry
da importare. Questa soluzione non è priva di problemi, in quanto gli elementi potrebbero
avere delle relazioni fra loro indesiderate al momento dell’importazione.

3.2.1 Gameboard

La gameboard è strutturata in modo simile al gioco Dominion, salvo le differenze elencate
precedentemente. L’unica valuta è l’Oro (Coins), identificato dal simbolo della moneta.
Le carte Vittoria sono sostituite dalle carte BPMN: ogni carta contiene una parte di
diagramma BPMN che andrà a comporre la soluzione, tuttavia possono esserci anche
carte malus, con parti di BPMN inutili o errate. Il loro score (equivalente dei PV del
gioco originale) è segreto e varia da -3 a +6. Le carte azione possono avere diversi effetti:

• pescare altre carte dal mazzo;
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Descrizione del tool

• aumentare gli acquisti per turno;

• aumentare i turni totali;

• aumentare o diminuire la disponibilità di Oro totale per turno.

Riserva

Nella parte superiore dello schermo è presente la Riserva (2.4), dalla quale è possibile
acquistare carte da inserire nel mazzo. Essa è così composta:

• tre carte Oro, fisse, di valore rispettivamente 1, 2 e 3;

• due carte BPMN scelte casualmente ad ogni turno;

• due carte Azione scelte casualmente ad ogni turno.

Mano di gioco

Nella parte inferiore invece è presente la mano di gioco. Ad ogni turno vengono pescate
dal mazzo 5 carte in modo casuale. Per effettuare un acquisto è necessario selezionare
le carte Oro desiderate. Le carte Azione, invece, non necessitano di essere selezionate:
le modifiche sulla disponibilità di oro sono già calcolate sulla base delle carte presenti
nella mano. Inoltre, premendo su una carta Azione si ricevono immediatamente gli effetti
descritti, ed essa ritorna nel mazzo.

Modeler

Di fianco alla gameboard è presente il Modeler, nel quale è possibile interagire con gli ele-
menti BPMN acquistati. Al termine della fase di gioco, è possibile ultimare il diagramma
modellando ulteriormente gli elementi presenti. Infine è possibile inserire un nome da
visualizzare nella leaderboard e confermare.

Risultati

Nella schermata finale è possibile vedere tutte le differenze con il diagramma originale.
In un riquadro laterale, le differenze sono elencate assieme alle loro rispettive penalità.

3.2.2 Editor

Gli utenti autenticati hanno la possibilità di creare e modificare esercizi. Tramite l’editor
è possibile creare le carte BPMN e le carte Azione e definire la soluzione corretta e la
traccia dell’esercizio.
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Figura 3.4. Interfaccia di gioco, con gameboard e modeler affiancati.

Figura 3.5. Interfaccia dell’editor.

3.2.3 Esercizio

All’interno dell’applicativo è stato inserito un esercizio di prova, "Food Delivery", che
comprende diverse casistiche. L’esercizio contiene: una descrizione dettagliata della trac-
cia, 15 carte BPMN sia bonus che malus e infine 7 carte Azione, un numero sufficiente a
completare la partita in tempi ragionevoli.
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Capitolo 4

Sperimentazione

Per testare la percezione dell’applicazione è stata condotta una fase di testing con poten-
ziali utenti finali. Per raccogliere il loro punto di vista inoltre sono stati somministrati
diversi questionari volti ad analizzare l’esperienza d’uso e il livello di coinvolgimento del
gioco.

4.1 Descrizione

La prima sezione del questionario è volto a valutare la familiarità con lo stile di gioco e
le aspettative sul punteggio ottenuto.

La seconda sezione include il System Usability Scale (SUS). Il SUS è uno strumento
comunemente utilizzato per valutare l’usabilità delle applicazioni software. Consiste in
10 domande standard sull’esperienza utente nell’utilizzo dell’applicazione, e agli utenti
viene chiesto di valutare il loro grado di accordo con ciascuna affermazione su una scala
Likert da 1 (fortemente in disaccordo) a 5 (fortemente d’accordo). La formulazione delle
affermazioni alterna elementi positivi e negativi per eliminare eventuali distorsioni dovute
al fatto che un utente potrebbe semplicemente selezionare "fortemente d’accordo" per ogni
affermazione senza leggere il questionario.

I risultati del SUS vengono combinati per calcolare un punteggio che va da 0 a 100. Un
punteggio superiore a 68 è considerato superiore alla media. Il punteggio viene calcolato
utilizzando la seguente equazione:

Score = 2.5(
∑︂

(Qodd − 1) +
∑︂

(5 − Qeven))

dove Qodd è il punteggio ottenuto dalle domande in posizione dispari e Qeven quello
ottenuto dalle domande in posizione pari.

La terza e ultima sezione è incentrata sull’engagement tramite gamification. Essa si
focalizza sulle preferenze degli utenti riguardo specifiche meccaniche di gioco.
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Sperimentazione

4.2 Risultati

Dopo aver completato l’esercizio “Food delivery”, ai partecipanti è stato chiesto di com-
pilare il sondaggio. Lo score per la prima sezione del questionario è stato calcolato nel
seguente modo:

• +somma dello score delle singole carte ottenute;

• -0.8 per i cambiamenti sugli elementi esistenti;

• -1.2 per gli elementi rimossi;

• nessuna penalità per i cambiamenti nel layout;

• -0.3 per gli elementi aggiunti non necessari.

Nella maggior parte dei casi, il punteggio atteso si è rivelato più basso di quello effet-
tivamente ottenuto. Questi risultati sono parzialmente condizionati dalle problematiche
sorte nell’utilizzo del BPMN Modeler. Trattandosi di una versione preliminare del gioco,
non sono state previste tutte le diverse combinazioni di elementi BPMN fra loro. Non
potendo collegare determinati elementi in modo opportuno, gli utenti potrebbero aver
atteso aspettative molto basse sul punteggio finale.

Figura 4.1. Estratto dei risultati del questionario.

Gli utenti inoltre hanno mostrato poca familiarità con il gioco Dominion e in generale
con le meccaniche deckbuilding.
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4.2 – Risultati

Figura 4.2. Estratto dei risultati del questionario.

I risultati della seconda sezione sono mostrati nella tabella seguente e calcolati secondo
la formula riportata nel paragrafo precedente. La media è 31.5, ben al di sotto di 68,
considerato come punteggio per l’usabilità media nelle applicazioni software.

Utente 1 2 3 4 5
Punteggio 0 25 27.5 35 70

Media 31.5

Tabella 4.1. SUS scores

Diversi partecipanti inoltre hanno commentato durante la prova i diversi problemi
nell’utilizzo dell’applicativo, come

1. la non chiarezza di alcune meccaniche di gioco, non spiegate nel tutorial iniziale;

2. presenza di bug durante la fase di acquisto delle carte;

3. presenza di bug nel Modeler, impossibilità di assemblare determinati elementi nel
modo corretto.

La terza sezione del questionario mira a comprendere quali meccaniche di gioco sia-
no state preferite dagli utenti. Tuttavia il campione ristretto di partecipanti potrebbe
influenzare notevolmente i risultati di questa sezione.
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Figura 4.3. Estratto dei risultati del questionario.

Ai partecipanti è stato chiesto quale meccanica sia più motivante in un gioco. Le
risposte più rilevanti sono state le ricompense e il progresso.

Figura 4.4. Estratto dei risultati del questionario.

Fra gli elementi più noti nei giochi, quelli risultati più avvincenti sono l’avanzamento
fra i livelli e le missioni. Queste risposte possono aiutare a dirigere lo sviluppo con
implementazioni future.
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Capitolo 5

Conclusione e lavori futuri

Questo studio, dato il numero limitato di partecipanti che hanno effettuato la valuta-
zione della piattaforma, può servire solo come valutazione preliminare dello strumento,
principalmente in termini di usabilità e possibilità di applicazione in un contesto edu-
cativo. Di conseguenza si prevede di utilizzare il serious game nelle lezioni di un corso
il cui programma comprenda la modellazione BPMN, al fine di raccogliere un campione
statisticamente significativo di risposte. Un arco temporale più lungo per l’esecuzione
dell’esperimento e un numero maggiore di partecipanti consentiranno di misurare la qua-
lità dell’implementazione e i benefici forniti da specifiche caratteristiche dello strumento,
ovvero il meccanismo di progressione (che richiede l’esecuzione di più attività) e i mec-
canismi di competizione (che richiedono un numero elevato di partecipanti per essere
apprezzati). Maggiori tempistiche possono includere anche la sperimentazione di alcune
caratteristiche del gioco originale, come la separazione del mazzo da pesca e il mazzo
degli scarti.

L’utilizzo dello strumento nell’ambito di un corso di laurea magistrale consentirà inol-
tre di valutare in modo quantitativo l’efficacia della formazione gamificata sulla modella-
zione BPMN, confrontando le prestazioni degli studenti nelle attività (ed eventualmente
i relativi voti del corso) prima e dopo l’applicazione degli elementi e delle dinamiche di
gamificazione.
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