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Cos’è la gamification?

“La gamification cerca di coincolgere le persone a 
provare più coinvolgimento e divertimento nelle

attività quotidiane attraverso il gioco.

Introduce le meccaniche di gioco in attività che
possono risultare noisose durante la vita di tutti i

giorni.”

Cit.



Obiettivi / Idea generale

u Rendere l’esperienza della lettura un’attività meno
personale e più sociale

u Fidelizzare i lettori

u Incentivare la lettura di libri

u Promuovere autori

u Creare community tra lettori



Come guadagnare punti?

u Leggendo libri

u Partecipando alle missioni

ues. “Sconfiggi Dante” – Consiste nel leggere
10 libri di antologia italiana nell’arco di un 
mese”

u Organizzando eventi

u Partecipando ad eventi

u Restituendo prima dei termini previsti i libri



Profilo Personaggio

u Ad ogni lettore è associato un profilo. 

u Ogni profilo contiene le seguenti informazioni:

uLivello

uPunti esperienza

uPunti vita



Club

u Ogni lettore può unirsi ad un club, ad esempio
in base alla tematica principale del club 
stesso.

u Ogni club ha associato:

uPunteggio

uAvanzamento missioni attive

uEventi organizzati

uMembri

uForum / Discussione




