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Jane McGonigal

Game designer & futurist

Biografia 

Esperta in game design e rete, Jane McGonigal è considerata una dei personaggi emergenti della Silicon Valley. Il suo lavoro e la sua ricerca sviluppano l’idea di unire il potenziale motivazionale del gioco e la connettività del web per concretizzare le grandi potenzialità che i processi di collaborazione diffusa offrono in termini di creazione di valore sociale ed economico.  

Ph.D. a Berkeley in perfoming studies, game designer per il Berkeley Institute of Design e successivamente lead game designer per la 42 Entertainment, Jane è attualmente una delle figure chiave dell’Insitute for the Future, noto think tank di Palo Alto che ogni anno pubblica mappe e studi che tracciano gli scenari evolutivi del futuro, sulla base di contributi che provengono da scienziati, umanisti, politici e manager di tutto il mondo. 

Jane è una dei più famosi designer di Alternate Reality Games (ARG), giochi collaborativi che utilizzano il web e la teconologia mobile (Wi-Fi, cell phones, GPS ecc.) per coinvolgere i partecipanti  non solo online, ma anche nel mondo reale.  Gli ARG ideati da Jane si propongono di inspirare processi collaborativi su scala e globale e di sviluppare l’intelligenza collettiva.  Unendo gioco e crowd-sourcing Jane reinventa l’approccio alle analisi di scenario, al problem solving ed introduce nuove strategie di comunicazione e marketing.

I suoi studi e progetti in tema di giochi e schemi collaborativi su larga scala sono stati ripresi dall’Economist, Wired, il New York Time, dalla CNN e dalla BBC. Nel 2009 BusinessWeek l’ha inclusa tra i 10 innovatori da seguire con maggiore attenzione, la Harvard Business Review ha altresì incluso le sue ricerche tra le "Top 20 Breakthrough Ideas of 2008". Quale esperta di giochi è stata più volte premiata dalla International Game Developers Association e dalla International Academy of Digital Arts & Sciences.


Jane ha appena terminato di scrivere “Reality Is Broken: Why Games Make Us Happy and How They Can Change the World”, che è stato pubblicato dalla Penguin Books all’inizio del 2011 e di cui uscirà a maggio la traduzione in italiano per la casa editrice Apogeo con il titolo “La realtà in gioco. Perché i giochi ci rendono migliori e come possono cambiare il mondo”.
http://janemcgonigal.com 

http://www.iftf.org
http://www.ted.com/talks/jane_mcgonigal_gaming_can_make_a_better_world.html

Progetti 

Crowd-sourcing e futuro

Superstruct—crowd-sourcing e crisi globali 
Una piattaforma collaborativa per la previsione delle crisi e dei “grandi rischi”

Un gioco collaborativo sviluppato dall’Institute for the Future per identificare i fattori di rischio a medio e lungo termine ed elaborare strategie per prevenire e gestire le crisi di domani. “Superconstruct” ha visto la partecipazione di numerose aziende e si ispira all’idea di creare strutture che vadono al di là dei processi e delle organizzazioni che ci sono ormai familiari, per svillupare la capacità di collaborare su scala globale – una competenza che secondo l’Institute of the Future divverrà fondamentale. 

http://www.iftf.org/SuperstructGame
Signtific Lab—crowd-souring scienza & tecnologia 
Una piattaforma web collaborativa per identificare i cosiddetti “disruptive trends”. 


Una piattaforma innovativa e dinamica disegnata per coinvolgere scienziati e tecnologi di molteplici discipline nell’individuazione di progetti di ricerca e di innovazioni in grado di innescare salti nei trend di sviluppo socio-economico. La piattaforma si struttura su tre livelli (Segnali, Note e Previsioni) a cui corrispondono i seguenti step: riconoscere gli indicatori, organizzarsi per condividere le informazioni e le opinioni, ricomporre e combinare gli elementi emersi per identificare key trends, discontinuità, opportunità e cambiamenti nello scenario competitivo.

http://play.signtific.org
Un nuovo approccio al marketing 

The Lost Ring—McDonald’s e i Giochi Olimpici del 2008 
Un alternative reality game (ARG) su scala mondiale sponsorizzato da McDonald’s.

Il primo ARG multi-lingue veramente globale che ha coinvolto oltre 2 milioni di giocatori in più di 100 nazioni. E’ stato promosso da McDonald’s per avvicinare l’audience giovane che non gradisce le forme tradizionali di marketing. Il gioco è culminato in un evento in occasione delle Olimpiadi di Pechino ed è stato definito da Adweek, una delle principali riviste mondiali di marketing e pubblicità, come l’idea più brillante dell’anno.
http://en.wikipedia.org/wiki/The_Lost_Ring

I Love Bees—Microsoft  e Halo 2 
Un gioco partecipativo di massa ideato per il lancio del video game Halo 2. 


I Love Bees è stato un incredibile successo di marketing: oltre 250.000 persone hanno visitato il sito di ilovebees nel giorno del lancio (agosto 2004) ed oltre 500.000 sono ritornate in occasione di ogni successivo aggiornamento delle pagine. Il gioco si è sviluppato nell’arco di tre mesi e ha visto la participazione di migliai di persone, complessivamente il sito ha totalizzato oltre 3 milioni di visitatori . I Love Bees More ha ricevuto numerosi premi ed ha fatto da apripista nella diffusione degli ARG per il marketing dei video game.

www.ilovebees.com
Modificare i comportamenti e risolvere i problemi del mondo reale 

Urgent Evoke—crash course per cambiare il mondo 

Una piattaforma collaborativa promossa dal World Bak Institute per stimolare i giovani di tutto il mondo ad affrontare i più gravi problemi dell’umanità: povertà, fame, energia e sviluppo sostenibile, accesso all’acqua, diritti umani, salute, educazione. 
www.urgentevoke.com

World Without Oil—il mondo senza petrolio
Il primo ARG sviluppato per risolvere un problema reale-la possibilità di una crisi pertolifera globale e protratta.
Il gioco delinea le condizioni realistiche di una crisi petrolifera e chiama in causa i giocatori perché si immaginino e descrivano quali sarebbero le loro condizioni di vita in tale contesto.  

http://www.worldwithoutoil.org
CryptoZoo—social network, sport e prevenzione
Un Alternative Reality Game sponsorizzato dall’American Hearth Association  per sviluppare la motivazione alla pratica di sport e movimento.

http://cryptozoo.ning.com
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