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Diagnostica PET - TC



Gamification

La gamification è una tecnica che consiste nell'applicazione di meccaniche di gioco in 

contesti non ludici, al fine di aumentare l'engagement degli utenti. Questa tecnica può 

essere utilizzata anche in ambito medico, per rendere l'esperienza di ospedalizzazione dei 

bambini meno stressante e più divertente.
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Intensità Emotiva Attuale



Shift Intensità Emotiva



I risultati preliminari indicano una significativa 
diminuzione dei livelli di ansia tra i 
partecipanti, con una migliore cooperazione da 
parte del paziente e una riduzione degli 
artefatti dovuti al movimento durante le 
scansioni.

Shift Intensità Emotiva



Il Gioco



Il progetto DIVING si pone l’obiettivo di introdurre un 
innovativo modello di gamification che abbraccia 

l'intero processo diagnostico dei pazienti pediatrici 
sottoposti a esami PET/CT

❑ Sviluppare un'applicazione di gioco personalizzata,
incentrata sul tema dell'esplorazione marina, che
incorporerà elementi e riferimenti agli esami PET/CT.

❑ Rendendo il processo diagnostico simile a un gioco sarà
possibile migliorare significativamente la compliance dei
pazienti, specialmente dei più piccoli, riducendo così la
necessità di ricorrere a dosi elevate di radiofarmaci e a
elevati tempi di scansione.

❑ Con questa iniziativa, oltre a promuovere un’esperienza
diagnostica attenta al benessere dei pazienti, l’azienda
potrà offrire una soluzione tecnologicamente avanzata e
innovativa che consentirà di ampliare i servizi offerti
generando di conseguenza una serie di benefici che vanno
dal miglioramento del brand aziendale a un maggiore
engagement dei clienti, fino a un potenziale incremento e
valorizzazione della proposta di Servizio.



TECNOLOGIA

• Sviluppo del 
videogioco 
seguendo il 
modello di un 
gioco Arcade in 
prima persona, 
con l’utilizzo di 
tablet e visori 
meta quest 3 di 
ultima 
generazione.

FLUSSI DI 
INTERAZIONE

• Definizione dei 
profili degli utenti 
e delle modalità di 
interazione 
personalizzate, sia 
per il gioco singolo 
che per quello 
multiplo.

TEST E RILASCIO

• Conduzione test 
alfa per valutare 
meccaniche di 
gioco, grafica e 
interfaccia utente.

• Conduzione beta 
test con utenti 
reali per 
raccogliere 
feedback concreti 
prima del rilascio 
ufficiale.

IMPATTO CLINICO E 
PSICO-SOCIALE

•Valutazione dell’impatto 
sul benessere psicologico 
dei pazienti e sui 
comportamenti dei 
caregiver.

•Valutazione dell’impatto 
clinico, con analisi delle 
immagini diagnostiche 
prima e dopo 
l'applicazione dei tool AI, 
confrontando i risultati 
tra il gruppo di controllo 
e quello sperimentale.

GESTIONE DEL 
PROGETTO

• Gestione 
complessiva del 
progetto, inclusa la 
pianificazione, la 
comunicazione 
interna e 
istituzionale, il 
monitoraggio dei 
risultati, 
l'organizzazione di 
incontri ufficiali e 
la gestione 
finanziaria.

Definizione delle fasi lavorative del progetto



Blueprint Flusso Diagnostico



Risultati attesi



Valutazione impatto aziendale



Valutazione impatto aziendale



Il progetto DIVING dimostra che la gamification può mitigare efficacemente lo stress 
psicologico della PET-CT diagnostica nei bambini, portando a una migliore compliance del 
paziente e riducendo potenzialmente la necessità di trattamenti farmacologici. 

Questo approccio non solo contribuisce al campo della radiologia pediatrica offrendo un 
metodo non invasivo migliorare l’esperienza del paziente, ma rappresenta anche un 
passo avanti nell’applicazione della tecnologia e della gamification nel settore sanitario,
con implicazioni per la riduzione dell’uso dei radiofarmaci e l’ottimizzazione dei flussi di 
lavoro diagnostici. 

L’applicazione di questo metodo potrebbe trasformare le pratiche di cura dei pazienti, 
promuovendo un’assistenza più a misura di bambino, efficiente e un ambiente meno
stressante

Conclusioni
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