ALLEGATO 1 - PIANO DI ATTIVITA'

Borsa di ricerca
Open Innovation e pratiche di inclusione nel Gaming tra Giappone e Europa:
sviluppo di un modello operativo di concerto con GEMMA e HERO-IG
Responsabile: Paola Scrolavezza

[ITA]

Descrizione:

La borsa di ricerca ¢ incentrata sullo sviluppo di un modello operativo per la promozione di pratiche
d'inclusione nella produzione di videogiochi, integrando le esperienze europee e giapponesi in una
prospettiva comparativa. L'industria videoludica, come contesto di produzione culturale di primaria
importanza, costituisce un osservatorio privilegiato per analizzare le dinamiche di apertura dei processi
innovativi a una pluralitda di attori, competenze e prospettive, con particolare attenzione alle categorie
sottorappresentate, sia tra gli sviluppatori sia tra 1 pubblici. Articolando una collaborazione
interdipartimentale tra il master Erasmus Mundus GEMMA del Dipartimento di Lingue, Letterature e Culture
Moderne (LILEC) e il progetto HERO-IG (Health and Education research through Open Innovation in
Gaming HERO-IG; “Regular Open Call: Master's & PhD Modules 2025, EIT Culture & Creativity), guidato
dal Dipartimento di Psicologia "Renzo Canestrari", la ricerca mira a sviluppare un modello operativo
replicabile, in grado di tradurre i principi teorici di open innovation e inclusione in strumenti concreti,
applicabili dagli operatori del settore e adattabili a differenti contesti produttivi e culturali. L'approccio
metodologico combinera analisi della letteratura, studio di casi e attivita di consultazione con istituzioni e
aziende partner in Giappone e in Europa, con 1'obiettivo di restituire alla comunita scientifica e all'industria
una cornice operativa fondata su evidenze empiriche e dialogo interculturale. In particolare: 1) Verra
elaborata una tipologia degli strumenti di Open Innovation (es. co-design comunitario, playtesting
partecipativo, sviluppo aperto) che li metta in relazione con specifici esiti di inclusione, sia all'interno dei
team di sviluppo sia nei confronti di pubblici molteplici. 2) Verra sviluppato un protocollo di co-progettazione
che consenta di calibrare 1l modello operativo sui contesti culturali e organizzativi specifici in cui sara
applicato, recependo i risultati derivanti dalla prima edizione della Winter School HERO-IG. 3) Il modello
sara quindi sottoposto a procedure di validazione tramite workshop partecipativi condotti con le reti di partner
di GEMMA e HERO-IG, variando i criteri di analisi e i gruppi di stakeholder coinvolti, cosi da verificare la
robustezza e la trasferibilita dei risultati; gli esiti di questa fase confluiranno direttamente nel miglioramento
della Winter School. Si valutera inoltre l'applicazione in settori creativi adiacenti come I’industria
dell’animazione.

Timeline e tempistiche di implementazione:

Luglio/Settembre 2026
1. Consolidamento delle basi teorico-metodologiche sull'Open Innovation e sulle pratiche di inclusione
nella produzione videoludica, in coordinamento con GEMMA e HERO-IG.
2. Elaborazione della tipologia degli strumenti di Open Innovation (co-design comunitario, playtesting
partecipativo, sviluppo aperto) e della loro relazione con specifici esiti di inclusione.
3. Supporto alla disseminazione.

Ottobre 2026/Gennaio 2027



1. Sviluppo del protocollo di co-progettazione per la calibrazione del modello operativo, recependo i
risultati della prima edizione della Winter School HERO-IG.

2. Supporto a HERO-IG e GEMMA.

3. Supporto alla disseminazione.

Febbraio/Giugno2027
1. Validazione del modello operativo tramite workshop partecipativi con le reti di partner di GEMMA
e HERO-IG.

2. Supporto a HERO-IG e GEMMA, con particolare riferimento al miglioramento della Winter School
sulla base degli esiti della validazione.

3. Supporto alla disseminazione.

4. Presentazione dei primi risultati.

[ENG]

Description of activities:

The research fellowship focuses on building an operational model for advancing inclusion practices in video
game production, bringing together European and Japanese experiences within a comparative perspective.
The video game industry, as a leading context of cultural production, offers a privileged vantage point from
which to examine how innovation processes are opened up to a wider range of actors, skills and perspectives,
with particular attention to under-represented groups, both among developers and among audiences. By
setting up an inter-departmental collaboration between the Erasmus Mundus Master's program GEMMA,
based at the Department of Modern Languages, Literatures and Cultures (LILEC), and the HERO-IG project,
(Health and Education research through Open Innovation in Gaming HERO-IG; “Regular Open Call:
Master's & PhD Modules 2025, EIT Culture & Creativity), led by the "Renzo Canestrari" Department of
Psychology, the research aims to develop a replicable operational model capable of turning the theoretical
principles of open innovation and inclusion into concrete tools, usable by industry stakeholders and adaptable
to different production and cultural settings. The methodological approach will combine a review of the
literature, case-study analysis and consultation with partner institutions and companies in Japan and Europe,
with the goal of offering both the academic community and the industry an operational framework grounded
in empirical evidence and intercultural dialogue. Specifically: 1) A typology of Open Innovation tools (e.g.
community co-design, participatory playtesting, open development) will be drawn up, linking each tool to
specific inclusion outcomes, both within development teams and towards multiple audiences. 2) A co-design
protocol will be set up to allow the operational model to be tailored to the specific cultural and organizational
settings in which it is applied, drawing on the results emerging from the first edition of the HERO-IG Winter
School. 3) The model will then be put through validation procedures by means of participatory workshops
run with the partner networks of GEMMA and HERO-IG, varying both the analytical criteria and the
stakeholder groups involved, so as to check how robust and transferable the results are; the outcomes of this
phase will feed directly into the improvement of the Winter School. The research shall also consider the
application of similar concepts to the analysis of inclusion practices in neighboring creative sectors such as
animation.

Timeline and Implementation Schedule

July/September 2026
1. Consolidation of the theoretical and methodological foundations on Open Innovation and inclusion
practices in video game production, in coordination with GEMMA and HERO-IG.



2. Development of the typology of Open Innovation tools (community co-design, participatory

playtesting, open development) and of their relationship with specific inclusion outcomes.

3. Dissemination support.

October 2026/January 2027

I.

Development of the co-design protocol for tailoring the operational model, drawing on the results of
the first edition of the HERO-IG Winter School

2. Support to HERO-IG and GEMMA.

3. Dissemination support.
February/June 2027

1. Validation of the operational model through participatory workshops run with the partner networks
of GEMMA and HERO-IG.

2. Support to HERO-IG and GEMMA, with particular reference to the improvement of the Winter
School on the basis of the validation outcomes.

3. Dissemination support.

4. Presentation of the first results.



