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Foreword 

These proceedings contain the extended abstracts of the papers 
and the symposia presented at the 13th Annual Conference of 
the Italian Association for Cognitive Sciences (AISC) that was 
held at the University of Torino on November 24-26 2016.  

AISC 2016 featured three invited talks, respectively by Giorgio 
Vallortigara, Carlo Severi, Tom Ziemke, various special talks, 
thirty-six contributed papers, and six symposia. A special 
symposium was organized to remember the important 
contribution given to the Italian community of the cognitive 
sciences by the late Rosaria Conte, former president of our 
society, who sadly passed away this year.  

We wish to thank all the speakers and the authors for 
contributing to the success of the conference. A special thank 
goes to the members of the Scientific Committee who also acted 
as reviewers for their generous contribution of time and expert 
knowledge. 

We are grateful to our colleagues at the Center for Cognitive 
Science at the University and Polytechnic of Turin for their 
multifaceted help. We also thank Elena Fontana and Jacopo 
Penso for the scientific organization and Cesare Bertone and the 
Mente e cervello Association, who coordinated the local 
organization of the conference.  

Gabriella Airenti, Marco Cruciani, Maurizio Tirassa 
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1. Introduzione!

Pokémon Go è una applicazione ludica gratuita per smartphone basata su 
tecnologie di relatà aumentata e di geolocazione lanciata sul mercato a fine di 
luglio del 2016 dalla società americana Niantic (Wilson, 2016). Scopo del 
gioco è trovare creature immaginarie appartenenti alla famiglia dei Pokémon, 
e per farlo è necessario spostarsi nel mondo reale. Una volta catturate, dette 
creature possono essere collezionate, allenate, e fatte combattere tra loro. 
L’applicazione ha conosciuto un immediato ed enorme successo su scala 
planetaria, arrivando a totalizzare oltre 100 milioni di scaricamenti nel primo 
mese di commercializzazione (Perez, 2016), diventando istantaneamente un 
meme che ha generato numerosi articoli sia sulla stampa tradizionale che 
online, entrando a far parte della cultura popolare attraverso stampa, 
televisione, social network e media orientati ai giovani come ad es. i fumetti.  
Al fine di potere raccogliere informazioni circa l’utilizzo dell’applicazione da 
parte degli utenti precoci abbiamo somministrato durante il mese di agosto 
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2016 un questionario online. I risultati raccolti potranno rivelarsi utili per 
verificare le modifiche nel comportamento degli utenti al variare della 
popolazione di riferimento e della penetrazione sul mercato, e per meglio 
indagare la personalità dei giocatori. Il questionario, le modalità di 
somministrazione ed il profilo dei soggetti sono descritti in dettaglio in 
questo stesso volume (Perticone e Tabacchi, 2016). Per quanto riguarda la 
sezione dedicata alla personalità (D30-D39) il questionario utilizza la misura 
Italian Ten Item Personality Index (I-TIPI), una localizzazione della scala 
TIPI (Gosling et al., 2003). Questa misura permette di determinare i fattori 
del Five Factor Model (FFM) relativi al soggetto utilizzando un numero di 
domande ridotte (2 per ogni fattore), espresse in un linguaggio chiaro e 
diretto e bipolari. Per quanto questa scala condivida tutti i limiti intrinseci 
alle scale con un numero limitato di domande ed un ampio spettro di fattori 
da determinare (Wood & Hampson, 2005), i vantaggi che presenta – 
linguaggio chiaro, brevità di compilazione, norme ad ampia cardinalità 
(Gosling et al., 2014), convergenza delle misure, pattern di predizione dei 
correlati esterni – compensano a nostro parere la leggera diminuzione delle 
proprietà psicometriche indotta dalla brevità delle misure.!

!

2. Risultati e Discussione!

I risultati ottenuti per quanto concerne le misure di personalità sono 
sintetizzati in Tabella. 1.!

! Estroversione 
(E)!

Gradevolezza 
(A)!

Coscienziosità 
(C)!

Stabilità  
(S)!

Apertura  
(O)!

F!

Media! 3.6!  5.3†+! 5.0!  4.7†+!   4.6††-!

DS! 1.8! 1.3! 1.1! 1.3! 1.3!

M!

Media!   3.0††-!   5.1††+!   5.1††+! 4.4!   4.4††-!

DS! 1.4! 1.1! 0.9! 1.1! 0.8!

!

Tabella 1: i risultati ottenuti rispetto alle misure di personalità del FFM,  
divisi per genere. I valori sono inclusi nel range [1,7]. Le note indicano i valori p del 
test z effettuato rispetto ai valori normativi della misura TIPI: † p<0.01; †† p<<0.01; 

+ variazione in positivo; - variazione in negativo.!

!
Per quanto riguarda il genere femminile, estroversione e coscienziosità 

risultano essenzialmente nella norma. Per quello che riguarda l’estroversione 
il risultato può essere atteso, dato che PG non presenta particolari 
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caratteristiche di tipo sociale che richiederebbero una maggior 
predisposizione all’apertura verso gli altri, come ad esempio nei social 
network (Caci et al., 2014; Caci et al., 2016). !

Le giocatrici di PG tendono ad essere più gradevoli (media=5.3) della 
norma (media=4.8, DS=1.2), z=2.35, p<0.01. Inoltre anche la stabilità 
emotiva (media=4.7) è significativamente più alta della norma (media=4.1, 
DS=1.5), z=2.26, p<0.01. Questo potrebbe essere influenzato da una 
identificazione dei soggetti femminili nell'avatar del protagonista del gioco. 
(Hart, 2016).!

La maggiore differenza si nota però nell’apertura (media=5.6), per la 
quale i valori osservati sono significativamente più bassi (media=4.6, 
DS=1.3), z=-5.14, p<<0.01. Questo risultato sembra essere in controtendenza 
rispetto alla rara ricerca esistente sulla personalità degli utenti precoci, ed 
anche a quanto scoperto su utenti di social network (ad es. Rosen e 
Kluemper, 2008, Lynn et al., 2014) giocatori di videogiochi offline ed online 
(ad es. Peters e Malesky, 2008, Jeng e Teng, 2008; Witt et al., 2011), e più 
generalmente utenti mobili (Ünal et al., 2016). È possibile ipotizzare, dato 
che la caratteristica della misura si estende attraverso i generi, che possano 
esistere delle caratteristiche di personalità specificatamente relative alla 
comunità dei giocatori di Pokémon, e che queste caratteristiche possano 
essersi estese anche ai giocatori di PG e avere mediato rispetto alla tendenza 
all’apertura mentale tipica degli utenti precoci. Per verificare questa ipotesi si 
dovrebbe definire una tale comunità in termini demoscopici, e quindi 
misurare i correlati di personalità attraverso un questionario.!

I valori osservati per i giocatori di genere maschile sono invece più 
distanti dalle norme, ad eccezione della stabilità. Nel nostro campione i 
giocatori sono meno estroversi (media=3.0, DS=1.4) della popolazione 
(media=3.8), z=-4.03, p<<0.01. Come detto per il genere femminile ci si può 
aspettare che una maggior estroversione non sia necessaria per essere utenti 
di PG. Una possibile spiegazione per la minor estroversione maschile può 
essere ricercata nel parallelo con alcuni contesti videoludici, dove la realtà 
virtuale può aiutare a superare la timidezza legata a fattori quali il genere o la 
sessualità (Cole e Griffiths, 2007). In questo caso i soggetti maschili con 
minore estroversione sarebbero più presenti nel campione perché 
cercherebbero di vincere il loro social imparement attraverso la 
partecipazione al gioco e l’eventuale confronto con altri giocatori.!

In maniera simile alle giocatrici di genere femminile si dimostrano 
meno aperti (media=4.4, DS=0.8) della norma (media=5.5), z=-7.39, 
p<<0.0.1; le motivazioni dovrebbero essere analoghe a quanto già esposto, 
dato che anche nelle norme la differenza di genere per l’apertura non è 
significativa.!

Di valore opposto lo scostamento rispetto alla gradevolezza (media=5.1, 
DS=1.1, media pop=4.5), z=4.03, p<<0.01. Ancora una volta spiegazioni 
diverse a quelle per il genere femminile possono essere escluse vista la 
differenza non significativa nelle norme.!

Anche per la coscienziosità (media=4.5) il valore osservato è 
significativamente più alto (media=5.1, DS=0.9), z=3.45, p<<0.01. Possibili 
spiegazioni sono collegate al campione; in contesti molto diversi ma relativi 
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alla tecnologia si è riscontrata una maggiore coscienziosità degli utenti 
precoci (ad es. Skippon e Garwood, 2011; Lewis et al., 2015), e questo 
fenomeno potrebbe estendersi in generale. Rimane però da spiegare la 
differenza col subcampione femminile.!

La cardinalità dei non dichiarati (N=3) non è sufficiente per alcuna 
considerazione di tipo statistico. !

Lo studio è ancora in fase pilota. Al fine di rendere più solide le 
conclusioni sarà necessario aumentare la cardinalità dei soggetti. In 
particolare sarà interessante valutare i risultati dell’I-TIPI ad una cardinalità 
paragonabile a quella delle norme (N=880), e verificare se esiste una 
correlazione tra caratteristiche di personalità, modalità di uso e motivazioni 
tramite l’uso di strumenti statistici quali i modelli di equazioni strutturali e 
l’analisi dei tracciati.!
!
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