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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 (PG) è una applicazione ludica gratuita per smartphone basata 
su tecnologie di realtà 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.  
Per quanto si stimi che circa il 15% dei giocatori della prima ora ne abbiano 
abbandonato l’uso dopo il primo mese (Kawa e Katz, 2016), il numero di 
utenti attivi continua a crescere in maniera vertiginosa. !

Al fine di potere raccogliere informazioni circa l’utilizzo 
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dell’applicazione da parte degli utenti precoci abbiamo somministrato 
durante il mese di agosto 2016 – primo mese completo di attività per 
l’applicazione – un questionario online. I risultati raccolti possono essere utili 
per comprendere le modalità di utilizzo dell’applicazione, ed in futuro 
potranno rivelarsi utili per verificare le modifiche nel comportamento degli 
utenti al variare della popolazione di riferimento e della penetrazione sul 
mercato.!

!

2. Metodi!

Soggetti sperimentali!

100 persone (v. Tabella 1) hanno compilato su base anonima e volontaria il 
questionario, in accordo con le leggi sulla privacy in vigore. Il questionario è 
stato pubblicizzato utilizzando i social network, e specificatamente le pagine 
facebook dell’Università degli Studi di Palermo e quelle di due gruppi di 
appassionati di PG.!

!

#! Età! Titolo studio! Attività! Abitazione!

N: 100! Media: 26.7! Media: 6! Studente: 66! Metropoli: 62!

M: 65! DS: 9.8! Diploma: 61! Lavoratore: 18! Grande centro: 2!

F: 32! ! Laurea: 25! Non Occupato: 5! Medio centro: 16!

NR: 3! ! NR: 8! NR: 11! Piccolo centro: 20!

!

Tabella 1. Dati demoscopici dei soggetti sperimentali!

!

Materiali!

Il questionario è composto da 45 domande e diviso in tre parti. Nella prima 
(D1-D16) si esplorano le modalità di utilizzo dell’applicazione, con domande 
che spaziano dai tempi e frequenze di utilizzo all’interazione con l’utilizzo 
dei social network. Nella seconda (D17-D29) ci si concentra sulle 
motivazioni. Nella terza (D30-D39) si utilizza la scala I-TIPI per derivare un 
profilo di personalità degli utenti secondo il modello dei Big Five di Costa e 
McCrae (1999). A concludere le informazioni demoscopiche. Il questionario 
è stato somministrato ad agosto 2016 tramite una pagina 
HTML5/CSS3/Javascript realizzata in proprio ed ospitata sul sito del gruppo 
di ricerca.!
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3. Risultati e Discussione!

!

- PG per genere: La distribuzione per genere è più prossima a quella degli 
utenti di videogiochi per piattaforme mobili che a quella degli utilizzatori 
italiani di dispositivi mobili in generale. Questo farebbe propendere per 
l’ipotesi che l’audience di riferimento rimane più quella delle applicazioni 
ludiche (Hartmann e Klimmt, 2006), che quella degli utenti 
social/internet. In particolare la distribuzione di genere per PG si avvicina 
a quella dei giochi di Strategia (M:68%, F:32%, Roseboom, 2015). 

- PG e l’utilizzo del tempo: Oltre un quarto dei soggetti fanno più di 
cinque sessioni giornaliere di gioco (26%), e passano oltre un’ora al 
giorno sull’applicazione (28%), suggerendo una eventuale espansione di 
questa ricerca verso il costrutto della internet addiction. Una parte di 
questo risultato può essere ascritto al fatto che si tratta di utenti precoci, 
quindi interessati e catturati dalla novità. Il 19% trascorre su PG tra 10 e 
20 minuti, il 9% meno di dieci minuti. Il 55% si limita a meno di quattro 
sessioni al giorno. Il 70% degli utenti gioca durante la settimana, il 36% 
nel fine settimana, facendo supporre che PG sia bene integrato nella vita 
quotidiana, e che occupi prevalentemente spazi liberi brevi nell’arco della 
giornata, soprattutto durante spostamenti e brevi break. Queste nozioni 
sembrano trovare conferma dall’osservazione dell’andamento dell’arco 
giornaliero (Fig 1): i picchi di utilizzo si registrano durante gli orari 
lavorativi e di studio e nella socializzazione della sera, mentre le fasi di 
pausa della giornata (pranzo, cena, prima mattina e notte) sono le meno 
frequentate.  

           
                   Figura 1: andamento dell’uso nell’arco giornaliero 

!

- PG e la monetizzazione: Gli acquisti in-app sono stati effettuati dal 19% 
degli utenti, il 63% dei quali utilizza esclusivamente valuta guadagnata 
nel gioco. Il restante 37% spende mediamente 2 € a settimana.  Gli utenti 
hanno acquistato soprattutto PokéBall (47%), Ampliamento Spazio 
(37%), ed Incubatrici di Uova, Aromi e Fortunuova (26%). Si ipotizza 
che gli utenti utilizzino maggiormente le monete guadagnate all'interno 
del gioco poiché associano un rischio di perdita minimo, mentre gli altri 
spendano periodicamente piccole quantità poiché, in un contesto ludico, 
l'autocontrollo delle decisioni relative a strategie di gioco richiede 
maggiore energia mentale (Madigan, 2015). 

- PG ed i Social Network: Quantomeno negli utenti precoci l’utilizzo di 
PG ha influito in maniera misurabile sull’uso dei social network. Il 42% 
sostiene di avere ridotto l’uso di almeno un Social Network in diretta 
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dipendenza con l’uso di PG, il 27% di averlo aumentato (considerando un 
14% di utenti che hanno dichiarato di non utilizzarli). Nel caso delle 
diminuzioni, il 33% riguarda Facebook, il 24% Tinder, Grindr e consimili 
ed il 23% Twitter; per gli aumenti, Facebook ha il valore più significativo 
con il 22%. Questo è in linea con la posizione di leader di Facebook, ma 
sorprende il risultato relativo a Tinder e consimili, configurando un 
interessante ruolo vicario di PG per la conoscenza affettiva online, che 
andrebbe ulteriormente indagato; un parallelo può essere fatto con la 
nozione che in alcuni contesti videoludici, come quello dei MMORPG, la 
realtà virtuale possa aiutare a superare la timidezza legata a fattori quali il 
genere o la sessualità. (Cole e Griffiths, 2007). 

- PG come strumento di socializzazione ed esercizio fisico: il 78% dei 
soggetti ha effettuato combattimenti in palestre, il 68% ha dichiarato di 
aver compiuto frequentemente o occasionalmente passeggiate al fine di 
fare schiudere uova. Questo conferma che un numero significativo di 
utenti utilizzano l’unica funzione realmente “social” dell’applicazione e 
che hanno aumentato la quantità di attività fisica grazie ad essa. Un 
possibile sviluppo in questo senso era già stato previsto (Rettner, 2016) ed 
attribuito alle differenze meccaniche tra PG e gli exergames propriamente 
detti, ed il risultato ottenuto sembra muoversi in questa direzione. Meno 
successo, almeno per il momento, parrebbe avere la frequentazione di 
locali che offrono promozioni legate a PG (13%). Questo però può 
certamente dipendere dalla rarità di questo tipo di iniziative, soprattutto in 
un paese come l’Italia dove le novità tecnologiche tendono a essere 
recepite con lentezza rispetto ai paesi di cultura anglosassone. Successive 
estensioni della cardinalità, ed una migliore penetrazione nel mondo del 
commercio potrebbero in un futuro modificare in meglio questo utilizzo 
di PG. 
!

Lo studio è ancora in fase pilota. Al fine di rendere più solide le 
conclusioni sarà necessario aumentare la cardinalità dei soggetti, ed estendere 
per quanto possibile le fasce demoscopiche ai soggetti non coperti dal 
campione iniziale. Inoltre, trattandosi di uno studio sugli utenti precoci, le 
considerazioni sopraesposte potranno dovere essere modificate alla luce 
dell’ingresso nel plateau degli utenti anche di soggetti con minor tendenza a 
novità e tecnologia.!

!
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