
NOME . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  CLASSE   . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  DATA . . . . . . . . . . . . .. . . . . . . . . .

PROVA DI INGRESSO

Pokemon Go, gioco virtuale divertimento reale

Per le strade delle città di mezzo mondo – Italia compresa – migliaia di persone di  ogni età camminano con aria
concentratissima e fissando lo schermo del  proprio smartphone.  A volte sono sole,  a  volte  a gruppi.  A volte vere
fiumane, come è successo a Central Park a New York, nella sera del 15 luglio, quando erano così tante da bloccare il
traffico.
Cosa fanno,  tutte queste persone? Ormai si  sa: cercano di catturare,  con un clic sulla videocamera del cellulare,  i
mostriciattoli virtuali di Pokemon Go, l’applicazione che in una sola settimana dal lancio negli Usa ha raggiunto 7
milioni e mezzo di iscritti, superando in tre giorni gli utenti giornalieri di Twitter.
Al 13 luglio l’app ha raccolto un picco giornaliero di 21 milioni di utenti. Ma il videogioco è riuscito a catturare, oltre
all’attenzione del pubblico, anche gran parte del suo tempo, con una media di 43 minuti al giorno spesi dagli utenti
sull’app. Significa che circa il 60 per cento di chi ha installato Pokemon Go lo usa ogni giorno: e si tratta, ad esempio,
del 3 per cento della popolazione degli Stati Uniti, per il momento.
È il «più grande videogioco della storia per il cellulare», secondo le riviste americane. E dopo il debutto negli Usa, l’app
è stata appena lanciata in Italia, Germania e Regno Unito.

Ma cosa sono i Pokemon? La parola significa “mostri tascabili”, traducendo dall’unione delle parole inglesi “pocket” e
“monster”. Il videogioco Pokemon Go riporta sul mercato i cartoni animati giapponesi di una serie televisiva molto nota
alla fine degli anni Novanta, anche in Italia, che furono già protagonisti di un videogioco di successo.
I Pokemon sono animaletti di fantasia dotati di poteri con cui sono in grado di lottare fra loro. Il più famoso, il roditore
giallo di nome Pikachu, lancia scosse elettriche per bruciare gli avversari. Poi c’è Bulbasaur, che getta radici e foglie dal
dorso, o Squirtle, la tartaruga che spara potenti getti d’acqua. L’elenco comprende oltre 720 creature immaginarie, e
circa 150 di queste ora si trovano in giro per le strade delle città. Chi installa l’app di Pokemon Go ha il compito di
uscire di casa per catturarli con la propria Pokeball, una specie di sfera magica capace di contenerli.

Com’è possibile che i Pokemon si trovino in giro per le città del mondo? L’app del gioco include due tecnologie:
geolocalizzazione e realtà aumentata. La prima, è la maniera con cui un dispositivo (smartphone, tablet o computer)
viene localizzato su una mappa e nei suoi spostamenti, generalmente grazie alla tecnologia Gps. È la maniera con cui
operano servizi come Google Maps o i navigatori per automobilisti. 
La realtà aumentata invece è la maniera con cui si può vedere un luogo reale, attraverso lo schermo di uno smartphone o
del computer, “aumentato” dalla sovrapposizione di elementi virtuali (siano audio, foto, o elementi di testo). Mentre la
realtà virtuale crea simulazioni di luoghi, la realtà aumentata semplicemente aggiunge in tempo reale. Così, un quadro
al museo, può essere implementato da una spiegazione audio, oppure la mappa di un luogo può spiegarci la storia di un
edificio grazie a un testo in una finestrella.
Pokemon Go grazie alla geolocalizzazione ricrea sul cellulare la mappa della propria città. E sui luoghi reali aggiunge i
Pokemon, sparsi un po’ ovunque. Individua le “palestre”,  ovvero i luoghi in cui i giocatori possono recarsi  per far
combattere i propri  Pokemon, e i  Pokestop, dove si  trovano degli  oggetti  utili  al  gioco. Basta prendere il  proprio
smartphone e aprire l’app: la videocamera del cellulare riprenderà automaticamente ciò che abbiamo davanti – una
strada, una stanza, un parco – e sovrapporrà all’immagine reale la figura virtuale di uno o più Pokemon.

Per iscriversi la procedura è semplice, basta inserire i propri dati o connettere il gioco al proprio account Google. Si
scelgono i connotati dell’avatar, cioè la persona virtuale che ci sostituisce dentro il gioco: io ho scelto un uomo dai
capelli castani, zainetto giallo e scarpe da tennis nere. Infine si inserisce il proprio nome, reale o di fantasia.
Una volta nel gioco, una figura virtuale che si è presentata come Prof. Willow mi ha chiesto: «Che ne dici di darmi una
mano nella ricerca dei Pokemon?». A quel punto, a pochi metri di distanza, è comparso il Pokemon di nome Bulbasaur
ed è bastato cliccare sulla sfera magica per catturarlo. Tutto questo, ovviamente, è avvenuto nell’immagine ripresa dalla
camera del mio smartphone. A pochi minuti dall’iscrizione avevo già catturato il primo animaletto, concessomi per
incoraggiamento e allenamento.
Poi la mappa mi ha indicato la vicinanza di una palestra virtuale: il gioco ha trasformato il cortile della mia vecchia
scuola elementare in un campo di battaglia per Pokemon. Fortuna che le scuole sono chiuse e che vivo in una piccola
città di provincia, altrimenti questo sarebbe potuto diventare un luogo affollato in pochi giorni.

Già,  perché  i  ragazzini  e  gli  adulti  che  in  America  giocano  a  Pokemon  Go  sanno che  la  caratteristica  forte  del
videogioco sta nell’uscire di casa e socializzare con altri utenti. A differenza delle ore spese sui social media senza
spostarsi dal divano. 
La rivoluzione di Pokemon Go, dunque, sta nella sua esperienza fra virtuale e reale, videogioco e socialità. Si unisce il
carattere immersivo di un videogioco all’opportunità di conoscere altre persone in spazi aperti.
Ma non è l’unica ragione del successo di questa app. C’è anche – non secondario – l’aspetto psicologico della nostalgia,
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quel processo che sfrutta  la mancanza  di  un tempo e un luogo del  passato che si  ricorda più felice,  specialmente
nell’infanzia. In questo senso Pokemon Go è anche e soprattutto una grande operazione di marketing per millennial, e
cioè quei giovani e adulti nati dalla seconda metà degli anni Ottanta fino ai primi 2000. Loro che da ragazzini vedevano
in tv i cartoni animati giapponesi. Insomma, chi  passeggia nei  parchi alla ricerca dei Pokemon cerca soprattutto il
contatto umano con chi è cresciuto con gli stessi cartoni animati. Come dei moderni Ulisse, con lo smartphone al posto
della bussola, navigatori in cerca di una casa che non esiste più: quella della propria infanzia, di prima degli attentati
terroristici,  prima della  crisi  finanziaria  e dell’insicurezza globale.  Si  cerca  un mondo che, almeno nella memoria,
sembra più semplice rispetto ad ora.
Chi installa l’app Pokemon Go, dunque, oltre a chiedersi se il gioco lo diverte, starebbe chiedendosi se giocare potrà
fargli rivivere le esperienze della propria infanzia.
Un successo basato anche su motivazioni psicologiche e generazionali, insomma: a cui è stata applicata la tecnologia
della geolocalizzazione e della realtà aumentata.

Non mancano, come in ogni successo, anche i margini di miglioramento e i problemi. La tecnologia del gioco non è
perfetta, ad esempio: gli animaletti sono solo disegni spesso di dimensioni sfasate rispetto a ciò che li circonda. I server
dell’azienda reggono a fatica i 9,5 milioni di utenti giornalieri attuali: nell’ultimo fine settimana l’app si è bloccata per
due volte.
C’è poi la questione sostenibilità economica: per Nintendo, Pokemon Go dovrebbe generare tra i 150 e i 200 milioni di
dollari  al mese per creare profitti,  e potrebbe essere necessario inserire inserzioni pubblicitarie.  E ci sono già tanti
rapporti  di  incidenti  subiti  dagli  utilizzatori  del  gioco:  da  chi  è  andato  con  l’auto  contro  un albero  mentre  usava
Pokemon Go, ai due giocatori caduti in un precipizio durante un’esplorazione.
Comunque vada, Pokemon Go rappresenta il primo caso di utilizzo di massa della realtà aumentata sul cellulare.

Ma il videogioco è importante anche per un’altra ragione: ha mostrato che la tecnologia cambia assieme alle abitudini
delle persone, e ora gli utenti sembrano sempre più stufi di usare smartphone e social media in maniera passiva – come
si trattasse di televisione.
Perché il web e i videogiochi, spesso criticati perché narcisisti e solitari, ora ribaltano la situazione: ci si connette per
socializzare ed esplorare la città. Spesso scoprendo zone, strade, parchi, monumenti che fino al giorno prima ci erano
ignoti. È un gioco anche didascalico, quindi, o almeno può esserlo.  Oltre che sociale. E che va in senso contrario
rispetto al luogo comune del videogiocatore sdraiato sul divano.

“Catturali tutti”, dice lo slogan del videogioco. E di certo questa nuova app ha già catturato l’attenzione di milioni di
persone in tutto il mondo. Oltre che degli sviluppatori, che stanno già pensando a come declinare la realtà aumentata in
altre forme, altri giochi, altre idee.

(Adattamento da M. Azzu,  “L’Espresso”, 24 luglio 2016)

B1. Il testo che hai letto è 
a. un articolo di giornale.
b. un racconto inventato.
c. uno scritto autobiografico.
d. un’inserzione pubblicitaria. 

B2. Il testo ha per argomento
a. una serie tv.
b. una scoperta scientifica.
c. un fenomeno di massa.
d. le istruzioni di un gioco. 

B3. Nel primo capoverso del testo, quale termine è utilizzato per indicare affollamenti di persone in movimento?
Trascrivilo qui.

............................................................................................................................................................................................

B4. La frase e si tratta, ad esempio, del 3 per cento della popolazione degli Stati Uniti, per il momento  significa che
Pokemon Go 
a. attualmente è diffuso solo negli Stati Uniti. 
b. ha un grandissimo numero di utenti, destinato ad aumentare. 
c. tra poco sarà lanciato in tutta Europa. 
d. registra una percentuale di utenti inferiore alle aspettative.
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B5. Il termine “app” è usato nel testo 
a. come abbreviazione di “applicazione”. 
b. per specificare il marchio del prodotto. 
c. come sinonimo di “chiave di accesso”. 
d. per indicare un’opzione del programma.

B6. La parola Pokemon sta per “mostri tascabili”. Quali altre espressioni sono usate nel testo per indicare questi
elementi del videogioco? Individuale e trascrivile qui.  

............................................................................................................................................................................................

B7. Secondo l’autore del testo, la caratteristica per cui Pokemon Go ha riscosso l’immediato gradimento degli
utenti sta nel fatto che
a. per iscriversi la procedura è semplicissima.
b. il gioco sta generando grossi guadagni. 
c. si gioca uscendo di casa per stare insieme agli altri.
d. la tecnologia costringe le persone a cambiare abitudini.  

B8. Il termine millennial si riferisce 
a. a un’ampia fascia di età. 
b. ai più recenti utenti del gioco. 
c. alle vecchie generazioni.
d. alle migliaia di utenti d’ogni età. 

B9. Una delle tecnologie su cui si basa il gioco è la geolocalizzazione, che permette di individuare il luogo in cui si
trova
a. un satellite.
b. un pocket monster.
c. uno smartphone. 
d. una mappa.  

B10. Un’altra tecnologia su cui si basa il gioco è detta “realtà aumentata” e permette di
a. visualizzare un luogo reale.
b. simulare un luogo reale.
c. ingrandire elementi reali e virtuali. 
d. sovrapporre elementi virtuali a luoghi reali.

B11. Nella frase  I server dell’azienda reggono a fatica i 9,5 milioni di utenti giornalieri attuali: nell’ultimo fine
settimana l’app si è bloccata per due volte, i due punti potrebbero essere sostituiti da 
a. ma.
b. inoltre.
c. infatti.
d. tuttavia.

B12. Secondo l’autore del testo, qual è un altro dei motivi che contribuiscono al successo di questo gioco? 
a. Riprende una fortunata serie di cartoni animati.
b. È stato lanciato contemporaneamente in tutto il mondo.
c. Aiuta a mantenere la forma fisica.
d. Si possono catturare circa 150 Pokemon.  

B13. Nel testo si afferma che Pokemon Go è un gioco didascalico. Per quale motivo, secondo l’autore? 
a. Si può imparare a conoscere meglio la propria città. 
b. Giocando può capitare di entrare in un parco. 
c. Per vincere occorre una buona cultura.
d. La sua tecnologia fa comparire didascalie sui monumenti. 
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B14. L’autore del testo paragona i giocatori di Pokemon Go a dei moderni Ulisse. Che cosa hanno in comune,
secondo lui, con questo mitico personaggio?
a. Il coraggio nell’affrontare i pericoli. 
b. Il desiderio di ritrovare la realtà del passato.
c. L’uso dei medesimi strumenti di navigazione.
d. L’esplorazione di terre e paesi ignoti.

B15. Nel testo si osserva che la tecnologia del videogioco andrebbe migliorata sotto alcuni aspetti. Uno di questi è
che
a. il sistema di gioco non è compatibile con qualunque smartphone. 
b. la definizione dello schermo non è ottimale.
c. le immagini dei Pokemon spesso sono sproporzionate.
d. il numero degli avatar non è sufficiente per tutti gli utenti.

B16. Perché potrebbe essere necessario inserire inserzioni pubblicitarie nel gioco? 
a. Per aumentare il numero degli utenti.
b. Per realizzare l’obiettivo economico dell’azienda. 
c. Per rendere sostenibile il flusso di informazioni. 
d. Per informare gli utenti sui rischi del gioco. 

B17. Tra i problemi di cui si parla nel testo,  c’è anche quello degli  incidenti subiti dagli utilizzatori del gioco.
Quale importanza dà l’autore a questo aspetto negativo del fenomeno Pokemon Go?  
a. Nessuna importanza, perché mentre si gioca basta fare più attenzione a dove ci si trova. 
b. Molta importanza, infatti l’autore si sofferma in modo particolare su questo fatto. 
c. Un’importanza secondaria, perché si tratta di pochissimi casi. 
d. Scarsa importanza rispetto a quella data al grande successo del videogioco.     

B18. Con quale altro termine si può sostituire l’aggettivo immersivo?  
a. Profondo.
b. Coinvolgente.
c. Dispersivo.
d. Misterioso. 

B19. Quale altro titolo potrebbe sintetizzare il significato complessivo del testo? 
a. Pokemon Go: benvenuti mostriciattoli!
b. Pokemon chi? È ora di riprenderci la “realtà diminuita”
c. A caccia di Pokemon: prigionieri della nostalgia
d. Pokemon Go, realtà aumentata e bilanci aziendali

B20. Secondo l’autore, la “rivoluzione” di Pokemon Go sta nel fatto che si gioca fuori casa, muovendosi nella
realtà esterna per catturare oggetti virtuali; e ciò comporta anche un arricchimento dell’esperienza del mondo
reale. 
Quest’ultima affermazione si può considerare
a. poco verosimile, perché molti non sanno apprezzare la bellezza di ciò che li circonda.  
b. discutibile, perché la realtà esterna fa solo da sfondo e da “contenitore” del gioco. 
c. vera, perché è entusiasmante andare a caccia di Pokemon con lo smartphone.    
d. plausibile, perché la realtà ripresa dallo smartphone è come se diventasse anch’essa “virtuale”.   
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