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##	Introduzione

I	giochi	per	smartphone	rappresentano	oggi	uno	dei	settori	piÃ¹	redditizi	dell'industria	dell'intrattenimento	digitale,	con	
un	fatturato	globale	che	ha	superato	i	90	miliardi	di	dollari	nel	2023,	rappresentando	il	49%	del	fatturato	dell'intera	
industria	videoludica.	Questo	successo	economico	Ã¨	in	gran	parte	attribuibile	all'implementazione	di	sofisticati	meccanismi	
addittivi,	progettati	per	massimizzare	l'engagement	degli	utenti,	la	frequenza	di	utilizzo	e	la	monetizzazione.

Questa	ricerca	analizza	in	modo	approfondito	i	meccanismi	addittivi	presenti	nei	giochi	per	smartphone	piÃ¹	popolari,	
categorizzandoli	in	base	ai	loro	obiettivi	principali:	attivazione	dell'utente,	retention	(fidelizzazione),	monetizzazione	e	
creazione	di	dipendenza.	L'analisi	esamina	anche	i	trigger	psicologici	che	rendono	questi	meccanismi	cosÃ¬	efficaci,	
confronta	le	differenze	tra	i	mercati	occidentali	e	asiatici,	e	valuta	le	attuali	e	potenziali	normative	a	tutela	dei	
consumatori	e	dei	minori.

Il	documento	si	propone	di	fornire	una	panoramica	completa	e	obiettiva	di	come	questi	meccanismi	funzionano,	perchÃ©	sono	
cosÃ¬	efficaci	nel	modificare	il	comportamento	degli	utenti,	e	quali	sono	le	implicazioni	etiche,	economiche	e	normative	del	
loro	utilizzo	diffuso.

##	Categorizzazione	dei	Meccanismi	Addittivi	per	Obiettivo

###	1.	Meccanismi	di	Attivazione	Iniziale

Questi	meccanismi	sono	progettati	per	convertire	i	download	in	utenti	attivi,	facendo	"attivare"	il	giocatore	dopo	
l'installazione:

####	1.1	FacilitÃ		di	Accesso	e	Onboarding
-	**Tutorial	guidati**:	Introduzione	graduale	alle	meccaniche	di	gioco	con	ricompense	immediate
-	**Ricompense	di	benvenuto**:	Bonus	generosi	per	i	nuovi	giocatori	che	danno	un	senso	di	ricchezza	iniziale
-	**Progressione	rapida	iniziale**:	Livelli	facili	da	superare	che	creano	un	senso	di	competenza	e	soddisfazione
-	**Login	con	social	media**:	Integrazione	con	reti	sociali	per	ridurre	l'attrito	nell'accesso	e	facilitare	la	condivisione

####	1.2	Gratificazione	Immediata
-	**Ricompense	frequenti**:	Premi	distribuiti	a	intervalli	brevi	durante	le	prime	sessioni
-	**Feedback	positivo	costante**:	Effetti	sonori,	animazioni	e	messaggi	di	congratulazioni	per	ogni	piccola	azione
-	**Obiettivi	facilmente	raggiungibili**:	Missioni	semplici	che	garantiscono	successo	immediato

####	1.3	Creazione	di	Abitudini
-	**Notifiche	strategiche**:	Avvisi	che	ricordano	di	tornare	al	gioco	in	momenti	specifici	della	giornata
-	**Missioni	giornaliere**:	Compiti	semplici	che	incentivano	l'accesso	quotidiano
-	**Streak	rewards**:	Premi	crescenti	per	accessi	consecutivi	che	creano	routine

###	2.	Meccanismi	di	Retention	(Fidelizzazione)

Questi	meccanismi	sono	progettati	per	far	tornare	regolarmente	l'utente	al	gioco,	creando	abitudini	di	utilizzo	frequente:

####	2.1	Cicli	di	Gioco	a	Tempo
-	**Energia	limitata**:	Sistema	che	limita	il	tempo	di	gioco	ma	si	ricarica	automaticamente	(es.	vite	in	Candy	Crush)
-	**Attese	forzate**:	Tempi	di	attesa	per	completare	azioni	che	possono	essere	accelerati	pagando
-	**Ricompense	giornaliere**:	Premi	che	possono	essere	riscossi	solo	accedendo	ogni	giorno
-	**Contenuti	a	tempo	limitato**:	Eventi	speciali	disponibili	solo	per	periodi	brevi	che	creano	FOMO	(Fear	Of	Missing	Out)

####	2.2	Progressione	e	Collezionismo
-	**Sistemi	di	livellamento**:	Progressione	del	personaggio	o	dell'account	che	sblocca	nuove	funzionalitÃ	
-	**Collezioni	da	completare**:	Set	di	oggetti	da	raccogliere	che	attivano	il	completismo
-	**Obiettivi	a	lungo	termine**:	Traguardi	che	richiedono	impegno	costante	nel	tempo
-	**Battle	Pass**:	Sistema	di	progressione	a	tempo	che	offre	ricompense	per	il	completamento	di	obiettivi

####	2.3	Elementi	Sociali
-	**Gilde	e	clan**:	Gruppi	che	creano	senso	di	appartenenza	e	responsabilitÃ		verso	altri	giocatori
-	**Classifiche	e	competizione**:	Confronto	con	altri	giocatori	che	stimola	il	desiderio	di	miglioramento
-	**Regali	e	aiuti	tra	giocatori**:	Meccaniche	che	incentivano	l'interazione	sociale	e	la	reciprocitÃ	
-	**Contenuti	condivisibili**:	Risultati	e	momenti	di	gioco	facilmente	condivisibili	sui	social	media

###	3.	Meccanismi	di	Monetizzazione

Questi	meccanismi	sono	progettati	per	convertire	i	giocatori	in	acquirenti	e	massimizzare	il	valore	di	ogni	utente:

####	3.1	Modello	Freemium	e	Microtransazioni
-	**Valute	duali**:	Sistema	con	valuta	guadagnabile	nel	gioco	e	valuta	premium	acquistabile	con	denaro	reale
-	**Contenuti	premium**:	FunzionalitÃ		o	oggetti	esclusivi	disponibili	solo	a	pagamento
-	**Rimozione	di	limitazioni**:	Pagamento	per	eliminare	attese	o	restrizioni	(es.	sbloccare	piÃ¹	vite)
-	**Abbonamenti**:	Piani	ricorrenti	che	offrono	vantaggi	costanti	nel	tempo



####	3.2	Sistemi	di	Gacha	e	Loot	Box
-	**Ricompense	aleatorie**:	Meccaniche	di	"estrazione"	con	probabilitÃ		variabili	di	ottenere	oggetti	rari
-	**Pity	system**:	Meccanismi	che	garantiscono	un	premio	raro	dopo	un	certo	numero	di	tentativi	falliti
-	**Collezioni	limitate**:	Set	di	oggetti	disponibili	solo	per	periodi	limitati	che	creano	urgenza
-	**Preview	parziali**:	Mostrare	potenziali	ricompense	rare	per	incentivare	l'acquisto

####	3.3	Offerte	e	Promozioni
-	**Offerte	a	tempo	limitato**:	Sconti	disponibili	solo	per	brevi	periodi	che	creano	senso	di	urgenza
-	**Bundle	di	valore**:	Pacchetti	che	offrono	piÃ¹	valore	rispetto	all'acquisto	di	singoli	elementi
-	**Offerte	personalizzate**:	Promozioni	basate	sul	comportamento	precedente	dell'utente
-	**Recupero	dei	giocatori	inattivi**:	Offerte	speciali	per	riattivare	utenti	che	non	giocano	da	tempo

###	4.	Meccanismi	che	Creano	Dipendenza

Questi	meccanismi	sfruttano	principi	psicologici	per	creare	comportamenti	compulsivi	e	dipendenza:

####	4.1	Stimolazione	della	Dopamina
-	**Ricompense	variabili**:	Sistema	di	rinforzo	a	rapporto	variabile	che	massimizza	la	risposta	dopaminergica
-	**Near-miss**:	Situazioni	in	cui	il	giocatore	arriva	vicino	alla	vittoria,	incentivando	ulteriori	tentativi
-	**Feedback	sensoriale**:	Effetti	visivi	e	sonori	gratificanti	che	stimolano	il	sistema	di	ricompensa	cerebrale
-	**Progressione	visibile**:	Barre	di	avanzamento	e	indicatori	che	mostrano	la	vicinanza	al	prossimo	traguardo

####	4.2	Loop	di	Frustrazione-Sollievo
-	**DifficoltÃ		crescente**:	Aumento	graduale	della	difficoltÃ		fino	a	punti	di	frustrazione
-	**Soluzioni	a	pagamento**:	Offerta	di	scorciatoie	per	superare	ostacoli	frustranti
-	**Ciclo	di	stallo-progresso**:	Alternanza	di	fasi	di	blocco	e	avanzamento	rapido
-	**Perdita	di	risorse**:	Meccaniche	che	fanno	perdere	progressi	o	risorse	se	non	si	accede	regolarmente

####	4.3	Manipolazione	Psicologica
-	**Sunk	cost	fallacy**:	Meccaniche	che	fanno	leva	sull'investimento	giÃ		fatto	in	termini	di	tempo	o	denaro
-	**Illusione	di	controllo**:	Far	credere	al	giocatore	di	avere	piÃ¹	influenza	sul	risultato	di	quanto	realmente	abbia
-	**Confronto	sociale**:	Meccaniche	che	incoraggiano	il	confronto	con	altri	giocatori	(spesso	spendenti)
-	**FOMO	(Fear	Of	Missing	Out)**:	Creazione	di	scarsitÃ		artificiale	e	contenuti	esclusivi	a	tempo	limitato

###	5.	Esempi	nei	Giochi	piÃ¹	Redditizi

####	Honor	of	Kings	(2,6	miliardi	$	nel	2024)
-	**Attivazione**:	Sistema	di	eroi	gratuiti	a	rotazione	che	permette	di	provare	diversi	stili	di	gioco
-	**Retention**:	Eventi	settimanali,	aggiornamenti	regolari,	sistema	di	classifiche	competitive
-	**Monetizzazione**:	Acquisto	di	eroi	e	skin	cosmetiche,	pass	stagionali
-	**Dipendenza**:	Sistema	di	progressione	del	rank,	matchmaking	che	mantiene	un	tasso	di	vittoria	vicino	al	50%

####	Monopoly	Go	(2,2	miliardi	$	nel	2024)
-	**Attivazione**:	FamiliaritÃ		con	il	brand	Monopoly,	meccaniche	semplici	e	intuitive
-	**Retention**:	Dadi	limitati	che	si	ricaricano	nel	tempo,	eventi	a	tempo	limitato
-	**Monetizzazione**:	Acquisto	di	pacchetti	di	dadi,	potenziamenti	e	monete
-	**Dipendenza**:	Elementi	di	collezione,	meccaniche	sociali	che	coinvolgono	amici

####	Candy	Crush	Saga
-	**Attivazione**:	Meccaniche	puzzle	intuitive,	gratificazione	immediata	per	le	combinazioni
-	**Retention**:	Vite	limitate	che	si	rigenerano	nel	tempo,	nuovi	livelli	aggiunti	regolarmente
-	**Monetizzazione**:	Acquisto	di	vite	extra,	mosse	aggiuntive,	potenziamenti
-	**Dipendenza**:	Progressione	attraverso	livelli	sempre	piÃ¹	difficili,	near-miss	frequenti

####	PUBG	Mobile
-	**Attivazione**:	Gameplay	competitivo,	matchmaking	rapido
-	**Retention**:	Sistema	di	stagioni,	pass	battaglia,	eventi	tematici
-	**Monetizzazione**:	Skin	cosmetiche,	pass	battaglia,	casse	premio
-	**Dipendenza**:	Desiderio	di	migliorare	le	statistiche,	collezione	di	oggetti	rari

##	Trigger	Psicologici	e	Funzionamento

###	Il	Ruolo	della	Dopamina

La	dopamina	Ã¨	un	neurotrasmettitore	fondamentale	nel	sistema	di	ricompensa	cerebrale	che	gioca	un	ruolo	centrale	nei	
meccanismi	di	dipendenza	dei	giochi	mobile:

####	Circuito	di	Ricompensa	Cerebrale
-	**Funzionamento	naturale**:	In	condizioni	naturali,	la	dopamina	viene	rilasciata	gradualmente	e	in	quantitÃ		moderate	
quando	raggiungiamo	obiettivi	significativi
-	**Alterazione	nei	giochi**:	I	giochi	mobile	sono	progettati	per	creare	un	flusso	quasi	costante	di	piccoli	rilasci	di	
dopamina	attraverso	ricompense	frequenti	e	facilmente	ottenibili
-	**Desensibilizzazione**:	L'esposizione	ripetuta	a	questi	picchi	artificiali	di	dopamina	puÃ²	portare	alla	"dopamine	
fatigue",	rendendo	piÃ¹	difficile	provare	soddisfazione	dalle	normali	attivitÃ		quotidiane

####	Effetti	Neurobiologici
-	**Rinforzo	positivo**:	Ogni	piccola	vittoria	o	ricompensa	nel	gioco	stimola	il	rilascio	di	dopamina,	creando	una	sensazione	
di	piacere	che	il	cervello	associa	all'attivitÃ		di	gioco
-	**Anticipazione	della	ricompensa**:	La	sola	aspettativa	di	una	potenziale	ricompensa	puÃ²	attivare	il	rilascio	di	dopamina,	
spiegando	perchÃ©	anche	la	semplice	attesa	di	aprire	una	loot	box	puÃ²	essere	gratificante
-	**Condizionamento**:	Con	il	tempo,	il	cervello	viene	condizionato	a	cercare	sempre	piÃ¹	stimoli	simili,	creando	un	ciclo	di	
rinforzo	che	puÃ²	portare	a	comportamenti	compulsivi



###	Trigger	Psicologici	Principali

####	1.	Ricompense	Variabili	(Variable	Reward	Schedule)
-	**Meccanismo**:	Sistema	di	rinforzo	a	rapporto	variabile	in	cui	le	ricompense	vengono	distribuite	in	modo	imprevedibile
-	**Impatto	psicologico**:	Questo	schema	di	ricompensa	Ã¨	considerato	il	piÃ¹	potente	nel	creare	comportamenti	ripetitivi	e	
difficili	da	estinguere
-	**Implementazione	nei	giochi**:	Loot	box,	gacha,	drop	casuali	di	oggetti	rari,	ricompense	giornaliere	variabili
-	**Effetto	neurobiologico**:	L'incertezza	della	ricompensa	mantiene	elevati	i	livelli	di	dopamina	durante	tutto	il	processo	
di	anticipazione,	non	solo	al	momento	della	ricompensa

####	2.	Micro-Achievement	e	Progressione	Continua
-	**Meccanismo**:	Suddivisione	degli	obiettivi	in	piccoli	traguardi	facilmente	raggiungibili
-	**Impatto	psicologico**:	Crea	un	senso	costante	di	progresso	e	competenza,	anche	quando	l'avanzamento	reale	Ã¨	minimo
-	**Implementazione	nei	giochi**:	Livellamento	frequente,	missioni	brevi,	obiettivi	incrementali
-	**Effetto	neurobiologico**:	Ogni	piccolo	traguardo	attiva	il	rilascio	di	dopamina,	creando	un	flusso	quasi	continuo	di	
gratificazione

####	3.	Indicatori	di	Progresso	Visivi
-	**Meccanismo**:	Rappresentazioni	grafiche	che	mostrano	quanto	si	Ã¨	vicini	al	completamento	di	un	obiettivo
-	**Impatto	psicologico**:	Sfrutta	l'effetto	Zeigarnik	(tendenza	a	ricordare	compiti	incompleti)	e	il	bias	di	completamento
-	**Implementazione	nei	giochi**:	Barre	di	progresso,	percentuali	di	completamento,	checklist	parzialmente	completate
-	**Trigger	comportamentale**:	Vedere	una	barra	di	progresso	al	90%	crea	una	tensione	psicologica	che	puÃ²	essere	risolta	
solo	completando	l'attivitÃ	

####	4.	FOMO	(Fear	Of	Missing	Out)
-	**Meccanismo**:	Creazione	di	scarsitÃ		artificiale	e	opportunitÃ		limitate	nel	tempo
-	**Impatto	psicologico**:	Genera	ansia	per	la	potenziale	perdita	di	opportunitÃ		e	spinge	all'azione	immediata
-	**Implementazione	nei	giochi**:	Eventi	a	tempo	limitato,	offerte	speciali	temporanee,	oggetti	collezionabili	disponibili	
solo	per	brevi	periodi
-	**Trigger	emotivo**:	L'ansia	di	perdere	qualcosa	di	valore	(anche	se	puramente	virtuale)	Ã¨	un	potente	motivatore	che	puÃ²	
superare	il	ragionamento	razionale

####	5.	Sunk	Cost	Fallacy	(Fallacia	dei	Costi	Irrecuperabili)
-	**Meccanismo**:	Tendenza	a	continuare	un'attivitÃ		in	cui	si	Ã¨	giÃ		investito	tempo,	denaro	o	sforzo
-	**Impatto	psicologico**:	PiÃ¹	si	investe	in	un	gioco,	piÃ¹	diventa	difficile	abbandonarlo,	indipendentemente	dalla	
soddisfazione	attuale
-	**Implementazione	nei	giochi**:	Progressione	che	richiede	investimenti	crescenti,	sistemi	di	login	consecutivi,	collezioni	
parzialmente	completate
-	**Trigger	cognitivo**:	Il	cervello	percepisce	l'abbandono	come	una	"perdita"	dell'investimento	fatto,	creando	disagio	che	
puÃ²	essere	evitato	continuando	a	giocare

####	6.	Confronto	Sociale	e	Competizione
-	**Meccanismo**:	PossibilitÃ		di	confrontare	i	propri	risultati	con	quelli	di	altri	giocatori
-	**Impatto	psicologico**:	Attiva	il	desiderio	innato	di	status	sociale	e	riconoscimento
-	**Implementazione	nei	giochi**:	Classifiche,	sistemi	di	gilde/clan,	statistiche	comparative,	medaglie	e	badge
-	**Trigger	sociale**:	Il	desiderio	di	appartenenza	e	riconoscimento	sociale	Ã¨	un	potente	motivatore	evolutivo	che	i	giochi	
sfruttano	efficacemente

####	7.	Cicli	di	Frustrazione-Sollievo
-	**Meccanismo**:	Alternanza	di	fasi	di	difficoltÃ		e	risoluzione
-	**Impatto	psicologico**:	Il	sollievo	dopo	un	periodo	di	frustrazione	Ã¨	particolarmente	gratificante
-	**Implementazione	nei	giochi**:	Livelli	di	difficoltÃ		crescente	seguiti	da	potenziamenti,	ostacoli	superabili	con	acquisti	
in-app
-	**Effetto	neurobiologico**:	Il	contrasto	tra	frustrazione	e	sollievo	amplifica	il	rilascio	di	dopamina	quando	si	supera	
l'ostacolo

###	Interazione	tra	Trigger	e	Comportamento

####	Ciclo	di	Engagement
I	meccanismi	descritti	non	operano	in	isolamento	ma	creano	un	ciclo	completo	di	coinvolgimento:

1.	**Attivazione**:	Trigger	esterni	(notifiche)	o	interni	(noia,	FOMO)	spingono	all'apertura	del	gioco
2.	**Azione**:	Il	giocatore	compie	azioni	semplici	nel	gioco	(toccare,	scorrere,	raccogliere)
3.	**Ricompensa	variabile**:	Il	gioco	fornisce	ricompense	imprevedibili	che	stimolano	la	dopamina
4.	**Investimento**:	Il	giocatore	investe	tempo	o	denaro,	aumentando	il	coinvolgimento	futuro	tramite	sunk	cost	fallacy

####	Effetti	Cumulativi
L'efficacia	di	questi	meccanismi	aumenta	quando	vengono	combinati:

-	**Stratificazione**:	I	giochi	di	maggior	successo	implementano	simultaneamente	piÃ¹	trigger	psicologici
-	**Rinforzo	reciproco**:	Ogni	meccanismo	rafforza	l'efficacia	degli	altri	(es.	FOMO	+	sunk	cost	fallacy	creano	una	pressione	
particolarmente	forte)
-	**Personalizzazione**:	Algoritmi	che	adattano	i	trigger	in	base	al	comportamento	individuale,	massimizzando	l'efficacia

##	Il	Mercato	Occidentale	e	Italiano

###	Il	Mercato	Italiano

####	Dimensioni	e	Crescita
-	**Valore	complessivo**:	Nel	2024	il	mercato	dei	videogiochi	in	Italia	ha	raggiunto	un	valore	di	quasi	2,4	miliardi	di	euro
-	**Crescita	annuale**:	+3%	rispetto	ai	2,3	miliardi	registrati	nel	2023
-	**Segmento	software**:	1,8	miliardi	di	euro	(+11%	rispetto	all'anno	precedente)



-	**App	mobile**:	908	milioni	di	euro	(+16%),	rappresentando	il	segmento	in	maggiore	crescita
-	**Digitale**:	715	milioni	di	euro	(+20%)
-	**Fisico**:	201	milioni	di	euro	(-24%),	in	controtendenza	rispetto	agli	altri	segmenti
-	**Hardware**:	548	milioni	di	euro	(-18%	rispetto	all'anno	precedente)

####	Profilo	dei	Consumatori
-	**Numero	di	videogiocatori**:	14	milioni	nel	2024	(+8%	rispetto	all'anno	precedente)
-	**Penetrazione**:	33%	della	popolazione	italiana	tra	i	6	e	i	64	anni
-	**EtÃ		media**:	31	anni
-	**Distribuzione	di	genere**:	8,2	milioni	di	uomini	(+2,5%)	e	5,7	milioni	di	donne	(+14%)
-	**Composizione	demografica**:	7	giocatori	su	10	sono	maggiorenni,	con	concentrazione	maggiore	nelle	fasce	15-24	anni	e	45-
64	anni
-	**Tempo	di	gioco**:	Quasi	10	milioni	di	italiani	dedicano	almeno	un'ora	a	settimana	ai	videogiochi

####	Piattaforme	Preferite
-	**Dispositivi	mobili**	(smartphone	e	tablet):	10,4	milioni	di	utenti	(+12%),	la	piattaforma	dominante
-	**Console**:	6,2	milioni	di	utenti	(+11,5%)
-	**PC**:	4,8	milioni	di	utenti	(+5%)

####	Industria	Nazionale
-	**Numero	di	aziende**:	Oltre	200	imprese	attive	(+25%	rispetto	a	due	anni	fa)
-	**Fatturato**:	Circa	200	milioni	di	euro	(+36%	rispetto	al	2022)
-	**Occupazione**:	2.800	addetti	(+17%)
-	**EtÃ		media	lavoratori**:	Fascia	25-35	anni,	con	l'80%	della	forza	lavoro	sotto	i	36	anni
-	**Presenza	femminile**:	23%	del	totale,	con	maggiore	concentrazione	nei	ruoli	di	supporto	(36%),	art	(34%)	e	management	
(24%)
-	**LongevitÃ		aziende**:	Il	45%	Ã¨	attivo	da	piÃ¹	di	7	anni,	il	21%	da	1-3	anni
-	**Piattaforme	di	sviluppo**:	PC	(86%),	console	(44%),	mobile	(37%)
-	**Finanziamento**:	Principalmente	autofinanziamento	(88%),	seguono	publisher	(38%)	e	misure	pubbliche	(32%)
-	**Prospettive**:	Lancio	previsto	di	80	titoli	nei	prossimi	due	anni,	di	cui	62	nuove	proprietÃ		intellettuali

###	Il	Mercato	Europeo

####	Dimensioni	e	Crescita
-	**Valore	di	mercato**:	23,48	miliardi	di	euro	nel	2022
-	**Previsioni	di	crescita**:	33	miliardi	di	euro	entro	il	2026
-	**Quota	globale**:	In	calo	dal	8,7%	(2017)	al	7,7%	(2021),	con	previsione	di	scendere	al	7,3%	nel	2025
-	**Paesi	principali**:	Francia,	Germania,	Italia,	Spagna	e	Regno	Unito	rappresentano	il	75%	della	produzione	europea

####	Segmentazione	per	Piattaforma
-	**Mobile	gaming**:	51%	del	mercato,	con	un	fatturato	di	12,31	miliardi	di	euro
-	**Console**:	29%	del	mercato
-	**PC**:	20%	del	mercato
-	**ARPU	(Average	Revenue	Per	User)**:	172,3	euro	per	il	mobile	gaming,	piÃ¹	del	quadruplo	rispetto	ai	giochi	per	console	e	
PC

####	Profilo	dei	Consumatori
-	**Numero	di	giocatori**:	124,8	milioni	in	Europa	(2021)
-	**Distribuzione	per	etÃ	**:	Oltre	il	70%	nella	fascia	6-24	anni,	60%	tra	25-34	anni,	50%	tra	35-44	anni,	un	terzo	sopra	i	
45	anni
-	**Distribuzione	di	genere**:	47,8%	di	genere	femminile,	con	preferenza	per	il	gioco	mobile

####	Struttura	del	Mercato
-	**Dimensione	aziende**:	4.600	imprese	in	totale,	la	maggior	parte	con	meno	di	10	dipendenti
-	**Consolidamento**:	Tendenza	crescente	alle	acquisizioni	(circa	400	annunci	nel	solo	2021)
-	**Investimenti**:	Crescente	interesse	delle	grandi	compagnie	tech	(Apple,	Netflix,	Amazon,	Meta)
-	**ProprietÃ		intellettuali**:	Crescente	importanza	delle	IP	che	possono	generare	prodotti	multimediali	correlati	(+47%	di	
adattamenti	dal	2021	al	2022)

###	Il	Mercato	Statunitense

####	Posizione	Competitiva
-	**Dominanza	globale**:	Le	aziende	statunitensi	occupano	posizioni	di	leadership	nel	mercato	globale
-	**Principali	attori**:	Microsoft	(4Â°	posto	globale),	Activision	Blizzard	(6Â°	posto),	Electronic	Arts	(7Â°	posto),	Take-
Two	(8Â°	posto)
-	**Consolidamento**:	Tendenza	all'acquisizione	di	studi	piÃ¹	piccoli	(es.	Microsoft-Activision	Blizzard)
-	**Innovazione**:	Forte	presenza	nel	cloud	gaming	e	nei	servizi	in	abbonamento

###	Confronto	tra	Mercati	Occidentali	e	Asiatici

####	Posizionamento	Competitivo
-	**Classifica	produttori**:	I	primi	10	produttori	mondiali	sono	aziende	statunitensi,	giapponesi	e	cinesi
-	**Presenza	europea**:	Prima	azienda	europea	(Ubisoft,	Francia)	solo	al	13Â°	posto	con	1,35	miliardi	di	fatturato
-	**Crescita	relativa**:	Quota	di	mercato	europea	in	calo	a	causa	della	rapida	crescita	dei	mercati	asiatici

####	Differenze	Strutturali
-	**Dimensione	aziende**:	In	Europa	prevalgono	piccole	e	microimprese,	mentre	in	Asia	e	USA	dominano	i	grandi	conglomerati
-	**CapacitÃ		di	investimento**:	Le	aziende	occidentali	(escluse	le	statunitensi)	faticano	a	competere	nello	sviluppo	di	
titoli	AAA	che	richiedono	investimenti	enormi
-	**Modelli	di	business**:	In	Occidente	crescente	importanza	del	modello	freemium	e	degli	acquisti	in-app,	giÃ		consolidati	
in	Asia

###	Tendenze	e	Sfide	del	Mercato	Occidentale



####	Tendenze	Principali
-	**Dominanza	mobile**:	Il	mobile	gaming	continua	a	crescere	piÃ¹	rapidamente	di	altre	piattaforme
-	**Consolidamento**:	Fusioni	e	acquisizioni	in	aumento	per	competere	con	i	colossi	globali
-	**MultimedialitÃ	**:	Crescente	importanza	delle	proprietÃ		intellettuali	che	possono	generare	contenuti	su	piÃ¹	piattaforme
-	**Diversificazione	demografica**:	Aumento	della	presenza	femminile	e	ampliamento	delle	fasce	d'etÃ		coinvolte

####	Sfide	Competitive
-	**Concorrenza	asiatica**:	DifficoltÃ		a	mantenere	quote	di	mercato	di	fronte	alla	rapida	crescita	dei	competitor	asiatici
-	**Frammentazione**:	Il	tessuto	industriale	europeo,	composto	principalmente	da	piccole	imprese,	fatica	a	competere	
globalmente
-	**Investimenti**:	Limitato	accesso	a	capitali	di	rischio	rispetto	ai	mercati	statunitense	e	asiatico
-	**Talenti**:	Competizione	globale	per	attrarre	e	mantenere	talenti	nel	settore

##	Il	Mercato	Asiatico

###	Panoramica	del	Mercato	Asiatico

####	Dimensioni	e	Crescita
-	**Valore	globale**:	Si	prevede	che	il	mercato	dei	giochi	mobili	raggiungerÃ		110,99	miliardi	di	dollari	nel	2025
-	**Tasso	di	crescita**:	CAGR	del	10,39%,	con	previsione	di	raggiungere	181,94	miliardi	di	dollari	nei	prossimi	anni
-	**Dominanza	regionale**:	L'Asia-Pacifico	rappresenta	la	quota	maggiore	del	mercato	globale	dei	videogiochi
-	**Crescita	in	Cina**:	Le	vendite	di	giochi	per	cellulari	in	Cina	sono	cresciute	del	5%	nel	2024

####	Principali	Attori	del	Mercato
-	**Cina**:	Tencent	(15,20	miliardi	di	fatturato,	prima	al	mondo	per	investimenti),	NetEase
-	**Giappone**:	Sony	(17,04	miliardi	di	fatturato),	Nintendo,	Bandai	Namco,	Square	Enix
-	**Corea	del	Sud**:	Krafton,	Netmarble,	NCSoft,	Pearl	Abyss

####	Caratteristiche	Distintive
-	**Modelli	di	monetizzazione**:	Forte	prevalenza	di	modelli	free-to-play	con	meccanismi	gacha	e	microtransazioni
-	**Generi	dominanti**:	MMORPG,	giochi	di	ruolo	con	elementi	gacha,	battle	royale,	giochi	casual
-	**Cultura	del	gaming**:	Elevata	accettazione	sociale	del	gaming	mobile,	con	ampia	penetrazione	in	tutte	le	fasce	d'etÃ	
-	**Infrastruttura	tecnologica**:	Reti	5G	avanzate	che	supportano	esperienze	di	gioco	mobile	di	alta	qualitÃ	

###	Il	Mercato	Cinese

####	Dimensioni	e	Caratteristiche
-	**Valore	di	mercato**:	Principale	mercato	mondiale	per	i	giochi	mobile
-	**Base	di	utenti**:	La	piÃ¹	ampia	base	di	giocatori	al	mondo
-	**Ecosistema	chiuso**:	Presenza	di	store	alternativi	al	Google	Play	(bloccato	in	Cina)	come	App	Store	di	Apple,	Tencent	
MyApp,	Huawei	AppGallery

####	Recenti	Sviluppi	Normativi
-	**Restrizioni	sui	giochi	gacha**:	A	fine	2023,	il	governo	cinese	ha	pubblicato	una	bozza	di	nuove	restrizioni	per	
l'industria	dei	giochi	gacha
-	**Impatto	economico**:	Crollo	del	valore	delle	azioni	delle	societÃ		di	gioco	(NetEase	-28%,	Tencent	-16%),	con	una	perdita	
complessiva	di	circa	80	miliardi	di	dollari
-	**Principali	limitazioni**:
		-	Limiti	alle	spese	di	gioco	da	parte	dei	giocatori
		-	Divieto	della	pratica	dei	premi	per	l'accesso	quotidiano	al	gioco
		-	Limitazioni	alle	lotterie	con	possibilitÃ		indefinita	di	ricevere	premi
		-	Obbligo	di	permettere	l'acquisto	diretto	di	oggetti/personaggi	senza	passare	per	meccanismi	aleatori

####	Tendenze	e	Prospettive
-	**Consolidamento**:	Acquisizioni	e	fusioni	tra	sviluppatori	per	affrontare	le	sfide	normative
-	**Diversificazione**:	Ricerca	di	modelli	di	monetizzazione	alternativi	ai	gacha
-	**Espansione	internazionale**:	Crescente	presenza	di	aziende	cinesi	nei	mercati	occidentali	per	mitigare	i	rischi	normativi	
domestici
-	**Innovazione	tecnologica**:	Investimenti	in	cloud	gaming	e	tecnologie	AR/VR

###	Il	Mercato	Giapponese

####	Dimensioni	e	Caratteristiche
-	**Valore	di	mercato**:	Uno	dei	principali	mercati	mondiali	per	i	giochi	mobile
-	**Generi	popolari**:	Forte	prevalenza	di	giochi	gacha,	JRPG,	puzzle	game
-	**Cultura	otaku**:	Forte	connessione	tra	giochi	mobile,	anime	e	manga,	con	numerose	IP	cross-media
-	**Spesa	media	per	utente**:	Tra	le	piÃ¹	alte	al	mondo

####	Regolamentazione	dei	Gacha
-	**Evoluzione	normativa**:	Il	Giappone	Ã¨	stato	uno	dei	primi	paesi	a	regolamentare	i	meccanismi	gacha
-	**Kompu	gacha**:	Nel	2012,	il	Consumer	Affairs	Agency	(CAA)	ha	vietato	i	"complete	gacha"	o	"kompu	gacha",	che	richiedevano	
di	collezionare	set	completi	di	oggetti	casuali	per	ottenere	premi	speciali
-	**Autoregolamentazione**:	La	Japan	Online	Game	Association	(JOGA)	ha	stabilito	linee	guida	per	la	trasparenza	delle	
probabilitÃ	
-	**Dibattito	attuale**:	Discussione	sulla	sufficienza	della	normativa	giapponese	rispetto	ai	meccanismi	a	ricompensa	casuale	
e	alla	loro	correlazione	con	la	ludopatia

####	Tendenze	e	Prospettive
-	**Esportazione	culturale**:	Crescente	successo	internazionale	dei	giochi	mobile	giapponesi	(es.	Genshin	Impact,	sviluppato	
da	miHoYo	ma	con	forte	influenza	estetica	giapponese)
-	**Convergenza	con	console**:	Sviluppo	di	titoli	che	offrono	esperienze	simili	su	mobile	e	console
-	**Invecchiamento	demografico**:	Adattamento	dei	giochi	a	un	pubblico	di	giocatori	sempre	piÃ¹	adulto



###	Il	Mercato	Sudcoreano

####	Dimensioni	e	Caratteristiche
-	**Valore	di	mercato**:	Mercato	in	rapida	crescita,	con	forte	orientamento	all'esportazione
-	**Infrastruttura	digitale**:	Penetrazione	quasi	totale	degli	smartphone	e	reti	5G	avanzate
-	**eSports**:	Forte	cultura	degli	eSports	che	influenza	anche	il	mercato	mobile
-	**Generi	popolari**:	MMORPG,	giochi	di	strategia,	battle	royale

####	Regolamentazione
-	**Trasparenza	delle	probabilitÃ	**:	Obbligo	di	pubblicare	le	probabilitÃ		esatte	per	i	meccanismi	gacha
-	**Protezione	dei	minori**:	Restrizioni	all'accesso	ai	giochi	per	i	minori	in	determinate	fasce	orarie
-	**Recenti	sviluppi**:	Nel	2024,	rimozione	dei	pacchetti	VC	in	NBA	2K25	in	Corea	del	Sud	a	causa	della	regolamentazione

####	Tendenze	e	Prospettive
-	**Espansione	globale**:	Crescente	presenza	di	aziende	coreane	nei	mercati	occidentali
-	**Innovazione	tecnologica**:	Investimenti	in	blockchain	gaming	e	NFT
-	**Convergenza	con	K-pop	e	K-drama**:	Sfruttamento	delle	sinergie	con	altri	prodotti	culturali	coreani	di	successo	globale

###	Confronto	tra	Mercati	Asiatici	e	Occidentali

####	Differenze	nei	Modelli	di	Business
-	**Monetizzazione**:	In	Asia	maggiore	accettazione	e	diffusione	dei	modelli	gacha	e	free-to-play	con	microtransazioni
-	**Spesa	media**:	ARPU	(Average	Revenue	Per	User)	generalmente	piÃ¹	alto	nei	mercati	asiatici
-	**Ciclo	di	vita**:	Giochi	asiatici	spesso	progettati	per	cicli	di	vita	piÃ¹	lunghi	con	aggiornamenti	costanti

####	Differenze	Culturali
-	**Percezione	sociale**:	Gaming	mobile	piÃ¹	accettato	socialmente	in	Asia	come	attivitÃ		per	tutte	le	etÃ	
-	**Estetica	e	temi**:	Differenze	significative	nelle	preferenze	estetiche	e	tematiche	tra	mercati	asiatici	e	occidentali
-	**CompetitivitÃ	**:	Maggiore	enfasi	sulla	competizione	e	classifiche	nei	mercati	asiatici

##	Leggi	a	Tutela	dei	Consumatori	e	dei	Minori

###	Panoramica	Globale

####	Stato	della	Regolamentazione
-	**Approccio	frammentato**:	Attualmente	non	esiste	una	regolamentazione	globale	uniforme	sui	meccanismi	addittivi	nei	giochi	
per	smartphone
-	**Focus	principale**:	Le	loot	box	sono	al	centro	dell'attenzione	normativa	in	quanto	presentano	caratteristiche	simili	al	
gioco	d'azzardo
-	**Tendenza	crescente**:	Aumento	delle	iniziative	normative	in	risposta	alla	crescente	preoccupazione	per	gli	effetti	sui	
minori
-	**Dibattito	in	corso**:	Discussione	sulla	classificazione	delle	loot	box	come	gioco	d'azzardo	o	come	pratica	commerciale	
sleale

####	Principali	Preoccupazioni	dei	Regolatori
-	**Protezione	dei	minori**:	Esposizione	precoce	a	meccanismi	simili	al	gioco	d'azzardo
-	**Trasparenza**:	Mancanza	di	informazioni	chiare	sulle	probabilitÃ		di	ottenere	determinati	oggetti
-	**Spesa	eccessiva**:	Rischio	di	comportamenti	di	spesa	compulsivi,	specialmente	tra	i	giovani
-	**Pratiche	manipolative**:	Utilizzo	di	tecniche	psicologiche	per	incentivare	gli	acquisti

###	Unione	Europea

####	Iniziative	a	Livello	Comunitario
-	**Commissione	per	il	Mercato	Interno	e	la	Protezione	dei	Consumatori	(IMCO)**:	Proposta	di	avviare	un'istruttoria	sugli	
effetti	dei	videogiochi	online	sui	giocatori
-	**Commissione	Europea**:	Annuncio	di	un	controllo	dell'adeguatezza	del	diritto	dei	consumatori	in	relazione	ai	giochi	
online
-	**Progetto	"Understanding	the	value	of	a	European	games	society"**:	Iniziativa	per	valutare	gli	effetti	sociali,	economici,	
finanziari	e	culturali	del	settore	videoludico

####	Rapporto	del	Norwegian	Consumer	Council
-	**Titolo**:	"Insert	Coin:	How	the	gaming	industry	exploits	consumers	using	loot	boxes"
-	**Supporto**:	Sostenuto	da	BEUC	(The	European	Consumer	Organization)	che	raccoglie	17	organizzazioni	di	tutela	dei	
consumatori
-	**Conclusioni	principali**:	Le	loot	box	sono	randomizzate	e	"schermate",	impedendo	ai	consumatori	di	sapere	cosa	contengono	
fino	a	quando	non	le	hanno	pagate
-	**Proposte	normative**:
		-	Indicare	il	prezzo	delle	loot	box	in	valuta	reale
		-	Vietare	le	loot	box	o	i	contenuti	randomizzati	a	pagamento	per	i	minori
		-	Vietare	i	meccanismi	"pay	to	win"
		-	Aumentare	la	trasparenza	su	dati	e	algoritmi
		-	Prevedere	opzioni	di	gioco	senza	il	pilotaggio	di	algoritmi
		-	Migliorare	il	controllo	da	parte	delle	autoritÃ		di	tutela	dei	consumatori

###	Normative	Nazionali	in	Europa

####	Belgio
-	**Status**:	Ha	classificato	le	loot	box	come	gioco	d'azzardo	illegale	e	le	ha	proibite	in	determinati	videogiochi
-	**Implementazione**:	I	produttori	di	videogiochi	hanno	dovuto	rimuovere	le	loot	box	dai	loro	giochi	o	garantire	maggiore	
trasparenza
-	**Base	giuridica**:	Legge	sul	gioco	d'azzardo	che	richiede	una	licenza	per	offrire	giochi	di	fortuna
-	**Applicazione**:	Nonostante	la	normativa,	sono	emerse	segnalazioni	di	applicazione	non	uniforme	della	legge



####	Paesi	Bassi
-	**Status**:	Ha	classificato	alcune	loot	box	come	gioco	d'azzardo	illegale
-	**Criterio	distintivo**:	Focus	sui	giochi	che	permettono	di	trasferire	o	scambiare	gli	oggetti	ottenuti,	creando	un	valore	
economico
-	**Caso	emblematico**:	Multa	di	10	milioni	di	euro	a	Electronic	Arts	per	FIFA	Ultimate	Team	(successivamente	annullata	in	
appello)

####	Francia
-	**Approccio**:	Regolamentazione	attraverso	la	trasparenza	piuttosto	che	divieti
-	**Requisiti**:	Obbligo	per	gli	sviluppatori	di	dichiarare	le	probabilitÃ		di	ottenere	determinati	oggetti	dalle	loot	box

####	Regno	Unito
-	**Status**:	Consultazione	pubblica	completata,	in	attesa	di	legislazione	specifica
-	**Proposta**:	Considerare	le	loot	box	come	"prodotti	di	gioco	d'azzardo"	e	vietarle	ai	minori	di	18	anni

###	Stati	Uniti

####	Iniziative	Federali
-	**Disegno	di	legge**:	Proposta	legislativa	che	considera	le	loot	box	come	gioco	d'azzardo	e	ne	prevede	il	divieto	nei	
videogiochi
-	**Federal	Trade	Commission	(FTC)**:	Sollecitata	da	15	associazioni	di	consumatori	ad	avviare	un'indagine	sul	fenomeno	delle	
loot	box
-	**Caso	specifico**:	Denuncia	contro	Electronic	Arts	per	FIFA	da	parte	di	associazioni	come	FairPlay	e	Center	for	Digital	
Democracy

####	Iniziative	Statali
-	**Hawaii**:	Primo	stato	a	proporre	una	legislazione	specifica	sulle	loot	box	nel	2018
-	**California**:	Proposta	di	legge	per	richiedere	etichette	di	avvertimento	sui	giochi	con	loot	box
-	**Washington**:	Iniziativa	per	studiare	i	legami	tra	loot	box	e	gioco	d'azzardo	tra	i	minori

###	Asia

####	Cina
-	**Regolamentazione**:	Obbligo	per	gli	sviluppatori	di	dichiarare	le	probabilitÃ		esatte	di	ottenere	oggetti	dalle	loot	box
-	**Recenti	sviluppi**:	Nuove	restrizioni	annunciate	a	fine	2023	che	limitano	le	spese	di	gioco,	vietano	i	premi	per	
l'accesso	quotidiano	e	limitano	le	lotterie	con	possibilitÃ		indefinita	di	ricevere	premi
-	**Impatto	economico**:	Crollo	del	valore	delle	azioni	delle	societÃ		di	gioco	(NetEase	-28%,	Tencent	-16%)	in	seguito	
all'annuncio	delle	nuove	restrizioni

####	Giappone
-	**Regolamentazione	specifica**:	Divieto	dei	"kompu	gacha"	(complete	gacha)	dal	2012	da	parte	del	Consumer	Affairs	Agency	
(CAA)
-	**Definizione**:	I	kompu	gacha	richiedevano	di	collezionare	set	completi	di	oggetti	casuali	per	ottenere	premi	speciali
-	**Autoregolamentazione**:	La	Japan	Online	Game	Association	(JOGA)	ha	stabilito	linee	guida	per	la	trasparenza	delle	
probabilitÃ	

####	Corea	del	Sud
-	**Trasparenza**:	Obbligo	di	pubblicare	le	probabilitÃ		esatte	per	i	meccanismi	gacha
-	**Protezione	dei	minori**:	Restrizioni	all'accesso	ai	giochi	per	i	minori	in	determinate	fasce	orarie
-	**Recenti	sviluppi**:	Nel	2024,	rimozione	dei	pacchetti	VC	in	NBA	2K25	a	causa	della	regolamentazione

###	Autoregolamentazione	dell'Industria

####	Iniziative	Globali
-	**Entertainment	Software	Rating	Board	(ESRB)**:	Introduzione	di	etichette	specifiche	per	i	giochi	che	contengono	acquisti	
casuali	in-game
-	**PEGI	(Pan	European	Game	Information)**:	Etichetta	"In-Game	Purchases	(Includes	Random	Items)"	per	i	giochi	con	loot	box

####	Posizione	delle	Aziende
-	**Trasparenza	sulle	probabilitÃ	**:	Alcune	aziende	come	Apple	richiedono	agli	sviluppatori	di	dichiarare	le	probabilitÃ		
delle	loot	box	per	le	app	presenti	nell'App	Store
-	**Dichiarazioni	pubbliche**:	Alcune	aziende	come	Electronic	Arts	sostengono	di	"mettere	la	community	e	gli	utenti	al	primo	
posto"	e	di	sforzarsi	per	"portare	al	massimo	trasparenza	e	consapevolezza	riguardo	agli	acquisti	in-app"

###	Sfide	Normative

####	DifficoltÃ		di	Classificazione
-	**Definizione	di	gioco	d'azzardo**:	Variazioni	nelle	definizioni	legali	di	gioco	d'azzardo	tra	diverse	giurisdizioni
-	**Valore	economico**:	Dibattito	sul	valore	economico	reale	degli	oggetti	virtuali
-	**Distinzione	tra	meccanismi**:	DifficoltÃ		nel	distinguere	tra	diversi	tipi	di	meccanismi	di	ricompensa	casuale

####	Applicazione	Transfrontaliera
-	**Giurisdizione**:	DifficoltÃ		nell'applicare	normative	nazionali	a	aziende	con	sede	in	altri	paesi
-	**Distribuzione	digitale**:	FacilitÃ		di	accesso	a	giochi	attraverso	piattaforme	digitali	indipendentemente	dalle	
restrizioni	locali
-	**Aggiornamenti	software**:	PossibilitÃ		per	gli	sviluppatori	di	modificare	i	meccanismi	di	gioco	attraverso	aggiornamenti	
per	aggirare	le	normative

##	Conclusioni

L'analisi	dei	meccanismi	addittivi	nei	giochi	per	smartphone	rivela	un	settore	che	ha	perfezionato	l'arte	di	creare	
esperienze	coinvolgenti	e	potenzialmente	dipendenti,	utilizzando	sofisticati	principi	di	psicologia	comportamentale	e	



neurobiologia.	Questi	meccanismi	non	sono	casuali	ma	rappresentano	l'applicazione	sistematica	di	tecniche	progettate	per	
massimizzare	l'engagement,	la	retention	e	la	monetizzazione.

###	Principali	Evidenze

1.	**Categorizzazione	per	obiettivo**:	I	meccanismi	addittivi	possono	essere	efficacemente	categorizzati	in	base	ai	loro	
obiettivi:	attivazione	iniziale,	retention,	monetizzazione	e	creazione	di	dipendenza.	Questa	categorizzazione	permette	di	
comprendere	meglio	come	questi	meccanismi	lavorino	insieme	per	creare	un	ciclo	completo	di	coinvolgimento	dell'utente.

2.	**Fondamenti	neurobiologici**:	Alla	base	di	questi	meccanismi	c'Ã¨	la	manipolazione	del	sistema	dopaminergico,	con	
tecniche	come	le	ricompense	variabili	che	risultano	particolarmente	efficaci	nel	creare	comportamenti	ripetitivi	e	
potenzialmente	compulsivi.

3.	**Differenze	regionali**:	Esistono	significative	differenze	tra	i	mercati	occidentali	e	asiatici,	sia	in	termini	di	
modelli	di	business	che	di	accettazione	culturale.	I	mercati	asiatici,	in	particolare	Cina,	Giappone	e	Corea	del	Sud,	hanno	
storicamente	abbracciato	modelli	di	monetizzazione	basati	su	gacha	e	microtransazioni,	mentre	i	mercati	occidentali	li	hanno	
adottati	piÃ¹	recentemente.

4.	**Evoluzione	normativa**:	Il	panorama	normativo	Ã¨	in	rapida	evoluzione,	con	un	crescente	numero	di	paesi	che	stanno	
considerando	o	implementando	regolamentazioni	specifiche,	particolarmente	focalizzate	sulle	loot	box	e	sulla	protezione	dei	
minori.	Le	recenti	restrizioni	in	Cina	potrebbero	segnare	l'inizio	di	un	cambiamento	globale	nell'approccio	a	questi	
meccanismi.

###	Implicazioni

1.	**Per	l'industria**:	Gli	sviluppatori	di	giochi	dovranno	probabilmente	adattarsi	a	un	ambiente	normativo	piÃ¹	restrittivo,	
sviluppando	modelli	di	monetizzazione	alternativi	che	mantengano	l'engagement	senza	fare	affidamento	su	meccanismi	
potenzialmente	problematici	come	le	loot	box.

2.	**Per	i	consumatori**:	Una	maggiore	consapevolezza	dei	meccanismi	psicologici	utilizzati	nei	giochi	mobile	puÃ²	aiutare	i	
giocatori	a	fare	scelte	piÃ¹	informate	e	a	sviluppare	abitudini	di	gioco	piÃ¹	sane.

3.	**Per	i	regolatori**:	La	sfida	sarÃ		trovare	un	equilibrio	tra	la	protezione	dei	consumatori,	specialmente	i	minori,	e	il	
permettere	l'innovazione	e	la	crescita	di	un	settore	economicamente	significativo.

4.	**Per	la	ricerca**:	C'Ã¨	bisogno	di	ulteriori	studi	sugli	effetti	a	lungo	termine	dell'esposizione	a	questi	meccanismi,	
particolarmente	sui	giovani,	per	informare	future	politiche	e	regolamentazioni.

###	Prospettive	Future

Il	settore	dei	giochi	per	smartphone	continuerÃ		probabilmente	a	evolversi	in	risposta	alle	pressioni	normative	e	alle	
mutevoli	aspettative	dei	consumatori.	Possiamo	anticipare:

1.	**Innovazione	nei	modelli	di	monetizzazione**:	Sviluppo	di	approcci	che	mantengano	la	redditivitÃ		senza	fare	affidamento	
su	meccanismi	controversi.

2.	**Maggiore	trasparenza**:	Aumento	della	trasparenza	riguardo	alle	probabilitÃ		e	ai	meccanismi	di	gioco,	sia	per	
conformitÃ		normativa	che	per	rispondere	alle	preoccupazioni	dei	consumatori.

3.	**Convergenza	normativa**:	Possibile	emergere	di	standard	normativi	piÃ¹	uniformi	a	livello	globale,	potenzialmente	
ispirati	dalle	recenti	iniziative	cinesi	ed	europee.

4.	**Personalizzazione	etica**:	Sviluppo	di	sistemi	che	personalizzino	l'esperienza	di	gioco	in	modo	etico,	identificando	e	
proteggendo	gli	utenti	potenzialmente	vulnerabili.

In	conclusione,	mentre	i	meccanismi	addittivi	nei	giochi	per	smartphone	hanno	dimostrato	di	essere	estremamente	efficaci	nel	
generare	engagement	e	ricavi,	il	settore	si	trova	ora	a	un	punto	di	svolta.	Le	crescenti	preoccupazioni	etiche	e	le	
iniziative	normative	stanno	spingendo	verso	un	ripensamento	di	questi	meccanismi,	con	potenziali	implicazioni	significative	
per	il	futuro	del	gaming	mobile.
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