NEUROSCIENZE E ICT
UNA PANORAMICA

Negli ultimi decenni le neuroscienze si sono Nnotevolmente sviluppate gra-

zie ai nuovi e potenti mezzi di visualizzazione dell'attivita cerebrale, come

I'elettroencefalografia ad alta risoluzione spaziale, che hanno contribuito a

formare un corpo di conoscenze sul funzionamento cerebrale, poi appli-

cate a settori diversi della societa civile e produttiva, in primis quello del-

linformazione e tecnologie della comunicazione (ICT). Questo articolo of-

fre una panoramica sulle applicazioni oggi possibili e indica le prossime

evoluzioni, sulla base della ricerca finanziata dalla comunita europea.

1. 1 NUOVI DISPOSITIVI

DI IMAGING CEREBRALE
CONSENTONO LO STUDIO
DELLATTIVITA CEREBRALE
IN VIVO NELL’UOMO

pesso nella storia della scienza lo svilup-

po di nuovi strumenti di analisi ha con-
sentito I’esplorazione di nuovi orizzonti scien-
tifici e il superamento dei vecchi confini del-
’organizzazione del sapere. Negli ultimi 20
anni la ricerca scientifica ha generato un insie-
me di potenti strumenti di misura e analisi
dell’attivita cerebrale dell’'uomo totalmente
“non invasivi”, tali cioé da poter essere impie-
gati per la raccolta dei dati con il soggetto sve-
glio e senza lesioni alla cute dello stesso. Tali
strumenti forniscono direttamente o indiretta-
mente delle immagini dell’attivita cerebrale
del cervello del soggetto durante I’esecuzione
di un compito sperimentale. Queste possono
essere poi presentate mediante falsi colori su
immagini reali della struttura cerebrale. In tal
modo i neuroscienziati possono osservare,
come sulla mappa di una localita geografica,
le aree del cervello pit attive (pit colorate)

durante un particolare compito sperimentale.
L’elettroencefalografia ad alta risoluzione
spaziale (High Resolution Electroncephalo-
graphy; HREEG) & un dispositivo di imaging
dell’attivita cerebrale “in vivo” dell’'uomo che
misura lintensita del potenziale elettrico sul-
la superficie della testa[1, 2]. La HREEG resti-
tuisce immagini dell’attivita cerebrale con
un’elevata risoluzione temporale (un millise-
condo o meno), e una moderata risoluzione
spaziale (dell’ordine della frazione di centime-
tro). Nella figura 1 vengono presentate alcune
immagini dell’attivita cerebrale alcuni millise-
condi dopo la ricezione di uno stimolo senso-
riale al polso della mano destra in un soggetto
sano. Il modello di testa tridimensionale, visi-
bile a sinistra nella figura, & impiegato per la
stima dell’attivita cerebrale. Sono rappresen-
tate la corteccia cerebrale, la dura madre
(membrana meningea che avvolge il cervello),
il cranio e la superficie del capo. | pallini sono
gli elettrodi impiegati per la registrazione del-
’EEG ad alta risoluzione spaziale. Sempre
nella figura 1, a destra, nella prima fila dall’al-
to siosserva la successione delle distribuzioni
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FIGURA 1

Immagini dell’attivita cerebrale alcuni millisecondi dopo la ricezione di uno
stimolo sensoriale
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FIGURA 2

Schema logico di un sistema BCI

dell’attivita elettrica cerebrale durante la rice-
zione sensoriale dello stimolo elettrico al pol-
so, codificate mediante una scala di colori dal
violetto al rosso. Nella seconda fila dall’alto si
riporta la stima, relativa agli stessi istanti rap-
presentati nella fila precedente, dell’attivita
corticale, ovvero della parte superficiale del
cervello (la corteccia) che gioca un ruolo cen-
trale nei meccanismi mentali complessi come
la memoria, la concentrazione, il pensiero e il
linguaggio.

Limpiego dei moderni strumenti di brain ima-
ging in questi ultimi decenni ha consentito di
chiarire le principali strutture cerebrali coin-
volte nei processi cognitivi e motori dell’uo-
mo. Queste tecniche hanno evidenziato il ruo-

lo centrale di aree particolari del cervello, co-
me quelle poste dietro alla fronte e vicine alle
orbite oculari (aree prefrontali e orbito fronta-
li) nella pianificazione e nella generazione di
azioni finalizzate, cosi come nella memorizza-
zione a breve e medio termine di concetti e im-
magini [3]. Negli ultimi anni si sono potuti
quindi misurare e riconoscere i “segni” del-
lattivita cerebrale relativa a variazioni di me-
morizzazione, attenzione ed emozione, in
compiti sperimentali sempre pid simili alle
condizioni della vita reale di tutti i giorni.

2. INTERFACCE CERVELLO-
COMPUTER: PRINCIPI DI
FUNZIONAMENTO

Negli ultimi anni si & osservato con tecniche
HREEG come 'immaginazione di atti motori
nell’'uomo avvenga nelle stesse sedi cerebra-
li deputate al controllo del reale movimento
degli arti. Questa importante evidenza speri-
mentale ¢ alla base di una tecnologia, detta
“Brain Computer Interface” (BCI), che aspira
a controllare dispositivi elettronici e mecca-
notronici con la modulazione della sola atti-
vita cerebrale. Nella figura 2 & presentato lo
schema di un tipico sistema BCl: a sinistra &
rappresentato 'utente che, con il suo sforzo
psicologico, determina un cambiamento del-
I’attivita elettrica cerebrale, il quale puo es-
sere rilevato da un apparato di registrazione
e analisi del segnale EEG. Se tale attivita vie-
ne generata in maniera ripetitiva, il sistema
automatico di calcolo pud riconoscere la ge-
nerazione di tali stati tramite opportuni pro-
grammi di classificazione. Successivamente
al riconoscimento di tali stati, il sistema pud
generare delle azioni nel mondo esterno e
dare un feedback all’utente.

In particolare € possibile osservare come un
soggetto sperimentale possa imparare a mo-
dificare la composizione in frequenza del pro-
prio EEG in maniera autonoma, senza cioé do-
ver ricorrere a qualche stimolo esterno. Sullo
scalpo € possibile registrare un particolare rit-
mo EEG denominato mu con elettrodi di super-
ficie posti in vicinanza della sommita del capo
e in direzione posteriore (zone centro-parieta-
li). E noto come tale ritmo subisca una forte di-
minuzione della sua ampiezza di oscillazione
(circa 8 + 12 Hz) in occorrenza del movimento
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degli arti. Tale fenomeno & noto in letteratura
come desincronizzazione del ritmo alfa. Con
’addestramento, un soggetto pud imparare a
ottenere tale desincronizzazione del ritmo EEG
anche in assenza di un movimento visibile, ma
semplicemente immaginando di muovere I’ar-
to stesso. In tal modo si ottiene il controllo vo-
lontario da parte dell’'utente di una componen-
te della propria attivita cerebrale, che puo es-
sere rilevata mediante ’'EEG in una particolare
banda di frequenza (appunto, 8 + 12 Hz), pre-
ferenzialmente su elettrodi sovrastanti parti-
colari aree corticali (senso-motorie). Come gia
detto, 'immaginazione di atti motori genera
dei “pattern” di attivita cerebrale che sono so-
stanzialmente stabili e ripetibili nel tempo
ognivolta che la persona mette in atto tale tipo
di immaginazione [4, 5]. Non & ovviamente
scontato né semplice cercare di far riconosce-
re a sistemi automatici modificazioni volonta-
rie del tracciato EEG con percentuali di errore
contenute e tali da poter guidare in sicurezza
dispositivi meccanici ed elettronici. Le princi-
pali difficolta incontrate nel riconoscimento
delle modificazioni indotte del potenziale sullo
scalpo sono di varia natura. La prima é la ri-
chiesta di una tecnica di apprendimento ap-
propriata perché il soggetto possa imparare
come controllare specifici tratti del proprio
EEG. Tale tecnicarichiede al minimo ’'adozione
di strumentazione idonea, che analizzi in tem-
po reale ’'EEG e invii un feedback al soggetto
istantaneamente, la disponibilita di una meto-
dologia appropriata, cosi che il soggetto non
sia frustrato da fallimenti transitori usuali du-
rante la procedura di addestramento, ed infine
conoscenze appropriate dell’impiego del
software di addestramento, cosi che 'operato-
re possa efficacemente correggere specifici
parametri del BCl affinché diventi piu facile il
suo controllo per ciascun soggetto. La secon-
da difficolta nel riconoscimento dell’attivita
mentale mediante analisi dell’EEG deriva dal
basso rapporto segnale/rumore presente tipi-
camente sull’EEG stesso. Infatti, a riposo tale
segnale & generalmente caratterizzato da un
comportamento oscillatorio, che normalmen-
te rende le variazioni di ampiezza del ritmo mu
difficili da rivelare. Per indirizzare opportuna-
mente tale problema, devono essere impiega-
te specifiche tecniche di elaborazione del se-
gnale al fine di estrarre le caratteristiche rile-

FIGURA 3

Il soggetto variando il proprio Stato mentale provoca la generazione

di un’attivita corticale riconoscibile dal computer, che a sua volta riesce

a muovere un cursore (il punto rosso in mezzo allo scherma) verso uno dei
possibili obbiettivi (la barretta rossa al bordo dello schermo)

vanti dall’EEG di base mediante I'impiego di
appositi programmi di classificazione automa-
tica, detti “classificatori”. Come le impronte di-
gitali vengono confrontate nei database della
polizia per riconoscere la persona a cui appar-
tengono, cosi le caratteristiche estratte dal se-
gnale EEG di base vengono confrontate con
quelle ottenute durante le fasi di addestra-
mento dell’'utente. L’estrazione delle caratteri-
stiche del segnale EEG spesso viene compiuta
mediante una stima della densita di potenza
spettrale del segnale stesso in una banda di
frequenza fra 8 e 16 Hz. Successivamente, il ri-
conoscimento di queste caratteristiche come
appartenenti ad uno specifico stato mentale
dell’'utente generato durante il training viene
eseguito da classificatori che implementano
meccanismi basati su reti neurali artificiali.
Una volta che tali classificatori generano la de-
cisione relativa allo stato di immaginazione
motoria riconosciuta nell’utente viene pro-
mossa un’azione di comando su un dispositi-
vo elettronico o meccanotronico nel’ambiente
circostante. Tale azione fisica € quindi in rispo-
sta ad un evento puramente mentale generato
dall’utente, acquisito dal dispositivo HREEG e
successivamente classificato dal software BCI.
Nella figura 3 € mostrato come un utente pos-
sa muovere un cursore in due dimensioni di-
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FIGURA 4

rettamente tramite il riconoscimento di stati
mentali. Al'immaginazione del movimento
della mano destra corrisponde il comando di
spostamento del cursore verso destra, e vice-
versa per 'immaginazione della mano sinistra,
mentre 'immaginazione del movimento del
piede destro o sinistro sposta il cursore in alto

Due soggetti che giocano a ping-pong elettronico senza muovere i muscoli,
mediante I'impiego dell’interfaccia cervello-computer installata presso la
Fondazione Santa Lucia di Roma. Sequenza da A) a D)

FIGURA 5

La figura presenta alcuni momenti del comando dei dispositivi elettronici
attraverso la modulazione dell’attivita cerebrale come rilevata e processata
nella stanza domotica attrezzata per la riabilitazione motoria all’interno della
Fondazione Santa Lucia di Roma

0 in basso. Tutti gli esperimenti sono stati ese-
guiti presso 'IRCCS Fondazione Santa Lucia in
collaborazione con il Dipartimento di Fisiolo-
gia umana e Farmacologia de “La Sapienza”.
Nella figura 4 viene presentata 'immagine di
due soggetti che giocano a ping-pong median-
te un’interfaccia BCI. In tal caso la modulazio-
ne dell’attivita mentale viene traslata nel movi-
mento di un cursore sullo schermo in alto e in
basso per entrambi i soggetti.

3. ESEMPI DI APPLICAZIONE
DELLA TECNOLOGIA BCI

NEL SETTORE ICT: DOMOTICA
E CONTROLLO ROBOTICO

Nella figura 5 vengono illustrate alcune fun-
zionalita esistenti per il comando di disposi-
tivi elettronici in una stanza domotica me-
diante la modulazione dell’attivita cerebrale.
In alto a sinistra si nota l'laccensione da parte
dell’utente di una luce, selezionando con tale
attivita cerebrale la corrispondente icona sul-
lo schermo (riquadri A e B della figura 5). Nei
riquadri C e D si osserva come lo stesso uten-
te possa controllare lo spostamento di un
piccolo robot sempre con la propria attivita
mentale. In quest’ultimo caso la possibilita
di manovrare 'automa, che ha una videoca-
mera sul capo, consente all’utente di poter
portare la sua presenza in altre parti della ca-
sa invece di impiegare telecamere in ogni
stanza che sarebbero contrarie alla privacy
degli eventuali “caregiver”.

La figura 6 presenta una modalita di comando
di un dispositivo robotico mediante Uattivita
cerebrale che potrebbe essere impiegato an-
che in altri contesti diversi da quelli della tele-
presenza o della domotica, per esempio nel
settore dell’intrattenimento.

Nell’ambito dell’assisted living 'industria sta
lavorando alla realizzazione di una sedia a ro-
telle controllata via BCI, per la quale esistono
varie versioni prototipali, una delle quali, visi-
bile nella figura 7, é stata recentemente dimo-
strata da Toyota [6].

4. PROSPETTIVE DI IMPIEGO
DEI SISTEMI BCI NEL FUTURO

Attualmente i sistemi BCl sono studiati per il
miglioramento della qualita della vita di pa-
zienti affetti da gravi disabilita motorie, resti-
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tuendo parzialmente una qualche autonomia
e indipendenza di movimento. Il prossimo
passo sara quello di rendere disponibile tale
modalita di interazione con i dispositivi elet-
tronici e meccanotronici anche alle persone
normodotate. Le possibili applicazioni an-
dranno dalla possibilita di impiegare tali co-
mandi in videogame (si veda il paragrafo 5)
oppure di mandare segnali “privati” presso
altri utenti con cui saremo in costante colle-
gamento telematico, al comando immediato
delle apparecchiature intorno a noi, come
per esempio delle protesi per mani o gambe.
Pochi sensori verranno apposti sul cuoio ca-
pelluto mentre 'unita di calcolo non sara pil
grande di un orologio e facilmente indossabi-
le. Sebbene siano scenari da fantascienza,
questi sono i risultati di uno studio sulla vita
quotidiana nel 2030 che sono stati elaborati
da un team di esperti mondiali nei settori del-
ICT, salute e ambiente della comunita euro-
pea e comunicati al pubblico nel 2009 a Bru-
ges, in Belgio nel corso di un evento pubblico

(7]

S. LE NEUROSCIENZE E LE BCI
SONO GIA PRESENTI NEL MER-
CATO DELLINTRATTENIMENTO
E DEL TRAINING COGNITIVO

A dimostrazione del fatto che queste tecno-
logie non sono solo appannaggio dei labora-
tori di ricerca, si riportano in questo para-
grafo vari esempi di soluzioni commerciali
basate su BCI, vendute a prezzi compresi tra
alcune decine e le migliaia di dollari in base
alla tipologia. Si tratta di dispositivi per I'in-
trattenimento ludico, per la cura della salute
e per il training sportivo o professionale.
Alcune aziende puntano al mercato dei con-
troller per i videogiochi per PC: per esempio
le americane Emotiv e OCZ Technologies for-
niscono interfacce BCl che interpretano sia i
movimenti muscolari che i segnali elettrici
corticali attraverso fasce o caschetti da in-
dossare sul capo e dotate di appositi elettro-
di, che vendono a 100-300 $. Emotiv, il cui di-
spositivo € visibile nella figura 8, fornisce con
il controller un set di giochi classici da com-
puter come Ping Pong e Tetris in versione
“cerebrale”.

Altre aziende propongono controller di gioco
per smartphone o tablet, quali ad esempio

MindSet o Xwave. Mindset & un dispositivo
BCl realizzato dall’americana Neurosky gra-
zie al quale si pud giocare con un Nokia Ng7
a BrainMaze, guidando col pensiero una pal-
lina in un labirinto [8]. Xwave & un dispositivo

FIGURA 6

Sequenza ripresa del funzionamento di un dispositivo robotico comandato
0all’EEG tramite un sistema di comando wireless. Sequenza da sinistra a

destra, partenza dall’alto

FIGURA 7

Sedia a rotelle prototipale di Toyota controllata con BCI
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FIGURA 8

Il controller di gioco
sviluppato dalla
californiana Emotiv

Mind Interface

FIGURA 9

for All

Dispositivo X\WAVE per giocare usando le onde cerebrali su iPhone

collegabile ad iPhone o iPad proposto da PLX
Devices (Figura 9), con il quale € possibile
misurarsi in giochi di musica o di allenamen-
to mentale [9].

Le BCl hanno fatto il loro ingresso anche nel
mondo dei giocattoli: grandi aziende come

Mattel e Uncle Milton ne hanno prodotto due
simili, rispettivamente il Mind Flex (Figura 10)
e lo Star Wars Science Force Trainer. Sono
giocattoli venduti a circa 100 $ in cui si con-
trolla con il pensiero il sollevamento di una
pallina (reale), mossa da un getto d’aria, che
deve seguire un percorso e raggiungere una
certa posizione.

Nei soli Stati Uniti il mercato del “cognitive
training” & passato dai 2 milioni di dollari del
2005 agli 8o milioni del 2009 [10], e molta at-
tenzione é suscitata dal neurofeedback, tec-
nica volta ad allenare al controllo delle pro-
prie onde cerebrali attraverso la visualizza-
zione grafica delle stesse. Questo procedi-
mento é utilizzato sia in campo medico, co-
me terapia per disturbi come ’ADD (Atten-
tion Deficit Disorder), che in campo profes-
sionale, per migliorare la capacita di concen-
trazione, attenzione e apprendimento dei
soggetti nel lavoro, nello studio e nello sport.
Quest’anno al CES 2011, la pitl importante
fieramondiale per l’elettronica di consumo, &
stato proposto BrainPal, un sistema BCl pro-
totipale di trattamento dell’ADD [11]. In Sve-
zia Interactive Productline vende Mindball,
giocattoli terapeutici con cui € possibile alle-
nare il cervello a rilassarsi o concentrarsi. Al-
cune squadre di calcio, come il Milan e il
Chelsea, svolgono allenamenti basati sul
neurofeeback.

6. LE NEUROSCIENZE
APPLICATE AL MARKETING
SUPPORTANO IL MERCATO

DEI PRODOTTI, DEI SERVIZI,
DELLA PUBBLICITA

Le scienze economiche stanno guardando al-
le neuroscienze per riuscire a capire e preve-
dere il meccanismo umano alla base degli ac-
quisti. Dal connubio di queste due scienze
nasce I’applicazione al marketing, il neuro-
marketing, che si propone di studiare i motivi
che portano un acquirente a scegliere un
prodotto o servizio in vendita. Gran parte del-
I’attenzione € oggi orientata all’analisi della
pubblicita, notoriamente uno degli stimoli al-
l’acquisto piu efficaci.

Il marketing tradizionale valuta le reazioni del-
le persone agli stimoli pubblicitari con tecni-
che indirette (osservazione, interviste, que-
stionari). Il neuromarketing invece, indaga la
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risposta fisiologica diretta causata dallo sti-
molo pubblicitario (risposta elettrica del cer-
vello) e da questa inferisce le implicazioni co-
gnitive (livelli di attenzione, memorizzazione e
piacevolezza).

Il neuromarketing non valuta i comportamenti
ma come gli stimoli pubblicitari “lasciano il
segno” nel cervello delle persone.
Siindividuano nel mercato due approcci ba-
sati su misure EEG corticali:

Q 'approccio scientifico, che parte dalle evi-
denze delle neuroscienze per inferire I'effica-
cia di uno stimolo pubblicitario misurando in
tutte le aree cerebrali attivita elettrica corti-
cale con EEG ad alta densita (>60 elettrodi).
Tale approccio & semplificabile limitando la
misurazione dei segnali neurali alla zona dei
lobi frontali, sui quali vanno applicati almeno
10 elettrodi, dai quali si acquisiscono indica-
tori sufficienti peri livelli di attenzione, me-
morizzazione ed emozionalita. Il vantaggio
evidente € che con questo approccio i risulta-
ti possono essere riferiti direttamente alle
evidenze scientifiche, tuttavia vi sono limiti
alla praticita e scalabilita dei test, in quanto
si richiedono spesso dispositivi di misura
scomodi da indossare e tempi lunghi di pre-
parazione dei soggetti;

Q Papproccio euristico, che hail suo punto di
forza nell'impiego di dispositivi EEG proprie-
tari con un numero di elettrodi ridotto (anche
solo un elettrodo posizionato centralmente
sul capo o due sui lobi frontali) con i quali si
misurano i parametri di interesse per il neu-
romarketing. | dispositivi semplificati favori-
scono la portatilita diminuendo discomfort e
tempi di preparazione, con |'obiettivo di ren-
dere la fase di test il piti possibile equivalen-
te all’esperienza reale del soggetto. Tuttavia
oggi non é possibile confrontare i risultati ot-
tenuti con la letteratura scientifica.

Il neuromarketing risulta estremamente adat-
to a supportare la comunicazione pubblicita-
ria durante la creazione degli spot, permet-
tendo diaccrescere la capacita di stimolare at-
tenzione, memorizzazione, posizionando lo
spot in modo coerente al marchio. Nella fase
post-creativa dello spot TV, & utile per misura-
re l'efficacia comparativa e selezionare e otti-
mizzare gli spot gia esistenti, riducendone il
formato temporale. Infine nella fase di pro-
grammazione degli spot consente di ottimiz-

FIGURA 10

Il giocattolo di Mattel basato su BCI

zarne la frequenza in una data fascia di tra-
smissione, verificando in laboratorio I’esposi-
zione necessaria dei soggetti affinché lo spot
Sia memorizzato.

Oggi la maggior parte delle aziende di neu-
romarketing sono localizzate negli Stati Uni-
ti e sono state fondate negli ultimi cinque
anni. Molte di queste impiegano dispositivi
per le misure neurofisiologiche (EEG e sen-
sori) sviluppate in proprio, mentre altre
adottano soluzioni tecnologiche di terze
parti (riquadro a p. 13).

7. COSA ATTUALMENTE Sl FA
NEL CAMPO DI RICERCA CON
NEUROSCIENZE E ICT

La comunita europea (EU) nel corso del qua-
driennio 2007-2011 ha investito non meno di
30 milioni di euro per progetti legati all’im-
piego di sistemi BCl per il controllo di video-
giochi, ambienti domotici, protesi meccano-
troniche per gambe e braccia. Esistono inol-
tre linee di finanziamento EU per progetti che
impiegano la valutazione istantanea dello
stato emotivo e cognitivo del passeggero du-
rante i voli transoceanici, per poter regolare
in maniera ottimale I’erogazione dei servizi
da parte del sistema di bordo. Un altro setto-
re di interesse da parte della EU e di governi
di diversi paesi extraeuropei riguarda la pos-
sibilita di monitorare gli stati di stanchezza
psichica e mentale di guidatori di veicoli pub-
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FIGURA 11

Installazione sperimentale di “telepatia sintetica” presso i laboratori della
Fondazione Santa Lucia di Roma. | due soggetti sperimentali si scambiano
semplici bit di informazione (pallina su o pallina giti) mediante la modulazione

dell’attivita mentale

blici, quali autobus, treni, aerei, mediante il
prelievo dell’attivita EEG. Ultimamente negli
USA si sta sviluppando una linea di ricerca
nel campo della cosiddetta “telepatia sinteti-
ca”, in cui viene studiata la modalita di tra-
smissione di singoli bit di informazione fra
due soggetti mediante la modulazione del-
l’attivita cerebrale; una sorta cioé di BCl fra
due persone.

Nella figura 11 & presentata un’installazione
sperimentale di questa “telepatia sintetica”
presso i laboratori della Fondazione Santa
Lucia di Roma, in cui vengono mostrati due
soggetti che si scambiano informazioni a di-
stanza (relativamente alla posizione del cur-
sore elettronico) con la modulazione della
propria attivita mentale. Sebbene in questo
momento la velocita di trasmissione fra i due
soggetti € limitata a pochi bit al minuto, la
“proof-of-concept” di tali dispositivi é stata
comungue dimostrata.

8. CONCLUSIONI

In questo breve articolo si sono delineate le
principali direttrici di ricerca che coinvolgono
le neuroscienze e I'ICT. Appare chiaro come il
settore ICT guardi con interesse la possibilita
di impiegare i risultati propri delle neuro-
scienze per generare applicazioni che possa-
no essere sempre pil interessanti e imme-
diate per 'utente finale. Sebbene lo stato
dell’arte sia ancora lontano dal realizzare so-
luzioni tecnologiche come quelle che possia-

mo vedere nei film di science-fiction odierni,
é innegabile che esista un forte aumento del-
le ricerche applicative in questa area che pre-
ludera alla nascita nei prossimi anni di molte
applicazioni e prodotti ad oggi pensati come
“molto futuribili”. Come ha detto la neuro-
scienziata Martha Farah recentemente [12],
la domanda che ci si deve porre non & “se”
ma “quando” e “come” le neuroscienze ini-
zieranno a disegnare il nostro futuro. Occor-
rera allora farsi trovare pronti.
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Approfondimento sul neuromarkating

In questo riquadro si riportano le aree di applicazione che le aziende di neuromarketing indirizzano oggi, as-
sociate ad alcuni esempi di studi richiesti da note aziende internazionali.

0 Pubblicita: il neuromarketing &€ ampiamente utilizzato per misurare I'efficacia di pubblicita stampata o video
(spot) e per la sua ottimizzazione in funzione delle campagne di comunicazione. Case study: Analisi prodotta da
BrainSigns, spin-off dell’'Universita di Roma Sapienza. Nella figura sono presentati due diagrammi ottenuti per
una popolazione di persone poste di fronte ad uno spot pubblicitario. Lo spot presentava una scena ammiccan-
te (un massaggio di una ragazza che veniva immediatamente interrotto) che “catalizzava” letteralmente l'atten-
zione e la memorizzazione degli spettatori a scapito dell’attenzione e della memorizzazione della marca recla-
mizzata e del relativo messaggio. Lo spot quindi piaceva, ma non convogliava il messaggio desiderato al pubbli-
co. Coca-Cola ha incaricato EmSense [13] di eseguire una ricerca con tecniche di neuromarketing per scegliere,
tra varie possibilita, lo spot pubblicitario pil efficace da mandare in onda sul canale televisivo durante il Super-
bowl, seguitissimo campionato di football americano. NeuroFocus ha utilizzato tecniche di neuromarketing [14]
per conto di Google con lintento di valutare 'impatto sugli utenti dell'introduzione degli Invideo Ads su Youtu-
be, banner pubblicitari semitrasparenti sovrapposti ai video di Youtube in streaming su Internet.

{1 Coinvolgimento nei contenuti multimediali: con il neuromarketing € possibile valutare un trailer cinema-
tografico, un intero lungometraggio o un programma televisivo con l'obiettivo di comprendere ’andamento
nel tempo del livello di coinvolgimento dell’audience e individuare i punti di un filmato dove, per esempio, vi
sono livelli elevati di suspense o sorpresa negli spettatori. Case study: 20-th Century Fox ha commissionato
alcuni studi ad Innerscope [15] per valutare i trailer cinematografici per i film “28 Weeks Later” e “Live Free or
Die Hard”. NBC ha commissionato sempre ad Innerscope [15] uno studio sulla percezione dei messaggi pub-
blicitari degli spettatori durante I’avanzamento veloce di una registrazione di contenuti televisivi.
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0 Ergonomia: con le neuroscienze & possibile migliorare il processo di progettazione di dispositivi di inter-
faccia e migliorare la user experience, valutando il carico di lavoro cognitivo che € richiesto per imparare ad
usare il dispositivo, e il coinvolgimento, la soddisfazione o lo stress generati dal suo utilizzo. Case study: Mi-
crosoft nel 2006 [16] ha utilizzato ’'EEG a livello sperimentale per studiare la possibilita di riconoscere task
svolti dall’'utente utilizzando un elettroencefalografo a basso costo.

1 Confezioni: il neuromarketing pud essere impiegato per ottenere un design delle confezioni pili accattivante,
di modo che, per esempio un cliente possa riconoscere il prodotto pili facilmente su uno scaffale di un super-
mercato, individuandolo tra altri simili.

{0 Videogiochi: attraverso il neuromarketing si puo valutare il coinvolgimento dei giocatori, identificare le carat-
teristiche pill interessanti e ottimizzare i dettagli dei giochi. E possibile calibrare adeguatamente la difficolta in
modo che un gioco sia stimolante, ma non eccessivamente difficile, durante tutte le fasi di gioco. Case study: Em-
Sense ha condotto uno studio [17] sul genere dei videogiochi “sparatutto in soggettiva” valutando in funzione
deltempo i livelli di emozioni positive, di impegno cognitivo e di attivazione dei giocatori durante la partita.

0 Posizionamento di prodotto: studi di neuromarketing possono indicare il migliore posizionamento del
prodotto sullo scaffale di un supermercato e la collocazione ottimale della pubblicita relativa ad un prodotto
o ad un brand all’interno di una scena durante uno spettacolo televisivo.

0 Politica: si possono applicare tecniche di neuromarketing per compiere studi in ambito politico, per esem-
pio misurando le reazioni degli elettori ai candidati durante comizi e discorsi. Case study: NeuroFocus du-
rante le elezioni del Primo ministro inglese nel 2010 [18], ha effettuato e pubblicato uno studio sulla perce-
zione dei candidati condotto con EEG, mettendo in luce le diverse impressioni evocate dai canditati su un
campione di soggetti.
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