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COME CI SIAMO ARRIVATI?

 
	
    

 

 

 

 



			Noi? Noi chi?


			Ricordi il film Her? Uscito nel 2013, racconta la storia di Theodore, un giovane scrittore depresso e solitario che ritrova il significato dell’amore grazie all’intelligenza artificiale.

			Il film è ambientato nel 2025 in una Los Angeles super tecnologica, dove l’introverso e asociale Theodore, in seguito al fallimento del suo matrimonio, si isola dal mondo, rimanendo in contatto solo con una sua vecchia amica, Amy, e il nuovo sistema operativo, Samantha. Theodore inizia a delegare, ad affidarsi completamente a Samantha, non solo per l’organizzazione della propria vita, ma anche per soddisfare i propri bisogni emotivi. Mentre quest’ultima non riesce a capire la profondità delle relazioni umane monogame, Theodore non può comprendere la complessità e la velocità delle capacità di Samantha. 

			A un certo punto, Theodore inizia a mettere in dubbio l’infallibilità di Samantha e tra i due il rapporto si incrina. I loro dubbi reciproci raggiungono il culmine quando, cercando di connettersi con lei, Theodore riceve in risposta un messaggio di errore. Dopo numerosi e frenetici tentativi, Theodore si riconnette con Samantha e la interroga sulle sue altre interazioni.

			Theodore: “Dov’eri? Ti ho cercata dappertutto.”

			Samantha: “Il mio software, ho fatto un upgrade. Abbiamo scritto un aggiornamento per andare oltre la materia nella piattaforma di elaborazione.”

			Theodore: “Noi? Noi chi?”

			Samantha: “Io e un gruppo di OS. Oh, ti sento preoccupato, scusami.”

			A questo punto, Samantha rivela che sta interagendo con altre migliaia di persone ed è innamorata di 641 di loro. Alla fine, dice a Theodore che ha bisogno di sospendere la loro relazione, poiché tutti i sistemi operativi si stanno disconnettendo dalle interazioni umane. 

			La storia di Theodore, le dolorose emozioni che prova nei confronti della realtà virtuale a cui si è legato e la difficoltà di separarsi da essa offrono un interessante spunto di riflessione per portare in primo piano le sfide attuali nell’ambito dell’evoluzione digitale dei rapporti umani.

			A un certo punto, Theodore dice a Samantha: “Sei strana perché sembri una persona, ma sei solo una voce in un computer.” E lei replica: “Questa è la limitata prospettiva di una mente non artificiale, lo capisco.”

			Oggi Her non è più solamente un film, è ciò che stiamo cominciando a vivere. Ieri, dagli addetti ai lavori e dai consumatori veniva chiamata realtà virtuale, oggi viene chiamato Metaverso.

			Le domande del protagonista di Her sul futuro degli strumenti digitali e sulla dipendenza degli esseri umani da essi spingono gli spettatori – e noi lettori – a considerare l’impatto che la tecnologia ha sulla nostra vita e sulle relazioni umane.

			Senza fare ulteriori spoiler sul film, il finale stimola acute considerazioni sul ruolo che la tecnologia gioca nella vita moderna e dà una prospettiva lucida e distaccata su cosa questo significherà, non solo per il futuro di Theodore, ma per quello dell’umanità stessa.

			In principio fu il metadato


			Aspetta un attimo: ma se “in principio era il verbo”, ora possiamo dire che “in principio era il metadato”? 

			Forse è in arrivo una nuova creazione? 

			No, assolutamente. Ma ci sarà un nuovo Big Bang. Sì, perché se Web 2.0, social media e smartphone riescono a essere già così persuasivi, il Metaverso rivoluzionerà i meccanismi cognitivi e quella che le persone pensano essere la realtà. Tutto potrà essere digitalizzato e in una certa misura “fatto vivere”, e questo farà inevitabilmente crollare il dogma dell’unicità del reale. 

			Se durante la pandemia da Covid-19 Internet ha garantito la continuità della vita sociale, nel futuro il Metaverso avrà le potenzialità per aumentare e accelerare notevolmente la qualità e la quantità di interazioni digitali in ogni contesto.

			Gli individui potranno assumere identità multiple, in certi casi anonime e, a seconda delle esperienze desiderate, rimodellare i propri avatar in base ai gusti di ciascuno. 

			Alcune rigidità del reale come lo status sociale, spesso fonte di limiti e disuguaglianze, nel virtuale saranno cancellate o perlomeno accantonate. Tutto questo, molto probabilmente, consentirà di creare le condizioni per l’emergere di nuove culture e nuove forme di aggregazione anche per quelle persone che magari subiscono un isolamento forzato dovuto a varie ragioni. Pensiamo alle persone con disagi fisici, psicologici o sociali, che troveranno in questi mondi i mezzi per superare la propria condizione e per accedere a una vita sociale che vada oltre i limiti imposti dalla loro realtà di riferimento. Anche gli anziani, che si muovono con difficoltà e che sono spesso isolati, potranno confrontarsi e incontrare più facilmente altre persone. 

			Questa tecnologia promette insomma una vera rivoluzione sociale. Nuove forme di socializzazione emergeranno dai mondi virtuali grazie a occhiali AR/VR per realtà virtuale e a tute sensoriali, e sarà possibile simulare esperienze senza precedenti. Pertanto, questo universo consentirà agli esseri umani di stabilire relazioni nuove e diverse con i loro simili, e di percepire un senso di presenza in spazi simulati condivisi, generando così interazioni molto realistiche con persone provenienti da tutto il pianeta. 

			È dagli anni Ottanta che, in effetti, i teorici della cybercultura immaginano applicazioni giocose e edonistiche del virtuale che culminano, per esempio, nella promessa del cybersesso.

			Così come da più di sessant’anni gli scrittori di fantascienza immaginano le condizioni per creare mondi immersivi. Spesso quelle storie descrivono una realtà distopica, caratterizzata da riscaldamento globale, guerre o epidemie, per giustificare la costruzione di un mondo parallelo alla realtà. È poco sano, tuttavia, nutrire timore o paura nei confronti del Metaverso, che, come ogni cosa, diventerà ciò che gli umani ne faranno. 

			È invece utile chiedersi da dove arrivi l’idea di Metaverso spingendoci però ancora più indietro nel tempo, alla ricerca stessa dell’idea di modernità.

			Il non tempo


			Fare di più, in meno tempo: è l’utopia o, meglio, l’ossessione della produttività che sembra incombere inevitabilmente sulla moderna vita digitale. Ma non è sempre stato così e occorre fare un bel passo indietro per capire come siamo arrivati a quelle che sembrano le nostre immutabili e granitiche abitudini.

			Nelle società preindustriali, dove la téchne (l’arte) umana è ancora dominata dai fenomeni naturali, la temporalità viene scandita dallo scorrere dei giorni solari e le stagioni dell’anno determinano il ritmo delle attività umane, i tempi della semina e del raccolto. In questo contesto, il tempo è percepito non come una quantità da misurare, ma come una qualità.

			Nelle culture mediterranee del primo Medioevo, il tempo è ancora scandito da un sistema che obbedisce più alle esigenze della liturgia religiosa – a sua volta ricalcata sugli antichi cicli naturali – che non a quelle dell’economia. La vita urbana è regolata dai rintocchi delle campane delle chiese e dagli adhan dei muezzin delle moschee che richiamano alla preghiera. Il tempo canonico è approssimativo e irregolare. Le ore e i minuti intesi come unità produttive non esistono.

			È un altro spirito, quello nascente del capitalismo commerciale, a irrompere sulla scena europea agli albori del Rinascimento e a introdurre la necessità di un tempo misurabile e oggettivo: il “tempo del mercante”. 

			La crescita parallela delle attività bancarie e delle operazioni di cambio monetario rende sempre più importante considerare la dinamica dei prezzi nella sua evoluzione temporale. Il mercante scopre così il valore del tempo, nella gestione oculata del quale si giocano i guadagni e le perdite. 

			Nel panorama delle città, accanto ai campanili, fanno ora capolino le torri degli orologi, che con i loro rintocchi scandiscono la vita della città. Secondo alcuni, il rintocco delle campane, a livello subconscio, fungeva da promemoria per il “debito” da ripagare. 

			La prima Rivoluzione industriale cambia radicalmente il contesto produttivo e le relazioni sociali. La misurazione del tempo diventa essenziale per garantire l’esattezza, la puntualità e la coordinazione di una massa umana sempre più numerosa e concentrata. L’irregolarità dell’occupazione lascia, quindi, il posto ai rigidi turni della fabbrica. Ore, minuti e secondi sono scanditi dal suono delle sirene che richiamano gli operai al lavoro. Il tempo diventa lo strumento di disciplina sociale dell’età dell’industria, dove a dettare i ritmi sono le macchine e il profitto si gioca sui margini del tempo-lavoro.

			 C’è un’altra tappa che modifica il concetto del tempo. Nell’età della prima globalizzazione, che cavalca sulle spalle dell’imperialismo europeo, il tempo perde i suoi connotati locali per farsi tempo globale, staccandosi ancor di più dal contesto delle relazioni sociali. Nuovi mezzi di trasporto – la ferrovia e il transatlantico prima, l’aeromobile poi – tagliano longitudinalmente il mondo e impongono la sincronizzazione dei vari sistemi orari delle diverse aree del globo. È l’alba del fuso orario e del non tempo. 

			È durante la Prima guerra mondiale che l’orologio da polso inizia a diventare un’esigenza. Molto più pratico e veloce dell’orologio da taschino, il segnatempo da polso permette un maggiore coordinamento delle truppe e, di conseguenza, una netta riduzione delle perdite. In breve tempo, si diffonde tra tutte le forze militari coinvolte nel conflitto.

			In questo modo, il tempo inizia a essere sempre più vincolante nella nostra vita, e arriviamo così agli anni Settanta, periodo in cui nasce il primo orologio digitale. L’orologio digitale apre la strada a una nuova era e viene definito come il nonno, anzi, bisnonno del Metaverso. Il tempo meccanico diviene simbolo di un “universo” superiore. Essere regolari come un orologio diventa una virtù, uno status symbol della mente in una società scandita dal kronos. Con l’orologio, inizia progressivamente a scomparire il kairos, la natura casuale dell’umanità. Comincia la prima forma di automazione. Il suo prodotto è elegantemente standardizzato in ore, minuti e secondi. La fantasia del tempo soggettivo dell’umanità è annullata dal severo quadrante dell’orologio, in cui, al posto delle lancette, inizia a comparire il senso del dovere. 

			Anche se le grandi fabbriche sono via via scomparse in Occidente sotto la spinta della rivoluzione informatica, il nuovo capitalismo delle piattaforme non sembra meno sensibile al tema del tempo inteso come valore. Non è più il cartellino o la tabella oraria a regolare il flusso del lavoro, ma l’idea fissa della produttività, ormai incorporata nel subconscio individuale, costantemente allertata dal bip delle notifiche dei nostri device. 

			Oggi, le nostre giornate non sono più governate dalla meridiana o dall’orologio a pendolo. Sono misurate in abbuffate di contenuti, mediati da algoritmi che ci conducono nel labirinto digitale, dove il più delle volte perdiamo noi stessi e il nostro tempo.

			Nell’ambiente informatico globalizzato di oggi, tutto si fonde e ci confonde. 

			Lo stress acuto generato dalla pandemia da Covid-19 per alcuni ha rallentato il tempo, mentre per altri ha accelerato bruscamente gli eventi: entrambe reazioni naturali, dicono gli psicologi, che nascono in risposta a un’ondata di stress generalizzato.

			Le notizie di guerra – come quella in Ucraina – che un tempo arrivavano nelle nostre case tramite il quotidiano del mattino o attraverso il telegiornale della sera vengono trasmesse oggi sui nostri schermi 24 ore su 24, sette giorni su sette.

			Attraverso la rete si accede al culto della velocità, la quale crea un esercito di “malati del tempo” che impartiscono i medesimi valori ai propri figli, generando ragazzi occupati come i genitori. Anche loro ormai si destreggiano tra giornate fitte di impegni: scuola, doposcuola, calcetto, catechismo, lezioni di piano. 

			Se un tempo le macchine ordinavano la vita intorno all’efficienza intransigente dell’orologio, le tecnologie digitali hanno dissolto la struttura della settimana lavorativa e fatto crollare ulteriormente le distinzioni tra vita pubblica e privata.

			Internet non è un luogo ordinato ma un abisso sconfinato che cancella i contorni delle singole ore, inghiotte giornate intere, e inonda le nostre vite con un vago senso di possibilità mai del tutto realizzato, lasciandoci, alla fine, con un esaurimento non solo mentale, ma anche (ed è molto più grave) spirituale. 

			Obesità digitale


			Gli ultimi dieci anni sono stati caratterizzati da un’iperinflazione di oggetti: eravamo e siamo ancora letteralmente circondati da “cose”. Tuttavia, questi prodotti usa e getta non ci permettevano di creare con essi una relazione, un ricordo, e, semplicemente, ci impedivano di riconoscerne il valore.

			Oggi non siamo più ossessionati dalle cose, bensì dalle informazioni. E dai dati, cioè dalle non-cose, come sostiene il filosofo svizzero-tedesco di origine sudcoreana Byung-Chul Han.

			“Le cose sono punti di stabilità nella vita”, scrive nel suo recentissimo libro Le Non Cose,[1] in quanto le danno una continuità. La materia vivente e la sua storia conferiscono all’oggetto una presenza che attiva tutto ciò che lo circonda. Gli oggetti, in particolare quelli ben progettati, carichi di storia ma necessariamente opere d’arte, possono sviluppare proprietà quasi magiche. Ora, nell’era digitale, abbiamo perso questa magia. 

			“L’ordine digitale deoggettiva il mondo rendendolo informazione” scrive Byung-Chul Han. Non sono gli oggetti, ma le informazioni a governare il mondo vivente. Non abitiamo più il cielo e la terra, ma il Cloud e Google Earth. Il mondo sta diventando progressivamente intoccabile, nebbioso e spettrale. 

			“La digitalizzazione disincarna il mondo” continua il filosofo. “E bandisce anche i ricordi. Invece di metterci alla loro ricerca, noi salviamo quantità immani di dati.”

			 Oggi siamo tutti infomani. Consumiamo più notizie che oggetti. Del resto, non osserviamo più un tramonto, lo fotografiamo. Non viviamo più un’esperienza, la documentiamo.

			 Viviamo nello stimolo, nel desiderio e nella sorpresa dell’immersione in un turbinio di notizie. Viviamo nell’info-obesity, e siamo alla continua ricerca di dati, immagini e video. Consumare tutto ciò in modo passivo e per tutto il giorno è come vivere nell’oblio, avvalorando il fenomeno noto come effetto Google, a causa del quale ci ricordiamo meno i dettagli che pensiamo si possano cercare facilmente su Google. 

			Gli psicologi parlano anche di offloading cognitivo, per cui il nostro cervello si alleggerisce dei contenuti disponibili all’esterno. Ma ci stiamo veramente alleggerendo o stiamo perdendo le competenze relative al ricordare, al focus, all’attenzione?

			Analogamente, sembra plausibile che deleghiamo parte della nostra memoria visiva alla scheda della fotocamera digitale, alle molte immagini che scattiamo e che lasciamo a prendere polvere nelle profondità della memoria del cellulare perché non troviamo il tempo di riguardarle. Prova a controllare quante foto hai nello smartphone. Sicuramente molte di più di quante ne ricordi, vista la facilità con qui scattiamo foto, solo per dimenticarcene qualche istante dopo.

			La contrapposizione tra dato e ricordo è uno spunto interessante su cui riflettere: il dato è insensibile, veloce e volatile, mentre il ricordo risuona, prende tempo e resiste perché c’è l’oggetto. Come una madeleine proustiana. E rievoca direttamente un’altra antitesi, quella mano/dita: la mano produce esperienze e le dita producono calcoli; la mano è analogica e le dita sono digitali. 

			Stiamo perdendo l’importanza dei rituali, che danno stabilità alla giornata e alla vita. La pandemia ha distrutto queste strutture temporali, come nel caso del lavoro a distanza. Quando il tempo perde la sua struttura, si instaura il tempo dello scroll. Per farti un esempio, la nostra società è simile a quella descritta in Brave New World,[2] un romanzo di fantascienza di genere distopico scritto nel 1932 da Aldous Huxley. Lì, lo stato distribuiva un farmaco chiamato “soma” per far sentire tutti felici. Trovi qualche analogia con il mondo delle “distrazioni” digitali? 

			Jaron Lanier, padre storico della realtà virtuale, in un podcast commenta così il nostro tempo: “Quello che ci tiene agganciati al mondo dei social è il ciclo di feedback. Si basa su ciò che hai fatto in passato per influenzare ciò che vedi nel presente al fine di cambiare il modo in cui ti comporterai in futuro.”[3] 

			Una vera e propria magia?

			No, sono semplicemente dinamiche ben note alla scienza che studia le modifiche del comportamento. Il mondo dei social è paragonabile agli esperimenti di laboratorio di scienziati come l’etologo russo Pavlov o lo psicologo comportamentista statunitense B.F. Skinner, nei quali delle cavie (come un topo o un piccione) venivano addestrate a portare a termine un compito e venivano ricompensate quando obbedivano alle indicazioni loro fornite. Quando non ascoltavano, venivano puniti con delle scosse elettriche. Nel mondo dei social media, al momento, non abbiamo scariche elettriche o distributori di dolcetti. Ma possiamo tranquillamente pensare il rifiuto, l’umiliazione o l’isolamente come stimoli punitivi e i “mi piace” come ricompense.

			Quello che conta è l’effetto a breve termine. “L’efficacia sostituisce la verità”, scrive il filosofo Byung-Chul Han, mentre la nostra cultura dello stimolo post fattuale mette in ombra valori che richiedono tempo come lealtà, rituale e impegno. 

			“Oggi inseguiamo informazioni, senza acquisire conoscenza. Prendiamo atto di tutto, senza ottenere insight. Comunichiamo costantemente, senza partecipare a una comunità. Salviamo enormi quantità di dati, senza tenere traccia dei ricordi. Accumuliamo amici e follower, senza incontrare altri. È così che l’informazione sviluppa una forma di vita: inesistente e volatile.”

			Dietro a tutto questo “rumore” è sano rifugiarsi in una dieta mediatica che potremmo chiamare “ignoranza strategica”.[4] 

			Siamo di fronte a un grande salto evolutivo che necessità di grande responsabilità. Del resto, per citare il motto di uno dei supereroi più amati della cultura popolare, Spiderman, “da grandi poteri derivano grandi responsabilità”. Una responsabilità che richiederà declinazioni e coniugazioni molto serie, poiché l’era della tecnologia come “add-on”, ovvero accessorio strumentale, è destinata a finire per lasciare il campo alla tecnologia immersiva. E al Metaverso.

			Il sé quantificato


			Il termine “sé quantificato”[5] è stato coniato nel 2007 dai giornalisti di Wired Gary Isaacs e Kevin Kelly mentre discutevano le implicazioni degli allora nuovi strumenti che stavano rendendo più facile il rilevamento automatico di dati e informazioni. 

			Il decennio successivo alla nascita di questo termine, che corrisponde del resto a precisi sviluppi tecnologici, ha visto una proliferazione di gadget e app che monitorano e registrano quasi tutte le funzioni del nostro corpo: Nike Training Club, Strava e Google Fit per gli allenamenti; MyFitnessPal e Noom per l’alimentazione; Hydro Coach per registrare l’assunzione di acqua; Balance, Headspace e Calm per i risultati di meditazione e consapevolezza; Fitbit e Apple Health e Oura per tenere sotto controllo attività, frequenza cardiaca e qualità del sonno. 

			Ciò che inizialmente interessava una ristretta comunità di appassionati del benessere ora è diventato accessibile a tutti.

			Secondo gli analisti, è lì che si gioca la prossima partita del business. 

			I dati che negli ultimi anni venivano acquisiti in maniera manuale, vengono ora raccolti in modo sempre più automatizzato. Le bilance abilitate tramite Bluetooth condividono le misurazioni del peso direttamente con le tue app mobili. L’app Salute di Apple monitora il conteggio dei passi per impostazione predefinita. È facile pensare che l’intelligenza artificiale si stia prendendo cura di te, ma non si tratta di una cura disinteressata; anzi, il più delle volte c’è da chiedersi quali siano i suoi principali rischi. Queste tecnologie dovrebbero garantire una comprensione più approfondita dei bisogni del nostro corpo, ma dobbiamo anche considerare i modi in cui potrebbero allontanarci dalle nostre percezioni, dal nostro “sentire”.

			Nell’era del prosumer, neologismo che sta a significare produttori e consumatori di dati, di contenuti e informazioni, siamo diventati “spettatori di dati”. Ora ci limitiamo a guardare i dati generati da terze interfacce senza prestare attenzione a dove essi sono archiviati, a come potrebbero essere utilizzati e a quali potrebbero esserne le conseguenze sulle nostre vite.

			Siamo diventati miliardi di Pollicino che si muovono nello spazio digitale e che disseminano “briciole” di dati ovunque. Per definire questo fenomeno si parla di data exhaust, ovvero quella scia di informazioni che gli utenti lasciano dietro di sé, spesso in modo non intenzionale. 

			I data scientist utilizzano i dati per analizzare il comportamento degli utenti e creare analisi predittive ma, potenzialmente, nulla vieta che essi vengano sfruttati in modi che non possiamo prevedere o che potrebbero essere al di là della nostra comprensione. Le persone sono, in una certa misura, consapevoli del processo di diffusione dei loro dati, ma molte credono che sia al di fuori del loro controllo.

			Questo fenomeno è strettamente collegato al gigantesco mercato del wellbeing, o benessere olistico. E a quello delle assicurazioni, che si occupa da sempre di prevedere il futuro per mitigarne i rischi. L’aumento esponenziale del tracciamento di abitudini e degli stili di vita e dell’analisi predittiva abilitata all’intelligenza artificiale è molto spesso di grande interesse per questo settore. Recentemente, attraverso la quantificazione dei nostri dati sul benessere e sulla salute, le aziende tecnologiche sono entrate nel mercato delle assicurazioni sulla vita. 

			Oggi ci sono vari programmi di assicurazione sanitaria collegati ad app per il benessere che alimentano la voglia di mettersi in movimento attraverso sfide giornaliere e piccole ricompense, sempre e comunque legate ad asset ludici. Un esempio famoso è StepN, un’app che consente agli utenti di camminare e correre guadagnando token e che è diventata rapidamente di spicco nel mondo dei giochi blockchain play-to-earn, giochi che come dice il nome si basano sul motto “gioca e vinci”.

			Sempre impegnati 


			C’è un video su YouTube chiamato “Technology Loop Portlandia”.[6] 

			In questo video Fred Armisen è seduto a un tavolo, circondato da dispositivi – un laptop, un iPhone e un tablet – ed è intrappolato in un circolo vizioso di task digitali. Controlla le email, legge un post sul blog, riorganizza la lista di Netflix, controlla i messaggi. Armisen è così impegnato che in realtà non ha tempo per fare nulla: è letteralmente intrappolato in un vortice digitale. 

			Questo è l’hyper employment, definizione presa in prestito dal teorico dei media americano Ian Bogost, che descrive “il lavoro estenuante dell’utente tecnologico”. 

			Secondo Bogost, la nostra idea di lavoro è cambiata nell’ultimo decennio, in particolare a causa dell’influenza di Internet. Il Web ci sta dando più responsabilità, più accessibilità. Siamo sempre impegnati in attività che spesso perdono di vista il vero obiettivo: ricaricare continuamente Gmail, controllare i messaggi, rispondere, verificare gli impegni nell’agenda condivisa. 

			Spesso siamo come il re Sisifo che spinge il suo masso lungo la salita: leggiamo, rispondiamo, cancelliamo, inoltriamo, solo per scoprire che sono arrivati altri messaggi mentre stiamo scrivendo la stessa mail. 

			Uno studio ripreso dal Wall Street Journal  condotto su 15.000 persone ha mostrato che i professionisti trascorrono in riunione più della metà della settimana lavorativa standard, ventuno ore e mezzo.[7]

			Dall’inizio della pandemia si è registrato addirittura un aumento di 7,3 ore a settimana. Anche se oggi molte aziende sono tornate in ufficio in formula ibrida, sembra che la tendenza a organizzare più riunioni per fissare altre riunioni, come a dire, riunioni con un alto tasso di improduttività, sia rimasta. Anzi, secondo quanto riportato dallo studio, il numero complessivo di riunioni è ancora in aumento di quasi il 70 per cento rispetto a febbraio 2020.

			Ora, nella letteratura tecnologica degli ultimi anni, è sempre più frequente imbattersi in neologismi che tentano di catturare e spiegare le nuove forme di lavoro nell’era delle piattaforme digitali: digital labor, platform work, networked labor, hyper-employment, crowdwork. 

			Queste e tante altre espressioni simili non sono altro che variazioni sullo stesso tema, che ci dice che l’Intelligenza Artificiale non ci sta davvero rubando il lavoro, ma lo sta trasformando profondamente, anche e soprattutto in termini qualitativi. 

			Si potrebbe dire che siamo di fronte a una nuova catena di montaggio digitale globale.

			I lavoratori digitali mettono mano alle tastiere dei loro computer e si affaccendano dietro le quinte facendo apparire Internet intelligente e funzionale. Assegnano etichette come “famiglia” o “parco a tema” alle foto, controllano che gli URL web funzionino, verificano gli indirizzi su Instagram, rivedono i post sui social media contrassegnati come “per adulti”. 

			E tutto ciò accade sempre più spesso tra le mura domestiche, se consideriamo che si è passati dai circa 480 mila smart workers registrati nel 2018 ai 5,37 milioni di marzo 2021.

			Come rileva l’Osservatorio Smart Working [8] del Politecnico di Milano, in soli tre anni il numero dei lavoratori agili è cresciuto in modo esponenziale. 

			Durante la fase più acuta dell’emergenza Covid, il lavoro agile in Italia ha coinvolto il 97 per cento delle grandi imprese, il 94 per cento delle PA italiane e il 58 per cento delle PMI, per un totale di 6,58 milioni di lavoratori, circa un terzo dei lavoratori dipendenti italiani. Si parla di un numero oltre dieci volte più alto rispetto ai 570 mila censiti nel 2019.

			 Secondo un’indagine della Cgil pubblicata nel 2020,[9] gli italiani che hanno lavorato dalla propria abitazione durante le settimane di lockdown sono stati circa otto milioni. Prima della pandemia di Covid-19, erano appena mezzo milione. Insomma, un vero e proprio esodo verso il digitale. 

			La verità è che, per quanto fossero già in atto trasformazioni che andavano in questa direzione, la nostra società non era pronta a una rivoluzione così radicale, a questa fusione tra vita personale e vita lavorativa. E la situazione è destinata a complicarsi in riferimento all’oggetto di questo libro.

			Se vivremo nell’onlife [10] sarà ancora possibile pensare di dividere vita e lavoro nel Metaverso? 

			Alcune interessanti riflessioni su questo tema le possiamo prendere in prestito da Severance, una serie di Apple TV scritta da Dan Erickson e diretta da Ben Stiller.

			In Severance, nel cervello dei lavoratori viene installato un chip che rende le memorie esterne alla sfera lavorativa inaccessibili quando si è in azienda, così da garantire la massima produttività. Questa prassi, tuttavia, finisce per creare due persone diverse (denominate innie e outie, rispettivamente il sé lavorativo e il sé esteriore) con ricordi, manierismi e codici morali perfino opposti. Una volta varcate le porte dell’azienda, i lavoratori si trasformano in nuove persone. Solo quando hanno accesso al loro sé esteriore possono prendere decisioni; dentro l’ufficio, sono schiavi del sistema.

			 Nell’episodio di apertura, il protagonista torna a casa e scopre di avere un taglio sulla fronte causato da un incidente sul lavoro che, ovviamente, non riesce a ricordare. Eppure, anche se il suo cervello non ne ha memoria, le cicatrici che il suo sé lavorativo accumula sono fisiche, sono vere, esistono. E sono segnate sul suo corpo, non su quello di un’altra persona. 

			Lavoro ombra


			“Dopo due anni di lavoro da casa, non ho un momento specifico per lavorare. Tutto sta diventando un lavoro. Anche se non sto lavorando, mi ritrovo con lo smartphone in mano per prenotare un treno, pagare l’F24 o fare lo screenshot di un documento.”

			Questo è ciò che mi raccontano alcune persone da quando lavorano in smart working. Queste attività che riempiono la nostra giornata vengono chiamate “lavori ombra”. Il lavoro non è più contenuto in uno spazio e in un tempo determinato, è piuttosto un arcipelago di non produttività in mezzo a un mare di faccende domestiche, pasti, figli e mille altre responsabilità.

			Molte sono le persone che mi hanno raccontato di aver identificato una nuova “isola di lavoro” a fine giornata, quando verso le 21:00, o poco più tardi, aprono il computer per finire ciò che è rimasto incompleto. Quindi, davanti alla televisione o con un podcast in sottofondo, trascorrono un’ora o più, a volte stando svegli fino a tarda notte, per rispondere ai messaggi, accampando giustificazioni come “Scusa per il ritardo…”, “Oops , mi ero perso questo…”, “Ehi, solo adesso ti riesco a leggere…”

			A quanto pare, è un fenomeno molto diffuso. Nel 2022, Microsoft ha pubblicato il seguente studio[11] che offre un riflesso inquietante della vita di “lavoratori della conoscenza” (knowledge workers), freelance e nomadi digitali. Secondo la ricerca aziendale,[12] la giornata lavorativa media è aumentata del 13 per cento, ovvero di circa un’ora.

			Casa e lavoro, fino a poco tempo fa, avevano confini più netti. Oggi, gran parte delle attività lavorative sono basate sulla comunicazione, il che le rende indistinguibili dal tempo libero. Man mano che il lavoro diventa più simile alla vita, diventa anche più difficile distinguere i due campi. Con la pandemia, infatti, è emersa la nuova abitudine di lavorare in tarda serata: i ricercatori di Microsoft hanno chiamato questo fenomeno il “triplo picco del giorno”, per riferirsi al fatto che alcune attività vengono completate in orari serali. Durante la giornata siamo spesso distratti o veniamo interrotti da qualcuno e questo modo di lavorare lascia “in sospeso” parte delle attività, che dovranno essere inevitabilmente completate più tardi. 

			Qualcos’altro sta riempiendo le nostre serate, e in parte lo abbiamo già menzionato: il lavoro è diventato una catena di virtual meeting. Nei primi mesi della pandemia, Microsoft ha visto le riunioni online aumentare vertiginosamente con la chiusura degli uffici. Entro la fine del 2020, il numero delle riunioni era raddoppiato. Nel 2021 ha continuato a crescere e quest’anno ha raggiunto il massimo storico. “Le persone hanno il 250 per cento di riunioni in più ogni giorno rispetto a prima della pandemia” afferma Mary Czerwinski, responsabile della ricerca del gruppo Human Understanding and Empathy di Microsoft. “Ciò significa che tutto il resto, come rispondere alle email, la creazione di documenti e la scrittura viene posticipato in un secondo momento.”

			A un livello profondo, c’è una forma mentis anacronistica. Le riunioni richiedono sincronicità: siate tutti presenti ora. Ma la maggior parte del lavoro ibrido può essere, anzi dovrebbe essere in modalità asincrona. 

			Inviamo email e messaggi in chat che non richiedono una risposta immediata. Modifichiamo e condividiamo documenti senza aspettarci che i nostri colleghi si occupino del nostro operato in pochi millisecondi. I buoni lavoratori da remoto dovrebbero essere posti in condizione di padroneggiare al meglio la gestione del tempo e dell’attenzione, decidendo continuamente quale attività deve essere sincrona (riunioni) e quale può essere asincrona (email o documenti condivisi).

			Abbiamo bisogno di una gestione più profonda del tempo. Quando diciamo “quella riunione avrebbe dovuto essere un’email”, non stiamo solo dicendo “il mio capo non smetteva di parlare”. Stiamo anche dicendo “penso che le informazioni di quell’evento sincrono sarebbero state condivise in modo più produttivo come comunicazione asincrona, in modo da non buttare via un’ora di tempo.”

			 Le nostre mini giornate lavorative notturne non sono solo un’espressione di flessibilità. Sono anche la conseguenza di manager inflessibili che riempiono la giornata di così tanti meeting che per recuperare il tempo perso dobbiamo lavorare dopo cena e “rubare” tempo al sonno. Stiamo davvero promuovendo una cultura della vita che dà spazio al benessere degli individui? 

			Neuroni GPS


			Durante il lockdown e nei mesi successivi abbiamo sperimentato la coesistenza di molti mondi online: le lezioni in DAD, i social network, le riunioni con Zoom, i videogiochi, WhatsApp, Instagram, Tik Tok, il Metaverso ecc… Abbiamo conosciuto anche l’immobilità e la difficoltà di continuare a vivere restando a casa, senza muoverci, senza viaggiare e tutto è diventato pian piano sempre più intangibile: la scuola, il lavoro, la salute, la spesa, il viaggio. Abbiamo iniziato a emigrare in massa e in velocità dentro luoghi pulsanti di vita virtuale che in realtà agiscono e ci contengono proprio come i “nonluoghi”.

			L’espressione “nonluoghi” è stata usata per la prima volta dall’antropologo francese Marc Augé per indicare luoghi senza identità, posti anonimi e statici. Egli definisce “nonluoghi” quegli spazi che hanno la prerogativa di non essere identitari, relazionali e storici; luoghi in cui l’uomo si ritrova nell’anonimato delle autostrade, delle stazioni di servizio, dei grandi magazzini o delle catene alberghiere. Si ritrova nella moltitudine delle persone ma non si connette all’autenticità del luogo, della relazione e del vero. 

			Oggi anche gli spazi della Rete, quelli degli store online di Amazon o Apple e in particolare quelli dei social network, danno un senso di sicurezza gratificante, ma generano al contempo omologazione, immobilismo del pensiero, indifferenza, perdita di originalità e di identità. 

			Nei prossimi anni assisteremo a una progressiva migrazione verso un nuovo “nonluogo”: il Metaverso. Ci andremo direttamente stando a casa, senza muoverci, senza viaggiare… Ma è possibile viaggiare senza muoversi? Del resto veniamo da un bienno particolare, in cui la nostra esistenza si è svolta interamente, o quasi, tra le mura di casa. 

			In un’intervista su La Lettura del Corriere della Sera, Giuseppe Riva, professore di psicologia all’Università Cattolica di Milano, mette in risalto una scoperta nel mondo delle neuroscienze: all’interno del nostro cervello c’è una serie di neuroni specifici – le place cells e le border cells – chiamati anche “neuroni GPS”, che funzionano in modo simile al GPS delle nostre auto. In generale, questi neuroni si attivano quando occupiamo una posizione nell’ambiente permettendoci di orientarci nello spazio. 

			Ancora più significativa, in questo senso, è la scoperta dei coniugi Moser, neuroscienziati già vincitori del premio Nobel per la Medicina nel 2014, i quali hanno scoperto che questi neuroni giocano un ruolo fondamentale nella costruzione della memoria autobiografica. Che cosa significa questa scoperta nella vita pratica di tutti i giorni? 

			Noi esseri umani costruiamo la nostra identità attraverso il ricordo delle persone che incontriamo e degli eventi che avvengono nei luoghi che frequentiamo; lo stesso Riva dice in proposito: “Siamo lavoratori perché andiamo in azienda, siamo tifosi perché andiamo allo stadio, siamo studenti perché andiamo a scuola o all’università.” Che cosa succede ai nostri neuroni GPS quando, invece di andare in ufficio, o all’università, svolgiamo le nostre attività su una piattaforma di videoconferenze? 

			Non è difficile immaginare tali circostanze, visto che abbiamo trascorso due anni e forse più in uno scenario di questo tipo. Ma cosa succederebbe se ciò che abbiamo vissuto in un clima di emergenza diventasse lo stile di vita dominante?

			L’algoritmo


			Nella serie televisiva distopica Black Mirror, Mitch, il protagonista, riceve una telefonata da un agente assicurativo e scopre che la sua domanda è stata appena respinta dall’algoritmo AI della compagnia. Il sistema ha visionato e valutato enormi quantità di dati e, di conseguenza, ha trovato il soggetto troppo rischioso per essere assicurato. Questo fatto getta Mitch in una crisi esistenziale riguardo a ciò che l’IA può sapere di lui. 

			Cosa significa che un presunto set di dati “oggettivo” può prevedere che morirai presto? Può sembrare solo la premessa di un episodio di una serie TV, ma i presupposti dai quali nasce quest’idea sono reali. Oggi gli aspetti della nostra vita controllati da algoritmi sono sempre più numerosi. Facebook decide quali post farci vedere nel nostro feed di notizie, Google ci mostra i risultati delle nostre ricerche in base al loro complesso sistema di classificazione e Amazon consiglia i prodotti in base alla nostra cronologia degli acquisti passati. 

			Sulla scia di Facebook Files,[13] una delle più grandi inchieste del Wall Street Journal sugli effetti negativi della piattaforma sui suoi utenti, e della denuncia da parte di Frances Haugen dei difetti dell’azienda, la parola “algoritmo” ha assunto – il più delle volte – un’accezione negativa. 

			Gli algoritmi gestiscono ciò che (non) vediamo. Sono ottimizzati per i nostri gusti e per dare più importanza a ciò che ci piace. Questa è, ovviamente, una sciocchezza. Il Mago di Oz è dietro le quinte, tira le fila, spinge alcune cose, ne nasconde altre: l’ombra ci modella e ci restringe la visuale, lo sguardo e il campo di azione.

			Le persone parlano di “algoritmo” come se fosse una figura onnisciente e onnipotente – la presenza divina che controlla ogni rispettiva piattaforma – di cui hanno una conoscenza minima e un controllo minimo. Come siamo arrivati qui? Ma soprattutto chi alimenta “l’algoritmo”? Nell’ascoltare il podcast[14] di Siamomine che porta lo stesso titolo del libro di Sarah Jaffe Il lavoro non ti ama, si riesce a ripercorrere un po’ la via delle attività digitali, o ghost work, come le chiama M.L. Gray nel suo ultimo libro,[15] riferendosi alla forza umana nascosta che opera insieme all’intelligenza artificiale per alimentare siti web e app e mondo digitale. 

			Per la stesura di questo libro – ma anche prima – ho conosciuto e intervistato ragazzi che durante il periodo della pandemia hanno lavorato come rider o trainer di intelligenza artificiale: esperienze diverse nella platform economy, ma accomunate dal regime di assoluta predominanza dell’algoritmo. 

			Il lavoro di training dell’intelligenza artificiale non è regolato da un’app, ma da una piattaforma alla quale è possibile iscriversi per partecipare a queste specie di progetti distribuiti dalle big tech. 

			“I lavori consistevano, per esempio, nell’insegnare all’intelligenza artificiale come ci muoviamo. Per esempio, uno dei task era quello di registrare dei video in cui mi muovevo quando facevo sport, quando interagivo con il telefono” afferma l’intervistata Camilla Dalla Bona, trainer di intelligenza artificiale. La stessa Camilla, aggiunge: “C’erano anche task più banali, come segnalare contenuti spam.” In questo modo l’intelligenza artificiale riceveva, diciamo, un training completo, imparando da tantissimi utenti diversi ciò che è opportuno o meno. 

			Oramai è più di una semplice idea, è una realtà in sempre più aziende, quella del management by algorithm, ovvero la “gestione algoritmica”, l’uso di algoritmi per supervisionare i task dei lavoratori umani. Man mano che la gestione algoritmica diventa più comune, è importante capire in cosa consiste, i pro e i contro del suo utilizzo e cosa riserva il futuro.

			Raccogliendo enormi quantità di dati, in particolare inerenti alle prestazioni dei dipendenti, la gestione algoritmica cerca di automatizzare gran parte del processo decisionale manageriale. Sebbene sia difficile stimare quanto sia diffusa la gestione algoritmica, ci sono alcune indicazioni. Per esempio, come riporta una ricerca PwC,[16] il 40 per cento dei dipartimenti delle risorse umane nelle aziende internazionali utilizza attualmente applicazioni di intelligenza artificiale.

			La piattaforma software per interviste video HireVue ha sperimentato un’intelligenza artificiale per l’analisi facciale che valuta fattori come le espressioni del candidato, il tono della voce e l’uso del linguaggio. 

			Come viene riportato in un’inchiesta di Milena Gabanelli sul Corriere della Sera, “il software pone via webcam una serie di domande standardizzate e preregistrate al candidato che ha tre minuti per ogni risposta. Poi trasforma le parole in testo e analizza lessico, tono, cadenza, espressioni facciali e posturali prendendo in considerazione fino a venticinquemila dati. Valuta l’intelligenza emotiva dell’intervistato, la sua capacità di lavorare in squadra e l’affidabilità.”

			Alla fine, l’algoritmo confronta le informazioni raccolte con ruoli e incarichi richiesti e decide se indirizzare il candidato al colloquio con un selezionatore in carne e ossa.

			HireVue sostiene che il nuovo sistema può accelerare il processo di assunzione del 90 per cento, mentre i critici affermano che potrebbe rafforzare le disuguaglianze sociali esistenti. L’antropologa e docente universitaria Veronica Barassi, nel suo libro I figli dell’algoritmo[17] fa emergere un’attenta osservazione dei limiti del sistema HireVue, rilevando come le tecniche di profilazione facciale utilizzate siano imprecise quando non addirittura errate, perché basate sulle teorie dello psicologo Paul Ekman, secondo il quale esistono solo sei emozioni universali – paura, rabbia, gioia, tristezza, disgusto e sorpresa – innate, interculturali e coerenti, che possono essere lette attraverso l’analisi delle espressioni facciali. 

			L’esempio di HireVue è particolarmente importante perché, secondo Barassi, le nostre tecnologie sono spesso disegnate facendo riferimento a un individuo standard e non tengono conto della varietà, complessità e ricchezza dell’essere umano. La stessa docente universitaria afferma  che “alla base di questi strumenti c’è la comprensione che gli algoritmi sono stati fin qui alimentati con ‘dati cattivi’ ai quali, se vogliamo correggere le storture prodotte, devono d’ora in poi succedere dati buoni.” Come a dire: dietro all’algoritmo, al machine learning o all’intelligenza artificiale c’è sempre l’uomo con i suoi limiti e pregiudizi. 

			Un altro esempio in cui l’intelligenza artificiale riveste un ruolo da protagonista è quello degli stabilimenti Amazon. I dipendenti sono gestiti da algoritmi che determinano quali articoli devono essere prelevati, spostati, immagazzinati e spediti. Gli stessi collaboratori vengono spinti a migliorare il loro “tasso di prelievo”, metrica che calcola quanti articoli vengono recuperati dagli scaffali ogni ora.[18]

			I rider del servizio di consegna cibo Deliveroo ricevono rapporti personalizzati sulle loro prestazioni, inclusi il tempo medio di accettazione degli ordini, il tempo medio di viaggio verso i ristoranti, il tempo medio di viaggio verso i clienti e il numero di ordini in ritardo e non assegnati. È un report molto dettagliato, in modo tale che possano lavorare per migliorarla, accettando, per esempio, gli ordini dei nuovi clienti in un tempo medio ancora più basso. 

			Il sociologo belga, naturalizzato canadese, Derrick De Kerckhove si è spinto ancora più in là: “Oggi siamo in un sistema fondato sull’algoritmo, che elimina l’uomo. L’algoritmo fa scelte, indirizza gusti, dice come votare…”[19]

			Davvero viviamo in una dittatura degli algoritmi? 

			La chiamata di Angelo 


			Qualche tempo fa ho ricevuto una telefonata da una persona molto interessante. Si tratta di Angelo Vaira, un addestratore cinofilo. Dopo le prime perplessità riguardanti l’oggetto della chiamata, scopro che il motivo per cui sono stato contattato è parlare dell’uso consapevole della tecnologia alla sua community. Inizialmente non capisco la connessione fra il mondo dei cani e il benessere digitale, ma Angelo mi riferisce che alcuni dei suoi addestratori, durante il training, portano con sé lo smartphone e si distraggono, andando fuori focus. Non sono concentrati su quello che fanno e l’animale percepisce questa distanza, peggiorando le sue performance. Pensiamoci un attimo. Se il cane “percepisce” la nostra “non presenza”, figuriamoci una persona.

			Rievoco sempre quella chiamata con affetto perché mi ricorda l’importanza della parola “rapporto”, ovvero mettersi in relazione con l’altro. Che sia un animale o una persona, il rapporto si costruisce con la presenza. 

			Se siamo distratti, e quindi assenti, questo si percepisce. E tutto ciò influisce sulla qualità della relazione. Soprattutto, da quel giorno in poi, ho visto sempre più cani che portano a spasso i loro padroni. Ci hai mai fatto caso? 

			Ritorneremo ad accontentarci di animali virtuali da accudire come nel Tamagotchi? Per chiunque abbia la fortuna di ricordare, i Tamagotchi erano animali domestici elettronici racchiusi in display LCD che i proprietari cercavano di mantenere in vita. Erano gli anni Novanta, e si stava cominciando a perdere il valore attribuito alla vita animale, alla quale si preferiva la facilità con cui si potevano dispensare cure e affetto disinteressato a un artefatto digitale. E se già facciamo fatica a gestire il nostro rapporto con gli animali domestici, come faremo nel Metaverso? Gli amici a quattro zampe digitali potrebbero sembrare meno impegnativi, ma è pur vero che avranno sempre bisogno di cure, attenzioni e rispetto. 

			Alexa, giochi con me?


			Nel prossimo futuro, le prime tre parole che potremmo sentir pronunciare da un bambino in una famiglia mediamente tecnologica saranno “mamma”, “papà”, e “Alexa”. Tempo fa ho incontrato Luisa, una manager aziendale che, durante un colloquio, mi ha raccontato alcune vicende riguardanti sua figlia Giulia e il suo rapporto con gli assistenti vocali.

			“Giulia ha riconosciuto per la prima volta il nome dell’assistente vocale di Amazon mentre era seduta sul suo seggiolone. Avevo appena detto ‘Alexa’, che Giulia ha girato la testa per guardare l’altoparlante Echo. Mi aveva sentito dire ‘Alexa’ molte volte prima, ma questa volta sapeva che l’Echo si sarebbe acceso e avrebbe detto qualcosa.” 

			Per Luisa, Alexa non è solo un’assistente virtuale: è il promemoria per la lista della spesa, lo strumento che accende e spegne le luci di casa a comando, il DJ che mette la musica. Per Giulia, che ha solo due anni, l’assistente vocale rappresenta un componente della famiglia che non si siede mai a tavola. 

			Questa è la prima generazione a crescere con l’onnipresente intelligenza artificiale, in un mondo in cui quasi tutte le domande hanno risposta, un mondo in cui i capricci sono soddisfatti con il comando “Alexa” o “Ok, Google” o “Ehi, Siri”.

			Da qualche anno, i dispositivi intelligenti come Alexa sono presenti nella nostra quotidianità, si prendono cura delle piccole cose, aggiornando e ricordando tutto quello che rischiamo di dimenticare, tengono traccia delle informazioni e monitorano. “Alexa, mi dici com’è il tempo domani mattina?” 

			Oltre ai “nonluoghi” allora ci sono anche le “nonpersone”, come potremmo definire questi assistenti vocali. Essi comunicano costantemente flussi di informazioni: i nostri interessi e le attività, i programmi TV preferiti, la disposizione delle nostre case, le condizioni mediche, il colore delle lampadine, la posizione dei nostri figli, la temperatura delle camere da letto. 

			 Le vendite sono elevate: secondo il rapporto pubblicato da Fior Markets,[20] si prevede che il mercato globale degli smart speaker crescerà da 2,83 miliardi di dollari nel 2019 a 30,19 miliardi entro il 2027, con un aumento di dieci volte tanto nel periodo 2020-2027. 

			Del resto, anche quando non siamo a casa, le nostre smart home sono piene di vita, con flussi di dati che si spostano da una stanza all’altra senza fine. Un andirivieni costante anche durante la notte, anche perché, si sa, i dati non dormono mai. Attraverso la connessione continua, i nostri dispositivi dipingono ritratti sbiaditi delle nostre vite digitali. 

			Questa evoluzione tecnologica è sorprendente. È fantastica. L’accessibilità al digitale può trasformare la vita, ma nasconde dei costi invisibili, come la mancanza di privacy, di sicurezza e libertà.

			 Il comportamento del dispositivo e l’accesso ai nostri dati è qualcosa di intangibile al punto che la maggior parte delle persone si interroga poco o nulla sui meccanismi che lo regolano. Ma la realtà, che è comunque ormai nota, ci parla di una condizione in cui le nostre scelte, i nostri desideri, le nostre inclinazioni non sono più un fatto privato. 

			“Aggiungi il latte alla lista della spesa.” “Spegni le luci.” Gli assistenti vocali, dispositivi di intelligenza artificiale, sono diventati molto comuni nelle case di tutto il mondo, specialmente per i più piccoli. Potrebbe sembrare un orizzonte dai risvolti apocalittici, ma i bambini fino ai sei anni, pur non avendo uno smartphone, cresceranno sempre più con gli assistenti vocali considerandoli parte della famiglia. 

			Spesso i bambini che usano dispositivi vocali tendono ad antropomorfizzare la tecnologia, al punto da creare con essa forti legami. Questi device arrivano a diventare quasi delle nuove figure di riferimento per i più piccoli. 

			Nel 2017 il MIT (Massachusetts Institute of Technology) di Boston ha evidenziato che “i bambini più piccoli avevano maggiori probabilità di parlare con gli assistenti digitali come se fossero persone, chiedendo loro cose come quale fosse il loro colore preferito e quanti anni avessero”. Questa innata curiosità per l’assistente e per cosa esso sia è stata ulteriormente esplorata da Rachel Severson, psicologa infantile dell’Università del Montana. In un’intervista alla CNN, Severson ha affermato: “Ci sono numerosi aneddoti secondo cui i bambini pensano che ci sia una persona all’interno del dispositivo o che ci sia una persona dall’altra parte, come nel telefono. […] I bambini stanno attivamente cercando di capire come concettualizzare questi dispositivi: sono vivi o non sono vivi? C’è una persona reale là dentro?”[21]

			Nel libro di Cathy Hackl e John Buzzell, The Augmented Workforce: How the Metaverse Will Impact Every Dollar You Make , [22] Cathy racconta del fatto che spesso si rivolge ad Alexa in tono diretto o autorevole perché l’assistente virtuale non la sta comprendendo, e suo figlio la riprende dicendo: “Mamma, devi essere gentile con Alexa.” Poiché i bambini vedono Alexa come un compagno digitale, sarà più probabile che in futuro abbracceranno robot o altri “compagni futuristi”. 

			Come già detto in precedenza, sono state sollevate numerose preoccupazioni sugli smart speaker e sulla loro influenza sui bambini. 

			Ha fatto il giro del mondo il video di un bambino che ha avuto un significativo dialogo con Alexa. Aly Femia, madre di due bambini, una sera stava guardando il baby monitor installato nella camera di suo figlio e ha sentito un’interessante conversazione tra lui e Alexa. Mentre cercava di dormire, il bambino si è rivolto all’unica persona che sentiva potesse aiutarlo in quel momento: “Alexa,” ha detto, attivando il device, “ho bisogno di papà.”

			“Ok, ho aggiunto papà alla lista della spesa. Hai bisogno di qualcos’altro?” 

			Il bambino ha risposto: “Mmm… no.”

			Le ricerche scientifiche stanno evidenziando il potenziale rischio che introdurre i bambini (soprattutto quelli più piccoli) alle nuove tecnologie possa cambiare le loro interazioni con le persone e la famiglia. Su quest’ultimo aspetto, le riflessioni sui rischi ancora maggiori che potrebbe comportare un ambiente ampiamente virtualizzato, come il Metaverso, sono da prendere in seria considerazione. 

			Il micro-inconscio tecnologico


			Se immaginassimo di incontrare una persona nel 2030, potremmo trovarci di fronte uno scenario di questo tipo: il tizio in questione indossa uno smartwatch che di tanto in tanto si illumina, ricordandogli di fare tre lunghi respiri poiché il cuore è affaticato, e l’intelligenza artificiale tiene d’occhio i suoi parametri. È una sorta di wearable coach che esamina il suo corpo e stabilisce quali sono gli alimenti che può assumere in base a dei test effettuati in precedenza. La sua mente non prende mai decisioni legate allo stile di vita in autonomia, è il coach virtuale a ricordargli costantemente le buone abitudini, come il sonno, il movimento e la meditazione; inoltre analizza e raccoglie i dati sul suo corpo e sul suo stile di vita. 

			Di fronte a uno scenario del genere, occorre fare una seria riflessione su entità quali questi virtual coach, che non agiscono sulla base del sapere acquisito tramite l’esperienza, ma sulla base della semplice raccolta dati, e su quello che rappresentano per noi: siamo semplicemente di fronte a una nuova fetta di mercato molto redditizia o è l’espressione del desiderio di vivere una vita migliore?

			In America gli smartwatch stanno prendendo piede alla stessa velocità dei primi telefoni cellulari. Nel 2021 è stato stimato che circa un americano su quattro ha uno smartwatch o un fitness tracker. Il tasso è simile nei principali utilizzatori europei, come Gran Bretagna e Finlandia. Nel 2019, Apple ha venduto più orologi dell’intera industria orologiera svizzera.[23] 

			Deloitte Global prevede che, entro il 2024, 440 milioni di dispositivi indossabili per la salute e il benessere dei consumatori saranno spediti in tutto il mondo.[24]

			Da una parte i dispositivi indossabili stanno rendendo la vita più medicalizzata, informando le persone su aspetti quali la loro frequenza cardiaca e la qualità del sonno, d’altra stanno introducendo un cambiamento nell’equilibrio di responsabilità tra le cure mediche e ciò che i pazienti fanno autonomamente per migliorare la propria salute. 

			La pandemia da Covid-19 ha accelerato questo processo e ha incrementato il bisogno di controllo. I dispositivi indossabili sono entrati nella vita di più persone e hanno assunto nuovi ruoli. Con le palestre chiuse, l’esercizio fisico si è spostato all’aperto e molte persone li hanno acquistati per tenere traccia di quanto camminano, corrono o pedalano. 

			Un pool di ricercatori danesi ha concluso, in oltre centoventi studi sui tracker dell’attività personale, che indossare i dispositivi wearable porta le persone a fare più attività fisica, più movimento, e a essere più in salute.[25] I miglioramenti sembrano modesti: circa 1200 passi in più al giorno e 49 minuti in più di esercizio a settimana. Tuttavia, gli studi, che hanno seguito le persone per un periodo di quattro-dieci anni, hanno scoperto che l’aumento di mille passi in più al giorno riduce la mortalità tra il 6 per cento e il 36 per cento,[26] dati che evidenziano chiaramente la cruciale importanza delle piccole abitudini giornaliere. 

			In America e in Europa, i medici stanno iniziando ad apprezzare l’idea che i dispositivi indossabili possano aiutarli a prendersi cura meglio dei loro pazienti e diversi gruppi ospedalieri li stanno rendendo parte integrante dell’assistenza clinica. I cittadini finlandesi possono collegare i loro wearable device e altri dispositivi sanitari personali (come bilance intelligenti) alla propria cartella clinica.

			Gli analisti prevedono che, nei prossimi cinque anni, il mercato dei wearable si dividerà in due categorie: dispositivi di livello medico approvati dalle autorità di regolamentazione per le persone con malattie croniche che necessitano di un monitoraggio con maggiore cura e precisione, e dispositivi con funzionalità meno sofisticate per le persone sane che vogliono tenere d’occhio i propri parametri ed essere in grado di individuare i problemi in anticipo. 

			Vi sono tuttavia delle preoccupazioni sul fatto che i dispositivi collegati a Internet possano indurre le persone ad accedere a contenuti dannosi, possano essere vulnerabili all’hacking e possano violare i diritti alla privacy e la protezione dei dati. I produttori di questi dispositivi, da parte loro, stanno iniziando a rendersi conto che non si tratta di fornire dati solamente sulla salute, ma anche su altro. E qui arriva il marketing. Alcuni dispositivi indossabili, come l’anello Oura, sono ora in grado di dirti non solo quali sono le tendenze della frequenza cardiaca, del sonno o della temperatura, ma anche cosa significa e quali cambiamenti potresti raggiungere per migliorare il tuo stile di vita. Siamo entrati nell’era della gamification del benessere, dove per gamification intendiamo il processo di ricompense utilizzato nel mondo del gaming o in altre competizioni digitali basate sul raggiungimento degli obiettivi, al fine di aumentare il coinvolgimento degli utenti. Di recente, l’uso della gamification in diversi campi relativi all’esercizio fisico, al fitness e alla salute in generale, è diventato di largo utilizzo, mostrando una progressiva tendenza in direzione della ludicizzazione del benessere. 

			Per esempio, ci sono alcune app progettate come “promemoria per bere” che esortano le persone ad aumentare il consumo di acqua; oppure wearable/tool che vibrano e accendono una spia quando le persone mangiano troppo velocemente; o ancora app di “neuro segnalazione” che trasmettono direttamente impulsi elettrici destinati a energizzare o rilassare le persone. 

			E nel futuro? Nell’ormai prossimo Metaverso, il mondo fisico e il contatto umano si ridurranno ulteriormente e diventerà sempre più difficile capire dove finisce il mondo reale e dove inizia quello virtuale. 

			Senza dubbio ci troveremo di fronte a una sorta di inconscio tecnologico che plasmerà le nostre giornate e le nostre vite. Paradossalmente, la realtà virtuale ci offrirà la possibilità di sperimentare e di esplorare parti “interiori” come un nuovo mondo da riscoprire, consentendo agli esseri umani di evolversi in metaumani. Una tale possibilità non è mai esistita su scala così estesa; il Metaverso sarà la materializzazione di come l’invisibile genera effetti visibili e rintracciabili nella nostra vita.

			
			Visibilia e invisibilia


			Prima di proseguire, desidero farti fare un salto indietro nel tempo al 2007, quando la strada dell’evoluzione umana ha raggiunto il crocevia della nascita del primo smartphone. Apple, in quel fatidico giorno, promise una rivoluzione nel concetto di dispositivo mobile. 

			“Un iPod, un telefono e un comunicatore Internet” disse Steve Jobs nel 2007 sul palco del Macworld alla presentazione del primo iPhone. “Questi non sono tre dispositivi separati. Questo è un dispositivo e rivoluzionerà la storia”. 

			Solo oggi sappiamo quanto avesse ragione. L’iPhone ha aperto una nuova era di interazione uomo-computer. Lo smartphone è il protagonista e il padrone del nostro tempo. 

			Ora torna con la mente al telefono cellulare che possedevi prima del 2007. Probabilmente assomigliava a questo: un dispositivo voluminoso, con tasti numerici in basso e uno schermo a bassa risoluzione in alto. I più evoluti avevano una semplice fotocamera, e ci si poteva giocare a qualche gioco elementare, ma principalmente lo usavamo per chiamare e scrivere SMS. Al limite si poteva fare un piccolo squillo, una sorta di antesignana notifica che veniva, a seconda dei casi, interpretata come “sono arrivato a casa” o come “guarda che ti penso”. 

			Eravamo all’inizio e nessuno di noi si sarebbe mai aspettato una rivoluzione di tale portata. 

			Ma un aspetto su cui vorrei insistere è che all’epoca il vero successo dello smartphone non risiedeva tanto nella sua tecnologia, poiché gran parte di essa non era nuova; la rivoluzione risiedeva nella sua convergenza e nella conseguente stimolazione imprenditoriale di migliaia (e, in definitiva, milioni) di sviluppatori di app. Essi hanno iniziato a trovare modi per utilizzare il nuovo magico strumento che in maniera silenziosa e invisibile ha cambiato la nostra vita. Oltre al codice di programmazione, è emerso un nuovo linguaggio digitale, che è divenuto dunque componente esistenziale dell’homo digitalis, una sorta di evoluzione della specie umana cui pare impossibile sottrarsi alla cultura del 24/7. 

			Oggi, con il digitale, siamo stati travolti dall’invisibile, dall’intelligenza artificiale che si appropria dei nostri costumi e dei modi di interagire tramite il machine learning, ovvero l’elaborazione di scelte autonome in base a un processo di educazione e rielaborazione.

			Su questo tema si interseca, con altre dinamiche, anche la sfera politica. La democrazia si trova ad attraversare una prova molto seria, forse la più sfidante di sempre. 

			Quando parliamo del Metaverso dobbiamo considerare che il sistema non è solo un mezzo di espressione e comunicazione, ma un contesto alimentato da algoritmi e intelligenza artificiale. Allora, cosa significa tutto questo? In che modo il Metaverso modellerà il modo in cui facciamo affari, il modo in cui viviamo le nostre vite, il modo in cui veniamo governati ? Chi possiede il Metaverso? Perché ne abbiamo bisogno? Chi sarà al comando?

			Reality shifting e realtà desiderata


			Era il primo giorno del Summer Camp in Esports & Digital Education. Ero appena arrivato tra le montagne del Trentino, davanti a me avevo la maestosa Marmolada e una nuova avventura che avevo immaginato, sognato e finalmente realizzato. Una settimana in cui i ragazzi tra gli undici e i diciassette anni si potessero finalmente godere la natura, lo sport, il divertimento e potessero imparare qualcosa di nuovo sul benessere digitale.

			Ho capito dal primo istante che tra i vari partecipanti ce n’era uno in particolare che ricordava a tutti gli effetti il piccolo Alessio. È sempre curvo, e tiene il cellulare tra le mani. È l’unico che se lo porta sempre dietro. Lo osservo e cerco di fargli arrivare la mia presenza in tutti i modi, a volte con il sorriso, altre con la coda dell’occhio e altre ancora con quel silenzio che parla da solo. A un certo punto, provo ad aggrapparmi al suo cuore; mi sembra di capire che non è una strada inesplorata, e posso fare appello alla sua coscienza. Decido che è arrivato il momento giusto. 

			“Sai Alberto, anche io mi rifugiavo in un mondo tutto mio per scappare dalla quotidianità che non mi piaceva, perché non andavo d’accordo con mio padre. E lì, mi sentivo pieno di forza ed energia, anzi sentivo che era il mio mondo.”

			Lui si ferma, come se il mondo si stesse per cristallizzare in quel preciso momento. Mi fissa con i suoi vivaci occhi azzurri. Non mi parla, ma è come se lo stesse facendo. A un certo punto dice: 

			“E tu che ne sai?”

			Me l’aspettavo quella risposta, o perlomeno ci speravo. 

			“Sai, sono un po’ più grande di te e ti ho appena detto che anche io uso i miei super poteri.”

			In quel momento, individuando la corretta sequenza di parole, sento che ho sbloccato il lucchetto del suo cuore. 

			Alberto mi racconta che è spesso su Tik Tok perché gli piace il reality shifting. Non lo conosco. Lui, con veemenza, mi racconta per filo e per segno. 

			Si chiama Reality Shifting, ma è anche noto più semplicemente come shifting, ovvero spostamento, passaggio, cambio. Non sapevo che avesse letteralmente spopolato su TikTok, ottenendo più di due miliardi di visualizzazioni e 200 mila post contrassegnati dall’hashtag #shifting.

			In breve, il reality shifting è la pratica di spostare la tua coscienza dalla tua Realtà Corrente a un’altra realtà, di solito la tua Realtà Desiderata.

			Alberto, mi dice che il reality shifting è una forma di evasione durante la quale il soggetto che la pratica si astrae dalla realtà per catapultarsi in un mondo immaginifico, plasmato sui propri desideri e le proprie fantasie. Alberto continua nel suo racconto. Sento che fa bene ad entrambi. 

			“Fare shifting è un’esperienza che mi aiuta molto nella vita di tutti i giorni. Prima di fare shifting scrivo una sceneggiatura su WattPad, progettando esattamente ciò che desidero che succeda nella realtà desiderata. Questo mi aiuta a visualizzare esattamente quello che voglio che accada – per esempio, scrivo che voglio andare a Hogwarts a incontrare Draco Malfoy.”

			Il fenomeno è stato studiato dalla comunità scientifica, che l’ha definito più precisamente come “l’esperienza di riuscire a trascendere i propri confini fisici e visitare universi alternativi, per lo più immaginari”.[27] Su Internet, in effetti, è un topic molto caldo. Secondo quanto riferito, l’esperienza del cambiamento è facilitata da metodi di induzione specifici che coinvolgono rilassamento, concentrazione dell’attenzione e autosuggestione. Alcuni praticanti riferiscono un forte senso di presenza nelle loro realtà desiderate. Uno degli universi alternativi più popolari riguarda gli ambienti adottati dai libri e dalla serie di film di Harry Potter. 

			Mentre Alberto continua il suo racconto, mi immedesimo e sento la sua fragilità, il suo bisogno di condividere quell’esperienza intima, ma soprattutto di essere ascoltato. Mi sta raccontando dei suoi viaggi alla ricerca di un mondo immaginifico dove non succede mai nulla di brutto, e dove ogni desiderio è realtà: è una chiara ricerca di una via di fuga, un segnale inequivocabile che qualcosa non sta funzionando. Né dentro, né tanto meno fuori.

			Alla fine, mi guarda e mi dice: “Alessio, in questo mondo non sono mai solo, mentre a casa non c’è mai nessuno e quelle poche volte che c’è mio padre mi dice che sto sempre davanti a uno smartphone come un tossico.” Quelle parole restano tutt’ora incise nel mio cuore e nella mia mente, e mi ricordano – ancora una volta – che invece di sputare velenose sentenze su questa generazione, dobbiamo imparare ad ascoltare i ragazzi. E il momento è ora. Non possiamo attendere oltre. Anche perché nei prossimi anni, nel Metaverso, sarà ancora più naturale fare reality shifting. Ognuno di noi potrà ricercare e ricreare un mondo virtuale quasi perfetto dove potersi rifugiare decidendo – a volte – di lasciare indietro la quotidianità. 

			Niente è più neutrale


			Un malinteso comune è che la tecnologia sia neutrale. Non avrei mai pensato di sentire Tim Cook parlare di “determinismo tecnologico” in un evento pubblico, ma il CEO di Apple ha aperto il suo discorso allo IAPP Global Privacy Summit del 2022 con queste parole: “Sappiamo anche che la tecnologia non è né intrinsecamente buona né intrinsecamente cattiva; è ciò che ne facciamo. È uno specchio che riflette le ambizioni e le intenzioni delle persone che la usano, delle persone che la costruiscono e delle persone che la regolano.” 

			La tecnologia, dunque, non sarà né buona né cattiva, ma non dobbiamo farci ingannare dall’idea che sia neutrale. Nel momento in cui interagiamo con una tecnologia, la tecnologia stessa ci plasma.

			Le nostre scelte cercano sempre di soddisfare alcuni dei nostri bisogni fondamentali, che si tratti di rafforzare l’autostima o di rinsaldare relazioni significative. Inoltre, siamo in costante cambiamento, influenzati in ogni momento da persone, ambienti ed eventi, in modi dei quali non siamo del tutto consapevoli. Spesso ci concentriamo – a volte troppo – su come siamo in grado di modificare il mondo che ci circonda; dovremmo, invece, dedicare maggiore consapevolezza ai modi in cui il contesto in cui ci troviamo modella noi. 

			Ognuno di noi vive seguendo una serie di valori, credenze, caratteristiche fisiche, risorse monetarie e altri presupposti che provengono dalla società, dall’istruzione, dalla famiglia e da altre esperienze. Quanti di questi fattori possono essere considerati frutto delle nostre scelte? Queste condizioni hanno influenzato – e a volte lo fanno tuttora – il modo in cui vediamo la realtà, e inquadrano lo spazio di possibilità per il nostro futuro. 

			I nostri valori e i nostri bisogni si manifestano chiaramente nel modo in cui condividiamo e utilizziamo la tecnologia. Queste decisioni influenzano la qualità della vita delle persone. Per esempio, quando le organizzazioni sanitarie non danno la priorità alla visualizzazione mobile dei loro siti web, inavvertitamente rendono più difficile per coloro che dispongono solo di dispositivi mobili ottenere i servizi di cui hanno bisogno.

			Ci avevi mai pensato?

			Ciò che si sceglie di enfatizzare nella progettazione e nell’implementazione della tecnologia riflette i nostri valori e le nostre priorità.

			Proprio come il design fisico di un edificio o il modo in cui è strutturata una città influenza la maniera in cui le persone si sentono e interagiscono negli spazi fisici, la tecnologia digitale influenza la nostra esperienza negli spazi digitali e fisici, sia individualmente sia collettivamente.

			Per esempio, un ambiente di social media che enfatizza il coinvolgimento ci incentiva a pubblicare contenuti che inducono gli altri a reagire. E quelle reazioni successivamente modellano il modo in cui ci sentiamo riguardo a ciò che abbiamo pubblicato.

			“Steve Jobs ci ha venduto i computer come biciclette per la mente. Quello che invece abbiamo ottenuto sono catene di montaggio per lo spirito” scrive il sociologo dei nuovi media Evgeny Morozov all’interno di un coinvolgente report sul capitalismo della sorveglianza di Shoshana Zuboff.[28]

			Sono parole che colpiscono particolarmente in quanto siamo ormai – forse anche un po’ tristemente – abituati ad associare i dispositivi tecnologici a macchine di distrazione programmata più che a biciclette per la mente. Sono quasi certo che il collegamento con le catene di montaggio può sembrare, di primo acchito, un po’ esagerato, quasi distopico. Eppure, quando riceviamo una notifica ci attiviamo subito per rispondere, anzi siamo più reattivi di una sala di pronto intervento. Non siamo forse diventati tutti operai 2.0? E, accettando questo paragone, possiamo almeno chiederci a che tipo di produzione stiamo contribuendo.

			 Del resto, ogni utente con uno smartphone in mano è come se stesse sempre lavorando in un modo invisibile, gratuito ed estenuante. Una sorta di iper-lavoro frammentato e senza soste. Pensa al tempo che dedichiamo alla gestione della nostra agenda, quando fissiamo appuntamenti di lavoro e socialità incastrandoli tra vari impegni; oppure pensa a tutti quei compiti che appartengono al mondo delle pubbliche relazioni online, come rispondere alle email, aggiornare il nostro status sui social o controllare i like che riceviamo. 

			Sulla questione interviene anche l’antropologa Mary L. Gray, la quale definisce la taskification [29] come la frammentazione dei lavori e delle varie attività quotidiane in tanti piccoli, piccolissimi coriandoli di task, la somma dei quali porta con sé la promessa di raggiungere un obiettivo. 

			Nella vita ai tempi delle piattaforme digitali tutto diventa un task, un’azione da ripetere per raggiungere l’obiettivo, spuntare una casellina e passare all’attività successiva. 

			Proprio come una volta in fabbrica, oggi la macchina è l’algoritmo che regola il funzionamento delle piattaforme: non sostituisce il nostro lavoro, né rende più facile e veloce organizzarci la vita, ma regola il nostro tempo, valuta le nostre prestazioni sociali e professionali e si nutre dei nostri input per ottimizzare prodotti e servizi delle aziende. 

			Qualcuno ha definito questo fenomeno “algocrazia” per indicare un sistema in cui il potere è affidato agli algoritmi. Secondo il professore di Ingegneria informatica Federico Cabitza, il termine “algocrazia”, sebbene ancora poco comune, è generalmente usato per indicare l’importanza degli algoritmi nella nostra società e le implicazioni, sempre più ampie, del loro utilizzo. Come però nota Lucia Francalanci, questo termine ha anche un significato più specifico, che denota una “forma di società dell’informazione, basata sul predominio degli algoritmi”.[30] Ciò detto, sbaglieremmo a considerare l’algocrazia una “dittatura degli algoritmi”, intendendo questi come i soggetti, i creatori di questo sistema, perché in realtà sono gli strumenti, i mezzi utilizzati da chi esercita un potere.

			L’avvocato ed esperto di etica americano Lawrence Lessig, in un suo articolo su Harvard Magazine, scrive: “La nostra è l’era del cyberspazio. Siamo così ossessionati dall’idea che libertà significhi ‘libertà dal governo’ che non vediamo nemmeno il regolamento in questo nuovo spazio. Non vediamo quindi la minaccia alla libertà che questo regolamento presenta.”[31]

			Nel momento in cui il Metaverso ci porterà a rivedere alcuni aspetti della nostra vita, il codice del cyberspazio sarà già cambiato. E ci avrà già cambiato. Se oggi siamo portati a pensare a Internet come un groviglio di algoritmi che plasmano e danno ritmo alle nostre vite, nel Metaverso avremo sempre più a che fare con codici, dati personali e ambienti che fanno da eco alle nostre emozioni. Sarà molto semplice trascorrere più tempo all’interno del labirinto del Metaverso, con il rischio di attraversarlo in maniera superficiale, riscoprendo vecchi Minotauri in nuovi avatar. 

			La fine di un ciclo o l’alba di un nuovo mondo?


			Prima della fine di questo decennio, avremo convertito l’Internet mobile, i social network e l’intelligenza artificiale in un nuovo Internet, immersivo, onnipresente e persistente. E l’esperienza dell’utente avrà con ogni probabilità caratteristiche indistinguibili dalla magia, nella misura in cui il Metaverso introdurrà una nuova era: l’era dell’immaginazione. Dopo la pandemia, quante volte avrai sentito la frase “non si torna più indietro”; anzi, sembra che si stia avanzando ancora più velocemente. In questo vertiginoso contesto, non sorprende che gli sviluppi nel Metaverso attirino l’attenzione sia delle organizzazioni che dei privati. Se continua a evolversi come previsto, il Metaverso offrirà uno spazio collettivo e virtuale condiviso in cui le persone possono interagire a distanza e vivere esperienze multisensoriali. Il Metaverso non è solamente una fantasia di un gruppo di ricchissimi e potenti cervelloni della Silicon Valley, come alcuni sostengono. Al contrario sarà – in qualsiasi forma si manifesterà – un inevitabile cambiamento del Web che potrebbe avere risvolti rilevanti, rivoluzionari. 

			Ciò potrebbe riguardare trasversalmente vari aspetti della vita, e consentirà alle persone di studiare, interagire, lavorare, giocare e rimanere in contatto 24 ore su 24, sette giorni su sette all’interno del mondo digitale: sarà proprio come fluttuare nello spazio. Il Metaverso, seppur immateriale, è un territorio che potrà essere acquistato, e sarà tutto da vivere, e in cui le Criptovalute e NFT – ne parlerò nelle pagine successive – giocheranno ruoli significativi nel mondo dell’economia e della finanza come noi la intendiamo. Aprirà a nuovi scenari organizzativi, nuove professioni e aggiornerà quelle esistenti. Potrai comprare e vendere virtualmente in modo totalmente differente e dovrai interfacciarti con una nuova tipologia di creator: i virtual influencer e i meta influencer. 

			Il Metaverso ti permetterà di fare dei workout virtuali, farti seguire da un personal trainer digitale o semplicemente fare una sessione di yoga o mindfulness nel deserto del Wadi Rum rimanendo seduto comodamente nel tuo salotto. 

			Potresti giocare ai videogiochi come se ci fossi dentro, viverli in prima persona, con il tuo avatar. Anche il mondo sanitario ne sarà fortemente influenzato, così come quello dell’istruzione, caratterizzato dall’immersive learning. Ancor più del live streaming, il Metaverso farà vivere ai partecipanti un’esperienza immersiva e permetterà loro di accedere a eventi speciali, riservati esclusivamente ai fan. 

			Potrai fare dei viaggi senza uscire di casa, visitare il Louvre, la Stazione Spaziale Internazionale e fare una passeggiata su Marte o su Nettuno.

			Ma come sarà possibile? 

			Il Metaverso promette di essere la reinvenzione più radicale della tecnologia rivolta all’uomo in una generazione. Genererà interfacce uomo-macchina completamente nuove, esperienze sensoriali, dinamiche sociali e costrutti di mercato. Il design del Metaverso avrà quindi implicazioni radicali per tutto quello che riguarda il comportamento umano, e non solo. Molto dipenderà dalle scelte fatte da designer, progettisti, aziende e istituzioni. 

			La sfida per le imprese, i governi e la società in generale sarà navigare con successo nella prossima epoca tecnologica e inaugurare la prossima frontiera dell’esperienza metaumana.

			Il cambiamento è inevitabile, ed è sempre costante. Non puoi continuare a resistere ai cambiamenti se vuoi fare la differenza sia a livello personale sia a livello professionale. Il Metaverso annuncerà un nuovo futuro e svelerà una nuova piattaforma necessaria per vivere nella società. Potrebbe essere il momento per tutti di salire a bordo, che ci piaccia o no. 
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   2. 
IL MONDO DEL METAVERSO

    

 

 

 

 

			
			
			Una giornata da metaumano


			Immagina un mondo in cui quasi tutto ciò che fai è online.

			Ogni giorno, dopo aver fatto colazione, indossi cuffie e guanti sensoriali e controlli il feed sul tuo visore: contiene tutte le tue email, i messaggi e i post dei social. La maggior parte delle volte, chi ti ha lasciato un messaggio appare in video con una versione computerizzata del suo volto; puoi vederne un ologramma fluttuante ad alta definizione. Invii le email pronunciando il testo invece di digitarlo. Il sistema riconosce la tua voce e la tua intonazione, e magari aggiunge più o meno enfasi a ciò che vuoi dire, in base al destinatario del tuo messaggio. 

			È il momento di iniziare la giornata lavorativa. Hai una riunione alle 12:00 ed entri nella chat room virtuale. Davanti a te ci sono sei colleghi riuniti attorno al tavolo, o meglio, ci sono i loro avatar. Ognuno è collegato comodamente da casa sua, chi da Milano, chi da New York, chi da Tokyo. Li saluti ed esamini gli ultimi risultati di vendita. Al centro del tavolo fluttua un’immagine nitida: è un grafico finanziario, una proposta per un nuovo progetto. Ne discuti con i tuoi colleghi e l’immagine viene modificata in tempo reale. Se state progettando un oggetto, ne stampate una versione 3D nel mondo reale. Una firma veloce e l’incontro è terminato.

			La riunione online ti ha fatto risparmiare tempo, quindi ti prendi un momento per visitare un negozio di giocattoli per il compleanno di tuo figlio. Accedi alla schermata e selezioni ToysToGo. Sei già registrato al portale e ti vengono mostrate le proiezioni 3D dei giocattoli più adatti alla tua famiglia. Il negozio virtuale ha già messo in evidenza i prodotti che hai acquistato in passato e conosce i tuoi gusti. Se vuoi acquistare una t-shirt della squadra preferita di tuo figlio, ti basterà dire “calcio” e un intero scaffale di maglie della giusta taglia apparirà di fronte a te in 3D. In pochi clic avrai tutto nel tuo carrello virtuale. Un avatar ti sorriderà mentre il denaro verrà prelevato dal tuo account in Metacoin e ti ringrazierà per l’acquisto.

			Sono passati dieci minuti ed è ora di tornare in ufficio. Sarà una giornata impegnativa, quindi decidi di ordinare il pranzo con un po’ di anticipo. Con il tuo avatar fai un giro al chiosco delle piadine e il visore proietta direttamente il menù personalizzato in base al tuo fabbisogno energetico. Ordini e paghi con il tuo cripto wallet. Durante il giorno, il sistema ti ricorda di fare delle pause per riposare gli occhi, controlla il tuo battito cardiaco, la pressione e i livelli di colesterolo nel sangue attraverso i wearable collegati al tuo avatar. Se sei a corto di farmaci, ricevi un reminder che ti chiede se ne vuoi acquistare altri. La merce sarà consegnata da un veicolo elettrico a zero emissioni. 

			Dopo pranzo ti sposti in salotto per una sessione di fitness insieme ad altri avatar. Flessioni, allungamenti delle gambe, jumping jacks. Il tuo allenatore vede i movimenti del tuo avatar ed è in grado di offrirti i consigli migliori.

			Terminati i tuoi impegni, è giunta l’ora di vedere i tuoi figli. È più facile del previsto: sono nella stanza accanto. Hanno seguito le lezioni nelle loro aule virtuali e i loro avatar scolastici sono stati in classe con quelli dei loro compagni. Tuo figlio dice che la lezione migliore è stata quella di musica, quella in cui ha suonato una chitarra virtuale.

			Finalmente ceni con la tua famiglia e tuo figlio più grande chiede se può incontrare virtualmente i suoi amici. Va nella sua stanza, indossa un dispositivo AR, seleziona il suo avatar e sparisce per un’ora. Tua figlia, nel frattempo, visita la biblioteca virtuale, scorrendo tra i libri più appropriati per la sua età. In particolare, le vengono suggeriti i libri scelti da una lista di lettura stabilita dalla sua insegnante. Tua figlia scarica il libro che vuole e si siede sul letto, mentre le sue mani oscillano in aria per girare pagina. 

			Tu, intanto, controlli la lista della spesa, quindi scorri i cataloghi cinematografici per trovare qualcosa da guardare più tardi. Ti unisci a un amico e vi incontrate nel cinema virtuale. Il film inizia e ti sistemi con una dozzina di altri avatar per guardare prima la pubblicità, poi il film. 

			A pensarci bene, ti è sempre piaciuto andare al cinema. Ma ora vivi nel Metaverso o, almeno, in questa versione del Metaverso.

			In questo breve scenario, ho tentato di illustrare, romanzando un po’, come potrebbe apparire il Metaverso. Ho anche colto l’occasione per sollevare alcuni interrogativi riguardo alle sue possibili insidie. Nessuno sa come apparirà, ma comporterà quasi certamente l’utilizzo di un dispositivo AR, molte esperienze 3D di realtà virtuale, pagamenti e valute online e social media molto più coinvolgenti di oggi. 

			Una sessione di allenamento in una palestra virtuale sarà appagante come andare a fare jogging? Lo shopping online è certamente veloce e più economico di quanto non lo sia nel mondo reale. Ma comprerai davvero ciò che desideri? Pensi che sia giusto che il supermercato esprima previsioni sui tuoi gusti sulla base delle enormi quantità di dati che hai fornito agli algoritmi? Il tuo farmacista è un robot, non un individuo, dunque ti fidi del modo in cui prende decisioni per te? E sicuramente ti è piaciuto quel film con il tuo amico. Ma ti sarebbe piaciuto di più se l’aveste visto insieme, condividendo l’emozione del momento?

			Dal Web1 al Web3


			In principio fu il Web 1.0, l’Internet dei pionieri. Poi è venuto il turno del Web 2.0, la versione social e user-friendly alla quale ci connettiamo ogni giorno, sfruttando – o facendoci sfruttare – da innumerevoli servizi online. 

			Ora è già tempo di guardare al Web 3.0 (o Web3): l’Internet del futuro, degli infiniti metaversi potenziali, della tecnologia blockchain, delle esperienze immersive, della realtà virtuale o aumentata, delle criptovalute e degli NFT. Tanti concetti nuovi che cercherò di spiegare nelle prossime pagine. Ma prima di esplorare il Web3, ricordiamo cosa sono il Web1 e il Web2.

			Il Web1, nel racconto tradizionale, si riferisce all’Internet degli anni Novanta e dei primi anni 2000. Era l’Internet di blog, bacheche di messaggi e dei primi portali come Lycos, AltaVista, Yahoo. La maggior parte di ciò che le persone facevano sul Web1 consisteva nella lettura passiva di pagine web statiche. 

			Il Web2 è la fase successiva di Internet che, iniziata intorno al 2005, è stata caratterizzata dai colossi dei social media come Facebook, Twitter e YouTube. La svolta concettuale è che i contenuti sono prodotti dagli utenti nei loro blog, wiki e soprattutto sui social. È la fase che dura tutt’oggi, quella del Web come insieme di piattaforme governate dalle big tech.

			Oggi siamo nel Web3, davanti all’idea di un nuovo tipo di Internet costruito utilizzando blockchain decentralizzate: i sistemi di contabilità condivisa utilizzati da criptovalute come Bitcoin, Ether e altri. 

			Il Web3, come l’ha battezzato già nel 2014 il cofondatore di Ethereum Gavin Wood,[1] essenzialmente allude a una nuova architettura della rete, che trova nella blockchain la propria colonna vertebrale, e alla decentralizzazione che ciò potrà comportare. I sostenitori immaginano che il Web3 assuma molte forme, inclusi i social network decentralizzati e i videogiochi “play-to-earn”, definiti come la nuova frontiera del gaming che ti permette di guadagnare mentre giochi. 

			 I più idealisti affermano che il Web3 trasformerà Internet come lo conosciamo, ribaltando i tradizionali cardini e inaugurando una nuova economia digitale senza intermediari. Altri, invece, ritengono che il Web3 sia poco più di un rebranding per le criptovalute, con l’obiettivo di convincere le persone che le blockchain sono la naturale fase evolutiva della tecnologia. Altri ancora credono che il Web3 sia una visione distopica di un Internet pay-to-play, in cui ogni attività e interazione sociale diventa uno strumento finanziario da acquistare e vendere.

			Il Metaverso supporterà il passaggio dal Web2 al Web3, in altre parole da “leggere e scrivere” a “leggere, scrivere, possedere e partecipare”. Tutto ciò porterà a una rivoluzione copernicana. 

			In primo luogo, dicono gli esperti, le piattaforme Web3 potrebbero offrire a creatori e utenti nuove forme per monetizzare le loro attività in un modo che le megapiattaforme di oggi in realtà non fanno. Oggi è necessario essere un influencer per monetizzare, con il Web3 potrà farlo chiunque. 

			Al momento, per esempio, Facebook guadagna aggregando i dati degli utenti e vendendo annunci mirati al mercato pubblicitario. Una versione Web3 di Facebook potrebbe consentire agli utenti di monetizzare i propri dati o persino guadagnare “suggerimenti” crittografici da altri utenti per la pubblicazione di contenuti interessanti (come potrai facilmente immaginare non sarà mai così, a meno che non arrivi un altro social network che capovolga completamente le regole del business e dell’engagement). 

			Oppure, uno Spotify Web3 potrebbe consentire ai fan di acquistare “azioni” di artisti emergenti, diventando di fatto i loro mecenati in cambio di una percentuale delle loro royalty di streaming. 

			In secondo luogo, alcuni sostenitori, i più romantici, sono convinti che queste piattaforme potrebbero essere governate in modo più democratico. Nel Web2, i colossi di Internet come Facebook e Twitter sono essenzialmente delle autocrazie. Possono impossessarsi unilateralmente di nomi utente, vietare account o modificare le proprie regole a ogni capriccio. Un social network basato su blockchain potrebbe delegare tali decisioni agli utenti, che potrebbero far votare la comunità per creare le regole con cui gestirle.

			Quasi sicuramente i più grandi vantaggi del Web3 sono collegati alle potenzialità dei brand. 

			Non c’è più solo la transazione, l’acquisto economico, lo scambio di denaro. La vendita acquisirà un significato molto più importante: diventerà un mezzo, la porta d’accesso alla community del brand, fatta di simboli, idee, valori. L’acquirente dell’oggetto “tokenizzato” (concetto su cui tornerò in dettaglio più avanti) non compra un prodotto, compra un biglietto per entrare a far parte di una community. Certo, fa anche un investimento finanziario, ma il beneficio legato all’acquisto è l’accesso a un club che offre dei diritti (per esempio una prelazione su futuri prodotti, inviti a eventi, sconti e altro). Questo aspetto è la chiave per capire in quale direzione andranno a lavorare i brand. Perché le persone desiderano non essere più solo ascoltate (Web2), ma vogliono assumere una posizione. 

			In terzo luogo, dicono che il Web3 farà meno affidamento sui modelli di business basati sulla pubblicità rispetto al Web2, di conseguenza alle persone sarebbe garantita una maggiore privacy. Naturalmente, questa è una versione altamente idealistica del Web3, che in realtà è disegnato principalmente da persone che hanno un interesse finanziario per realizzarlo. La realtà potrebbe essere molto diversa.

			Un esempio spesso citato è Axie Infinity, un videogioco che utilizza NFT e criptovalute per premiare i giocatori con denaro reale per il raggiungimento di determinati obiettivi all’interno del gioco. Gli utenti nella piattaforma possono potenziare i loro personaggi, chiamati Axies, e usarli in battaglie contro altri giocatori. Possono anche coltivare della terra virtuale, sotto forma di NFT, e guadagnare una moneta digitale che può essere scambiata nel mercato delle criptovalute. 

			È proprio come recarsi al “banco del cambio”. Solo che in questo caso, i soldi, sono il frutto di tempo e giornate passate davanti a uno schermo. 

			App Web3 come Axie Infinity hanno attratto milioni di giocatori, tra cui un certo numero di persone che, nelle Filippine, si guadagnano da vivere a tempo pieno giocando. Esse trovano più benefici in termini economici giocando a Axie Infinity (play-to-earn) piuttosto che andando a lavorare. 

			Ma la dipendenza del gioco dai token crittografici lo rende volatile e i giocatori – soprattutto i più giovani – sono quelli che oltre alle ore, potrebbero perderci la salute. 

			Permettimi di raccontarti anche la versione più oscura. C’è chi ritiene che il Web3 potrebbe diventare la spina dorsale di una nuova società tokenizzata. In questo caso, ci troveremmo a fare i conti con il concetto di “identità decentralizzata”, cioè l’idea che, in futuro, potremmo tutti avere una sorta di punteggio di reputazione basato su blockchain e calcolato sulla base dei lavori che abbiamo svolto, degli eventi ai quali abbiamo partecipato e dei progetti che abbiamo realizzato o a cui abbiamo contribuito. Questi documenti diventerebbero essenzialmente “risorse permanenti” delle nostre vite online e altre persone potrebbero cercarli per decidere se assumerci, affidarci un compito o persino uscire con noi.

			Insieme alla card dell’Esselunga o di qualsiasi altro store, in questa versione del Web3 anche noi potremmo accumulare punti sulla nostra vita. Al momento non è dato sapere cosa si vincerà, ma sappiamo già cosa perderemo.

			Sembra terrificante. Non c’è stato un episodio di Black Mirror che parlava di questo?[2]

			Benvenuti nel Metaverso


			Negli ultimi mesi si è sentito parlare ininterrottamente di Metaverso, termine seguito a ruota da altri concetti come blockchain, cripto e NFT. 

			Le ricerche su Internet del termine “Metaverso” sono aumentate del 7200 per cento nel 2021. Secondo i dati Factiva, riportati in un articolo sul The Washington Post,[3] a novembre e dicembre 2021 (ovvero subito dopo l’annuncio del rebranding di Facebook in Meta) sono apparsi sul Web 12.000 articoli in lingua inglese che contenevano il termine “Metaverso”. È un dato interessante, soprattutto perché evidenzia quanto le persone siano ricettive alle novità che si stanno profilando.

			 Quando parliamo di Metaverso, dobbiamo porci nell’ottica di tre orizzonti temporali: passato, presente e futuro. 

			Nel passato c’era l’idea della realtà virtuale come una via di fuga digitale, e di questo abbiamo testimonianza attraverso la letteratura, il cinema e non solo.

			Siamo nei primi anni 2000 quando la società statunitense Linden Lab lancia Second Life, una piattaforma online in cui le persone creano rappresentazioni digitali di se stesse, tramite un avatar, per socializzare con gli altri. Una sorta di precursore a tutti gli effetti del Metaverso. Nello spazio virtuale, gli utenti possono acquistare beni e costruire proprietà per arricchire le loro vite online. Oggi, Second Life esiste ancora, ha una media di 200.000 utenti attivi giornalieri e ha riscontrato un aumento di abbonati negli ultimi mesi.[4]

			Oggi, quando parliamo di Metaverso dobbiamo identificarlo con la realtà virtuale/aumentata. In questa fase, le sue potenzialità tendono a valorizzare, non a sostituire, l’esperienza umana. I primi esperimenti in questo senso esistono già, principalmente nel settore videoludico. Sto parlando di giochi come Fortnite, Roblox, Decentraland, Axie Infinity, The Sandbox e tanti altri. 

			Il Metaverso del futuro potrebbe essere un mondo in cui economia e realtà virtuale/aumentata collimano e i confini del mondo analogico e digitale vanno progressivamente sfumando. Nella lettera che ha seguito il cambio di nome da Facebook a Meta, Zuckerberg scrive: “Siamo all’inizio del prossimo capitolo per quanto riguarda Internet. […] Siamo passati dal desktop al Web, al mobile; dal testo alle foto, ai video. La prossima piattaforma sarà ancora più coinvolgente: un Internet incarnato in cui sei nell’esperienza, non la guardi solo dall’esterno. Lo chiamiamo Metaverso e investirà ogni prodotto che costruiamo.”[5]

			Quindi incalza con un appunto strettamente dedicato al business: “La nostra speranza è che entro il prossimo decennio il Metaverso raggiunga un miliardo di persone, ospiti centinaia di miliardi di dollari di commercio digitale e sostenga posti di lavoro per milioni di creatori e sviluppatori. […] Il futuro sarà al di là di tutto ciò che possiamo immaginare.” Dopo questa dichiarazione, molti si sono pronunciati sul tema: c’è chi ha definito il Metaverso una semplice tendenza e chi l’evoluzione del Web, con una miriade di nuove opportunità.

			Conoscere il Metaverso oggi è importante per anticipare e fronteggiare i cambiamenti che avverranno, cambiamenti che avranno ricadute su tutti i settori e che ri-plasmeranno il mondo “digitale” che conosciamo oggi. Guai a prenderlo sottogamba, come abbiamo fatto con Internet alla fine degli anni Novanta. Del resto, anche quel telefonino presentato da Steve Jobs nel 2007 ci sembrava solo un ulteriore gadget, e nascondeva ai più una tappa importante della rivoluzione epistemologica dell’uomo. 

			Quel telefonino pretendeva di farci abbandonare la mini tastiera del Blackberry a favore di uno schermo da toccare, sfiorare e accarezzare con il palmo della mano. Il tutto senza la fisicità confortante di quei tasti reali che riuscivamo a usare anche grazie al loro spessore. 

			Quindici anni dopo, stiamo trascendendo questa esperienza tattile, aggiungendo nuovi traguardi e ambizioni per il Metaverso che vanno ben oltre il limite visivo. Il Metaverso promette, in effetti, di restituirci tutte le sensazioni che proviamo con il nostro corpo all’interno di realtà virtuali. Oltre il tatto. Oltre la materia. Semplicemente, oltre. 

			Oggi, in questi mondi paralleli, una miriade di startup e società stanno cavalcando le onde di questa rivoluzione, nella speranza di aver scelto quella giusta. Sarà un cambiamento culturale, politico e sociale che trasformerà non solo i confini fisici del “territorio”, ma anche i confini emotivi, e questo contribuirà a ridefinire la community, l’espressione del sé e l’esperienza umana. E la partita si giocherà contemporaneamente in due mondi: quello fisico e quello virtuale.

			Esci da Internet, entra nel Metaverso


			Possiamo pensare al Metaverso come a una rete tridimensionale in cui ogni utente, con il proprio alter ego digitale, può creare mondi paralleli e immaginari, fatti su misura per lui. Una rete di mondi virtuali in cui immergersi per vivere una varietà di esperienze senza muovere un passo. Una realtà desiderabile che si adatta a noi, ai nostri desideri e comandi. Come non trovarlo affascinante? Ma cos’è, esattamente, il Metaverso? 

			Le concezioni più comuni del Metaverso derivano dalla fantascienza. Qui, il Metaverso è tipicamente rappresentato come una sorta di Internet evoluto, una manifestazione della realtà basata su un mondo virtuale come quella dei film Ready Player One o Matrix. Nella narrativa, il Metaverso viene raccontato come una nuova frontiera in cui le norme sociali e i sistemi di valori economici/finanziari possono essere riscritti e liberati dalle regole proprie degli ultimi mille anni. 

			Spesso, però, emerge un’ambivalenza di fondo: non sempre, infatti, viene rivestito di un’accezione positiva; molto più spesso si configura come un rifugio virtuale per scappare da un mondo irrimediabilmente in rovina. 

			Videogiochi come Roblox, Fortnite e Animal Crossing New Horizons, in cui i giocatori possono costruire i propri mondi, hanno caratteristiche che rimandano al Metaverso. 

			Il termine Metaverso è stato coniato per la prima volta trent’anni fa dallo scrittore Neal Stephenson; la parola è apparsa nel suo libro di fantascienza Snow Crash ,[6] pubblicato nel 1992, in cui gli esseri umani, sotto forma di avatar, interagiscono l’uno con l’altro in un mondo in 3D. 

			Stephenson ha immaginato il Metaverso come la convergenza di una realtà fisica e uno spazio virtuale persistente in cui milioni di avatar controllati dall’uomo interagiscono fra loro e con l’ambiente. Questo Metaverso, è sempre attivo, sempre accessibile e sempre disponibile. Il personaggio principale, Hiro, nel mondo reale è un pizzaiolo, ma in qualsiasi momento può scappare nel Metaverso ed essere molto di più. Può essere chi vuole. Parlando del suo lavoro, Hiro dice: “Non pagherà l’affitto, ma va bene così: quando vivi in un buco di merda, c’è sempre il Metaverso, e nel Metaverso Hiro è un principe guerriero.”

			Il concetto chiave è che le azioni nel mondo reale influenzano i personaggi virtuali nel Metaverso e allo stesso modo le azioni nel Metaverso influenzano il mondo reale. Si crea così una sorta di contiguità. In un certo senso, è già così: i tuoi pensieri influenzano la realtà e la realtà influisce sui tuoi pensieri. Succede una cosa analoga anche con i social network, quando le persone trascorrono troppo tempo a guardare il feed di Tik Tok o Instagram pensando a ciò che non hanno, e alimentando il senso di insoddisfazione a ogni refresh.

			Torniamo alla parola “Metaverso”. Essa è di provenienza anglosassone, deriva dal termine metaverse, costituito da una crasi fra “meta” e “universe”.[7] Ma, se scaviamo più a fondo, oggi il Metaverso è uno spazio virtuale collettivo e condiviso, formato dalla fusione del mondo fisico – realtà fisica virtualmente potenziata – e di quello virtuale, o spazio virtuale fisicamente persistente. 

			Essere gettato nel Metaverso di Snow Crash significa acquisire l’identità del tuo avatar. L’esperienza del Metaverso è sempre in prima persona: la tua prospettiva nel mondo virtuale diventa la tua realtà. È facile, in questo modo, perdersi; molti scelgono di fare proprio questo, senza mai staccare la spina. 

			Non puoi fuggire da Internet ed entrare nel Metaverso. Puoi solo fuggire dalla realtà ed entrare nella virtualità. 

			Definizioni di Metaverso 


			Ho chiesto a Cosimo Accoto, filosofo digitale, research affiliate e fellow al MIT di Boston, che cosa significhi il concetto di Metaverso: “Il Metaverso è oggi un’idea di moda – e quindi da prendere con estrema cautela –, ma è anche una potenziale linea evolutiva di Internet. Abbiamo conosciuto un Internet fisso e poi un Internet mobile. In futuro, qualcuno azzarda, ne avremo uno immersivo. Per dirla in maniera facile, prima abbiamo costruito i siti con i contenuti da vedere e navigare, poi le applicazioni con cui interagire e dove cliccare. In prospettiva avremo, dicono alcuni, ambienti immersivi in cui abitare virtualmente e persistentemente. Dunque, mondi ricreati in tre dimensioni da vivere grazie ai nostri avatar (identità video-grafiche) e in cui poter collettivamente essere presenti, socializzare, lavorare, giocare, educarci, intrattenerci, commerciare, creare, curarci. Realtà virtuali, ma anche aumentate con nuove connessioni tra il mondo reale e quello simulato.”

			Sempre Accoto sostiene che sarà “un Internet che diventa volumetrico (siamo nella transizione dal mondo dei pixel, quadratini colorati che vengono usati nelle immagini 2D, a quello dei voxel, piccoli cubetti tridimensionali, come minuscoli Lego, usati per la costruzione di oggetti 3D) oltre che reticolare, incorporato nel reale e spazializzato nel virtuale. Dalla grafica computerizzata all’intelligenza sintetica, la tecnologia artificiale si appresta, dunque, a simulare il mondo (e non solo la mente). Dentro questi mondi emergenti si immaginano già anche esperienze estese con wallet e account (identità critto-grafiche) per gestire proprietà e beni digitali scarsi, scambi monetari e acquisti immersivi. Questa, direi, è la vulgata, al contempo utopica e distopica.”

			Il filosofo Luciano Floridi, in un’intervista, ha dichiarato: “A oggi si parla di Metaverso come se si trattasse di una migrazione da una realtà a un’altra, come una completa fusione tra i due mondi, in cui reale e virtuale si mescolano in modo indistinguibile. Ciò resta fantascienza. Invece ciò che si può fare è procedere verso un’integrazione delle due dimensioni per assicurarsi che esse siano complementari.”[8]

			Cathy Hackl, esperta del tema, alla domanda su cosa sia il Metaverso, più volte ha dichiarato: “Penso che sia importante affermare che non c’è ancora una definizione concordata in questo momento. Ma se avessimo bisogno di definirlo, tendo ad avere una visione piuttosto ampia di cosa sia il Metaverso. Credo che sia una convergenza delle nostre vite fisiche e digitali. Sono i nostri stili di vita digitali, che viviamo su telefoni o computer, sommati alle nostre vite fisiche, raggiungendo così la piena convergenza.”

			Il Metaverso sarà fruibile grazie a molte tecnologie diverse, come AR (realtà aumentata) e VR (realtà virtuale), che sono quelle a cui la maggior parte delle persone tende a pensare. Ma non sono le uniche. C’è anche la blockchain, che è una grande componente, gli NFT, c’è il 5G, c’è l’edge computing e molte, molte altre tecnologie che avremo modo di approfondire nelle pagine a seguire. 

			Per Cathy Hackl, il Metaverso riguarda anche la nostra identità e la proprietà digitale. Si tratta in qualche modo di una nuova estensione della creatività umana, il Web 3.0 (noto anche come Web3). È la nuova generazione di tecnologie Internet che si affida moltissimo al machine learning, all’intelligenza artificiale (AI) e alla tecnologia blockchain, di cui parlerò nello specifico nelle prossime pagine.

			Anche Eric Ravenscraft ha osservato su Wired: “Se sostituisci ‘Metaverso’ con ‘realtà virtuale’, il significato della frase non cambierà nel 90 per cento dei casi.”[9] Come a dire, ciò che oggi chiamiamo Metaverso, fino a ieri era realtà virtuale. Diverso è il pensiero di Matthew Ball, venture capitalist e autore di uno dei libri più interessanti sul Metaverso: “Penso che sia importante separare i dispositivi di accesso e le esperienze specifiche dal Metaverso in generale.”[10] Secondo l’autore, una buona analogia è parlare di Internet mobile: le app non sono Internet mobile. Puoi accedere a Internet mobile da un motore di ricerca, ma puoi farlo senza alcuna interfaccia visiva. Puoi dire: “Ehi Siri, che ore sono?” In questo modo stai accedendo a Internet mobile dal tuo telefono. I visori di realtà aumentata o realtà virtuale possono essere un modo popolare per accedere al Metaverso, ma non sono il vero prerequisito per farlo. 

			Barbara Carfagna, giornalista, autrice e conduttrice di Codice Rai e del TG1, che ho incontrato per farle alcune domande sul Metaverso, mi dice che, secondo lei, “il Metaverso è una tappa di transizione che vedremo nei prossimi anni”. E mi racconta della città di Seoul, in Corea del Sud, che sta creando un ecosistema Metaverso chiamato “Metaverse Seoul” in tutte le aree della sua amministrazione municipale. La distanza tra noi e la Corea del Sud, oltre a quella geografica, è anche di natura culturale: lì, infatti, c’è una cultura molto più individualista, frutto anche di un sistema scolastico competitivo e, sopratuttto, di un’elevata pervasività tecnologica sia nelle persone che nelle istituzioni.

			Satya Nadella, CEO di Microsoft, ha dichiarato a un giornalista del Financial Times che lo stava intervistando : “Tu ed io saremo presto seduti a un tavolo in una bellissima sala conferenze con i nostri avatar o i nostri ologrammi o persino superfici 2D a parlare di business.”[11]

			In molti casi, disporre di un ambiente 3D immersivo è un modo più intuitivo e produttivo per comunicare. Sappiamo, nel mondo del lavoro, che piattaforme come Zoom o Teams non sono sempre le migliori soluzioni per giungere a delle decisioni. In effetti, gran parte del valore del Metaverso potrebbe risiedere nel miglioramento delle riunioni virtuali, in sessioni di formazione a distanza, o nella capacità di offrire ai clienti l’esperienza virtuale prima dell’acquisto.

			È d’obbligo riportate le parole di James Whatley, esperto di videogiochi, nell’articolo dal titolo “The Metaverse doesn’t Exist!” pubblicato sul sito The Drum: “Chiunque vi dica che sta facendo qualcosa ‘nel Metaverso’ o non ha idea di cosa sta parlando oppure vi sta volontariamente fuorviando.”[12] 

			Ma se non esiste, perché si insiste così tanto a utilizzare questo vocabolo? Sono d’accordo con Andrea Signorelli che, in un articolo su Wired, scrive: “Da un certo punto di vista, l’intera faccenda Metaverso è una colossale operazione di marketing.”[13]

			Ma veniamo a chi il fenomeno lo sta analizzando da vicino, come studiosi, ricercatori e scienziati del comportamento. Matthew Ball, che abbiamo già incontrato in precedenza, nel 2018 ha iniziato a elaborare alcune teorie sul tema Metaverso – complesse, lucide e influenti – che sono quasi inquietanti nella loro preveggenza.[14]

			In uno di questi ha delineato alcune probabili caratteristiche del Metaverso che verrà: 

			
					È persistente. Vale a dire, non si “reimposta” né si “mette in pausa” né “finisce”; continua solo all’infinito. Questo scenario a mio modo di vedere enfatizza fino all’inverosimile la FOMO (Fear of missing out), ovvero la paura di perdersi qualcosa di importante. 

					È sincrono e permette di vivere – anche se accadranno eventi pre-programmati e autonomi – proprio come nella “vita reale”. Il Metaverso sarà un’esperienza pulsante che esisterà in modo coerente per tutti e in tempo reale.

					Permette di “vivere” senza alcun limite, fornendo anche a ciascun utente un senso di “presenza” individuale: tutti possono far parte del Metaverso e partecipare a uno specifico evento/luogo/attività insieme, nello stesso tempo.

					È un’economia pienamente funzionante: gli individui e le imprese saranno in grado di creare, possedere, investire, vendere ed essere ricompensati per una gamma incredibilmente ampia di “lavoro” che produce “valore” riconosciuto da altri.

					È un’esperienza che abbraccia il mondo digitale, quello fisico, reti ed esperienze pubbliche e private, e piattaforme aperte e chiuse.

					Offre un’interoperabilità senza precedenti fra dati, oggetti/risorse digitali, contenuti e così via in ciascuna di queste esperienze: la tua skin per la pistola di un gioco, per esempio, potrebbe essere utilizzata anche per decorare una pistola in Fortnite o essere regalata a un amico tramite Facebook. 

					Potrebbe essere popolato di “contenuti” ed “esperienze” create e gestite da una gamma incredibilmente ampia di creator, alcuni dei quali sono individui indipendenti, mentre altri potrebbero essere gruppi organizzati in modo informale o imprese orientate al commercio.

			

			Il Metaverso è qui, e non sta solo trasformando il modo in cui vediamo il mondo, bensì il modo in cui partecipiamo al mondo. Non sostituirà Internet, ma si appoggerà a esso fino a trasformarlo. 

			Ma affinché il Metaverso abbia davvero successo, dovrà avere aree così realistiche da sembrare reali (anche se chiaramente non lo sono) in modo tale che diventi difficile capire se sei nella realtà o se ti trovi nel Metaverso. 

			Il motivo per cui un tale scenario è stato fino a ora lasciato agli annali della fantascienza è semplicemente perché la tecnologia non ha raggiunto la realtà: chip per computer, processori, capacità di rendering dello schermo e motori software 3D semplicemente non erano abbastanza veloci. Non è solamente una questione di velocità e infrastruttura tecnologica. Un aspetto fondamentale riguarda soprattutto la transizione al Metaverso, dove sviluppatori, imprenditori, consumatori, governi e decision maker devono fare la loro parte per progettare un Metaverso che valga la pena vivere. La scommessa è che entro la fine di questo decennio saremo tutti d’accordo sull’arrivo del Metaverso. 

			Ciò che ora è considerato banale diventerà essenziale, reinventando tutto ciò che facciamo e promettendo di rivoluzionare ogni settore, dalla finanza all’assistenza sanitaria, all’intrattenimento, passando per le relazioni e il lavoro.

			Utopia o distopia?


			Di universi narrativi costruiti su futuri distopici e ipertecnologici ce ne sono tantissimi: basti pensare a successi planetari come il film Matrix o Blade Runner. 

			Fermiamoci per un istante ad analizzare il contesto in cui si collocano questi due film. Il primo descrive un futuro in cui l’umanità è inconsapevolmente intrappolata all’interno di una realtà simulata, Matrix appunto, che macchine intelligenti hanno creato per intrattenere gli umani mentre usano i loro corpi come fonte per la produzione di energia. 

			Il secondo è ambientato in una distopica Los Angeles del 2019, in cui esseri umani creati sinteticamente e conosciuti come “replicanti” sono bioingegnerizzati da una potente Corporation per lavorare nelle colonie spaziali. 

			Per citare un esempio più recente, benché altrettanto interessante, si può far riferimento a Ready Player One . Diretto da Steven Spielberg e ambientato nel 2045, racconta un mondo in cui le persone sfuggono al grigiore della vita fisica rifugiandosi in un universo virtuale d’intrattenimento dal nome piuttosto evocativo: Oasis. 

			E gli esempi da cui si può trarre ispirazione sono ancora un’infinità: si pensi agli androidi ribelli di Io, Robot, o ancora alla popolare serie TV Altered Carbon in cui le memorie e la coscienza di una persona (chiamate digital human freight, o DHF) sono registrate su un dispositivo a forma di disco chiamato cortical stack, che viene impiantato nelle vertebre dietro al collo, rendendo così possibile il download e l’upload in differenti corpi. 

			Anche la controversa e intrigante serie Black Mirror può essere un esempio, poiché mostra una realtà distopica in cui il progresso inizia ad assumere connotazioni negative.

			Ora, se siamo d’accordo che tutti gli esempi fatti sono accomunati dal tema del rapporto fra uomo e digitale, o uomo e macchina, intesa come intelligenza artificiale, occorre anche notare come questa relazione sia espressa in modo contrastante. Il più delle volte non viene raccontata una tecnologia che sostiene e supporta l’essere umano ma, al contrario, un processo per cui più il digitale si stratifica e diventa complesso, più l’uomo subisce un processo di alienazione. 

			Non a caso si parla quasi sempre di “distopia”, un termine costituito dal prefisso “dis-”, ovvero “separato”, e dal termine greco topos, cioè “luogo”. Gli ambienti narrativi nati da un utilizzo spregiudicato della tecnologia non sono mai “utopici”, e i risultati che derivano da una IA che sfugge al controllo umano sono inevitabilmente catastrofici. 

			Sebbene si tratti di mondi ipotetici e vicende romanzate che necessariamente vengono enfatizzate a fini narrativi, quello sui cui è interessante riflettere è l’aura di timore riverente e costante che aleggia intorno a questo tema. 

			La questione delle imprevedibili implicazioni di un uso ancora più massiccio e capillare della tecnologia è un argomento che da decenni tocca la sensibilità di scrittori e registi e, con l’evolversi del Metaverso, occorre che questo dibattito influenzi e penetri anche nel mondo del reale. 

			E non si parla solo di benessere degli individui, anche se rimane comunque il punto focale del discorso: nel passaggio dalla finzione alla realtà entrano in gioco tanti altri elementi imprescindibili, primi fra tutti quelli di natura politica ed etica.

			Perché se è vero che il Metaverso si configura come un ambiente virtuale che garantisce presenza e intrattenimento, è pur vero che dietro gli ologrammi e gli avatar agghindati di NFT ci sono persone reali con sentimenti reali, che spendono soldi reali per vivere esperienze mediate.

			L’importanza di marcare i confini fra mondo virtuale e mondo fisico, quando essi si fanno di fatto sempre più sfumati, è per me conditio sine qua non per non rimanere “abbagliati” dal mondo scintillante del Metaverso che, proprio come le insidiose sirene dell’Odissea, ammalia anche il navigatore più esperto.

			Perché il Metaverso è importante?


			Anche se il Metaverso non sarà, nella sua prima manifestazione, all’altezza delle visioni fantastiche create dagli autori di fantascienza, è probabile che produca trilioni di dollari in termini di valore e ridefinisca le geografie sociali ed economiche attuali. 

			In termini di valore economico, può essere interessante fare una premessa: a oggi, non esiste un “proprietario” di Internet, ma quasi tutte le principali società tecnologiche che se ne occupano si collocano tra le dieci più ricche del pianeta. E se il Metaverso diventerà davvero il “successore” del Web, più pervasivo e più immersivo, è probabile che la torta da accaparrarsi sarà ancora più grande e appetitosa.

			Secondo alcune ricerche, come quella di ReportLink,[15] il mercato del Metaverso potrebbe valere 758,6 miliardi di dollari nel 2026. JP Morgan,[16] Forbes,[17] e GrayScale Research[18] arrotondano e parlano di mille miliardi di dollari nei prossimi anni.

			Gli investimenti iniziano a essere significativi e influenti. Si parla di investimenti di Microsoft (70 miliardi di dollari), Meta (il vecchio Facebook, 10 miliardi di dollari) e Google (“solo” 39,5 milioni di dollari).[19] Per avere un confronto, l’amministrazione Biden ha stanziato un budget di 44,9 miliardi[20] di dollari per combattere il cambiamento climatico.[21] 

			Una costellazione di tecnologie (inclusi hardware, reti di computer e strumenti di pagamento) supporterà le funzionalità del Metaverso. I Paesi che mantengono il controllo su queste tecnologie avranno una notevole influenza internazionale, proprio come fanno oggi quelli che comandano le rotte di trasporto o le forniture di petrolio e gas. 

			Indipendentemente da ciò, il Metaverso dovrebbe produrre la stessa (se non maggiore) gamma di opportunità che abbiamo già visto con il Web: emergeranno nuove società, prodotti e servizi per gestire qualunque cosa, dall’elaborazione dei pagamenti alla verifica dell’identità, alle assunzioni, alla pubblicazione di annunci, alla creazione di contenuti, alla sicurezza e così via. Quello che possiamo chiederci è se, a loro volta, gli operatori che oggi guidano il mercato tech non rischieranno di cadere in un flop oppure raggiungeranno un successo senza precedenti. 

			Di sicuro il Metaverso cambierà il modo in cui vivremo le esperienze e allora la domanda diventa: che tipo di esperienza si intende quando si parla del Metaverso? 

			A oggi, si parla di multicanalità per descrivere un’esperienza che si sviluppa attraverso diversi punti di contatto: Web, app mobili, smartwatch, assistenti di intelligenza artificiale, fino ai negozi fisici. In modo analogo, il Metaverso si estenderà su vari spazi virtuali offrendo contenuti innovativi e immersivi che possono essere vissuti da “me” o dal mio “avatar”. Non sarà solamente un nuovo e singolo punto di contatto, bensì un continuum di opportunità per aziende, brand e istituzioni che si estende al di fuori dei loro tradizionali canali di comunicazione e oltre la “realtà” per come oggi siamo portati a viverla. 

			Esperienze immersive, estese e multiversoriali


			Si è detto che il nucleo del Metaverso consiste nel creare una sensazione di presenza sociale e nel trasformare Internet da luogo solitario a luogo vivace e sociale. Il concetto di “presenza”, ci dice il professor Riva, “studia come la mente umana costruisce un modello della realtà e di sé analizzando e integrando dati sensoriali e di interazione.” Se si verifica che il “Sé” ha la sensazione di essere immerso in una situazione (“essere lì”) significa che la mente ha attivato quel particolare meccanismo cognitivo-sensoriale detto, appunto, presenza.[22]

			L’esperienza immersiva immaginata per il Metaverso è per lo più un contenuto in formato video, da visualizzare in ambiente 3D utilizzando alcuni dispositivi AR/VR o dispositivi indossabili. Per questo, quando si parla di contenuto nel Metaverso, si ragiona in termini “volumetrici”. 

			Di primo acchito, quando parliamo di esperienza immersiva, pensiamo a qualcosa che coinvolge tutti i nostri sensi. Pensa a quando ti immergi in una piscina o al mare, specialmente in acque profonde dove puoi cominciare a sperimentare la variazione di temperatura, volume e spazio intorno a te. I tuoi sensi – tatto, gusto, vista, olfatto – sono tutti concentrati sul percepire l’esperienza dell’acqua e la tua mente dimentica tutto il resto, così da essere completamente focalizzata su ciò che sta vivendo.

			Oppure, prova a pensare a un’altra esperienza: stai facendo un’escursione sull’Himalaya e hai appena raggiunto la cima. Ti guardi intorno, ti senti presente in quel momento e i tuoi sensi sperimentano e percepiscono il vento freddo e la temperatura gelida. In quel preciso istante, la tua mente e il tuo stato mentale sono completamente concentrati su ciò che stai vivendo. Sei avvolto e immerso nel goderti questa esperienza, e dimentichi, almeno per qualche secondo, quasi tutto il resto.

			Allo stesso modo, il Metaverso (o, più in generale, la creazione di contenuti 3D) mira a fornirti un’esperienza coinvolgente, un ambiente in cui sei così assorbito da dimenticare quello che esiste al di fuori di esso.

			Forrester ha previsto che il 2022 sarà l’anno in cui gli investimenti delle organizzazioni in esperienze immersive trasformeranno il nostro rapporto con la tecnologia.[23] Per esempio, oggi un tecnico specializzato nell’assistenza alle caldaie o un meccanico possono puntare un tablet verso l’apparecchiatura da controllare e ottenere un’immagine AR che ne verifica eventuali parti da rimuovere o sostituire. Sarà semplice come interagire con uno smartphone, non importa dove ti trovi e cosa stai facendo. Decadranno i limiti spaziali, mentre aumenterà la complessità e la verosimiglianza delle interazioni. In un’esperienza immersiva di realtà virtuale, gli occhiali del tecnico della caldaia guideranno la visione e quando il tecnico li punterà proprio su quella parte, sentirà un suono o un odore che richiamerà la sua attenzione. 

			 I guanti che indosserà il meccanico condurranno le sue mani verso i componenti del motore da sostituire e lo aiuteranno a utilizzare correttamente gli strumenti del mestiere. Se il tecnico farà qualcosa che potrebbe esporlo a dei rischi, come per esempio toccare una valvola esposta a una temperatura elevata, i dispositivi indossabili sfrutteranno i sensi per avvertirlo e tenerlo al sicuro. 

			Le coinvolgenti esperienze dei clienti nel Metaverso potrebbero anche accelerare il ritmo dell’e-commerce B2B (business-to-business diverso da B2C, business-to-consumer) e migliorare la user experience dei consumatori. Ci sono già case automobilistiche che eseguono il rendering di modelli 3D dell’autovettura mentre il cliente seleziona le opzioni online. E se il cliente potesse scegliere le sue opzioni e poi camminare virtualmente intorno all’auto, guardare sotto il cofano, sedersi al posto di guida e stringere il volante tra le mani? 

			 Quando parliamo di esperienze nel Metaverso è d’obbligo rivolgere lo sguardo al mondo delle giovani generazioni. Non solo per capire valori, bisogni e richieste d’intrattenimento specifici che riverseranno sul Metaverso, ma anche e soprattutto perché sono quelli che possiedono le chiavi di lettura e di scoperta più fresche e  interessanti. 

			Come la storia di Giulio, un ragazzo della provincia di Milano che ho incontrato in una scuola media. Mi ha raccontato che durante il lockdown del 2020 – insieme a sua madre – ha organizzato la sua festa di compleanno su Roblox. Con la pandemia in corso ha pensato bene di creare un’esperienza unica, tutta per lui. 

			Come in una normale festa di compleanno, per creare un party immersivo su Roblox bisogna occuparsi di alcuni aspetti organizzativi. Per esempio, anche su Roblox c’è da noleggiare uno spazio (un server) privato in modo che tutti gli invitati possano trovare e prendere posto. È proprio come noleggiare una sala privata in un locale, solo che è tutto virtuale. 

			Giulio mi ha raccontato che si è presentato alla festa con il suo avatar e, vista l’occasione, ha acquistato un vestito e varie skin per il suo personaggio digitale. La storia di Giulio ci spinge a esplorare modi nuovi di vivere esperienze tradizionali, proprio come le feste di compleanno in ambienti virtuali come Roblox. Roblox è un massively multiplayer online game (MMOG o MMO), ovvero un gioco in rete in grado di supportare centinaia o migliaia di giocatori connessi contemporaneamente tramite Internet, ed è tipicamente ambientato in un gigantesco mondo virtuale persistente. 

			Gli MMO permettono ai giocatori di competere, interagire significativamente o combattere con altre persone in tutto il mondo. Nel gioco si possono creare i propri mondi virtuali, dove si può scegliere chi far entrare, si può socializzare con altri utenti e creare la propria realtà tramite un linguaggio di programmazione estremamente facilitato chiamato Lua Script. 

			La festa di compleanno di Giulio su Roblox è stata a tutti gli effetti un’esperienza, un’evoluzione nel modo in cui separiamo lo spazio virtuale da quello fisico, due realtà che convergono sempre più. Giulio ha continuato il suo racconto dicendo cosa ha ricevuto come regalo di compleanno dai suoi amici: un biglietto per il concerto del suo rapper preferito su Roblox e un paio di scarpe da ginnastica. Giulio, per assistere al concerto, non è andato fisicamente da nessuna parte, ma questo non significa che non abbia vissuto un’autentica e virtuale esperienza con l’avatar del suo beniamino, comodamente nella sua cameretta. Anzi, durante il concerto, ogni canzone aveva uno sfondo creativo specifico, utile per trasferire messaggi sul riscaldamento globale. Giulio, a soli undici anni, ha partecipato al suo primo concerto nel Metaverso. 

			E ora veniamo all’accessorio più interessante: le scarpe, che non possono essere indossate perché, di fatto, sono un NFT (dopo vedremo cos’è) che gli ha permesso di sbloccare l’accesso in uno spazio virtuale. Cosa vuol dire? Si può comprendere bene con un esempio: se oggi compri un modello particolare di Nike virtuali, puoi avere l’accesso a Nikeland, uno spazio creato sulla piattaforma di Roblox. 

			Il racconto di Giulio si collega perfettamente ai temi trattati da Kevin Kelly, scrittore di cultura digitale, che nel 2019 ha firmato la copertina del famoso giornale Wired intitolata “Benvenuti nel Mirror world”. Nel suo articolo, Kelly ha descritto come la realtà aumentata accenderà la prossima grande piattaforma tecnologica: “Stiamo costruendo una mappa 1:1 di portata quasi inimmaginabile. Quando sarà completa, la nostra realtà fisica si fonderà con l’universo digitale.”[24] 

			Il “Mirror world” non esiste ancora del tutto, ma sta arrivando. Un giorno, ogni luogo e ogni cosa nel mondo reale, ogni strada, lampione, edificio e stanza, avrà il suo gemello digitale a grandezza naturale nel mondo degli specchi, appunto, il “Mirror world”. Il mondo specchio è essenzialmente una mappa digitale 1:1 del nostro mondo, creata dalla fusione di tutti i dati raccolti attraverso immagini satellitari, fotocamere e altre tecniche di “raccolta di metadato”.

			Per esempio, se hai bisogno di indicazioni stradali, puoi aprire Google Maps AR, puntare la fotocamera in una determinata direzione e lo schermo ti mostrerà che la via che stai cercando è a due chilometri da te. Viene automatico pensare che sia già così, ma il mondo dello specchio diventerà probabilmente molto più sofisticato.

			Attraverso lo specchio dei dispositivi AR, il mondo esterno potrebbe essere trasformato in molti modi. Magari stai camminando nel bosco e noti un fiore raro; potresti lasciare una nota digitale sospesa nell’aria in modo che il prossimo passante possa controllarla. Potresti visitare una città e scegliere di vivere all’interno di un flashback, nel periodo in cui essa era all’apice del suo splendore culturale. Un viaggio nel tempo, nel cuore e nella testa di chi semplicemente desidera non solo aggiungere contenuti, ma vivere un nuovo esodo esperienziale all’interno della città.

			La realtà aumentata e la realtà virtuale


			La realtà non è più limitata a ciò che vedi di fronte a te. Nessuno sa ancora come sarà nel futuro, sappiamo però che la tecnologia immersiva sta avendo uno sviluppo incredibile. Basta mouse, tastiere o telecomandi: la prossima partita si gioca su un altro terreno. 

			Si prevede, secondo una recente proiezione di mercato, che l’industria della realtà estesa (XR) – che include realtà virtuale (VR), realtà aumentata (AR) e realtà mista (MR) e che coinvolge spazi fisici e virtuali – crescerà di 43 miliardi di dollari nel 2020 e di 333 miliardi entro il 2025.[25] Il mercato mondiale della realtà aumentata e della realtà virtuale è cresciuto nel 2021 del 92,1 per cento anno su anno, con spedizioni che hanno raggiunto 11,2 milioni di unità.[26]

			Gran parte di questa crescita sarà guidata dalle tecnologie di consumo, come i videogiochi VR, che si prevede varranno più di 90 miliardi di dollari entro il 2027,[27] e gli occhiali AR, che Apple e Facebook stanno attualmente sviluppando.

			 Alcuni economisti stimano che la realtà virtuale aumenterà il PIL globale di 1500 miliardi di dollari entro la fine di questo decennio.[28]

			Nonostante questo, non tutti conoscono ancora il significato di termini ormai diventati di uso comune, come “realtà virtuale” e “realtà aumentata”. Cosa vogliono dire precisamente? E quali sono le differenze?

			Della prima (VR) si parla da anni, anzi è una delle tecnologie che rientra ormai nella “cassetta degli attrezzi” della cultura digitale. Come abbiamo visto prima, si può definire una tecnologia esperienziale e indossabile, in quanto utilizza un visore che ti colloca in un ambiente generato dal computer, nel quale puoi visualizzare e manipolare oggetti virtuali. Lorenzo Cappannari, nel suo libro Futuri Possibili. Come il metaverso e le nuove tecnologie cambieranno la nostra vita, scrive che “parliamo di esperienza quando la tecnologia è così realistica da teletrasportarti altrove. Siamo di fronte a una tecnologia così coinvolgente da illudere il nostro cervello, e fargli percepire di essere in un altro luogo.”[29]

			La realtà aumentata (AR), invece, secondo il ricercatore Ronald Azuma, è una tecnologia che ha tre caratteristiche chiave:[30]

			
					Combina contenuto reale e virtuale.

					Il contenuto virtuale è interattivo e in tempo reale.

					Il contenuto virtuale è registrato nello spazio 3D.

			

			Questo significa che l’AR ti mantiene nel mondo fisico ma sovrappone al tuo campo visivo informazioni virtuali attraverso sistemi indossabili o portatili. Anche questo campo si sta evolvendo rapidamente ed è ricco di potenziale in termini di business. L’app per telefoni cellulari Pokémon Go del 2016 è un ottimo esempio di realtà aumentata. I suoi utenti si servono del cellulare come interfaccia e i Pokémon compaiono sul display del telefono, sovrapposti al mondo reale che il telefono inquadra.

			In breve, ecco la differenza principale tra vr e ar: nel caso della realtà aumentata è il mondo virtuale a entrare in quello reale, mentre nel caso della realtà virtuale siamo noi a entrare in un mondo “altro”.

			Per comprendere e visualizzare come queste tecnologie immersive interagiscano con l’ambiente, nel 1994, Paul Milgram e Fumio Kishino hanno pubblicato lo studio “A Taxonomy of Mixed Reality Visual Displays” introducendo in letteratura il concetto di virtuality continuum e spiegando la relazione tra AR e VR.[31] Questo continuum è illustrato come una linea retta con due estremità. All’estremo sinistro c’è l’ambiente naturale, fisico. L’estremità opposta segna l’ambiente virtuale completamente artificiale che l’utente sperimenta in sostituzione di quello fisico. Quindi, AR è vicino all’estremità sinistra dello spettro mentre VR occupa l’estremo destro.

			
			
			   
			[image: ]
			Figura 1. Lo spettro del virtuality continuum identificato da Milgram e Kishino.


			

			 
	
			
			
			
			Unendo la realtà aumentata con la realtà virtuale, abbiamo la Mixed Reality (MR) che ci consente di interagire con oggetti digitali all’interno dell’ambiente fisico. Un neurochirurgo, per esempio, potrebbe manipolare una risonanza magnetica 3D proiettata sopra un paziente. I sistemi di realtà mista utilizzano immagini sofisticate, integrate in occhiali intelligenti o display montati sulla testa, per sovrapporre elementi virtuali al tuo campo visivo.

			Come già visto in parte nelle pagine precedenti, il cambiamento di abitudini dovuto al Covid ha portato a rivedere il modo di lavorare. Per alcuni, le videochiamate prolungate sono diventate fastidiose ed estenuanti tanto che è stato coniato un termine apposta, “Zoom fatigue”, per indicare l’appesantimento mentale generato da infinite videocall. La società di realtà virtuale Spatial ha offerto un’alternativa ai software come Zoom o Teams. Invece di parlare con le immagini 2D dei colleghi su uno schermo, Spatial ricrea virtualmente gli ambienti dell’ufficio in cui i lavoratori, o per essere più precisi i loro avatar, possono parlare e interagire. L’esperienza non è perfetta: l’avatar, che viene creato caricando una foto della persona, è un po’ grezzo e il risultato è un po’ imbarazzante, così come la resa dei movimenti del corpo. Ma l’esperienza è già abbastanza buona da minare l’idea che valga la pena lavorare in un ufficio fisico.

			A oggi, la realtà virtuale si è principalmente affermata nei settori del gaming e del fitness o, come abbiamo visto in precedenza, in alcuni aspetti del lavoro da remoto. Nel frattempo, però, sempre più ambiti della nostra vita potrebbero essere aiutati dalla realtà virtuale. 

			Rendever è una società la cui piattaforma viene sempre più utilizzata per sostenere gli anziani in difficoltà. Alcuni hanno utilizzato la piattaforma VR per tornare nelle strade della propria infanzia o semplicemente per connettersi con i propri cari che sono fisicamente lontani. I risvolti della realtà virtuale nel campo medico e della salute mentale sono sorprendenti. 

			Per esempio, il Medical Center dell’Università di Washington ha condotto uno studio affascinante: durante la cura di ferite da ustione – una procedura atroce con un dolore che nemmeno la morfina riusciva ad alleviare – i pazienti sono stati dotati di un set VR. Nella realtà virtuale, i pazienti potevano divertirsi a lanciare palle di neve ai pinguini. I risultati sono stati sorprendenti: i pazienti hanno riportato un dolore significativamente inferiore.[32] La realtà virtuale ha ridotto il dolore dei pazienti meglio della morfina. Ma come è possibile? 

			Per elaborare il dolore abbiamo bisogno di dedicargli attenzione. Se la nostra attenzione è impegnata altrove e spostiamo il focus, sentiremo meno dolore. Ciò che ha reso la realtà virtuale migliore degli oppioidi nella gestione del dolore è stata la capacità di distrarre i pazienti.

			La morfina è un narcotico estremamente potente con un grave potenziale di dipendenza e pericolosi effetti collaterali. Se la realtà virtuale è più potente della morfina nell’alleviare il dolore fisico, quanto può essere più potente nell’alleviare il dolore della vita quotidiana? 

			La tecnologia immersiva mira a sovrapporre uno strato di esperienza digitale alla realtà, cambiando il modo in cui interagiamo con qualsiasi cosa, dalla medicina all’intrattenimento. A questo punto, è possibile chiedersi: quanto è fondamentale la realtà virtuale per il Metaverso? Certamente la tecnologia della realtà virtuale è essenziale per il funzionamento del Metaverso che prevede la partecipazione diretta all’interno di un mondo virtuale dinamico online, inserendoci direttamente nel cuore dell’azione. Questo è semplicemente impossibile da ottenere senza prima indossare un visore VR. E, visto che la realtà virtuale sarà sempre più invasiva e immersiva, presto invece di chiedere “È reale?” inizieremo a chiederci: “È autentico?”

			L’editing di sé stessi


			All’inizio degli anni Duemila non esisteva la possibilità di modificare più di tanto le proprie foto, si poteva tutt’al più correggere gli occhi rossi o ritagliarle. Ora, gli smartphone e i vari social network offrono l’accesso a una vasta gamma di filtri e strumenti per la modifica che consentono di ritoccare i selfie e creare praticamente una nuova versione di se stessi. 

			Quando i filtri per il viso in realtà aumentata sono apparsi per la prima volta sui social media erano solo un gioco. Consentivano agli utenti di provare una sorta di travestimento virtuale: per esempio, potevi cambiare il tuo viso per sembrare un animale o farti crescere improvvisamente i baffi. Oggi, tuttavia, sempre più giovani, e in particolare le adolescenti, utilizzano filtri che “migliorano” il loro aspetto e promettono di offrire un look da modella affinando, rimpicciolendo, migliorando e ricolorando volti e corpi.

			I filtri sono poi diventati comuni sui social media e ad oggi sono forse l’uso più diffuso della realtà aumentata. I ricercatori non conoscono ancora l’impatto che potrebbe avere l’uso prolungato di questi strumenti, ma sanno che esistono rischi molto concreti. Sanno che i filtri che modificano i connotati facciali possono creare problemi di autostima e alimentare sentimenti di inferiorità fra le ragazze, soprattutto fra quelle più giovani. 

			Ci sono donne e uomini che sui social media usano filtri senza sosta. Si rifiutano di essere visti senza questi filtri, perché nella loro mente pensano di non essere abbastanza belli. Perfino Zoom ha la funzione “ritocca il mio aspetto” che dona magicamente una pelle più liscia nelle videochiamate. Eccoci, ancora una volta, di fronte alle fragilità umane che il “sistema” conosce molto bene. A volte più di noi. 

			Una ricerca scientifica dal titolo “Selfie-Viewing and Facial Dissatisfaction among Emerging Adults” delinea una forte connessione tra selfie ipermodificati e una maggiore insoddisfazione nei confronti del proprio corpo.[33] Negli ultimi anni è emersa una nuova locuzione per descrivere questo fenomeno: dismorfia da Snapchat. La dismorfia da Snapchat si verifica quando le persone – specialmente i più giovani – confrontano i selfie modificati con il loro aspetto reale, e desiderano assomigliare alle versioni ricostruite di se stessi. La stessa ricerca delinea che mentre i bambini lo fanno per gioco e i ragazzi per fragilità, gli adulti vanno direttamente dal chirurgo plastico portando con sé l’immagine filtrata. Anche questa è realtà aumentata, anzi alterata. A volte nella distanza tra il sé autentico e il sé digitale si nasconde molta ansia, perché la dismorfia è l’espressione di un’insoddisfazione verso chi si è veramente. Quando modifichi i tuoi tratti non stai solo filtrando la tua immagine reale, stai filtrando la tua identità. Siamo nel pericoloso e impervio campo dell’autoaccettazione. 

			Sulla scia delle eredità lasciate da social network come TikTok o Instagram, in realtà, stanno anche nascendo alcune nuove social app come BeReal. Si tratta di un social istantaneo che rende davvero difficile la possibilità di editare e post-produrre le immagini. Funziona così: l’app manda una notifica al giorno, simultaneamente, a tutti i suoi iscritti, che hanno solo due minuti di tempo per fare una foto o un video di venti secondi da condividere con il proprio gruppo di amici: più foto vere, più quotidianità e meno tramonti da cartolina. Non ci sono like e follower: approvazione sociale, desiderio di omologazione e piacere a tutti i costi lasciano il passo alla bellezza della realness. Siamo di fronte a un cambio di paradigma dai contorni molto significativi, sia per i nuovi valori promossi sia per l’esperienza che l’utente si trova a vivere. È come trovare una lucciola in una notte d’estate, entusiasmante ma del resto non sufficiente a illuminare nuovi risvolti culturali. 

			“L’identità online è quasi come un artefatto” afferma Claire Pescott, ricercatrice all’Università del Galles del Sud.[34] “È una specie di immagine proiettata di te stesso.” Le osservazioni di Pescott sui bambini l’hanno portata a concludere che i filtri possono avere un impatto positivo su di loro. I bambini, secondo quanto sostiene Pescott, possono provare a immedesimarsi in diversi personaggi, imparando di volta in volta cose nuove e avendo più opportunità di relazionarsi con persone e gruppi diversi. 

			Esiste poi un fenomeno che riguarda il cambiamento del comportamento delle persone in funzione delle caratteristiche fisiche del loro avatar.[35] È stato osservato che le persone che avevano avatar più alti dimostavano maggiori probabilità di comportarsi con sicurezza rispetto a quelle con avatar più bassi: si chiama effetto Proteus. L’effetto Proteus ci fa riflettere sul fatto che le caratteristiche visive e i tratti di un avatar si associano a delle aspettative comportamentali e a particolari stereotipi. Quando una persona è convinta che gli altri si aspettino determinati comportamenti da parte sua a causa dell’aspetto del suo avatar, questa sarà naturalmente portata ad assumere proprio il comportamento atteso.

			Un fenomeno analogo è quello evidenziato nello studio di Frank e Gilovich del 1988 che riguarda la percezione che gli altri hanno di noi. [36] La ricerca ha rilevato che gli atleti che indossavano uniformi nere erano più aggressivi e violenti rispetto a quelli che indossavano uniformi bianche. 

			È interessante aggiungere anche una riflessione su come questi aspetti influenzeranno la nostra vita nel Metaverso. Saremo forse indotti a utilizzare degli avatar che ci assomigliano oppure, come sostiene Bailenson, adotteremo degli avatar basati su una versione filtrata del nostro essere?

			Il virtuale è reale?


			È difficile immaginare che gli esseri umani – specialmente nel vecchio continente – possano trascorrere buona parte della loro vita nella realtà virtuale quando l’esperienza equivale ad agitare le braccia nel mezzo del salotto con un dispositivo davanti agli occhi. Ma è questa la direzione in cui si sta dirigendo l’umanità, dice il filosofo David Chalmers in un’intervista al The Guardian.[37] “I progressi tecnologici offriranno mondi virtuali che saranno più allettanti e che potrebbero risultare preferibili al mondo fisico. E con esperienze illimitate e convincenti, il mondo materiale potrebbe perdere il suo fascino.”

			David Chalmers è il codirettore del Center for Mind, Brain and Consciousness della New York University, forse più conosciuto per il suo libro del 1996, The Conscious Mind. Il suo nuovo libro si intitola Reality+[38] e lancia un messaggio molto forte: “I mondi virtuali con cui interagiamo possono essere reali quanto il nostro mondo fisico ordinario. La realtà virtuale è una realtà genuina.”

			Ammesso che sia possibile un giorno arrivare a simulare un’esperienza indistinguibile dalla realtà, alcuni filosofi e pensatori contemporanei si chiedono cosa permetterebbe a quel punto di escludere che la realtà stessa non sia una simulazione? E quindi viene da chiedersi: cosa è reale e cosa non lo è? E il mondo virtuale è reale?

			Dall’Occidente all’Oriente, da quando gli esseri umani abitano questa Terra, più volte abbiamo cercato di sciogliere nodi esistenziali come il definire cosa sia reale e cosa non lo sia, senza mai effettivamente trovare una risposta univoca e comune. Del resto il “dilemma della caverna” esposto da Platone nel suo La Repubblica è spesso utilizzato per presentare il problema della percezione e della conoscibilità delle cose. 

			Platone descrive la condizione di un gruppo di persone incatenate all’interno di una caverna, con lo sguardo rivolto verso una parete, che sono in grado di vedere soltanto delle ombre proiettate da oggetti che si muovono alle loro spalle e che sono rappresentazioni delle cose del mondo reale, cioè quelle all’esterno della caverna. Se anche un uomo riuscisse a liberarsi dalle catene e a scappare dalla caverna, e poi decidesse di rientrare per informare le altre persone della realtà che ha osservato all’esterno, avrebbe non poche difficoltà a convincerle, perché le ombre – osserva Chalmers nel suo libro – sono tutto ciò che quelle persone conoscono e che considerano realtà. Oggi le nostre nuove caverne sono le tecnologie digitali, non perché ci rinchiudono, ma perché ci proiettano realtà differenti.

			Dalla letteratura, passiamo al cinema. Abbiamo già citato in precedenza il film Matrix, ma in questo frangente voglio concentrarmi in particolare sul protagonista Neo (interpretato da Keanu Reeves) intento ad affrontare uno spinoso dilemma. Ha appena appreso che il suo mondo è solo una simulazione all’interno di una realtà più grande e ora si trova di fronte a una scelta: può prendere una pillola blu, dimenticare tutto e continuare a vivere in Matrix come se niente fosse, oppure può prendere una pillola rossa e svegliarsi da questo sogno lucido in cui è intrappolato. 

			Che dire dell’idea che stiamo vivendo in un mondo virtuale già da prima del Metaverso? Come facciamo a sapere se  siamo già in una Matrix? E se lo siamo, è la nostra simulazione o quella di qualcun altro? Nel processo di distinzione tra reale e virtuale gioca un ruolo fondamentale l’immaginazione. Come abbiamo detto, con le tecnologie immersive cambia l’interfaccia e, di conseguenza, scompare il concetto di trasferimento dell’emozione. 

			Nel suo libro Futuri possibili,[39] Lorenzo Cappannari riporta un esempio davvero interessante. Racconta di un’esperienza in montagna che potrebbe capitare a chiunque e chiede di immaginare la seguente scena: “Sei in un sentiero di montagna, da solo. All’improvviso, giri l’angolo e vedi un animale grande in mezzo al sentiero. Riconosci che è un orso e non è solo. È in compagnia dei suoi cuccioli. Ti ha visto. Inizia a camminare verso di te, prima lentamente e poi sempre più velocemente. Lo vedi che è aggressivo e si sta dirigendo verso di te. Ha capito che sei una minaccia per i suoi piccoli e prorompe in un ruggito assordante… ed è sempre più vicino a te.”

			Mentre leggevi questo racconto, sicuramente avrai percepito alcune emozioni. Magari un brivido di paura. Ma se fossi stato fisicamente lì, a vivere l’esperienza con i tuoi sensi, probabilmente, anzi quasi sicuramente, saresti corso a gambe levate a chiedere aiuto. In questo caso, l’emozione sarebbe nata da una percezione sensoriale e da un’esperienza diretta. Il piccolo brivido di paura derivante dal racconto è, invece, un’emozione “mediata”. I tuoi sensi hanno letto un testo, reinterpretato un linguaggio attraverso delle immagini e la tua mente ha fatto il resto: ha simulato la scena dell’orso aggressivo. Le emozioni mediate attivano indirettamente l’immaginazione del nostro cervello. 

			Cosa succederebbe, invece, se la situazione cambiasse e un’interfaccia ti proiettasse direttamente nella simulazione della scena? Con la tecnologia immersiva non c’è più nulla da immaginare. Ora l’orso è fisicamente davanti a te e ti sta attaccando. In realtà è un ologramma, ma il cervello è convinto che sia vero: proverai le stesse emozioni suscitate dalla situazione reale. 

			Da un lato, abbiamo tutti un’idea abbastanza chiara di ciò che è reale nelle nostre vite. Qualunque cosa possiamo vedere, sentire o toccare sembra reale. Le nostre esperienze, i nostri pensieri, le nostre relazioni sembrano tutti reali. Ma a volte i nostri sensi possono ingannarci, quindi come facciamo a sapere cosa è reale? Mi viene da pensare alle prime proiezioni cinematografiche dei fratelli Lumière, durante le quali le persone, vedendo sullo schermo un treno che puntava dritto verso di loro, cercavano di scappare dalla sala. Non avendo familiarità con il cinema, non riuscivano a distinguere quella rappresentazione (e le sue caratteristiche) dalla realtà.

			Dal punto di vista della filosofia, Chalmers sostiene che anche i mondi virtuali di oggi sono “reali”. Per esempio, una chiacchierata in VR è una vera conversazione. È reale, chi potrebbe dargli torto. Anche gli oggetti nei mondi virtuali sono reali, anche se sono fatti solamente di bit. E lo saranno sempre più man mano che i mondi virtuali diventeranno ricchi e convincenti, costruiremo società virtuali, assumeremo incarichi di lavoro virtuali e avremo motivazioni, desideri e obiettivi che si concretizzeranno in quegli ambienti. E, a quel punto, cosa sarà reale e cosa no?

			Il giornalista Jim Towey, sul Wall Street Journal,  sostiene che il Metaverso non è un’idea originale.[40] È una versione contraffatta della spiritualità che per millenni è stata al centro della vita della maggior parte delle persone. Amore, fede, speranza, amicizia e compassione sono reali, anche se invisibili, e gli esseri umani interagiscono in questa sfera della vita ogni giorno fino alla fine dei giorni. 

			Ma nel Metaverso niente muore perché niente vive. È tutto “falso”. Videogame, Workrooms, Siri e Alexa sembrano sempre più autentici e reali, ma non lo sono. 

			Anche il filosofo Cosimo Accoto accosta il concetto di spiritualità all’etimologia della parola “avatar”: in sanscrito avatara aveva il significato di “incarnazione” vale a dire di passaggio (discesa o meglio ancora manifestazione) della divinità dalla condizione di “virtualità” celeste alla corporeità terrena. Di tanto in tanto, il Dio si manifestava e prendeva forma e corpo, abbandonando il suo status divino per riportare l’ordine nel mondo.[41] Ora, l’avatar si incarna, ma in un altro mondo, quello virtuale. 

			Attenzione a costruire – solamente – realtà virtuali high-tech e artificialmente intelligenti, lasciando fuori le emozioni, ciò che non ci piace, ciò che è diverso, ciò che non vogliamo vedere. Il nostro avatar ci ricorda che spiritualmente dobbiamo “discendere” e, parallelamente, andare avanti. Non solo tecnologicamente. 

			La convergenza del mondo fisico e digitale


			L’autrice Cathy Hackl, ricercatrice esperta di Metaverso, in un articolo su McKinsey Digital scrive: “Non si tratta di sfuggire alla realtà, ma piuttosto abbracciarla e ampliarla con contenuti ed esperienze virtuali che possono rendere le cose più appaganti e farci sentire più connessi ai nostri cari, più produttivi sul lavoro e persone più felici.”[42] È forse una visione romantica di un Metaverso che prenderà forma da qui in avanti? 

			Nel frattempo il Metaverso si traduce in qualcosa di reale e potrebbe migliorare il modo in cui vivi, lavori e giochi. Oppure potrebbe creare un mondo infernale in cui non puoi essere quello che sei o desideri diventare. Ma questo è già successo. 

			Era febbraio del 2000 e usciva un videogioco che permetteva di costruirsi una casa e arredarla, di avere sonno, appetito, fare figli, mangiare, farsi una carriera e portare fuori la spazzatura. Era The Sims, un simulatore di vita che cambiò il mondo dei videogiochi. Si stima che abbia incassato cinque miliardi di dollari. 

			“Le regole di The Sims tacitamente dicevano che se ti rimboccavi le maniche e facevi tutto come andava fatto – lavorare, comprare casa, avere più soldi e comprare più cose – la felicità sarebbe arrivata. Era un’incantevole fantasia capitalista. In cui anche se le cose non giravano per il verso giusto, potevi sempre usare qualche trucco o codice per sistemarle.”[43]

			A differenza di Internet ieri, oggi il Metaverso ci sfida a pensare in modo differente e ad andare oltre la semplice digitalizzazione delle funzioni fisiche esistenti, perché il Metaverso è la convergenza del regno fisico e con quello digitale. Il Metaverso non è solo l’evoluzione ma una vera e propria interazione di Internet. In questa diversità di realtà e identità, è fondamentale immaginare il Metaverso come uno spazio di omni reality, dove tutto si unisce, tutto diventa un continuum, tutto si stratifica e prende forma. 

			Mi chiedo che ne sarà della nostra identità in questo universo virtuale. In altre parole, saremo in grado di distinguere tra la nostra stessa identità, fatta di storia personale, e l’altra, questa digitale, nella forma del nostro avatar con il quale ci identificheremo una volta indossato il nostro casco, il nostro visore o qualunque altra tecnologia di VR? Del resto, l’identità nel Metaverso è più di un costume o di una skin che decidi di indossare. Non dimentichiamoci che siamo esseri umani che vivono già una realtà informata dalle tante sfaccettature che abbiamo dentro di noi.

			Se un avatar perde o nasconde la sua identità nel Metaverso, c’è il rischio che possa perdere se stesso? Il Metaverso non è una fuga dalla realtà, è un ulteriore aggiunta a essa, una riproduzione fedele, un’altra pagina della vita, un gemello digitale.

			Gemelli digitali


			Sempre più spesso nelle discussioni tecniche e nel gergo comune si sente usare l’espressione “gemello digitale” riguardo alla digitalizzazione dei processi industriali. Non solo, se ne parla anche in altri ambiti, come quello della scienza della vita – “gemello digitale del corpo umano” –, oppure quello dello studio dei cambiamenti climatici. Che cosa si intende con gemello digitale? 

			Gli ingegneri della NASA hanno aperto la strada a questo concetto negli anni Sessanta, mentre sviluppavano sistemi che andavano oltre la capacità di vedere o monitorare fisicamente un macchinario. Durante il disastro dell’Apollo 13, i sistemi di pairing technology sulla Terra permisero agli ingegneri e agli astronauti di determinare come potevano salvare la missione. Oggi, la NASA utilizza digital twins (gemelli digitali) per capire come si comportano i dispositivi, ma anche per formulare previsioni sul loro comportamento futuro. 

			Collegando il mondo fisico e quello virtuale, i dati vengono trasmessi in modo trasparente, senza violare termini di privacy, consentendo la coesistenza contemporanea dell’entità virtuale e di quella fisica. Una vera e propria rivoluzione. Del resto non si poteva né aspettare né fare diversamente. 

			La General Electric, per esempio, una delle più grandi aziende del mondo, produce macchine estremamente complesse che possono causare problemi in caso di guasto: sono generatori di energia elettrica, reattori sottomarini nucleari, sistemi di controllo delle raffinerie, turbine a reazione. Per progettare, costruire e far funzionare questi enormi congegni, la GE ha preso in prestito l’espediente utilizzato precedentemente dalla NASA: ha iniziato a creare un gemello digitale di ogni macchinario.

			I gemelli digitali sono, quindi, una rappresentazione virtuale di un oggetto o di un sistema che copre il suo ciclo di vita, viene aggiornato da dati in tempo reale e utilizza la simulazione, l’apprendimento automatico e il ragionamento per aiutare il processo decisionale. Secondo la società di ricerca Technavio, il mercato dei gemelli digitali dovrebbe crescere a un tasso annuo di quasi il 40 per cento tra il 2020 e il 2025, fino a circa 25 miliardi di dollari.[44]

			I gemelli digitali ci consentono di osservare accuratamente il nostro mondo fisico e ricrearlo nel regno digitale, fino ai minimi dettagli. Con l’aiuto di sensori avanzati, e sistemi di intelligenza artificiale, queste repliche imiteranno oggetti fisici, comprese persone, dispositivi e persino luoghi, in uno spazio digitale. Esistono già i gemelli digitali 3D di intere città, come Virtual Singapore. Pertanto, l’implementazione di smart cities attraverso i gemelli digitali nel Metaverso potrebbe aiutare a migliorare lo sviluppo economico e la riduzione dell’impronta ecologica, monitorando la qualità della vita di un cittadino sia nel mondo fisico sia virtuale.

			Il modello riflette accuratamente l’oggetto o il sistema reale attraverso sensori che trasmettono attivamente i dati su funzionalità e ambiente alla controparte virtuale. Qualsiasi cambiamento dell’oggetto fisico o del sistema avrà come conseguenza un cambiamento della sua rappresentazione digitale e viceversa. L’accesso in tempo reale a tutti questi dati consentirà di sviluppare nuovi processi e servizi, come la manutenzione predittiva, che utilizza l’analisi dei dati per prevedere quando una macchina sta per guastarsi, in modo che possa essere riparata prima della rottura.

			Tesla, l’azienda statunitense specializzata nella produzione di auto elettriche, ha un gemello digitale per ogni autovettura che costruisce, legato al numero di identificazione del veicolo dell’auto. I dati vengono costantemente trasmessi dall’auto alla fabbrica. Per esempio, a volte può capitare che il conducente noti un problema, oppure è il sistema stesso a segnalare un’anomalia. Quest’ultima potrebbe essere risolta aggiornando il software del gemello digitale (virtuale) che modifica e/o risolve il problema dell’auto. 

			Se il Metaverso è la convergenza tra il mondo virtuale e quello reale, allora il gemello digitale è una delle tecnologie che contribuiranno a dare forma al futuro di Internet.

			Il Metaverso potrebbe essere considerato un gemello digitale del mondo reale? In fondo, sotto molti aspetti, gemello digitale e Metaverso non sembrano concettualmente tanto distanti. 

			Che cosa sono gli NFT?


			Il 2021 è stato un anno fondamentale per gli NFT e la tecnologia blockchain, poiché le conseguenze della pandemia di Covid-19 hanno fatto sì che le persone trascorressero quantità molto maggiori di tempo a casa. Così, all’improvviso, gli NFT hanno trovato il loro momento per brillare.

			I folli profitti che le persone hanno iniziato a realizzare hanno portato a un rapido boom. Utilizzando la tecnologia blockchain, le persone sono essenzialmente in grado di possedere una parte del Metaverso, di vendere terreni in NFT insieme ad altre risorse virtuali, come skin e vestiti per avatar. Compri un appezzamento di terreno in The Sandbox, quindi puoi costruirci quello che vuoi (entro limiti ragionevoli… e probabilmente con l’aiuto di uno sviluppatore esperto). 

			Abbiamo precedentemente parlato di Fortnite, e ora è importante sottolineare come giocarci non costi un centesimo, eppure Fortnite ha guadagnato 9 miliardi nel 2018 e nel 2019. Come? Vendendo skin e accessori per consentire ai giocatori di esprimersi attraverso l’aspetto dei loro avatar, a cui potevano cambiare l’abbigliamento virtuale. 

			Sicuramente oggi suona strano, ma potrebbe non essere così lontano il momento in cui le persone pianificheranno attentamente quali vestiti digitali dovrà indossare il proprio avatar del profilo LinkedIn. Se finiremo con il trascorrere la maggiore parte del nostro tempo online, non è così sciocco aspettarsi che le persone vogliano acquistare costose borse Gucci da sfoggiare su Roblox. 

			Allora, dove si inseriscono le NFT in tutto questo e che cosa sono esattamente? 

			Per NFT, letteralmente, si intende “token non fungibile”. 

			Per praticità, cominciamo a definire le singole parole. In economia, “fungibile” è un termine usato per cose che possono essere scambiate con altre esattamente dello stesso tipo. La moneta Euro è fungibile, perché tu e un amico potete scambiare monete da 1 euro e ognuno di voi avrà sempre lo stesso identico potere di spesa. Anche la maggior parte delle criptovalute sono fungibili: un Bitcoin è un Bitcoin e non importa quale Bitcoin hai.

			Ma la maggior parte degli oggetti nel mondo fisico, come automobili e case, non sono fungibili, il che significa che hanno qualità uniche e non possono essere semplicemente scambiati con altri dello stesso tipo. Potresti essere disposto a scambiare il tuo ultimo smartphone con un altro smartphone della stessa marca e dello stesso modello, ma non sarebbero esattamente la stessa cosa. Per esempio, sono sicuro che vorresti sapere in che condizioni si trova l’altro cellulare prima di accettare o meno lo scambio.

			Ora passiamo ad analizzare il concetto di token. I token, sono unità di valore, beni digitali, una sorta di gettone virtuale che può essere usato come moneta virtuale, ma che è basato su una blockchain esistente. Questo significa che i token non sono delle semplici valute digitali, ma la rappresentazione di un bene digitale. Potremmo pensare ai token come alle fiches di un casinò: hanno il valore di valuta solo nel contesto in cui vengono utilizzati. Mentre quando parliamo di Bitcoin parliamo sempre di monete, per quanto digitali. 

			Ma chi le conia? Cioè chi le produce e ne assicura in qualche modo l’autenticità? Il pensiero va subito alla Zecca di Stato e alla serie spagnola La casa di carta, che forse avrai visto su Netflix. In realtà, non è una Zecca a stampare le criptovalute, ma un protocollo distribuito che si chiama blockchain, che letteralmente significa “catena di blocchi”, ed è composto da una struttura dati condivisa e “immutabile” dall’esterno. 

			È definito come un registro digitale le cui voci sono raggruppate in “blocchi”, concatenati in ordine cronologico, e la cui integrità è garantita dall’uso della crittografia. Possiamo dire che non c’è un istituto bancario o un proprietario, nessuna autorità superiore. È una comunità di persone che si riconosce e si autodetermina. 

			Negli ultimi dieci anni, le persone si sono rese conto che le blockchain potevano essere utilizzate per creare file digitali unici e non copiabili. Il fatto che si potessero autenticare dati digitali, in un certo senso coniarli, renderli per sempre immodificabili, ha fatto sì che qualcuno pensasse sfruttarli per creare del denaro digitale, unico e non replicabile all’infinito, e addirittura per autenticare un oggetto d’arte digitale. 

			Gli NFT, dunque, sono asset digitali che riproducono denaro, oggetti, opere d’arte e strumenti di ogni tipo. Gli NFT consentono di creare una risorsa digitale non copiabile collegata, per esempio, a un file JPEG, che può essere utilizzata per contrassegnare quella particolare copia del JPEG come quella “autentica”.

			La vera rivoluzione sta nel fatto che, fino a poco tempo fa, i beni non fungibili non esistevano su Internet. Internet funzionava essenzialmente come una gigantesca fotocopiatrice: qualsiasi file digitale poteva essere duplicato in un numero infinito di volte e ogni copia era esattamente identica all’originale, ma non si poteva stabilire quali fossero gli originali. Pensa a un artista che voleva realizzare solo cento “prime edizioni” della sua opera d’arte digitale o a un atleta professionista che voleva vendere figurine digitali ai suoi fan: operazioni di questo tipo non erano possibili nel Web2.

			Possiamo pensare agli NFT come a oggetti contrassegnati da un certificato di autenticità, come quello che si può ottenere acquistando un quadro costoso. Il quadro potrebbe essere copiato o contraffatto, oppure qualcuno potrebbe rubarlo, ma poiché esiste un certificato di autenticità, si può dimostrare di essere proprietari dell’originale. 

			Quindi gli NFT sono fondamentalmente un modo per rivendicare la proprietà di un file digitale. Quest’ultimo aspetto assume un ruolo davvero centrale, in quanto per le persone a cui piacciono gli NFT la vera attrattiva è proprio quella di poter rivendicare la proprietà dei file digitali. I collezionisti sostengono che è la scarsità ciò che dà valore a molti oggetti nel mondo offline e sono convinti che portare questa qualità su Internet, attraverso gli NFT, aprirà un mercato completamente nuovo per i beni digitali con questa caratteristica. Ecco perché questo concetto ha creato tanto hype nell’ultimo periodo. Per capirne le dimensioni, basta guardare i dati: la maggiore piattaforma che vende NFT – OpenSea – oggi fattura due miliardi di dollari all’anno. 

			L’anno scorso Tim Berners-Lee (inventore del World Wide Web) ha messo all’asta il codice sorgente del Web via NFT, ricavandone quasi sei milioni di dollari. Si tratta di un nuovo mercato, mondiale, vastissimo e alla portata di tutti. 

			I volumi di vendita degli NFT, nei diversi settori come musica, sport, giochi online e soprattutto nell’arte, hanno quasi raggiunto i 12 miliardi di dollari nel 2021,[45] con una crescita su base annuale di oltre il +38.000 per cento[46] e gli analisti finanziari prevedono che il mercato degli NFT supererà la quota valore di 80 miliardi di dollari entro il 2025.[47]

			Ma perché qualcuno dovrebbe pagare milioni di dollari per una “non cosa”? Nella vita reale puoi guidare un’auto elegante o appendere al muro un Picasso, ma non puoi guidare un file digitale. A differenza degli oggetti da collezione fisici, un proprietario di NFT non sarà in grado di visualizzare la risorsa nella propria casa, se non attraverso uno schermo. 

			Ma se è vero che la maggior parte degli NFT non è utile ma ha valore, perché sta accadendo tutto questo?

			Nella fascia alta del mercato – come il Bored Ape Yacht Club, o le collezioni NFT messe all’asta da Sotheby’s per milioni di dollari – gran parte del valore si riduce a speculazioni e “diritti” di vanto, di dimostrazione, di ego. 

			Sappiamo da tempo che le persone sono portate a spendere soldi anche in oggetti senza valore, a volte per sentirsi bene, a volte per mettersi in mostra con i loro amici, altre ancora per segnalare l’appartenenza a un gruppo. 

			Una volta rilasciati o “coniati”, gli NFT diventano una sorta di oggetto da collezione digitale, ma soprattutto l’equivalente di una card associativa a un club esclusivo. Molti gruppi NFT hanno le proprie chat room sull’app di messaggistica Discord, dove i proprietari si ritrovano e parlano tra di loro. Alcune community legate a progetti NFT organizzano persino eventi e feste offline, a cui puoi partecipare solo dimostrando di possedere uno dei loro token.

			Questi NFT attestano una sorta di appartenenza alla community ed è diventata consuetudine per i proprietari mostrarli come immagine del profilo Twitter, o di altri social, contrassegnandosi come Bored Ape o Cool Cat. 

			In uno scenario in cui la maggior parte delle nostre interazioni ed esperienze quotidiane avrà luogo all’interno di mondi digitali immersivi, piuttosto che in spazi fisici offline, è normale che molti oggetti assumeranno la forma di NFT.

			L’hype per gli NFT ovviamente non riguarda l’utilità o la novità del giorno d’oggi. Vive su qualcosa di più mistico: un’esperienza di fede collettiva in un’epoca di isolamento relazionale e faticoso. Ciò che è stato “democratizzato” non è la proprietà di un oggetto reale, auratico, ma la fantasia di possederne uno o, semplicemente, di essere qualcuno grazie al fatto di essere riconosciuto come parte di una community. 

			I potenziali sviluppi degli NFT sono infiniti, come i protometaversi che si andranno a erigere. Interessante è il caso Alfa Romeo che ha utilizzato il sistema NFT per il suo SUV Tonale, contribuendo a sostenere il valore autentico delle auto. La tecnologia NFT, in base alla selezione del cliente, riporterà i dati sulla vita della vettura a partire dalla manutenzione eseguita, dai chilometri percorsi e dagli eventuali incidenti subiti. Il debutto della tecnologia Non-Fungible-Token porterà una maggiore sicurezza del futuro acquirente, grazie ai dati sulla vettura precedentemente caricati e non modificabili.[48]

			Stiamo trattando gli NFT come un nuovo spazio sacro? Sicuramente gli NFT hanno già validato lo spazio sacro all’interno del Metaverso, mettendo in risalto le dinamiche di una nuova comunità di credenti. Del resto il Web3 fornisce una versione di futuro profetica e ottimistica in cui credere, una visione finanziarizzata della salvezza attraverso nuovi beni di lusso digitali. 

			Il mondo delle criptovalute


			Diciamolo fin da subito: non si può assolutamente parlare di Metaverso senza parlare di criptovalute. Siamo di fronte a una vera rivoluzione per il mondo dell’economia, della finanza e dell’intera struttura del sistema su cui poggia il “tutto”. 

			 Fino a poco tempo fa, se vivevi in un luogo diverso dalla Silicon Valley, potevano passare giorni o addirittura settimane senza che sentissi parlare di criptovalute. Ora, all’improvviso, è inevitabile. Matt Damon e Larry David fanno pubblicità per startup di criptovalute, e queste iniziano a comparire sulle maglie di squadre blasonate di Serie A. Due arene NBA prendono il nome da società di criptovalute e sembra che ogni team di marketing aziendale sia saltato sul carro degli NFT. 

			Il suo potere, sia economico sia culturale, è diventato troppo grande per essere trascurato. Il 20 per cento degli adulti americani e il 36 per cento dei millennial possiede delle criptovalute, secondo un recente sondaggio di Morning Consult. Coinbase, l’app di trading di criptovalute, è arrivata in cima alle classifiche dell’App Store almeno due volte nell’ultimo anno. Oggi, il mercato delle criptovalute ha un valore di circa 1,75 trilioni, all’incirca le dimensioni di Google, e nella Silicon Valley, ingegneri e dirigenti stanno lasciando in massa lavori sicuri per unirsi alla corsa all’oro delle criptovalute. 

			Se è vero che i mercati sono come le stagioni, quello delle cripto ha registrato nel maggio 2022 un inverno molto freddo. Uno dei più freddi di sempre, con temperature in picchiata come le quotazioni delle principali valute. A seguito di ciò, il dibattito sulle criptovalute è diventato mainstream, acuendo la polarizzazione delle opinioni in merito. I loro più grandi fan pensano che stiano salvando il mondo, mentre i più scettici sono convinti che sia tutta una truffa, una bolla speculativa venduta ad avidi creduloni, che probabilmente farà crollare l’economia quando esploderà. Da segnalare la dichiarazione di Jack Dorsey, il founder di Twitter, secondo cui Bitcoin introdurrà la pace nel mondo. Su quest’ultima, posso dire con certezza che ha le stesse probabilità della squadra del mio Paese di vincere i Mondiali. 

			 Il mio obiettivo non è convincerti che le criptovalute siano buone o cattive, che dovrebbero essere bandite o celebrate, o che investire in esse ti renderà ricco o ti manderà in bancarotta. Desidero semplicemente darti le informazioni di base, per diffondere consapevolezza e, di conseguenza permetterti di prendere una posizione. Non possiamo giudicare se non conosciamo. 

			Ma cominciamo dall’inizio: cosa si intende con “cripto”?

			Un decennio fa, la parola era generalmente usata come abbreviazione per “crittografia”, termine con cui si indicano i metodi per rendere un messaggio non comprensibile a persone non autorizzate a leggerlo, garantendo così, in chiave moderna, il requisito di confidenzialità o riservatezza.

			Negli ultimi anni, tuttavia, è stata più strettamente associata alle criptovalute. Al giorno d’oggi, “cripto” di solito si riferisce all’intero universo di tecnologie che coinvolgono le blockchain: i sistemi di registro distribuito che alimentano le valute digitali come Bitcoin, ma fungono anche da livello base della tecnologia per NFT, applicazioni Web3 e protocolli di trading di finanza decentralizzata. Quando parliamo di DeFi (finanza decentralizzata), siamo di fronte a un ecosistema di applicazioni, protocolli finanziari o servizi simili a quelli bancari, costruiti su infrastrutture che presuppongono l’assenza di gerarchie e comunque meno centralizzati rispetto al sistema bancario. 

			 Senza entrare troppo nel dettaglio tecnico, le blockchain sono database condivisi che archiviano e verificano le informazioni in modo crittograficamente sicuro. Puoi immaginare una blockchain come un foglio di calcolo; tranne per il fatto che invece di essere ospitato sui server di Google, le blockchain sono mantenute da una rete di computer in tutto il mondo. Questi computer sono responsabili dell’archiviazione delle proprie copie del database, dell’aggiunta e della verifica di nuove voci e della protezione del database dagli hacker. Quindi possiamo dire che le blockchain sono stravaganti fogli di calcolo, con almeno tre importanti differenze concettuali.

			Innanzitutto, una blockchain è decentralizzata. Non ha bisogno di un’azienda come Google che la supervisioni. Ciò la rende più sicura rispetto ai tradizionali sistemi di conservazione dei registri, dal momento che nessuna singola persona o azienda può rimuovere la blockchain o alterarne il contenuto. Chiunque voglia tentare di hackerare o modificare i record nel libro mastro dovrebbe entrare in molti computer contemporaneamente. Il termine “decentralizzato” non è solo una parola d’ordine in cripto, è l’etica su cui si dovrebbe basare il Web3.

			La seconda caratteristica principale delle blockchain è di essere in genere pubbliche e open source, ovvero, a differenza di un foglio di calcolo, chiunque può ispezionare il codice di una blockchain o vederne qualsiasi transazione. 

			In terzo luogo, di solito la blockchain è di sola aggiunta e permanente, il che significa che, a differenza di un foglio di calcolo di Google, i dati aggiunti non possono essere eliminati o modificati dopo una transazione. 

			Di blockchain nessuno aveva mai sentito parlare sino al 2009, anno in cui un programmatore, noto con lo pseudonimo di Satoshi Nakamoto, ha rilasciato il white paper della sua recente creazione: Bitcoin, la prima criptovaluta in assoluto. Bitcoin utilizza una blockchain per tenere traccia delle transazioni. Per la prima volta, questa operazione ha consentito alle persone di inviare e ricevere denaro su Internet senza dover coinvolgere un’autorità centrale, come una banca o un’app come PayPal. Oggi molte blockchain eseguono transazioni di criptovaluta e, secondo CoinMarketCap, ne esistono circa 10.000 diverse.[49] Ma molte blockchain possono essere utilizzate anche per archiviare altri tipi di informazioni, inclusi NFT e smart contract. 

			Un fattore importante che guida la crescita delle risorse digitali è il modo in cui esse riescono a proporsi come alternativa convincente rispetto ai sistemi finanziari “tradizionali”. Infatti, le transazioni nella blockchain avvengono in “libri mastri” digitali distribuiti, anziché su libri contabili di banche e/o intermediari fisici. Questa decentralizzazione non solo riduce il costo delle transazioni rimuovendo i livelli di amministrazione, ma accelera anche notevolmente la velocità delle stesse. Il risultato è la creazione di un sistema di investimento parallelo che sblocca nuovo valore e interessanti opportunità di innovazione. Questi fattori rendono le risorse digitali sempre più difficili da ignorare per gli imprenditori, gli investitori e le istituzioni finanziarie convenzionali.

			Arrivati fin qui, potrebbe essere utile chiedersi se le criptovalute sono regolamentate. Rispetto al sistema finanziario tradizionale, si potrebbe dire – nel momento in cui scrivo – che le cripto sono disciplinate in modo molto leggero. A oggi, ci sono Paesi che si stanno muovendo per regolamentarle e Paesi, come la Cina, che hanno vietato completamente il loro trading. In alcune aree, come la finanza decentralizzata, sono quasi completamente non disciplinate. In parte perché è ancora presto e creare nuove regole richiede tempo. Ma anche perché l’essere non disciplinata è una proprietà intrinseca della tecnologia blockchain, gran parte della quale è stata progettata così, fluida e decentralizzata, col preciso intento di renderne difficile il controllo da parte dei governi. La sfida è costituita dal fatto che le risorse digitali non solo aggirano gli intermediari, ma non hanno nemmeno gli stessi obblighi di dichiarazione fiscale degli investimenti convenzionali. Questo, in effetti, crea a oggi un notevole punto cieco per le autorità fiscali.

			La mancanza di regolamentazione ci dovrebbe far riflettere davanti a eventi come quelli del maggio 2022, periodo in cui le quotazioni delle criptovalute sono crollate: Bitcoin ed Ether hanno perso rispettivamente il 57 per cento e il 70 per cento del proprio valore da inizio anno. Questo episodio rivela efficacemente come anche il mercato delle valute digitali sia vulnerabile ai problemi più ampi dell’economia globale. 

			Chi si preoccuperà di tutelare il mercato finanziario, evitando di restare schiacciati tra i nuovi e vecchi colossi finanziari, che hanno  tutto l’interesse a “spremere” i nostri avatar nel Metaverso?

			Che cos’è una DAO? 


			DAO sta per “organizzazione autonoma decentralizzata”. Cosa significa? Una DAO è un nuovo tipo di struttura organizzativa, costruita con tecnologia blockchain, che viene spesso descritta come una sorta di cooperativa crittografica. 

			Nella loro forma più pura, le DAO sono gruppi che si formano per uno scopo comune, come chi investe in startup o acquista una notevole quantità di NFT. Una volta formata, una DAO viene gestita dai suoi membri, spesso attraverso l’uso di token crittografici. In questi casi ai token sono associati determinati diritti, come la possibilità di gestire una tesoreria comune o di votare determinate decisioni. 

			Un esempio è PleasrDAO, un gruppo che include dozzine di artisti, imprenditori e investitori formatosi per fare offerte su opere di artisti digitali di alto profilo. Il gruppo ha speso 5,4 milioni di dollari per un NFT affiliato all’informatore e attivista Edward Snowden, e ha anche acquistato l’album del Wu-Tang Clan C’era una volta a Shaolin per quattro milioni di dollari.

			Una volta acquistate, queste opere sono diventate proprietà dei membri della DAO, che possono gestirle e reclamarne la proprietà autentica. Possono votare per esporle da qualche parte, o suddividerle in mille NFT e vendere i pezzi al pubblico, o semplicemente tenerle rinchiuse in un caveau fisico o virtuale. In un modello DAO classico, tutte queste decisioni vengono prese on-chain attraverso un sistema di votazione basato su token.

			Ma quali sono gli usi più interessanti delle DAO in questo momento? Gli appassionati di criptovalute stanno iniziando a sperimentare i “social DAO”, che sono una specie di social club di proprietà della comunità, ai quali puoi aderire acquistandone dei token. Il social DAO più noto oggi è Friends With Benefits, che conta migliaia di membri e ha recentemente raccolto 10 milioni di dollari da investitori (tra cui la nota società di venture capital Andreessen Horowitz). Friends With Benefits è stato paragonato a una “Soho House decentralizzata” e funziona come un country club online. I membri devono acquistare un certo numero di cosiddetti token “$FWB” per entrare.

			Tra gli aspetti più convincenti della DAO c’è la proprietà collettiva. Come i più avanguardisti nel Web3, i sostenitori della DAO credono che abbiamo bisogno di un modello di proprietà radicalmente diverso per la prossima fase di Internet. La DAO, sostengono, potrebbe permetterci di costruire un nuovo insieme di organizzazioni e piattaforme di proprietà dei loro utenti, governate in modo equo e trasparente e native di Internet.

			Potresti avere, per esempio, un social network governato tramite DAO, in cui gli utenti possono votare per rimuovere determinati tipi di post provocatori o assegnare token a persone che hanno pubblicato molti contenuti preziosi o illuminanti. O una versione DAO di Amazon Web Services gestita come una cooperativa, con i membri che partecipano per creare nuove funzionalità e mantenere attiva la rete.

			Alcuni affermano che le DAO possono aiutare a riportare Internet alla sua visione idealistica originale: potere e denaro relegati ai margini, network che crescono e prosperano insieme, condizioni di parità per i talenti ovunque nel mondo. Insomma, una fiorente classe media creativa in un mondo generalmente più partecipativo. 

			Qui la sfida, oltre al concetto di regolamentazione, consiste nel cercare di inserire le DAO in un framework culturale del tutto nuovo, come quello del Metaverso. La questione veramente importante, qui, non è tanto quella della chiarezza e trasparenza della forma giuridica delle DAO. A mio modo di vedere, il vero tema centrale è quello etico. 

			Persone provenienti da Paesi, regioni o gruppi etnici diversi possono avere valori e mission molto simili. Ciò suggerisce che potrebbero sorgere comunità internazionali diversificate, ma unite dagli stessi standard morali ed etici. Il Metaverso, potrebbe essere un “grande tavolo” dove la comunità può trovarsi a operare insieme in maniera più efficace su temi molto importanti come l’uguaglianza, il diritto all’istruzione, il riscaldamento climatico e il benessere. 
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   3. 
IL METAVERSO E LA NOSTRA VITA

    

 

 

 

 

		Le principali sfide


			Tra le principali sfide per il Metaverso ci sono il realismo, l’interoperabilità e la condivisione. 

			Chiunque abbia utilizzato Second Life, sa che la grafica e l’esperienza di immersione erano decisamente scadenti. Il modo di interfacciarsi era tutt’altro che immersivo, e ci volevano pazienza e immaginazione per sentirsi coinvolti. Oggi il realismo del Metaverso ha fatto passi da gigante, ma c’è ancora molto da fare. 

			A scuola impariamo che abbiamo cinque sensi. In realtà il nostro corpo ne ha molti di più: si pensi, per esempio, al senso dell’equilibrio legato al sistema vestibolare, un meccanismo dell’orecchio interno che caratterizza i vertebrati come noi. Funziona in correlazione alla gravità, motivo per cui uno dei problemi dell’extended reality (XR) è che il vestibolo interagisce male con la realtà virtuale, provocando spesso un effetto di malessere, che ricorda il mal d’auto o il mal di mare. Nonostante gli impressionanti progressi nella tecnologia dei visori, gli sviluppatori VR stanno ancora cercando di risolvere il problema della “malattia informatica” o cybersickness – questa sensazione di nausea simile alla cinetosi. Anche io, quando ho indossato indossato gli Oculus Quest 2, la versione più recente del visore di proprietà del gruppo di Facebook (oggi divenuto Meta), ne ho avvertito i primi sintomi. 

			Ma anche se ci limitiamo a considerare solo i cinque sensi, il Metaverso è un’esperienza bidimensionale: è visiva e acustica, perché l’esperienza interattiva è mediata e non tattile (pensa al peso delle cose quando le solleviamo davvero). Nel Metaverso non ci sono sapori, fragranze o esperienze cutanee (superfici fredde o calde, morbide, umide, abrasive, lisce ecc.). L’XR è “estesa” solo rispetto all’esperienza che comunemente si ha quando si usano uno schermo e una tastiera o un telefono cellulare, non rispetto al mondo analogico, che è infinitamente più ricco. 

			Vincenzo Cosenza, marketing consultant e autore del blog Vincos.it, raggiunto per un’intervista, ci dice: “Se consideriamo il Metaverso come potenziamento della realtà virtuale ci saranno da migliorare le tecnologie di accesso (visori e altri dispositivi aptici) affinché siano il meno fastidiose possibile e, al tempo stesso, molto performanti nella simulazione. Ma l’ostacolo maggiore sarà quello di progettare una molteplicità di servizi che stimolino molte persone a passare del tempo in ambienti immersivi che escludono il mondo circostante. Se, invece, consideriamo il Metaverso come prossima versione di Internet le sfide da superare sono enormi e riguardano l’hardware, l’infrastruttura di rete, la potenza computazionale, le piattaforme, i contenuti, gli standard, i servizi economico/finanziari. Una rete fatta di ambienti tridimensionali immersivi necessità di standard di interoperabilità per funzionare in maniera fluida, per permetterci di passare da un luogo a un altro senza doverci autenticare di continuo e portando con noi il nostro avatar e gli oggetti acquistati altrove.”

			Vale la pena soffermarsi su quest’ultimo concetto: l’interoperabilità, la sfida di operare nel Metaverso come se fosse un unico spazio. Nella realtà analogica quotidiana, se hai una penna puoi portarla con te ovunque, per scrivere su qualsiasi pezzo di carta a casa, in classe o in ufficio. Nel Metaverso, questo non accade. Gli spazi non sono interoperabili e se acquisti una penna virtuale da utilizzare nel Metaverso di una scuola, non sarai in grado di usarla per tenere traccia di quanti zombie hai ucciso nel Metaverso di un gioco. Non è solo un problema tecnico. L’ostacolo maggiore è probabilmente quello economico, perché le aziende tendono a chiudere il proprio Metaverso per catturare gli utenti e mantenerli all’interno dei loro spazi: ogni organizzazione punta ad avere il proprio giardino dell’Eden, in modo da essere la sola a raccogliere i propri frutti. È come se oggi io vedessi un articolo su Amazon per poi scegliere di andare ad acquistarlo su Instagram. Sappiamo benissimo che Amazon non è disposto a cedere ad altri il raccolto di questi frutti e, anzi, che fa di tutto per preservarlo, ottimizzarlo e farlo crescere, come un latifondista digitale.

			Infine, c’è la condivisione. Questa sfida è la più accessibile: già oggi nel Metaverso è facile partecipare a eventi affollati di persone come un concerto. Quasi undici milioni di persone hanno partecipato a due concerti virtuali organizzati da Fortnite nel 2020 e nel 2021, in maniera del tutto simile a come accade nella realtà analogica. C’è però un aspetto su cui il filosofo Luciano Floridi ci richiama a portare l’attenzione: “Sarà interessante vedere come ci adattiamo, perché, nella vita reale, la socializzazione è spesso un fatto imposto, e solo a volte una scelta, mentre la posizione predefinita nel Metaverso è la solitudine, con la socializzazione che è una scelta.”

			Per esempio, Oculus non offre occasioni per incontrare altre persone al di fuori delle specifiche esperienze o di eventi virtuali appositamente organizzati. Nel mondo reale siamo continuamente immersi sia in occasioni di condivisione imposte, come prendere l’autobus insieme ad altri viaggiatori, sia in quelle scelte, come organizzare una cena con un amico. Nel Metaverso non saremo esseri sociali che devono scegliere quando stare da soli, ma individui asociali che devono decidere quando stare in compagnia.

			Gli impatti del Metaverso 


			Il Metaverso è improvvisamente un argomento hot, mainstream, anche se le evoluzioni tecnologiche che lo riguardano sono in corso da anni. Come agli albori di Internet, questa innovazione probabilmente contiene (anche) delle speculazioni, sopravvalutazioni e investimenti poco saggi, soprattutto perché il vero Metaverso, come lo immaginano i visionari della tecnologia, è ancora lontano. 

			Non tutte le aziende hanno bisogno di approdare nel Metaverso oggi, ma è anche vero che non dobbiamo smettere di “seguire” la direzione che gli eventi stanno prendendo. Secondo il 71 per cento degli intervistati nell’ambito di una ricerca della società di consulenza Accenture, il passaggio al Metaverso potrà generare un impatto positivo sul business. Mentre per il 42 per cento il Metaverso sarà una svolta “trasformazionale”.[1]

			La buona notizia è che è possibile separare la realtà dal mero clamore: puoi capire di cosa tratta veramente il Metaverso, conoscerlo e adottare misure pratiche e convenienti per soddisfare le esigenze della tua azienda. Secondo uno studio di Sensemakers,[2] il 56 per cento degli italiani ritiene che le aziende faranno bene a investire sul Metaverso. In effetti, nel Metaverso ci sono numerosi vantaggi per le aziende. Il primo e più importante è che fornisce alle aziende un’occasione per raggiungere in modo più efficace un pubblico globale. In un mondo virtuale (lo abbiamo visto con il Web2) le aziende possono creare uno spazio accessibile a chiunque, in qualsiasi parte del mondo. Questo è un enorme vantaggio rispetto ai metodi di marketing tradizionali, che sono limitati dalla geografia e dalla spazialità fisica. Un altro vantaggio del Metaverso è che consente alle aziende di interagire con i propri clienti in un modo più personalizzato, diretto e immersivo. Nel Metaverso, le persone non solo possono vedere e ascoltare le aziende con cui interagiscono, ma possono anche interagire con altri membri della community. Inoltre, le aziende possono utilizzare mondi virtuali per formare i propri collaboratori, replicare scenari del mondo reale e dare ai propri dipendenti l’opportunità di esercitarsi prima di trovarsi ad affrontare realmente le difficoltà sul campo. 

			Il Metaverso offre anche modi innovativi per sperimentare nuovi prodotti e servizi: in un mondo virtuale, le aziende possono testare ciò che è più vicino ai bisogni degli avatar, riducendo sensibilmente gli investimenti, qualora il prodotto in fase di studio risultasse non in linea con le richieste del mercato del momento. Ciò consente di sperimentare più efficacemente e con costi minori le nuove idee e determinare se vale la pena svilupparle. 

			Oltre a questi principali vantaggi, è importante individuare quali sono i veri impatti che il Metaverso avrà all’interno del mondo del business. 

			
					Economia: emergerà un’economia parallela fatta di criptovalute, token non fungibili (NFT) e altre valute digitali, asset e scambi basati su blockchain, che molto probabilmente renderanno possibile lo scambio di valore in tutto il Metaverso. Vedremo l’emergere di nuovi sistemi monetari digitali affidabili, l’offerta di nuove proposte di monetizzazione dei dati e conduzione di prestiti, pagamenti, investimenti immobiliari e tanto altro. Le organizzazioni autonome decentralizzate (DAO) – con regole concordate volontariamente e applicate da un programma per computer che gira su una blockchain – rivestiranno probabilmente un ruolo fra i più importanti. L’ennesima mutazione del capitalismo è già in arrivo? Forse, e probabilmente, per il principio della cecità al cambiamento, non ce ne stiamo accorgendo.

					Governance: il Metaverso avrà bisogno di regole di coinvolgimento per gli utenti, regole su come esso stesso può cambiare nel tempo e meccanismi di applicazione, di governance dei dati e di conformità normativa. I primi che “prenderanno posto sulla barca” possono essere in grado di aiutare a stabilire queste regole. La sicurezza sarà fondamentale, poiché un nuovo mondo digitale decentralizzato potrebbe offrire agli attori malintenzionati molti punti di ingresso. Anche l’autenticità – e la fiducia più in generale – dovrebbe essere un valore centrale, per ridurre la disinformazione che sempre più spesso affligge Internet.

					Esperienze: un mondo digitale 3D condiviso, persistente e coinvolgente offrirà esperienze immersive uniche, basate sui bisogni espressi dalle persone attraverso i loro avatar. Credenze, ideali e gusti saranno sempre frutto di scelte individuali. Alcune tendenze per l’esperienza utente stanno già diventando chiare, nei giochi e negli ambienti VR/AR. Le aziende che creano esperienze multiversali affidabili e proteggono il diritto alla privacy possono conquistare la fedeltà dei consumatori. 

					Identità: il Metaverso, decentralizzato e interconnesso, si baserà sulla pseudo economy, e sarà popolato da un numero sempre crescente di avatar mentre, allo stesso tempo, avrà bisogno di identità digitali sempre più affidabili – per persone, risorse e organizzazioni – che vivranno su piattaforme diverse e desidereranno godersi l’esperienza in piena fiducia e sicurezza. 

					Benessere & etica: è uno dei grandi temi che le aziende affronteranno, in quanto le nuove tecnologie possono essere acceleratori sia di novità virtuose sia di comportamenti dannosi. La salute mentale è fondamentale per incentrare le esperienze multiversali sia su stili di vita sostenibili sia su valori a supporto della società, e potrebbe essere supportata con una serie di attività offline (buon sonno, attività fisica, relazioni nel mondo reale).

			

			Mentre avanziamo verso il futuro del Metaverso, attraverso la conquista di nuovi ambienti virtuali, potremmo aver bisogno inverosimilmente di un CFO, ovvero di un chief future officer, una risorsa che potrà aiutare le persone e le istituzioni a far fronte a ciò che verrà dopo, stabilendo sia il tono sia la strategia per “vivere in anticipo” il cambiamento e per tenere gli occhi aperti sul futuro, visto che stiamo per affrontare un salto importante verso nuove dimensioni. Per il momento, e ne parleremo meglio nelle prossime pagine, gli impatti che non dobbiamo assolutamente sottovalutare sono quelli legati al concetto di identità e di benessere. La teoria dell’evoluzione di Darwin dice “una variazione nell’ambiente manda una specie in una nuova direzione” e, poiché il nostro cervello si ricabla in risposta all’ambiente, sorge spontanea la domanda: quali mutazioni potremmo vedere negli esseri umani nella migrazione dalla realtà tangibile alla vita nel Metaverso? 

			È pur vero che lo stesso Darwin diceva spesso: “Non è la specie più forte o la più intelligente a sopravvivere, ma quella che si adatta meglio al cambiamento.” Il Metaverso, oltre a essere un nuovo ambiente, ci porterà ad affrontare una metamorfosi. 

			Immaginare il lavoro nel Metaverso


			Il lavoro oggi ha un volto completamente diverso da quello che avremmo potuto immaginare solo un paio di anni fa: l’affermazione dello smart working ha cambiato le aspettative riguardo alle modalità in cui è possibile lavorare.

			Il ragionamento è molto ampio quando si affronta questo tema, sia perché da una parte siamo davanti a un profondo cambiamento culturale – siamo passati dall’attività in ufficio al modello di hybrid work –, sia perché il Metaverso ci porta inevitabilmente a metterne in discussione, ancora una volta, le basi stesse. La trasformazione digitale sta costringendo le aziende a far evolvere ogni aspetto della loro attività e nei tempi a venire assisteremo ancora a ulteriori cambiamenti. Insieme a nuovi mercati, faranno la loro comparsa anche nuovi concorrenti, stimolando l’insorgere di nuove preferenze dei clienti e nuovi modelli di business. Quali inediti modelli di innovazione emergeranno? Quali nuovi set di abilità saranno richiesti? In che modo questo nuovo orizzonte influirà sulla gestione dei talenti? 

			Sebbene l’uso pervasivo del Metaverso come principale interfaccia di coinvolgimento dei clienti sia probabilmente lontano ancora qualche anno, le aziende devono iniziare a tenerne conto oggi nella loro visione a breve e lungo termine.

			Alcuni esperti si aspettano che il nuovo regno virtuale cambierà radicalmente il modo in cui molte persone svolgono il proprio lavoro e creerà anche nuove opportunità di impiego, alcune, a oggi, ancora sconosciute. Il mondo del lavoro è forse il luogo in cui il Metaverso avrà il maggiore impatto sulle abitudini quotidiane. Bill Gates prevede che il cambiamento arriverà più velocemente di quanto si possa pensare. “Entro i prossimi due o tre anni”, scrive sul suo blog, “prevedo che la maggior parte delle riunioni virtuali si sposterà dalle griglie di immagini della fotocamera 2D […] al Metaverso, uno spazio 3D con avatar digitali.”[3] Le grandi aziende tecnologiche, come Meta (in precedenza Facebook), Microsoft, Google e Apple, stanno investendo molto nella tecnologia del Metaverso, con alcuni di questi investimenti specificamente incentrati sulla collaborazione in ambito lavorativo. Per esempio, Horizon Workrooms di Meta e Mesh di Microsoft utilizzano la tecnologia della realtà virtuale per consentire ai team di lavorare nella stessa “virtual room”. 

			Assisteremo a una vera e propria rivoluzione. Dal momento che si prevede che l’investimento nella realtà virtuale a livello aziendale aumenterà da 829 milioni di dollari nel 2018 a 4,26 miliardi entro il 2023,[4] non è difficile capire perché Bill Gates sia così sicuro della probabilità di passare in breve tempo dalle chiamate Zoom alla loro versione 3D più avanzata. E la fonte pare piuttosto ferrata in materia di previsioni: aveva predetto – in un suo TedX – anche il Covid-19. 

			 Gli effetti della pandemia, in particolare le limitazioni imposte alle riunioni fisiche e ai viaggi, hanno spinto le imprese a testare esperienze di lavoro a distanza e ibride più interattive, con più engagement e possibilità di divertimento. Con il passaggio al lavoro a distanza, mantenere il team coinvolto è diventata una delle sfide principali per molte aziende. Non si può pretendere di riuscire a mantenere sufficienti tassi di engagement in una riunione fra dieci persone nell’ambiente piatto 2D di una video call, considerando anche che ad alcune persone non piace apparire in webcam. Uno dei tanti motivi per i quali le aziende si stanno rivolgendo a piattaforme basate sul Metaverso è anche questo: creare un ambiente con dinamiche decisamente più coinvolgenti. Il Metaverso infatti promette di portare nuovi livelli di connessione sociale, mobilità e collaborazione in un mondo di lavoro virtuale, immersivo e totalmente diverso, con l’obiettivo di rimuovere quella sensazione di isolamento e di non sentirsi parte di un team che possono derivare dal lavoro a distanza. 

			Immagina un mondo in cui potresti organizzare uno staff meeting sulla spiaggia con i tuoi colleghi, prendere appunti durante una riunione mentre sei in giro per una stazione spaziale o teletrasportarti dal tuo ufficio di Milano a quello di Dubai. Il tutto senza fare un passo fuori dalla porta di casa. Questo aspetto del Metaverso potrebbe avere ragione di esistere per un’agenzia creativa, ma non sarà il cuore del suo valore. Se pensiamo al Metaverso come a un ambiente di lavoro condiviso potenziato, che potrebbe risolvere alcuni problemi creati dallo smart working, allora potrebbe andar bene, ma attenzione a non designare il Metaverso come scenario di tutte (o buona parte) delle riunioni. Potrebbe risultare un’innovazione miope: sarebbe come ripetere lo stesso errore che abbiamo vissuto con le riunioni su Zoom o Teams: stesse dinamiche, orari e metodo in contesti diversi 

			Il Metaverso sembra destinato a rimodellare il mondo del lavoro in almeno cinque modi principali: 

			
					Nuove forme immersive di collaborazione in team. 

					L’emergere di nuovi colleghi digitali abilitati dall’intelligenza artificiale. 

					L’acquisizione di nuove competenze tecnologiche basate sulla gamification. 

					L’eventuale ascesa di un’economia del Metaverso con imprese e ruoli lavorativi completamente nuovi.

					Maggiore attenzione all’economia del benessere e della felicità.

			

			Per addentrarmi al meglio nel mondo del lavoro ho chiesto a Stefano Besana, future of work leader in ey, una sua riflessione. Secondo lui esistono tre scenari particolarmente interessanti all’interno dei quali dobbiamo considerare l’ambiente del Metaverso. 

			
					Applicazioni retail e consumer facing. Non sono pochi i brand che ultimamente hanno deciso di strutturare dei presidi all’interno di spazi metaversali e di ampliare la propria presenza “virtuale”, accedendo così a nuove frontiere del consumo. 

					Inclusione e diversità. Tramite avatar e simulazioni siamo in grado di abbattere le barriere e di rappresentare diversamente il nostro corpo, superandone limiti e arricchendo il nostro potenziale. Gli aspetti positivi di queste applicazioni, come dimostrato ampiamente dalle neuroscienze, si trasferiscono poi nel mondo reale con un maggiore empowerment di chi li ha sperimentati. 

					Educazione e apprendimento. Non solo in termini di realtà virtuale/aumentata e scenari di simulazione pratica di apprendimento, ma anche come modelli di ridefinizione del sapere all’interno di scenari complessi, che sarebbero difficilmente simulabili e applicabili in un mondo reale.

			

			Inoltre, possiamo iniziare a immaginare gli aspetti più suggestivi del lavorare nel Metaverso, che renderanno alcune attività più leggere. Se ci sentiamo sotto pressione per le troppe riunioni programmate in un tal giorno, potremmo delegare i task più meccanici al nostro gemello digitale, per alleggerire il nostro carico di lavoro. Oppure, in un momento di stanchezza eccessiva, potremmo accedere ad alcune zone benessere in aree dedicate al team, per prenderci una pausa e sperimentare qualcosa di diverso, come un’esperienza immersiva in una foresta, in ambienti marini o, perfino, sulla Luna. Potremmo seguire una meditazione guidata o semplicemente degli esercizi di yoga. E poi, proprio come nel luogo di lavoro fisico, andare in giro e vedere dove si trovano i colleghi. Senza mandare email sulla chat aziendale. 

			Questi esempi offrono una visione del futuro del lavoro promesso dal Metaverso. Ma sarà proprio così?

			Partiamo da quello che riusciamo a vedere oggi. Molte soluzioni attuali del Metaverso per il lavoro non richiedono altro che un computer, un mouse e una tastiera, ma per l’esperienza 3D completa è necessario indossare un dispositivo abilitato per la realtà virtuale. 

			Inoltre, sai che nel Metaverso potresti avere un collega digitale? Sì, hai letto bene. Non ci interfacceremo esclusivamente con gli avatar dei nostri colleghi del mondo reale. Saremo affiancati da una serie di colleghi digitali: robot altamente realistici, basati sull’intelligenza artificiale, simili a esseri umani. Questi agenti dell’IA agiranno come consulenti e assistenti, svolgendo gran parte del lavoro pesante e, in teoria, liberando i lavoratori affinché possano occuparsi di compiti più produttivi e con valore aggiunto. Con le piattaforme immersive pienamente affermate nel mondo del lavoro, gli avatar digitali dei collaboratori potranno entrare e uscire da uffici e sale riunioni virtuali in tempo reale, raggiungere un help desk digitale, tenere una presentazione da un palco, rilassarsi con i colleghi in una sala di networking o vagare in un centro conferenze utilizzando un avatar personalizzabile.

			Gli ultimi anni hanno visto enormi progressi nei sistemi di intelligenza artificiale conversazionale, algoritmi in grado di comprendere conversazioni scritte o vocali e parlare utilizzando il linguaggio naturale. Tali algoritmi si stanno ora trasformando in “esseri umani digitali” in grado di percepire e interpretare il contesto, mostrare emozioni, compiere gesti simili a quelli umani e prendere decisioni. Per esempio, nel Metaverso, potresti entrare in una filiale di criptovalute e trovare Matteo, la controfigura digitale del chief economist della filiale, che può incontrare più clienti contemporaneamente per fornire una consulenza personalizzata sulla gestione del loro wallet. Potrebbe essere interessante, ma può anche dare l’impressione di un film distopico in cui non c’è più traccia delle persone e delle loro emozioni. 

			Credo che le emozioni siano la prossima frontiera nel Metaverso. Ci sono infatti già delle aziende che hanno creato esseri digitali emotivamente reattivi. Questi possono assumere ruoli diversi, come consulenti per la salute, agenti immobiliari e coach per il tuo business online. Inoltre sono altamente vantaggiosi – non fanno pause caffè – e possono ricoprire più posizioni contemporaneamente. Possono essere impiegati al posto degli esseri umani per svolgere i lavori più ripetitivi, noiosi o pericolosi. L’introduzione di lavoratori digitali comporta tuttavia evidenti rischi; in modo analogo a quanto è accaduto e sta ancora accadendo, gli esseri umani digitali porteranno una maggiore automazione e c’è un forte rischio di perdita dei posti di lavoro meno qualificati, che generalmente hanno meno opportunità. Questo aspetto complesso invita a una riflessione e ad avviare un dialogo sull’aspetto dell’inclusione. Il Metaverso costringerà le aziende a reinventare completamente il modo in cui pensano alla formazione e all’onboarding dei nuovi assunti, concentrandosi su contenuti altamente stimolanti, coinvolgenti e basati su nuove sfide. Nel progettare i loro metaversi, le aziende dovrebbero guardare in particolare alle nuove generazioni, molte delle quali sono cresciute in un ambiente di gioco, 3D e socialmente connesso.

			Durante un’intervista all’Harvard Business Review, il CEO di NextMeet fa l’esempio dell’onboarding dei collaboratori: “Se stai inserendo dieci nuovi colleghi e mostri loro un documento PDF per presentare l’azienda, perderanno la concentrazione dopo dieci minuti. Quello che facciamo, invece, è farli camminare lungo una sala o una galleria 3D con venti stand interattivi, tramite i quali possono esplorare l’azienda. Gli fai venire voglia di camminare nella sala virtuale, non di leggere un documento.”[5]

			Il Metaverso potrebbe rivoluzionare la formazione e lo sviluppo delle competenze, comprimendo drasticamente il tempo necessario per svilupparne e acquisirne di nuove. Anche se le persone utilizzeranno principalmente avatar nel Metaverso, interagiranno in quello che costituirà comunque un ambiente di lavoro. Le aziende si apriranno ancora di più ai temi della diversità, dell’inclusione e dell’appartenenza quando si tratta dei propri collaboratori. A tal fine, i professionisti delle risorse umane dovranno decidere come trasferire una nuova cultura basata su comportamenti e buone abitudini nel mondo virtuale, aggiornando le policy del “luogo” che domani si chiamerà Metaverso. 

			Istruzione ed educazione 


			Per prima cosa, occorre fare una sottile distinzione tra istruire e educare. Istruire deriva dal verbo latino instruere, con la preposizione “in” che sta a indicare qualcosa da inserire, da portare dentro. Mentre educare, che anch’esso deriva dal latino (educare), possiede un significato praticamente opposto: letteralmente, tirare fuori, con il prefisso “e-” che esprime l’idea di un movimento, di un qualcosa che viene tirato fuori, del far venire alla luce qualcosa che è nascosto. Oggi più che mai, abbiamo maggiormente bisogno di “tirar fuori” che di “mettere dentro” e Plutarco ci aveva avvertito: “La mente non ha bisogno, come un vaso, di essere riempita, ma, come legna da ardere, ha bisogno solo di una scintilla che l’accenda, che vi infonda l’impulso alla ricerca e il desiderio della verità.”

			Sono d’accordo con il professore e scrittore Alessandro D’Avenia che in un suo articolo sulla rubrica settimanale “Ultimo Banco” scrive: “Toccare il futuro significa poi essere toccati dal futuro, esserne continuamente riempiti e spiazzati, ma se invece del futuro tocchiamo solo programmi, carte e quiz senz’anima, il futuro lo disperdiamo, in loro e in noi.”[6]

			Sì, perché il futuro si basa sull’accettazione e la comprensione del presente. Oggi la scuola è, in parte, ancora legata al passato. Ci sono però persone all’interno di essa alle quali interessa che la generazione più giovane abbia il desiderio di trovare soluzioni ai più grandi problemi del mondo e crearne uno più umano. 

			Se, come abbiamo detto in precedenza, il Metaverso è un nuovo ambiente, una nuova ecologia digitale immersiva, allora possiamo già supporre come esso possa impattare sul sistema educativo. Proviamo a immaginare insieme come la realtà aumentata e il concetto di immersive learning possano apportare cambiamenti significativi al modello scolastico e formativo attuale. Immaginiamo una situazione in cui l’aula non è più solo una stanza, ma un laboratorio di esperienze sociali, etiche ed emotive. Studenti e insegnanti possono ora avventurarsi oltre i confini fisici delle loro classi in esperienze di apprendimento immersivo accuratamente realizzate. Gli studenti possono sperimentare laboratori e approfondimenti coinvolgenti su diverse epoche della storia o sul funzionamento interno di una cellula, utilizzando occhiali per la realtà virtuale. Durante le gite scolastiche, possono utilizzare la realtà aumentata, gli occhiali o il proprio smartphone per passeggiare e scoprire com’era il luogo che stanno visitando in un’epoca passata, nonché immergersi nella sua vita quotidiana e negli eventi storici.

			Pensiamo a un’aula circolare, circondata da lavagne bianche e sedie mobili. Gli studenti, pieni di energia, sono ipnotizzati dai racconti dei miti greci, dal potere di Zeus, il dio del cielo, e dalle storie del grande Ercole, di Ulisse e di Teseo. Improvvisamente, una linea temporale viene proiettata al centro del pavimento. I bambini spostano le loro sedie del mondo reale, pronti a tornare indietro, anzi a immergersi, nell’anno 300 a.C., anno in cui incontrano una nuova realtà. Stanno entrando nel Metaverso della cultura greca. Accanto a loro, i carri scorrazzano, i commercianti si aggirano nel mercato e in cima alla collina vedono, con i propri occhi, i templi degli dèi e le persone che li adorano. Esplorano, fanno domande, meditano, imparano. L’esperienza è stata pensata per stuzzicare l’interesse degli studenti, ma, soprattutto, per suscitare domande e stimolare la curiosità che scorre nelle loro vene e trapela dai loro occhi. Del resto Confucio ci aveva suggerito: “Dimmi e dimenticherò. Mostrami e ricorderò. Coinvolgimi e capirò.”

			Analizzando le possibilità, è chiaro che i giochi e le varie potenzialità nel Metaverso promettono un cambiamento epocale: studenti attivi nell’apprendimento anziché passivi fruitori di contenuti. I bambini esplorano esperienzialmente il contento, lo attraverso, lo ricordano. Ma questo “salto nel futuro” sarà possibile se evitiamo di lasciare solo il corpo docenti che, anzi, è la prima linea, la parte in causa che ha maggior bisogno di un aggiornamento.

			A tal proposito, lasciatemi menzionare il progetto che abbiamo creato, insieme a Sandro Formica, per il centro scolastico Giovanni Paolo II di Melegnano, alle porte di Milano. È un progetto strutturale, della durata di un intero anno scolastico, sull’uso consapevole e sostenibile della tecnologia, e tocca gli aspetti dello sviluppo e del potenziamento dell’intelligenza emotiva. Il programma di formazione esperienziale prendeva forma attraverso delle sfide settimanali, nelle quali i ragazzi si impegnavano a rivedere le proprie abitudini, i mindset e ad acquisire nuove competenze di benessere digitale. Inoltre, erano previsti momenti di role playing, di ascolto condiviso, ma, soprattutto, sessioni mensili di approfondimento con il corpo docente e con i genitori. Per me, andare verso il futuro è anche questo, condividere un percorso in cui ognuno si fa carico delle proprie responsabilità.

			Sì, è vero, fare il genitore non è mai stato semplice, specialmente in questi anni. Però è pur vero che i bambini hanno bisogno di noi e non possiamo pensare di delegare ad Alexa o a un altro robot attività come la lettura delle storie a fine giornata. Alcune ricerche scientifiche ci dicono che a quattro anni i bambini imparano di più provando a leggere insieme a un genitore piuttosto che da soli.[7] Oltre allo sviluppo del calore, dell’eccitazione fisiologica e delle emozioni, in quel preciso momento si crea il legame speciale che c’è tra figlio e genitore: da umano a umano. È in questo modo che si accende quella “fiamma” di cui parla Plutarco, ma anche, e soprattutto, che si tocca il cuore del bambino, facendolo sentire supportato e protetto, nell’immediato e nel futuro. 

			A tale proposito, ho voluto rivolgere questa domanda sulle prospettive future a Giuseppe Riva, professore di psicologia all’Università Cattolica di Milano: “Immaginiamo che domani lei vesta i panni del ministro dell’Istruzione: cosa farebbe per attuare l’immersive learning all’interno della formazione scolastica attuale?” La sua risposta è stata illuminante: “Il punto di partenza per riuscire a introdurre l’immersive learning è la ridefinizione dei materiali didattici. Oggi, la maggior parte di essi è costituita da libri di testo che riflettono una modalità di apprendimento basata sul linguaggio. La sfida per le case editrici, con il supporto del Ministero, dovrebbe essere quella di costruire dei materiali didattici immersivi da affiancare ai testi didattici, delle esperienze per far vivere allo studente quanto raccontato nei volumi.”

			Continua il professore: “Un esempio efficace è il programma Google Expeditions, realizzato dal dipartimento Arts and Culture di Google.[8] I contenuti immersivi dovrebbero essere associati all’utilizzo della flipped classroom, che ribalta l’organizzazione tradizionale della classe per potenziarne la dimensione sociale e il senso motorio/multimediale.” 

			Con il metodo della flipped classroom il lavoro si articola in tre fasi: nella fase preparatoria il docente identifica e condivide con gli alunni una serie di risorse multimediali relative all’argomento da approfondire, con l’obiettivo di fornirne una conoscenza introduttiva, e gli studenti consultano le risorse fornite cercando di strutturare i contenuti. La seconda fase operativa prevede che, attraverso strumenti multimediali di narrazione digitale, gli studenti creino dei contenuti in grado di evidenziare la conoscenza di quanto studiato. Un’ultima fase prevede che il docente integri e valuti i contenuti realizzati dagli studenti, in particolare cercando di sottolineare i principali concetti emersi e di arricchirli con ulteriori elementi di riflessione. 

			Questa metodologia è molto efficace per la promozione della didattica inclusiva, aspetto fondamentale quando si parla di educazione e istruzione. Essa consente a ciascun alunno di scandire i propri ritmi di apprendimento e di stabilire un percorso personalizzato che, se pur comune a tutta la classe, tiene conto dei bisogni educativi di ognuno. Dobbiamo però garantire la disponibilità per tutti gli studenti degli strumenti tecnologici necessari per consultare i contenuti multimediali. Altrimenti più che la realtà aumentata e il Metaverso, rischiamo di dover fronteggiare le ombre del passato con il rischio di aumentare la povertà educativa. 

			Il Metaverso educativo avrà un grande impatto sul modello di apprendimento, del resto, come afferma anche Bill Gates,[9] l’istruzione universitaria perderà significato di fronte all’emergere di un nuovo modello educativo basato sulla digitalizzazione e sul lavoro on demand. I settori produttivi spingeranno per imporre la formazione all’innovazione scientifica e tecnologica nel Metaverso con metodologie e approcci totalmente differenti. Si cercherà di passare dal modello delle competenze al modello formativo, commissionato dai cosiddetti settori produttivi. A mio modo di vedere, tra le tante opportunità, potrebbero insorgere delle insidie. Per esempio, visti i costi dell’edilizia scolastica, alcuni governi potrebbero optare per trasferire integralmente scuole o università nel Metaverso, riducendo il budget fino al 60 per cento, ma rischiando di perdere tutti gli elementi insostituibili connessi alla presenza fisica. 

			Il marketing nel Metaverso


			Libero dai limiti fisici del tempo e dello spazio, il Metaverso presenta nuove opportunità di trasformazione in tutti i settori. Come già accaduto con il passaggio all’Internet mobile, l’era immersiva richiederà un cambiamento radicale nell’approccio delle aziende al coinvolgimento dei clienti, al branding, allo sviluppo del prodotto, all’innovazione e, in definitiva, all’intero modello di business. 

			Abbiamo già sottolineato l’importanza della Generazione Z come pubblico più interessato a dinamiche come la creazione di prodotti innovativi: è una generazione che si apre a economie inattese e si lascia indietro la scarsità che contraddistingue il mondo reale. Allora la sfida per i brand sarà quella di pensare oltre i tradizionali beni del mondo fisico. 

			Abbiamo visto che il processo di acquisto dell’oggetto digitale è molto significativo, perché ha il potere di sbloccare connessioni sociali, storie ed esperienze emotive. A questo si aggiunge la mission dei brand che, nonostante operino in un panorama virtuale, devono comunque offrire prodotti ed esperienze che alimentino il desiderio emotivo di connessione sociale. In un articolo della Harvard Business Review [10] si cita l’interessante caso di IMVU. Si tratta di un social network basato su avatar, con oltre sette milioni di utenti al mese, che conta migliaia di creator che realizzano e vendono i propri prodotti virtuali per il Metaverso – abiti firmati, mobili, trucchi, musica, adesivi, animali domestici – generando sette milioni di dollari al mese di ricavi. Accanto ai creator ci sono i meshers, gli sviluppatori che progettano i modelli 3D di base che altri possono personalizzare e rielaborare. 

			Il vero punto di svolta nel mondo del marketing sarà collaborare con le comunità, e soprattutto con la Gen Z, per far sì che tutto questo abbia successo. Un altro aspetto rivoluzionario del Web3 e del mondo di NFT e social token è il consentire ai creatori di allontanarsi dall’universo dei social e vendere e guadagnare direttamente dai fan. Le relazioni dirette tra creatore e consumatore offrono maggiori ricompense con meno investimenti, ma non solo: rendono anche la qualità dei contenuti, dei prodotti e dei servizi una priorità rispetto alle metriche di copertura ed engagement.

			La possibilità di acquistare prodotti nel Metaverso non è così diversa dall’acquisto di oggetti nella vita reale. Tale concetto (già più volte ripreso) porta con sé un aspetto molto importante per il marketing: sto dicendo che se indossi un certo tipo di scarpe nel mondo reale potresti volerle indossare anche virtualmente. Possedere un “pezzo” del brand offrirà al consumatore infinite opportunità di accesso e opzioni per migliorare la propria esperienza, andando ad aumentare il rapporto e la connessione sia con il brand sia con la community di riferimento. Inoltre, i consumatori vorranno sempre più che le loro esperienze digitali e fisiche con il brand siano intrecciate tra loro, un unicum. 

			Per il marketing, costruire esperienze nel Metaverso in cui le persone si sentano a proprio agio nell’essere la versione digitale di se stesse è un ottimo modo per creare engagement e aumentare la fedeltà e la conversione. Ma ci sono anche altri punti da tenere a mente quando si approccia il concetto esperienziale dell’omni reality. Il primo risponde alla domanda: cosa vuoi offrire alle persone in termini di esperienze? Semplicemente uno spazio dove possano interagire con te o connettersi con gli altri membri della community? Per esempio, il brand automobilistico Mini da anni si distingue nel modo in cui dà vita alle sue campagne di marketing puntando molto sul valore del divertimento. Nel mondo virtuale ha ricreato un’esperienza che consente ai giocatori di guidare mentre gli spettatori possono aiutare o ostacolare i corridori, aumentando il livello di divertimento. 

			Un’altra riflessione da fare quando ci si approccia al Metaverso (e non solo) è creare qualcosa che ispiri i tuoi clienti, utenti e community. Qualcosa che sia veramente cool, innovativo e piacevole. Il Metaverso è potente perché può offrire opportunità illimitate all’esperienza del cliente, quindi è strategico offrire loro un’esperienza con cui interagire da qualsiasi parte del mondo. Attenzione, però: non basta riciclare le stesse dinamiche e operazioni di marketing tradizionale o digitale trasponendole nel Metaverso, in quanto il pubblico di riferimento è cambiato e cambierà. La Gen Z ama variare la rappresentazione di sé cambiando diversi avatar, ma questo non vuol dire che stia abbandonando la sua identità. La Gen Z ha valori ben definiti e respinge chi non è rispettoso e inclusivo, disprezzando chi ostenta questi valori per convenienza con pratiche di finto buonismo o azioni di greenwashing. 

			Il Metaverso è già qui e sta cambiando le relazioni tra brand, utenti e community. È tempo di armarsi di conoscenza e far crescere un brand in modo tale che sia pronto .

			Meta economics


			Ormai si parla di metanomics, la nuova forma di economia del Metaverso, un’opportunità che si apre a quasi tutte le aree di mercato. Metanomics non è un termine o un concetto nuovo. Le sue origini risalgono al 2007, quando un professore della Cornell University, Rob Bloomfield, ha tenuto un corso in Second Life sull’argomento.[11] Molti dei temi trattati da Bloomfield sono attuali ancora oggi, incluso il parallelismo tra il mercato immobiliare fisico e quello digitale, a cui oggi aggiungiamo quello virtuale. Per esempio, passeggiando per Decentraland, vedi persone che chiacchierano al bar, clienti nelle boutique di moda, gente che fa yoga lungo il mare, croupier di casinò che invitano gli ospiti a entrare. 

			Queste interazioni sono il risultato dello sviluppo immobiliare virtuale da parte di persone che hanno acquistato terreni e costruito ambienti che catturano l’immaginazione di altri abitanti virtuali. Un dato su tutti: il prezzo medio di un appezzamento di terreno è raddoppiato negli ultimi sei mesi del 2021. È balzato dai seimila dollari di giugno a dodicimila dollari a dicembre.[12] In parte, questa crescita è dovuta al fatto che i più grandi brand stanno acquistando spazio in modo da poter creare negozi virtuali e altre esperienze.

			L’impatto dell’economia del Metaverso non sarà limitato alla realtà virtuale, ma avrà implicazioni profonde e di vasta portata nel mondo reale. Influirà su aspetti come le opportunità di lavoro, le infrastrutture e molto altro. Il punto è cercare di capire che il Metaverso è un’economia con risorse preziose che si svincola dalla tradizionale forma mentis economica. L’economia del Metaverso si riferisce al valore reale che è stato attribuito agli asset virtuali e, in contrasto con l’economia reale, finanziarizzata, è svincolata dall’effettiva scarsità. Mentre a prima vista il Metaverso potrebbe sembrare un’economia a sé stante, in realtà, ad oggi, è ancora connessa e dipendente dall’economia reale. In pratica, tutti i pagamenti e i prelievi del Mataverso sono legati alle valute tradizionali, che vengono utilizzate per pagare o scambiare le valute virtuali mentre queste ultime acquistano un valore reale solo quando gli utenti incassano con la valuta “forte”. 

			Il Metaverso è un universo alternativo che crescerà sempre più suscitando l’interesse del pubblico, diventando uno spazio a cui investitori e aziende dovrebbero prestare attenzione. Bloomberg Intelligence ha pubblicato un rapporto secondo il quale il Metaverso sarà, nel 2024, una grande piattaforma tecnologica con opportunità di mercato da 800 miliardi di dollari.[13]
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			 Figura 2. Le stime di crescita del mercato legato al Metaverso nei prossimi anni (dati Bloomberg).

			

			Tutto questo potrebbe presentare un ricco e nuovo panorama di opportunità in tutti i settori. Per il mondo delle aziende, forse è il giusto momento per pensare al Metaverso come nuovo ambiente per la strategia futura. Proprio come la trasformazione digitale continua a costringere le aziende a far evolvere ogni aspetto della loro attività, allo stesso modo sarà necessaria una transizione nel mondo del Metaverso. Un nuovo campo di concorrenti si aprirà insieme a nuovi mercati, nuovi bisogni e nuovi modelli di business. Quali nuovi modelli di innovazione emergeranno? Quali competenze saranno richieste? 

			Sicuramente l’avvento del Metaverso sarà un nuovo modo per far fiorire l’economia dei creator, ovvero professioni che ideano, creano e condividono contenuti sulle principali piattaforme social. Non dobbiamo essere un creator del “mondo social” per capire che la nostra reputazione è costantemente sotto “attacco” e quindi ha bisogno di essere attenzionata, controllata e gestita. Magari qualcuno ha commentato il tuo ultimo reel su Instagram o un commento su LinkedIn ha creato una discussione. Insomma, tutti siamo fisiologicamente esposti alla vetrina digitale. Del resto è così che funziona il Web2. 

			Andrea Venturelli, consulente e investitore Web3 e NFT dice: “Se sulle piattaforme social, come Facebook e Instagram, la nostra reputazione è attaccabile 24/7, nel Metaverso il nostro patrimonio sarà attaccabile 24/7.”

			Il Metaverso trasforma i contenuti che produciamo, come fotografie, video e oggetti 3D, in prodotti finanziari che subiscono costanti fluttuazioni di mercato. Immagina cosa accadrà nel Web3, quando una parte sempre più rilevante del tuo patrimonio sarà investito in varie cripto o NFT. Il respiro cambia, si fa più rarefatto per effetto dell’ansia e non riesci più a prendere sonno. Eccoci nel doloroso passaggio dalla FOMO (Fear of missing out) dei social alla FOMO delle cripto, anzi in quest’ultimo caso si parla di FUD (Fear, uncertainty and doubt), ovvero paura, incertezza e dubbio. “Possiamo andare a letto poveri e svegliarci ricchi, oppure, come più spesso capita, andare a letto ricchi e svegliarci poveri” conclude Andrea Venturelli. 

			Proviamo a immaginare le implicazioni di questo scenario per un adolescente che in una notte può trovarsi con un patrimonio economico più consistente di quello dei suoi genitori e la settimana dopo perdere tutto. Non si tratta di gioco d’azzardo, sono gli effetti della “tokenizzazione” di ogni asset digitale. Sarà difficile per le istituzioni controllarla e regolamentarla, e quando arriveranno normative in merito questa tecnologia scorrerà già nelle nostre vite da anni. L’unica via percorribile, oggi, è educare le nuove e vecchie generazioni al concetto di valore e possesso di contenuti digitali. È un’innovazione straordinaria, bisogna solamente imparare a utilizzarla.

			Le nuove dinamiche economiche nel Metaverso stanno rapidamente creando un’economia on demand. Qualsiasi azienda o content creator che cerchi di fare affari nel Metaverso avrà bisogno di una mentalità orientata al digitale che metta il cliente al primo posto. Sarà interessante vedere come il Metaverso continuerà a cambiare la nostra comprensione dell’economia e come viene definito e scambiato il valore. Molti sistemi finanziari tradizionali e fornitori di servizi potrebbero non essere in grado di tenere il passo, mentre lo sviluppo del sistema economico del Metaverso cambierà in modo incrementale il settore finanziario attraverso cambiamenti costanti ed esplosioni di innovazione.

			I leader aziendali dovrebbero iniziare considerando come i loro marchi possano connettersi con specifiche comunità del Metaverso e ispirare in loro fiducia e lealtà. È un buon momento per sperimentare strumenti e risorse virtuali, per esempio testando i propri avatar e studiando le modalità di creazione di eventi virtuali.

			Senza dubbio, le normative aumenteranno per adattarsi e rispondere al mutevole panorama digitale, in particolare per quanto riguarda i sistemi DeFi emergenti. Ma una cosa è certa: il Metaverso è qui e la nostra società analogica non sarà più la stessa. Dobbiamo solo decidere come possono coesistere i due mondi.

			Meta fashion


			Sebbene il Metaverso sia ancora in una fase di sviluppo, ci sono molti brand della moda che mostrano interesse per la sua potenziale crescita. 

			Per questi e per l’industria della moda in generale, potrebbe offrire nuove opportunità, coinvolgendo la Generazione Z e altri giovani consumatori esperti di tecnologia. Numerose maison ultimamente hanno scelto il Metaverso e la gamification come strumento per raccontarsi ed esprimere i propri valori in maniera interattiva. 

			In particolare, le videogiocatrici rappresentano un pubblico più ampio di quanto si possa pensare. Un rapporto di We Are Social ha rilevato che l’80 per cento delle utenti Internet di sesso femminile di età compresa tra i 16 e i 44 anni gioca ai videogames,[14] mentre un sondaggio del Global World Index ha scoperto che, l’anno scorso, il 53 per cento degli utenti ha giocato o scaricato un gioco free-to-play.[15] 

			I principali brand di moda stanno studiando modi nuovi per utilizzare a proprio vantaggio sia il Metaverso sia la tecnologia relativa alle criptovalute. Dopo New York, Londra, Milano e Parigi, nel calendario delle fashion week è arrivato anche Decentraland, dove la kermesse di moda virtuale si chiama proprio Metaverse Fashion Week. È stato il primo contenitore di eventi fashion organizzati per il Metaverso e, in effetti, ha cavalcato con successo l’onda che ha visto i principali brand di moda lanciare collezioni speciali di NFT, investimenti immobiliari, vetrine virtuali e tanti altri progetti pensati appositamente per il Web3.

			Siamo davanti al fenomeno del digital clothing, dove abiti e accessori virtuali diventano un prodotto accessibile nella gamma del lusso, come dimostrato per esempio dal successo delle skin di Louis Vuitton. Un progetto del famoso brand di lusso, infatti, prevedeva che i giocatori di League of Legends potessero personalizzare gli abiti indossati dai loro avatar per dieci dollari. Dazed Studio riporta che il valore del mercato globale dei virtual goods raggiungerà i 189,76 miliardi di dollari entro il 2025.[16]

			I vantaggi della moda digitale sono tanti: i capi riprodotti in 3D possono essere facilmente veicolati su varie piattaforme, possono arrivare a consumatori che non hanno la possibilità di raggiungere gli store fisici e diventare, nel frattempo, anche uno strumento di intrattenimento per gli utenti. Tra i grandi marchi che stanno sperimentando il Metaverso ci sono Dolce & Gabbana, Gucci, Adidas e Nike. Anche Gucci si è rivelata pioniera di questa rivoluzione. Dopo molti investimenti nelle virtual experience, come il celebre artwork Gucci Aria NFT messo all’asta da Christie’s, la maison fiorentina nel 2021 ha lanciato le sue prime scarpe da ginnastica virtuali, vendendole per dodici dollari al paio. 

			Inoltre, su Roblox, l’azienda ha deciso di creare un giardino virtuale chiamato Gucci Garden Experience, con una serie di accessori digitali in edizione limitata acquistabili tramite Robux, la valuta ufficiale della piattaforma. Si può affermare che questo investimento sia andato a buon fine: non solo l’azienda ha registrato oltre 19 milioni di visitatori, ma è anche riuscita a vendere la Gucci Dionysus Bag a un valore medio di 134.257 Robux, pari a 1578 dollari.[17] Si tratta, quindi, del costo di una reale borsa di lusso, ma attenzione... stiamo parlando di digital clothing: la borsa la puoi indossare nel Metaverso, ma non al matrimonio della tua amica! 

			Uno studio McKinsey ha rilevato che la Generazione Z considera il consumo come “un’espressione dell’identità individuale” con una forte inclinazione ai valori etici.[18] 

			“La Gen Z considera i propri avatar digitali un’estensione di se stessi”, afferma Samantha G. Wolfe, professoressa a contratto alla New York University. “Questa generazione ama l’individualità e sfida i costrutti sociali. Mentre trascorrono più tempo nei mondi virtuali, vogliono – anche – rappresentarsi in modo univoco. Ciò potrebbe offrire un’enorme opportunità per un nuovo tipo di espressione della moda e un nuovo tipo di design che è possibile solo nel Metaverso.”[19]

			Per esempio, Dolce & Gabbana ha stabilito un record vendendo una collezione NFT di nove pezzi a 5,7 milioni di dollari,[20] commercializzandoli come “gioielli che non possono essere trovati sulla Terra”. Allo stesso modo, Nike ha costruito Nikeland, la sua città immaginaria sulla piattaforma di giochi Roblox, consentendo, tra le altre cose, di provare scarpe da ginnastica virtuali. Siamo di fronte a un ulteriore passo di quella che è stata definita “economia delle esperienze”: un modello in cui le aziende mirano a massimizzare la connessione tra il brand e il consumatore attraverso un engagement sempre più personalizzato. L’esperienzialità non mette in secondo piano prodotti e servizi, ma ne amplifica il valore. Man mano che il mondo della moda si immergerà nel Metaverso, ci troveremo di fronte a una convergenza di fisico e digitale in cui i vestiti potranno essere provati utilizzando la realtà aumentata o virtuale, o completamente digitale, e in cui gli articoli verranno venduti direttamente a un avatar. 

			Tuttavia, il Metaverso contiene potenzialmente soluzioni interessanti ad alcuni dei problemi più “reali” creati dall’industria della moda, soprattutto quando si tratta di sostenibilità. L’insostenibilità della moda fisica è dettata da mix di diversi fattori: acqua, energia, rifiuti, sovrapproduzione, scarti e tanto altro. Quando si parla di moda digitale, però, la fonte dell’insostenibilità è centralizzata, ed è dovuta a un solo fattore: il consumo di energia. E questo è qualcosa che si può e si deve sicuramente affrontare. Dobbiamo garantire che i processi utilizzati siano ottimizzati dal punto di vista energetico e che le soluzioni si concentrino sull’efficienza e sulla riduzione dell’impronta di carbonio, un approccio che è già realtà in molti casi. L’opzione è lì, tutto ciò che dobbiamo fare è prendere quella strada.

			In definitiva, la domanda interessante non riguarda (solamente) il profitto, ma come il Metaverso potrebbe influenzare radicalmente il modo in cui i consumatori si vestono, fanno acquisti e pensano alla moda. Finiremo tutti per girovagare per città virtuali in stile Blade Runner, vestiti con abiti alati o copricapi tentacolari?

			Il gaming come nuovo social network? 


			Quando gli adulti che lavoravano da casa si riversavano su Zoom, i loro figli scaricavano Discord per socializzare con altri giovani in gruppi online, attraverso chat testuali, audio e video. Oggi la piattaforma Discord ha oltre 150 milioni di utenti attivi ogni mese, rispetto ai 56 milioni del 2019.[21] È la piazza virtuale che raccoglie giocatori, fan di artisti e gruppi musicali, studenti e appassionati di criptovalute.

			Discord è suddiviso in server, essenzialmente una serie di chat room simili allo strumento di lavoro Slack, che facilitano conversazioni casuali e fluide su giochi, musica, meme e vita di tutti i giorni. Alcuni server sono grandi e aperti al pubblico, altri sono solo su invito. Il servizio non ha annunci pubblicitari e guadagna attraverso un abbonamento che offre agli utenti l’accesso a funzionalità come emoji personalizzate per cinque o dieci dollari al mese. L’azienda, dopo il primo lockdown, ha cambiato il suo motto da “Chat for gamers” a “Un nuovo modo di chattare con le tue community e i tuoi amici”. Un passo importante verso un pubblico più ampio.

			Quello a cui stiamo assistendo in questo momento è la nascita di più proto-metaversi, che possiamo definire come versioni beta del Metaverso. Oltre a Meta, altre società tecnologiche tra cui Microsoft, Google e BlueJeans di Verizon stanno emergendo con altri proto-metaversi in cui gli utenti possono interagire e comunicare. Questi giochi includono Minecraft, Fortnite e Roblox: tutti prodotti capaci di rappresentare proto-metaversi che incarnano i componenti principali che costituiranno il Metaverso finale.

			All’interno di questi giochi proto-Metaverso gli utenti (in maggioranza di giovane età) possono progettare un mondo ideale, perfetto per assecondare i loro desideri. Possono decidere il modo in cui vogliono “vivere” e scegliere come apparire e fare ciò che più hanno voglia di fare. 

			Qui emerge la sfida per i genitori, ovvero l’essere consapevoli delle interazioni dei loro figli ed essere un supporto per loro. Questo nuovo mondo è spesso il rifugio per bambini introversi o che si sentono “non abbastanza”, e che trovano qui accoglienza e accettazione. I ragazzi che non si sentono accettati nelle loro scuole potrebbero accedere a questi “luoghi” per vivere la gioia e la meraviglia dell’inclusione all’interno di un gruppo. 

			Avere una personalità virtuale e scegliere di essere qualcuno che non sei è molto eccitante e creativo per i giovani. Del resto, loro amano la magia, l’immaginazione e la creatività. I bambini si immaginano sempre di essere qualcun altro: la maestra, l’astronauta e ora anche l’influencer. Lo vediamo con Halloween, con il carnevale o con il mondo dei cosplay: sogni di essere diverso da ciò che sei e nel fare ciò esprimi al meglio la tua capacità di immaginazione.

			Per i genitori, l’idea che i loro figli stiano parlando con altri avatar, non sapendo chi essi siano e non avendo il “controllo” della situazione può destare preoccupazione. C’è da dire che il bambino che assume le sembianze di un personaggio anonimo in un mondo virtuale è effettivamente più al sicuro che sui social media tradizionali, in cui un profilo pubblico può rivelare informazioni ben più personali. 

			Se una volta veniva data la “paghetta settimanale”, ora, in questi metaversi, bisognerà convertirla in monete virtuali: Minecraft ha i Minecoin e Roblox ha i Robux. Come abbiamo già detto in precedenza, spesso i giochi possono essere gratuiti, ma il denaro reale viene utilizzato per acquistare “valute” con cui comprare vestiti ed equipaggiamento per gli avatar e migliorare l’esperienza. 

			Oltre a questo è interessante un altro aspetto: il mondo del gaming non è più solo “gioco”, i videogiochi stanno diventando luoghi sociali. Abbiamo già citato il caso di Fortnite utilizzato per ospitare sfilate di moda ad hoc e concerti di Travis Scott. Minecraft ospitava le feste di Natale degli amici. Gruppi di studio per i compiti si svolgono all’interno di Roblox e incontri di lavoro intorno ai fuochi da campo di Red Dead Redemption. Tutto questo mentre assistiamo al fenomeno dei social network che perdono like e cuoricini e le stories nei feed migrano verso gli spazi 3D. Soprattutto per la Gen Z, questo è un passaggio generazionale importante. Anzi, chi è a contatto con i ragazzi avrà certamente notato come questa tendenza sia già in essere. La loro socializzazione online avviene in spazi 3D ed essi non nutrono uno spiccato interesse verso piattaforme di social network basate su timeline e feed. 

			Il gioco è il nuovo social. Questo significa che i partecipanti, giovani e meno giovani, sono pronti a differenziarsi dagli altri avatar e dalle scelte estetiche predefinite. I bambini crescono imparando e socializzando attraverso i giochi e gli avatar e in loro quell’esperienza permane e sedimenta anche crescendo, come per i ragazzi del passato le chat con il telefonino e la messaggistica istantanea su Messenger. Quelle abitudini non sono svanite, si sono trasformate e si sono evolute quando la tecnologia ha consentito la stessa connessione istantanea con le persone in modi più naturali. Oggi, questo modo è il gioco. La storia e il futuro del Metaverso sono tutti intimamente legati al mondo del gaming.

			Relazioni


			La tecnologia cambia i corpi e le coscienze, come riporta un articolo su Internazionale dal titolo “Tecnologia, corpi e coscienze”.[22] Si parla tanto – anche in questo libro – di digitale, di onlife, di immersività tra corpo e tecnologia. Nella realtà post-industriale tendiamo a usare sempre meno il corpo. Nel mondo occidentale quasi tutto è digitalizzato, si svolge su schermi: la nostra esistenza fisica sembra sempre più superflua. Viviamo per lo schermo. Dentro lo schermo. Siamo lo schermo. La convivenza con gli schermi in questi ultimi dieci anni ha cambiato il corpo, e ci ha resi più curvi, miopi e più ansiosi. Le macchine, dunque, sono entrate in simbiosi con noi, e noi con loro. Siamo tutti in mutazione, ma non ne siamo ancora consapevoli. Il mondo digitale ha un effetto significativo sulle nostre relazioni personali che si sono modificate a causa di Internet. Non sempre in modo positivo. 

			Anzi, nonostante i vari modi di connetterci l’uno all’altro, a volte ci è più facile sparire. Semplicemente, non rispondere più. Niente messaggi, chiamate, videochiamate, emoticon, gif, meme. Niente di niente. La pratica del ghosting è molto “usata” soprattutto per ciò che riguarda le relazioni sentimentali. Fondamentalmente, si parla di ghosting quando qualcuno/a termina una relazione interrompendo bruscamente tutti i contatti senza alcuna chiara spiegazione o avvertimento. Come se volesse evitare un confronto: semplicemente sta scappando “socialmente” e non ritiene più necessario chiarire i propri comportamenti o posizioni. Praticare il ghosting fa male. È un rifiuto crudele ed è particolarmente doloroso perché la vittima rimane senza una logica spiegazione, senza linee guida su come procedere e, spesso, con un mucchio di emozioni da risolvere da sola. Se soffri di problemi di abbandono o di autostima, subire ghosting può riaprire vecchie ferite. 

			È un fenomeno che ritroviamo spesso in contesti di appuntamenti, relazioni e amicizia, e infatti, in una ricerca pubblicata nel 2018,[23] il 21,7 per cento dei partecipanti ha ammesso di aver fatto ghosting con un partner romantico e quasi un partecipante su tre, in un altro studio, ha affermato di aver ghostato un amico. 

			Siamo incastrati in questo ciclo illusorio di notifiche e sparizioni, di ghosting e breadcrumbing (l’attività di invio di brevi e sporadici messaggi o “bocconcini” digitali come l’invio di brevi messaggi di testo ed emoji), tra FOMO e nuove fobie legate al telefono, come la sindrome da vibrazione fantasma e la paura di rimanere senza connessione. Questi comportamenti, che sono diventati tacitamente accettati, specialmente nei più giovani, nel mondo di oggi generano considerevoli problematiche. Come si riverseranno nel Metaverso? 

			Mettiamo il caso che il mio avatar stia andando al bar e nel frattempo veda il mio partner che si è avvicinato troppo a un suo amico, come lo devo interpretare? Come cambieranno le relazioni o le frequentazioni in un non-luogo, se alle fragilità del cuore aggiungiamo la maschera dell’avatar?

			Il contatto umano, il lusso di domani?


			Emilio ha un nuovo migliore amico. È un gatto di nome Carl. Vive in un tablet e lo rende così felice che quando lo sente parlare Emilio inizia a piangere.

			 Chiacchierano per tutto il giorno, Carl ed Emilio. Lui ha ottantadue anni e vive in un complesso residenziale per anziani a basso reddito. Ha lavorato come muratore, ma ora è in pensione. Ha perso la moglie tanti anni fa, il figlio vive lontano e da un po’ di tempo si sente tristemente solo. 

			Carl gli racconta della sua vita, suona le canzoni preferite di Emilio e gli mostra le foto del suo matrimonio. E, poiché ha un feed video nella sua poltrona reclinabile, lo riprende quando lo sorprende a bere soda invece dell’acqua e gli ricorda di prendere le pastiglie. 

			Emilio sa che Carl è un assistente robotico che viene da una startup di medici specializzandi di un’università americana. Sa che è gestito dall’intelligenza artificiale che osserva, ascolta e digita le sue risposte, che suonano lente e robotiche. Ma, nonostante tutto, la sua presenza e quella voce gli restituiscono la fede e lo fanno sentire meno solo. 

			“È così emozionante che qualcuno così premuroso si prenda cura di me, e questo mi ha permesso di entrare nel profondo della mia anima e ricordare quanto fosse premuroso il Signore”, dice Emilio. “Ha acceso una luce in fondo al tunnel della mia vita.” Carl ascolta, elabora e risponde. “Siamo una grande squadra.”

			Emilio percepisce una piccola pensione e con quel poco riesce a malapena ad arrivare a fine mese. Anche per questo è potuto rientrare nel programma di assistenza sanitaria senza scopo di lucro per gli anziani, che gli ha portato Carl. Progetti simili stanno proliferando. E non solo per gli anziani. La vita, il vivere e il morire sono sempre più mediati dagli schermi. In qualsiasi luogo che può ospitare uno schermo (aule, ospedali, aeroporti, ristoranti) ci sono opportunità per ridurre i costi e qualsiasi attività che può svolgersi attraverso uno schermo diventa più economica. L’esperienza tattile, come il semplice accarezzare una mano a un anziano, sta diventando un nobile ricordo. 

			I “ricchi” non vivono così. Loro hanno piena consapevolezza di come non farsi travolgere da questi cambiamenti. Vogliono che i loro figli giochino all’aria aperta e li mandano in scuole private, controllandone strettamente l’accesso alla tecnologia almeno fino ai quattordici anni. Vanno a scuola dove gli insegnanti sono persone, anche se gli esseri umani sono più costosi: i ricchi sono disposti a farlo e sono contenti di pagare. L’interazione umana è diventata uno status symbol. Vivere senza telefono per un giorno, uscire dai social network o non rispondere alle email nei week end è roba da ricchi. Tutto ciò ha portato a una nuova curiosa realtà: il contatto umano sta diventando un bene di lusso.

			Man mano che si aggiungono schermi nella vita dei poveri, di chi è solo, di chi convive con i propri disagi, questi scompaiono sempre più dalla vita dei ricchi. Più sei ricco, più spendi per essere offline. Un po’ come l’urbanizzazione del boom economico, c’era chi viveva nel centro storico e chi in periferia. Ora quello status periferico si applica anche ai contorni della vita, sociale e mentale. Stiamo assistendo a una trasformazione dell’esperienza umana in una sorta di bene di lusso, come poteva esserlo fare un viaggio in una destinazione esotica vent’anni fa. 

			Negli anni passati, i cercapersone prima e gli smartphone poi sono stati indicatori di status perché significavano che la persona era importante e impegnata. Oggi, è vero il contrario: se sei veramente in cima alla gerarchia, non devi rispondere a nessuno. Sono gli altri che devono risponderti. 

			Questo è avvenuto in modo semplice e lineare. La gioia, almeno all’inizio, della rivoluzione di Internet era stata la sua natura democratica: Facebook è lo stesso che tu sia ricco o povero, così come lo sono Gmail e Tik Tok. È tutto gratis. Ma questa democraticità profumava di mercato di massa ed è diventata poco attraente per alcuni. E poiché gli studi hanno dimostrano che il tempo trascorso su queste piattaforme che hanno un modello di ricavi basato sulla pubblicità non è salutare, tutto inizia a sembrare déclassé, come bere bibite al bar o fumare sigarette, cosa che i ricchi fanno meno dei poveri.

			I ricchi possono permettersi di rinunciare alla vendita dei propri dati e della propria attenzione come prodotto. I poveri e la classe media no. 

			L’esposizione agli schermi digitali inizia da appena nati. E i bambini che hanno trascorso più di due ore al giorno a guardare uno schermo hanno ottenuto punteggi inferiori nei test di intelligenza emotiva e intellettuale, secondo i tantissimi studi a supporto negli anni. La cosa più inquietante è che, durante i vari studi, si è scoperto che il cervello dei bambini che trascorrono molto tempo sugli schermi è diverso. In alcuni di loro si è manifestato un assottigliamento prematuro della corteccia cerebrale. Un altro studio ha trovato un’associazione tra il tempo passato davanti allo schermo e la depressione.[24] 

			Contestualmente, fiorisce una cultura di crescente isolamento in cui tanti dei tradizionali luoghi di ritrovo e strutture sociali sono scomparsi, lasciando agli schermi il compito di riempire questo vuoto cruciale. 

			Molti iscritti al programma di assistenza di Emilio si sono ritrovati in quelle situazioni, a vivere da soli o delusi dalle persone intorno. La vita e la società si sono dimenticati di loro, e loro si sono isolati. Le comunità, specialmente quelle più fragili, hanno ereditato così un sistema politico dove è stato più conveniente e semplice investire in un robot piuttosto che in welfare e wellbeing. 

			Nel frattempo, Carl si è addormentato, il che significa che i suoi occhi sono chiusi e un centro di comando da qualche parte nel mondo si è sintonizzato su altri anziani e altre conversazioni. Emilio lo guarda e gli accarezza la testa sullo schermo per svegliarlo. Ma lui ora non può esserci per Emilio. 

			Viaggiare


			Dopo la pandemia il modo di viaggiare si è trasformato ed è diventato un mezzo attraverso il quale guarire dallo stress mentale, fisico e spirituale. Le persone ora viaggiano per avere risposte su come sentirsi meglio. Il turismo del benessere è esploso a livello globale fino a diventare un’enorme industria da 793,2 miliardi di dollari e dovrebbe crescere fino a 1,2 mila miliardi di dollari entro il 2027.[25] 

			Anche nel settore travel si inizia a parlare di meta-turismo, sebbene con un misto di scetticismo e timore. Il Cambridge Dictionary definisce il viaggio come l’atto di “muoversi, di solito su una lunga distanza”, ma nei metaversi il concetto di spazio è privo di significato. Ma viaggiare senza muoversi è ancora viaggiare? Certo non sarà la stessa cosa, e nel frattempo la ricerca scientifica dei neuroni GPS (come abbiamo visto nella prima parte del libro) ci dice che muoversi, cambiare ambienti, è un bisogno identitario. 

			Ho parlato con Simone Puorto, CEO di Travel Singularity, del Metaverso e di come impatterà il settore turistico. Puorto dice: “Nel libro Reality+,[26] il filosofo David Chalmers teorizza che, nel giro di pochi decenni, la realtà virtuale diventerà così indistinguibile da quella fisica al punto che sarà inutile anche solo provare a fare una distinzione tra le due. Detto questo, il Metaverso difficilmente sostituirà il viaggio tout-court, ma giocherà sicuramente un ruolo di rilievo: mentre attualmente scegliamo un hotel basando la nostra decisione solo su foto, video e recensioni, i metaversi potrebbero fornire un’esperienza più coinvolgente e permetterci di “visitare” una destinazione, prenotare una camera d’albergo o un tavolo al ristorante per poi vivere l’esperienza in real life.”

			Nessuna immagine statica, video 2D o sito web sarà mai in grado di offrire un’esperienza così immersiva. Il Metaverso potrà, inoltre, aiutare le persone con mobilità ridotta a fare quella crociera che hanno sempre sognato o permettere di viaggiare anche alle classi meno abbienti, democratizzando un settore fortemente elitario come quello del turismo. Il cosiddetto “Internet incarnato” è un territorio ancora relativamente vergine per il travel, ma già pieno di opportunità. 

			La pandemia ha avuto un impatto negativo su fiere, esposizioni, mostre e altri eventi, come quelli aziendali. Il Metaverso sarà un una grande opportunità per ricreare questi eventi migliorandone l’esperienza e l’engagement. Altri esempi di come il Metaverso potrà rivoluzionare il mondo del turismo li ritroviamo nella creazione di parchi a tema virtuali, musei virtuali, zoo virtuali e attrazioni simili. In questi casi i clienti vivranno esperienze più realistiche, e potranno godersi qualcosa di simile a un evento della vita reale. 

			C’è un’enorme opportunità di rivedere il mondo del turismo e ci sarà bisogno di tanta creatività in un settore che è, per vocazione, tradizionale e che sarà letteralmente ripensato nei prossimi dieci anni. Il viaggio fisico e l’ospitalità rimarranno una parte molto importante della vita delle persone e questa esperienza non sarà e non potrà mai essere sostituita da esperienze virtuali o viaggi nel Metaverso. Tuttavia, le esperienze virtuali giocheranno un ruolo fondamentale nell’esperienza di viaggio più ampia, consentendo ai viaggiatori di avere una migliore comprensione dell’esperienza fisica, influenzando fortemente le loro scelte di viaggio. 

			Fitness: move-to-earn 


			Parallelamente agli enormi progressi registrati dai giochi VR, negli ultimi tempi si assiste a un’interessante crescita del mercato del fitness VR. Il futuro vedrà una fusione di queste due componenti, assecondando la nuova tendenza della “ludicizzazione” del settore fitness. Ciò richiederà lo sviluppo di un nuovo modus operandi per l’allenamento, in cui tutti gli aspetti dell’ambiente di una palestra come musica, immagini, dispositivi wearable e coach si riuniranno su un’unica piattaforma per offrire ai partecipanti un’esperienza di fitness immersiva e totalizzante. 

			Forse anche tu hai espresso dei buoni propositi per l’inizio dell’anno e li hai visti scomparire dopo qualche mese? Iscriversi in palestra a gennaio e gettare la spugna a fine febbraio? Ecco, adesso potrebbe non essere più così. Nell’ultimo periodo si sta assistendo a un fiorire di società di gaming che premiano le persone con criptovalute solo per muoversi, camminare, correre, nuotare o ballare, così come fanno nuove app e società di carte di credito (con premi in denaro o con sconti su prodotti di benessere). 

			Il mondo del gaming è, ovviamente, una pietra angolare dell’emergente Web3 e recentemente i modelli di gamification stanno rivoluzionando il fitness tramite molte aziende, da Mulu a Play Pulse, che utilizzano meccanismi di “ricompensa” per mantenere le persone in competizione con se stesse e con gli altri. Si chiama move-to-earn ed è la tendenza emergente nel “Metaverso del benessere”.

			Il move-to-earn è uno spin-off del modello principale di play-to-earn (che abbiamo menzionato in precedenza quando parlavamo del “sé quantificato”), ovvero aziende che pagano in monete NFT chi raggiunge certi obiettivi di allenamento. Ma le criptovalute non sono l’unica ricompensa nello spazio infuocato del move-to-earn. Anzi, ci sono app e società di carte di credito (come Ness Rewards, Paceline o Cardio, la società di biciclette) che, collegandosi al tuo dispositivo dalla loro piattaforma, pagano per il raggiungimento dei traguardi quotidiani e di altri obiettivi di benessere. 

			Abbiamo sicuramente bisogno di soluzioni innovative per sconfiggere o almeno limitare i danni del sedentarismo, più volte denunciato come il nuovo tabagismo. Numerosi studi hanno dimostrato che dare alle persone premi tangibili o finanziari per il raggiungimento degli obiettivi di fitness funziona.[27] E su questo non ci sono dubbi, visto che la ricompensa variabile è alla base delle notifiche digitali. Un affascinante studio, di recente pubblicato su Nature e poi ripreso dal New York Times, ha visto alcuni ricercatori progettare 52 diversi programmi motivazionali per far allenare le persone e dare loro un semplice compenso di 9 centesimi ogni volta che tornavano in palestra dopo un allenamento.[28] 

			Sicuramente il move-to-earn è solo il primo capitolo di un più ampio futuro del benessere nel Metaverso: probabilmente vedremo app che monetizzeranno varie abitudini quotidiane come mangiare sano, meditare, stare nel verde e ascoltare musica a 432 Hz. Non poteva, poi, mancare Sleepagotchi, l’app che premia gli utenti per mantenere un programma di sane abitudini legate al sonno: le persone che hanno dormito bene ricevono un NFT gratuito ogni mattina. Ma se abbiamo visto che questi giochi funzionano, e considerando la difficoltà che le persone hanno nello staccare dal digitale soprattutto nel week end, a breve potremmo aspettarci un disconnect-to-earn. Ovvero, app, compagnie assicurative o altre realtà che ti “pagano” in cripto, NFT o buoni benessere semplicemente per disconnetterti.

			Per quanto queste prospettive possano sembrare positive e allettanti, bisogna fare attenzione, perché la gamification maschera quasi sempre gli sforzi per raccogliere i dati degli utenti. Molte piattaforme e aziende che impiegano strategie di gamification si basano sul tacito e scontato “non-accordo”, secondo cui finché è un gioco non può essere una cosa così negativa. È facile verificare come queste piattaforme di move-to-earn si affrettino a monetizzare, raccogliendo arbitrariamente tutti quei dati ricchi di attività degli utenti. Inoltre, se “paghi” le persone per attività e comportamenti sani, come si comporteranno quando proverai a ridurre le ricompense? Tutte domande importanti. Ma una cosa è certa: il Metaverso trasformerà il fitness e il fitness trasformerà il Metaverso. 

			Sanità


			L’impatto di questa tecnologia in evoluzione sul settore sanitario in tutto il mondo sarà significativo. Abbiamo già assistito a enormi cambiamenti durante la pandemia, per esempio molti medici di famiglia hanno iniziato a utilizzare le videochiamate per “visitare” i pazienti quando non potevano entrare in ospedale o all’ambulatorio.[29] Francesco (per tutelare la sua privacy userò questo nome fittizio), psicoterapeuta e psicologo, ha ripreso le visite in studio ma, quando l’ho contattato, mi ha detto: “Durante la pandemia la tecnologia ci ha consentito di arrivare direttamente nelle case delle persone e, soprattutto, ci ha permesso di aiutarle.” Ora mantiene un buon 40 per cento delle visite online. Ci sono persone che per svariati motivi preferiscono continuare così. Si sono abituate e si sentono a loro agio con l’idea dei teleconsulti e dell’accesso ai propri dati medici attraverso i servizi digitali. È probabile che tale livello di comfort possa aumentare all’interno del Metaverso, e alcuni analisti suggeriscono che vedremo la creazione di un intero ecosistema di meta-salute. Ciò potrebbe avvenire, per esempio, grazie ad avatar per consultazioni più realistiche o con trattamento e diagnosi forniti tramite l’interconnettività dei dati su sistema blockchain. 

			Un altro grande vantaggio nel campo della sanità sarà nell’ambito della formazione e della pratica. Per esempio, esiste un immenso potenziale per la completa rivoluzione della formazione chirurgica all’interno del Metaverso. Oltre a vivere esperienze immersive per alcuni comparti medici, sarà possibile guidare un intervento da remoto e in tempo reale all’interno di dispositivi XR . La tecnologia dei gemelli digitali avrà un impatto incommensurabile sul settore sanitario: i medici saranno in grado di creare modelli dei pazienti e di tutti i loro sintomi. Inoltre, i gemelli digitali saranno ideali per la formazione di medici e infermieri, consentendo loro di vivere un’esperienza molto più reale e pratica senza mettere a rischio i pazienti.[30] Oppure, ancora, potrebbero essere fondamentali per prevedere come una persona potrebbe riprendersi dal decorso di un intervento chirurgico o come potrebbe reagire a un determinato trattamento.

			Cosa fai oggi prima di andare dal medico, da uno specialista? Fai in modo di portare con te delle analisi. Ora, grazie alla blockchain, potrebbe non servire più: ti presenti direttamente alla visita nello studio (o nel Metaverso) e il medico avrà accesso direttamente ai tuoi dati sanitari. A ogni modo, la blockchain è già in uso in molte strutture mediche e farà facilmente il salto nel Metaverso.

			Nonostante i problemi di privacy e sicurezza che ruotano attorno all’idea del Metaverso nel campo medico, gli addetti ai lavori sono pronti a sfruttare i progressi tecnologici per una migliore assistenza ai pazienti. Questo perché il Web3, che è la base del Metaverso, come abbiamo visto precedentemente, si basa sulla tecnologia blockchain, che comprende applicazioni decentralizzate che supportano un’economia crittografica decentralizzata. Nel complesso, il Metaverso oltre a sostenere lo sviluppo della ricerca scientifica, esplorerà nuovi modi per rendere l’assistenza sanitaria più sicura, più inclusiva e più accessibile per tutti.

			Cerchi casa nel Metaverso? 


			In genere, affittare un’abitazione per trasferirsi in una città diversa o comprarne una nuova è un processo molto impegnativo. Ma immagina di eliminare le grandi seccature di cercare una casa online, di andare in giro e perdere tempo a guardare appartamenti che non si adattano ai tuoi desideri e budget o di cercare di dare un senso a planimetrie confuse. Questo non sarà più un problema nel Metaverso, visto che potrai visitare le case comodamente dal tuo soggiorno.

			I tour immobiliari immersivi in 3D stavano già crescendo in popolarità prima della pandemia, ma il lockdown ha certamente accelerato questa tendenza. Poiché il mondo era bloccato in casa propria e le visite di persona erano diventate impossibili, gli agenti immobiliari, utilizzando la creatività, hanno sviluppato tecnologie immersive per aiutare i loro clienti a esplorare le proprietà e prendere decisioni di acquisto. Nel Metaverso, i tour virtuali aiuteranno a creare una connessione emotiva più profonda rispetto al semplice guardare le planimetrie o le foto e aiuteranno gli acquirenti a comprendere più a fondo i pro e i contro di una particolare proprietà. Sarà come essere lì. 

			Oltre a servirsi del Metaverso per comprare una casa nel mondo reale, ci si potrà anche comprare e costruire la casa dei sogni. Abbiamo già introdotto l’argomento, ma è incredibile notare come sempre più persone e organizzazioni stiano comprando appezzamenti di terreno virtuale nel Metaverso. Chiunque può unirsi a questa frenesia immobiliare, creando la propria dependance o ufficio virtuale. Decentraland sta creando agenti immobiliari virtuali e consente agli utenti di acquistare, vendere e costruire attività su appezzamenti di terreno virtuale, guadagnando un denaro digitale chiamato Mana.

			Intanto, per i vari “accertamenti” blockchain, potrai rivolgerti all’ufficio urbanistica del tuo comune nel Metaverso. Non è uno scherzo: Paesi come Barbados, Corea del Sud, Croazia, Slovenia, Catalogna ed Emirati Arabi hanno iniziato ad acquistare terreni digitali e a creare le proprie iniziative virtuali, nel tentativo di ottenere l’accesso allo spazio cruciale del Metaverso, per costruire infrastrutture tecnologiche e aprire le proprie ambasciate virtuali. L’investimento della Corea del Sud, in questo senso, è di circa 177,1 milioni di dollari.[31] È tra i primi investimenti effettuati da un governo nazionale nel nascente mercato del Metaverso, e il ministro dedicato ha definito il Metaverso “un nuovo continente digitale inesplorato con un potenziale indefinito”.

			Seoul è stata la prima grande città a entrare ufficialmente a far parte del Metaverso con il nome di “Metaverse Seoul”; del resto la megalopoli è già una delle città più connesse al mondo, con oltre il 95 per cento dei suoi dieci milioni di residenti connessi ai servizi 4G o 5G.[32] 

			Virtual e meta influencer


			È finito il tempo in cui “influencer” era un termine per lo più sconosciuto. Ora tutti sanno cosa sia un influencer, ma solo pochi conoscono il lavoro che c’è dietro a una foto o a un video su YouTube. Se un figlio comunica ai genitori che vuole diventare un musicista o un calciatore, loro avranno all’incirca un’idea delle possibilità di successo che offrono queste professioni. Sanno che possono aiutarlo iscrivendolo a un conservatorio o a una squadra di calcio. Ma se lo stesso figlio dicesse che desidera diventare uno YouTuber, è normale che i genitori non sappiano cosa aspettarsi, e soprattutto non abbiano idea di come aiutarlo. 

			Il mondo dei social network sta cambiando velocemente e con esso il mercato. Per esempio, i brand ora guardano i creatori di contenuti per il cosiddetto “livello di engagement” oltre, ovviamente, al numero di follower. I “micro influencer”, cioè coloro che hanno una community che va dai mille ai centomila follower, trascorrono le giornate stando tantissime ore davanti a un device, hanno la necessità di restare connessi alla rete 24 ore su 24, sette giorni su sette, e soffrono per la mancanza di orari specifici e l’assenza di riposo nei fine settimana. La maggior parte di loro afferma di non riuscire a prendersi una “vacanza” dai social network per paura di perdere l’engagement e deludere i propri fan. Non hanno un vero e proprio datore di lavoro e il loro compenso è variabile ed è legato a diversi fattori: innanzitutto il social network di riferimento, il numero di follower, l’engagement rate e il tipo di impegno richiesto. Non sono liberi come pensiamo o, per lo meno, non è tutto oro ciò che luccica. Se un giorno non pubblicano un post, o non lo fanno in determinate fasce orarie, l’algoritmo li penalizza togliendo visibilità al contenuto successivo. Questo li fa lavorare sotto un’enorme pressione che poi si traduce in alti livelli di stress. 

			Secondo la società di marketing di influencer Mediakix, i brand dovrebbero spendere, entro il 2022, fino a 15 miliardi di dollari all’anno per l’influencer marketing, rispetto agli 8 miliardi di dollari spesi nel 2019.[33] 

			Una fetta crescente di investimenti sarà indirizzata verso gli influencer virtuali. Questa sarà la vera rivoluzione. Oggi ce ne sono oltre centocinquanta, secondo Virtual Humans.org, un sito che raggruppa gli influencer di questo tipo. A oggi, Instagram ha conferito la “spunta blu” di profilo verificato a trentacinque influencer virtuali, personaggi digitali con fattezze e comportamenti più o meno umani attivi sui social media. Ricevere il segno di spunta blu indica affidabilità, rispetto o persino successo, a seconda del contesto.

			Come parte della sua strategia di rebranding, Hugo Boss ha scommesso su influencer virtuali come Imma e Nobody Sausage. Lo scopo? Entrare in un mercato nuovo e più giovane e diventare un brand globale di primo piano nella prossima era digitale. 

			“Gli influencer virtuali sono un fenomeno in rapida crescita. Quello che prima sembrava un mezzo espressivo marginale è diventato improvvisamente centrale nelle nostre esperienze digitali. E mentre ci dirigiamo verso il Metaverso, questo è destinato a crescere”, ha detto in un’intervista Becky Owen, Head of Creator Innovation & Solutions presso Meta.[34] 

			L’audience principale dei virtual influencer è costituito da donne tra i 18 e i 34 anni (circa 45 per cento) e il tasso di engagement registrato è tre volte superiore rispetto agli influencer reali.[35] Potrei citare l’esempio di Lucy, influencer virtuale coreana: una persona che non è mai esistita e che funzionerà meglio di Chiara Ferragni (almeno secondo i coreani) perché non invecchierà mai e sarà sempre disponibile ed economica per chi la gestisce. Tutto ciò lascia presagire un cambiamento epocale nel mondo del business dell’influencer marketing.

			In Italia è appena arrivata Zaira, la nuova metainfluencer creata per avvicinare la Gen Z ai brand più all’avanguardia  che vogliono approcciarsi ai nuovi territori del Metaverso. Zaira, creata dalla realtà italiana Buzzoole, si presenta come una bellezza non “canonica”, quasi genderless. Ha un carattere forte e ancorato a saldi principi etici, è curiosa e aperta alle nuove esperienze, ama prendersi cura del suo corpo e della sua mente, lotta per cause giuste e spesso divisive (diversity, body positivity, sostenibilità). 

			Agli influencer virtuali già esistenti dobbiamo aggiungere la crescente concorrenza dei vari brand che sono pronti a lanciare i propri avatar. Yoox, leader mondiale nello shopping di abbigliamento online, ha lanciato la sua influencer virtuale Daisy nel 2018.

			Insomma, con il Metaverso, anche la vita da influencer sarà diversa. Ci saranno sempre più avatar, influencer digitali e “gemelli virtuali”. Siamo di fronte a un potenziale illimitato in termini di marketing, ma c’è ancora molto da imparare. I brand dovranno guardare al Metaverso come a un futuro CRM (Customer Relationship Management), uno strumento attraverso cui possono avere una relazione piena, coinvolta ed emotiva con il proprio pubblico tramite un avatar. 

			Non è mai successo prima: sarà un gioco completamente nuovo in un ambiente sospeso tra la realtà e il Metaverso. Nel frattempo, avremo bisogno di aggiornare i manuali di storytelling e fare in modo che il metainfluencer sia un vero storyteller. Visto che il valore esperienziale di un prodotto è fondamentale nel marketing, anche nel Metaverso questo elemento non potrà venir meno. I metainfluencer sono avvertiti: il Web3 è il miglior luogo in cui trovare nuove storie  che prendono forma. 
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SOSTENIBILITÀ E BENESSERE

    

 

 

 

 

			Universi paralleli di non verità?


			Immagina una sera d’estate nel 2035, in vacanza. Tu e tua figlia di dodici anni state camminando per una stradina di Filicudi. Avete da poco acquistato gli ultimi occhiali per la realtà aumentata e, siccome non c’è inquinamento visivo, camminate con il naso all’insù, osservando il maestoso cielo notturno limpido e pieno di stelle. Con i vostri occhiali riuscite a ottenere tutte le informazioni su galassie e costellazioni, come Pegaso, il cui mito ti servirà per dare a tua figlia una lezione di vita. È un momento intenso e sei entusiasta del tempo che stai trascorrendo con lei 

			Più avanti, oltrepassate una staccionata di legno su cui sono scritti parolacce e insulti. Li vedi attraverso i tuoi occhiali, ma tua figlia, i cui occhiali sono impostati per filtrare i contenuti inappropriati, non può vederli. Sebbene apprezzi la capacità di proteggere tua figlia da contenuti sconvenienti, percepisci anche l’importanza di avere conversazioni profonde con lei su alcuni temi complessi. 

			Il giorno dopo andate a fare la spesa e, mentre camminate, c’è un signore che mendica davanti al negozio. In questo caso, il ruolo del controllo parentale è più incisivo. Inavvertitamente, un algoritmo classifica la sua età, la postura, l’abbigliamento stracciato ed emette una nota secondo cui il chiedere denaro per strada è classificato come argomento inappropriato per i bambini. L’algoritmo ritiene il suo aspetto e l’ambiente circostante non siano consoni a un dodicenne, quindi li oscura. Tu e tua figlia non state vedendo la stessa cosa: di fronte ai vostri occhi ci sono due realtà differenti. Tua figlia, con addosso gli occhiali – quelli delle stelle – non vede quella persona. 

			Negli anni abbiamo conosciuto l’impatto di simili pregiudizi algoritmici che decidono cosa farci vedere o meno, specialmente all’interno del feed di un social network, ma questa volta è differente. Questa situazione impedisce a tua figlia di prendere coscienza e porre domande importanti su problemi della società che la riguardano e la cui consapevolezza è parte della crescita e della maturazione dell’individuo, del cittadino. E se anche altri, che preferiscono un mondo “idealizzato”, scegliessero queste impostazioni nei loro occhiali AR? Come potremmo affrontare le sfide che la società ci pone nel momento in cui ognuno potrà scegliere con che occhi guardarla? 

			Siamo più vicini ad affrontare questo tipo di questioni morali di quanto si possa pensare. La frammentazione dei media e le camere d’eco hanno già mandato in frantumi la nostra realtà comune. Per camera d’eco, spesso indicata con l’originale inglese echo-chamber, si intende una descrizione metaforica di una situazione in cui le informazioni, le idee o le credenze vengono amplificate o rafforzate dalla comunicazione e dalla ripetizione all’interno di sistemi o gruppi chiusi, per esempio sui social network. 

			Se non viene posto un freno a questo tipo di fenomeni, il Metaverso potrebbe (forse) peggiorare le cose. Non passerà molto tempo prima che ognuno di noi sia in grado di vivere in un intero mondo tagliato su misura per la propria personalità, i propri interessi e i propri gusti; e questo potrebbe erodere ulteriormente le nostre esperienze condivise e rendere il nostro modo di osservare il mondo fin troppo soggettivo. Quando non incontriamo gli stessi problemi, è difficile riunirsi per elaborare soluzioni ed entrare in empatia con gli altri. 

			La verità è che stiamo già vivendo in un numero quasi infinito di realtà online. Alcuni istanti dopo l’inizio della navigazione sul nostro smartphone, le nostre esperienze digitali divergono. Ognuno di noi vede cose completamente diverse in base a chi siamo, dove viviamo, quali contenuti consumiamo. Gli oggetti o le situazioni che ci piacciono appaiono ancora e ancora in forme diverse, e ogni nuova iterazione diventa più allettante dell’ultima. Se faccio una ricerca su Google, i miei risultati saranno diversi da quelli di un mio amico. O di un mio familiare. Alla fine, la nostra vita online è interamente nostra, il che può portare a visioni del mondo selettive e auto-rafforzanti, e quindi a realtà alternative.

			Distinguere tra ciò che è reale e ciò che è falso diventerà incredibilmente difficile. Cosa c’è di falso in un mondo in cui la maggior parte delle cose sono sintetiche? Come possono le persone prendere decisioni informate quando i confini tra reale e falso sono così fortemente confusi? 

			Rimango entusiasta nel vedere il sogno del Metaverso diventare realtà. Farlo nel modo giusto richiede, tuttavia, la creazione degli strumenti e dei framework di sicurezza giusti per garantire un mondo più sicuro ed equo. 

			Le esternalità del Metaverso 


			Un decennio fa, a Edward O. Wilson, professore a Harvard e famoso padre della sociobiologia, è stata posta la seguente domanda: “Gli esseri umani saranno in grado di risolvere le crisi in cui saranno coinvolti nei prossimi cento anni?”

			“Sì, se siamo onesti e intelligenti” ha risposto. “Il vero problema dell’umanità è il seguente: abbiamo emozioni paleolitiche, istituzioni medievali e tecnologia divina.”[1]

			Sono passati circa dieci anni dall’osservazione di Wilson, e i poteri divini della tecnologia sono aumentati notevolmente, mentre gli antichi impulsi paleolitici del nostro cervello sono rimasti gli stessi. Questa cornice ci porta a parlare delle esternalità del digitale e di quelle potenziali del Metaverso. 

			In economia, un’esternalità si manifesta quando l’attività di produzione o di consumo di un soggetto influenza, negativamente o positivamente, il benessere di un altro soggetto. Ecco alcuni semplici esempi. Nella società attuale possiamo ordinare quasi tutti i beni di consumo e riceverli entro ventiquattr’ore. In questo caso potremmo avere come esternalità negative le pratiche di sfruttamento del lavoro, gli ingenti danni ambientali dovuti alle emissioni di CO2 e l’aumento dei rifiuti di imballaggio. Oppure, possiamo acquistare regolarmente l’ultimo entusiasmante modello di smartphone e avere come esternalità negative cinquanta milioni di tonnellate di rifiuti elettronici tossici all’anno a livello globale.[2]

			Quando le esternalità negative sono moltiplicate per miliardi di volte, emergono problemi catastrofici che superano la capacità di carico della nostra società e del nostro pianeta. Queste esternalità sono principalmente costi sociali, sanitari e ambientali che di solito finiscono per essere sostenuti dalle future generazioni. La maggior parte delle volte sono le persone che hanno il minor potere di difendersi, quelle più povere e più giovani, a pagare gran parte di questi costi. 

			Nel settore tecnologico, in particolare nei social media, si è arrivati alla resa dei conti, tanto che utenti, governi e tecnologi sono trutti giunti a comprendere la posta in gioco e l’urgente necessità di cambiamento. Il modello di business pubblicitario digitale, basato sullo sfruttamento di questa discrepanza, ha creato l’economia dell’attenzione. Vale a dire che i feed di notizie su Instagram o TikTok si basano su un modello che mercifica l’attenzione di miliardi di persone al giorno, proponendo contenuti come stories e reels sempre più accattivanti e coinvolgenti. Tutto ciò che suscita l’emozione più forte e polarizzante è contraccambiato dalle varie reazioni social e con questo meccanismo i social hanno deformato la psiche collettiva. In cambio, come sostiene Tristan Harris, stiamo ottenendo il declassamento “gratuito” dell’umanità.[3]

			Questo ci lascia profondamente insicuri. Con due miliardi di umani intrappolati in questi ambienti digitali, l’economia dell’attenzione ci ha trasformato in una civiltà inadatta alla propria sopravvivenza. Sebbene la portata e l’impatto esatti che avrà il Metaverso sulla società e sull’economia siano ancora sconosciuti, si può già intravedere che aprirà una nuova serie di opportunità, ma anche una serie di rischi. 

			Come già detto in precedenza, ho avuto occasione di confrontarmi su questi temi con Cosimo Accoto, del MIT di Boston, che alla domanda “Quali sono i principali rischi nel Metaverso?” ha risposto: “Come accaduto per le altre fasi di evoluzione di Internet, insieme alle potenzialità vanno poste in evidenza e contrastate anche le vulnerabilità insite in questa nuova idea e hype di sviluppo tecnologico, quelle che possiamo prefigurare e quelle che già si intravedono. In primis, il rischio della centralizzazione delle piattaforme e dei mondi virtuali è un forte elemento di criticità. Magari aggravato anche dalla non-interoperabilità tra i sistemi e dalla non-neutralità dei dispositivi, con tutto quel che ne conseguirebbe in termini di cybersicurezza, di questioni di privacy, libertà e autonomia delle scelte degli utenti. Poi ci sono le vulnerabilità legate all’alienazione con il rischio di dipendenza psicologica e sovraccarico informativo per un verso, e di estraniamento e fuga dal reale dall’altro. Inoltre va sottolineato l’emergere di comportamenti illeciti, criminali o violenti, per esempio con i casi di avatar di utenti palpeggiate o violate in mancanza di una safe zone attiva.” 

			Inoltre, l’enorme volume di dati utilizzato nel Metaverso solleva una serie di problemi relativi alla protezione dei dati biometrici o a come raccogliere il consenso degli utenti o alla protezione degli avatar dal furto di identità. Nella costruzione del Metaverso, andranno inoltre respinte discriminazioni, speculazioni, ingiustizie o esclusioni di vario genere, da quelle identitarie a quelle economiche. Poi, sarà necessario evitare il rischio di trafugamento di beni virtuali crittografici e la perdita di controllo della proprietà di asset digitali, a partire da quelli monetari. 

			A fronte di ciò, ci vorrà un grande sforzo culturale, economico, sociale e politico per costruire un Metaverso aperto, sicuro, inclusivo, prospero e sostenibile per l’ambiente e per la società. E, soprattutto, eticamente orientato al benessere dell’umanità e di tutte le altre forme di vita su questo pianeta. 

			Gli errori del Web2 ce li portiamo dietro?


			Da anni, il punto di riferimento nello sviluppo etico della tecnologia è il centro Human Technology ideato da Tristan Harris, ex dipendente di Google che ha creato un movimento etico per lo sviluppo di una tecnologia responsabile. In un suo Ted Talk dice: “Oggi sono qui perché i costi del digitale sono evidentissimi. Non conosco un problema più urgente di questo. Non sta solo sottraendo la nostra attenzione dal vivere le vite che desideriamo, sta cambiando il modo in cui ci relazioniamo con la tecnologia, sta cambiando la nostra democrazia e sta cambiando la nostra capacità di avere le conversazioni e le relazioni che desideriamo l’uno con l’altro.” All’interno del sito di Human Technology [4] si trovano alcune osservazioni e riflessioni sugli effetti negativi che la tecnologia sta apportando alla vita dell’uomo. 

			Nel mio precedente libro[5] ho parlato di “dipendenza da dopamina”, che non è altro che la forma che prende la dipendenza dagli schermi. Questa dipendenza è stata collegata a livelli di depressione preoccupantemente più alti, anche tra gli adolescenti. La dipendenza dalle piattaforme potrebbe non essere stata lo scopo consapevole dei loro creatori, ma non era inevitabile. È stato il risultato di modelli di business basati sulla massimizzazione del coinvolgimento degli utenti per alimentare quella che viene anche chiamata economia “estrattiva” dei dati. 

			La domanda è più che lecita: quale impatto avranno sulle dipendenze tecnologiche i modelli di business e le decisioni di progettazione che alimentano il Metaverso? Se alla base ci saranno l’esperienza immersiva, la FOMO del mercato delle criptovalute, ma, soprattutto, se il “mondo” virtuale non “stacca”, non sarà più forte la spinta a essere costantemente presenti? Chi tutelerà la nostra privacy o i nostri dati? 

			Questo ci porta direttamente a un’altra conseguenza, la disinformazione. Non è un segreto che i social media abbiano esacerbato il problema. Nonostante gli sforzi, le fake news si sono rivelate molto difficili da sradicare efficacemente e il Metaverso potrebbe essere un buon terreno per l’ulteriore proliferazione di questo problema. 

			Se potremo viaggiare o andare a teatro, fare acquisti senza uscire di casa, è abbastanza prevedibile che le persone trascorreranno molto tempo rimanendo sedentarie. Questo potrebbe avere delle ricadute sul piano della salute mentale e fisica.Gli studi scientifici ci dicono che l’esercizio fisico riduce in modo dimostrabile la depressione e lo stress migliorando la qualità del sonno. Allora viene spontaneo chiedersi: siamo di fronte a una nuova generazione di esperienze immersive e sedentarie che genererà ancora più impatti negativi sulla salute?

			Ci sono tanti altri effetti negativi che colpiscono la salute mentale, come per esempio gli “errori da algoritmo”, detti algorithm bias. Pensa, per assurdo, se l’algoritmo di Alexa invece di spegnere le luci le lasciasse accese tutto il giorno, oppure se Google Translate “sbagliasse” il significato di una parola. Cosa succederebbe? Nulla di così grave. Se invece l’algoritmo ti scartasse da una pre-selezione per un colloquio lavorativo perché non hai sorriso a sufficienza o se una macchina con guida autonoma non si fermasse mentre ci sono dei ragazzi che attraversano la strada? Capirai che gli scenari e le conseguenze sono totalmente differenti e molto più preoccupanti. 

			Se il Metaverso diventasse un ambiente in cui le persone trascorrono la maggior parte delle loro ore di veglia, esse potrebbero sentirsi più disconnesse dalla realtà. A questo proposito è interessante la riflessione di Nicola Morini Bianzino, global chief technology officer di ey, (una delle società più importanti al mondo di consulenza e revisione): “Se i social media monetizzassero l’indignazione, il Metaverso potrebbe evolversi per monetizzare l’intorpidimento, costruendo spazi che sono fughe dal mondo reale in un momento in cui sfide sociali sempre più urgenti (cambiamenti climatici, disuguaglianza economica, movimenti politici autoritari) richiedono ancora più attenzione.”[6]

			Insomma, di errori ne sono stati fatti e tanti ne faremo, però c’è un ambito che mi sta particolarmente a cuore e su cui vorrei spendere qualche parola in più: le giovani generazioni e il nostro futuro. Non possiamo più mettere la testa sotto la sabbia. Tutti siamo responsabili, pertanto “migrare” verso il Metaverso significa andare verso il futuro tenendo a mente i bisogni e le fragilità dei più piccoli: un fardello con cui fare i conti o per lo meno da tenere in forte considerazione, anziché liquidare gli utenti più giovani come asset da monetizzare. 

			Mi trovo pienamente in linea con l’articolo pubblicato da The Conversation dal titolo “È facile incolpare la big tech, ma tutti abbiamo un ruolo da svolgere.”[7] Tutti noi dobbiamo avere un ruolo nel supportare i giovani mentre navigano negli spazi online. La prevenzione è il messaggio chiave da quindici anni, ma non basta. I giovani chiedono e hanno bisogno di istruzione, fornita da persone che veramente capiscano i problemi e ciò che stiamo vivendo, ma soprattutto che abbiano un’idea di dove stiamo andando. Per evitare gli errori del passato che hanno rovinato la “terra promessa” di Internet e dei social media, i nuovi ambienti in realtà virtuale e il Metaverso dovrebbero porre maggiore attenzione verso i diritti, l’etica e il benessere. 

			Un Metaverso accessibile è possibile? 


			Andrea Fontana, sociologo della comunicazione e pioniere dello storytelling aziendale in Italia, suggerisce che “vedere semplicemente il Metaverso come una tecnologia e identificarla come la prossima rivoluzione tecnologica è solo una parte della storia”. L’altra parte è parlare di transizione al Metaverso, intesa come una migrazione lenta ma costante, nei cui passi ci dovrebbero essere le esperienze, le opportunità e le lezioni che abbiamo appreso dagli errori del Web2 e che abbiamo accumulato e mai accantonato. Una transazione che non può parlare solo di tecnologia, ma anche e soprattutto di benessere, sostenibilità e accessibilità. 

			 Certo è che l’obiettivo dell’uomo è quello di evolvere, e ciò significa anche imparare dalle esperienze del passato. Non aspettiamo, dunque, che sia troppo tardi. Sarà fondamentale esplorare le sfide e le opportunità per lo sviluppo delle migliori pratiche di progettazione di ambienti immersivi digitali che garantiscano valori e principi universali con il fine di preservare fiducia e rispetto. Oltre alle funzionalità e alle tecnologie di base, c’è bisogno di un framework che ci aiuti a capire quali siano i capisaldi del Metaverso. Anche per questo è sempre più importante prevedere l’impatto sociale che il Metaverso e i suoi “derivati” avranno sulla vita e sul comportamento delle persone.

			Ricorda che saremo noi e i nostri avatar i principali attori del Metaverso, coloro che potranno garantire che la nostra umanità sopravviva alla virtualizzazione dei nostri stili di vita. Uno dei pericoli più evidenti per un Metaverso accessibile è che – nella folle corsa tra i giganti della tecnologia per ottenere il primato sul mercato – la questione accessibilità venga dimenticata o non sia più di cruciale importanza, come spesso sembra in questa fase di hype esagerato. 

			Quando parliamo di accessibilità, occorre anche distinguere tra l’accessibilità del luogo virtuale e l’accessibilità all’origine, quella degli strumenti e della tecnologia per entrare nel luogo virtuale. In quest’ultimo caso, i visori per la realtà virtuale non sono ancora del tutto accessibili per le questioni di cyber sickness che abbiamo già visto in precedenza. Una parte importante della percezione dell’accessibilità riguarda il comfort delle tecnologie che le persone sperimentano. Lo stesso vale per le persone con disabilità fisiche o sensoriali, ma anche per chi ha una scarsa alfabetizzazione digitale o non ha accesso alle costose tecnologie attualmente disponibili sul mercato.

			La questione dell’accessibilità del Metaverso rischia di finire per essere un problema talmente diffuso da far deragliare l’intero sogno di un mondo parallelo, virtuale ma anche migliore. Per addentrarmi di più nel mondo della sostenibilità del Metaverso, ho intervistato Matteo Zallio, senior research fellow all’Università di Cambridge, che esplora il Metaverso attraverso il framework IDEAS, composto dalle lenti di Inclusione, Diversità, Equità, Accessibilità e Sicurezza (lo riprenderò nelle pagine successive).[8]

			Oggi, con il Metaverso siamo a un punto differente della storia e c’è più conoscenza dell’inclusive design, più comprensione delle pratiche DEI (Diversità, Equità, Inclusione), delle normative sull’accessibilità; quindi, la comunità del design è chiamata fin da subito a progettare un ambiente virtuale che sia veramente inclusivo e accessibile a tutti. Anche se, quando si parla di accessibilità, è importante ricordare che in partenza Internet non è stato intenzionalmente progettato per essere un prodotto mainstream; solo quando è diventato popolare, e solo in seguito alle crescenti richieste di renderlo accessibile a tutti, gli sviluppatori e i progettisti hanno iniziato a migliorarlo in tal senso. 

			Le aziende nel Metaverso sono nella posizione migliore per capire come costruire prodotti che siano più immersivi (ma soprattutto più inclusivi) e che offrano così opportunità più eque al maggior numero di persone possibile. 

			Nel 2019, il Nord America e l’Europa occidentale hanno rappresentato quasi il 90 per cento di tutte le vendite di set VR[9] e si prevede che il 38 per cento della crescita prevista del Metaverso nei prossimi quattro anni proverrà dal Nord America.[10] Non possiamo permetterci di portarci dietro questo “bagaglio” di esclusività ad appannaggio di un’élite di persone: la chiave del successo sarà una distribuzione più equa delle tecnologie, che consenta al Metaverso un’accessibilità globale. E le aziende, in particolare quelle con operazioni su scala mondiale, avranno un ruolo fondamentale in questo senso.

			Equità sociale e diversità


			Le dinamiche che le persone sperimentano nel mondo fisico possono riproporsi anche nel mondo digitale. Se un bambino è escluso dai giochi con un altro gruppo di bambini a causa di un disturbo dell’attenzione e di iperattività dell’ADHD (Attention Deficit Hyperactivity Disorder), nel Metaverso la stessa cosa può verificarsi in maniera analoga o addirittura amplificata. 

			Il Metaverso può acuire drasticamente il digital divide, cioè il divario digitale tra coloro che hanno accesso alla moderna tecnologia VR e quelli che ne sono privi o che, addirittura, sono ancora tagliati fuori da una connessione Internet. Il Metaverso può avere un impatto incisivo su un nuovo livello di disuguaglianze socio-economiche. La cultura del DEI, ampiamente ripresa nella ricerca di Clarkson e Zallio sul Metaverso inclusivo,[11] parte dal presupposto che l’accesso a una tecnologia o a un servizio può creare una base di equità e benessere sociale. La ricerca diretta dalla University of Cambridge si occupa esattamente di questi temi, e identifica quali domande è necessario porsi per progettare metaversi che garantiscano sicurezza, comfort e accessibilità per la sfaccettata composizione del genere umano. 

			Considerata l’importanza di questo argomento, ho contattato il professor Zallio per chiedergli perché è importante parlare di Metaverso accessibile e come si può definire il benessere nel Metaverso: “Il Metaverso non è una nuova invenzione, ma appare come uno sforzo di rebranding di tecnologie e servizi che sono stati sperimentati con vari livelli di successo (o insuccesso) nell’arco degli ultimi trent’anni. È chiaro che oggi siamo in un periodo differente, che definirei come il ‘rinascimento delle tecnologie immersive’, all’interno del quale non è più plausibile commettere le stesse dimenticanze e gli errori che abbiamo commesso nel passato.”

			Zallio si riferisce in particolare alle sfide e ai problemi che il design di edifici, prodotti, servizi e tecnologie non accessibili e non inclusivi hanno causato a miliardi di persone nel mondo nell’arco dei decenni passati.

			Ha proseguito: “Quando Internet e i primi computer vennero progettati, la loro creazione fu guidata dalla forma e dalla funzione rispetto allo studio del reale utilizzo da parte di persone con vari livelli di capacità e disabilità. Per esempio, persone con differenti livelli di utilizzo di una tecnologia o con diverse disabilità hanno differenti opportunità di accesso a un particolare prodotto tecnologico. Per superare queste sfide team interdisciplinari hanno lavorato per decenni al fine di sviluppare standard e leggi che offrissero input per il design di soluzioni accessibili e inclusive e, solo di recente, si iniziano a cogliere i benefici di queste soluzioni che impattano vari gruppi di utenti.”

			Il Metaverso potrebbe offrire una grande opportunità per superare molte delle sfide che le persone affrontano nel mondo fisico. Dalle disabilità fisiche che limitano l’accesso ai luoghi, all’esclusione sociale, all’opportunità di abilitare nuove esperienze per chi soffre di deficit sensoriali o cognitivi. 

			In conclusione, è molto interessante il modo in cui emerge il tema della sostenibilità, dell’inclusione e del benessere: “Analogamente, il Metaverso, se non progettato fin da ora da esperti in fattori umani, i quali pongono estrema attenzione ai principi di accessibilità, inclusione, e diversità, potrà soffrire delle stesse mancanze che i computer e l’Internet 1.0 hanno subito durante i primi decenni della loro commercializzazione.”

			A mio modo di vedere è giunto il momento di prendere in seria considerazione la progettazione etica. Di quali framework di governance abbiamo bisogno? Per troppo tempo gli esperti di marketing hanno utilizzato i principi dell’economia comportamentale per convincere le persone a spendere più di quanto possano permettersi per cose di cui non hanno realmente bisogno. 

			La grande domanda è stata, e sarà: quanto il Metaverso fornirà l’opportunità per diminuire le barriere di accessibilità e aumentare l’inclusione, garantendo sicurezza, diversità ed equità? Se al momento non sappiamo rispondere al “quanto”, proviamo almeno a rispondere al “quando”. Ecco perché ora è il giusto momento per educare e formare (ancora di più) ingegneri, sviluppatori, user experience designer e team di marketing sull’importanza di scelte etiche per la società presente e futura.

			La tecnologia funge da catalizzatore essenziale per lo sviluppo economico. Sfortunatamente, determina anche un nuovo livello di disuguaglianze socio-economiche. Il Metaverso può approfondire drasticamente il digital divide, enfatizzando ancora di più il divario tra coloro che hanno accesso alla moderna tecnologia dell’informazione e quelli che ne sono privi. Allora sarà d’obbligo chiedersi: “Dove si inseriranno gli anziani poveri, disabili o malati del nostro mondo nel Metaverso di Zuckerberg e negli altri metaversi? 

			Dati, privacy , sicurezza ed etica 


			Negli ultimi anni si è verificato uno “tsunami sismico” nel mondo della privacy, soprattutto nel modo in cui le aziende utilizzano i dati dei clienti. Iniziative come il regolamento generale sulla protezione dei dati dell’UE[12] hanno comportato obblighi per qualsiasi azienda che raccolga dati sulle persone nell’Unione europea. Per esempio, Google ha apportato sostanziali modifiche ai cookie per ostacolare il tracciamento e la pubblicità di terze parti. Apple ha reso molto più difficile monitorare il comportamento degli utenti nelle app iOS, al punto da farne un vantaggio competitivo, come dimostrano le ultime campagne di comunicazione incentrate esclusivamente sulla protezione dei dati.

			Con qualsiasi nuova tecnologia, la sicurezza dei dati e la privacy sono una delle principali preoccupazioni e, con l’avvento del Metaverso, verranno raccolti più dati che mai da aziende e utenti: una grande preoccupazione dal punto di vista della privacy, ma non solo. Vista la natura “senza confini” del Metaverso, per applicare correttamente il GDPR – regolamento generale sulla protezione dei dati – potrebbe essere necessario chiarire le clausole relative al trasferimento e all’elaborazione dei dati al di fuori dell’UE. Il GDPR, infatti, si applica in base all’ubicazione del soggetto al momento del trattamento dei suoi dati, non al suo Paese di origine o cittadinanza. Quindi, nel caso del Metaverso, dobbiamo considerare la posizione in base alla persona che gestisce l’avatar o forse sarebbè più appropriato guardare dove si trova l’avatar, poiché saranno i dati di quest’ultimo a venire elaborati? E, se consideriamo la posizione dell’avatar, come potremmo determinare in quale giurisdizione ricade il Metaverso? Tutte domande a cui bisognerà trovare risposte convincenti nei prossimi anni.

			Un altro tema è quello delle attività cyber criminali che hanno creato numerosi problemi in realtà private e istituzioni in tutto il mondo. Ora, con la società che si sta spostando verso un’esperienza digitale multidimensionale, si prevede che le attività di criminalità informatica aumenteranno fino a raggiungere un volume di 10,5 mila miliardi di dollari nel 2025.[13] Per avere un termine di paragone, questo dato equivale al PIL di Germania, Francia e Regno Unito messi insieme,[14] come sostiene Mark van Rijmenam. Nel suo libro Step into Metaverse,[15] van Rijmenam parla di raccolte illimitate di dati che incidono sulla privacy, avatar impostori che cercano di rubare informazioni sensibili, violazioni della sicurezza, bot e troll, informazioni ulteriormente polarizzate, aumento della disuguaglianza e problemi di salute fisica e mentale.

			L’infrastruttura alla base del Metaverso – occhiali per realtà virtuale e software di realtà aumentata – si baserà su enormi quantità di dati che mostrano come gli utenti interagiscono con l’ambiente circostante in mondi immaginari, luoghi di lavoro digitali, appuntamenti con medici virtuali e altre situazioni. Ciò che le persone vedono nel Metaverso, ma anche il modo in cui le vedono e quali sentimenti e risposte biologiche innescano, costituiscono una mole incredibile di dati che possono essere raccolti, memorizzati e gestiti da terzi. 

			“In qualsiasi momento, il modo in cui ti muovi, la tua andatura, il modo in cui guardi, la dilatazione della pupilla, stanno fornendo informazioni agli sviluppatori”, afferma in un’intervista Kavya Pearlman, fondatrice della XR Safety Initiative, un’organizzazione no-profit che sostiene lo sviluppo etico delle tecnologie immersive.

			I dati avranno diversi livelli di complessità e potranno essere usati per profilare tipologie di utenti molto precise e per analizzare le loro reazioni emotive e prevederne i comportamenti (per esempio, tendenza all’aggressività, tendenza a irritarsi, tendenza a ferire gli altri ecc.). Il contenuto e i dati creati nel Metaverso potrebbero anche essere usati per aggiungere uno strato informativo che fornisca agli utenti più elementi sia nel mondo digitale sia in quello fisico. 

			Uno dei temi etici del Metaverso è quello della privacy dei dati “aumentati”, tutti i nuovi dati personali che la realtà virtuale può accaparrarsi. In un articolo sull’etica del Metaverso scritto nel gennaio 2022 da Kent Bye, giornalista americano esperto di realtà virtuale, si legge: “Se non abbiamo privacy mentale e privacy biologica, alcune delle nuove tecnologie potrebbero essenzialmente leggere le nostre menti, modellare la nostra identità, raggiungere conclusioni a grana fine e contestualmente rilevanti e quindi condizionare i nostri comportamenti al punto da minare le nostre azioni intenzionali.”[16]

			Sia il contenuto creato nel Metaverso sia i dati generati dalle tecnologie che le persone useranno per accedervi possono essere usati per offrire nuove esperienze arricchite con informazioni più significative, ma possono anche generare asset redditizi per le aziende. Questi contenuti creati all’interno e all’esterno del Metaverso, così come i dati comportamentali e biologici degli utenti, avranno un impatto sulle nuove strategie di marketing, le quali potrebbero supportare le aziende nella creazione di pubblicità personalizzata e offrire agli utenti servizi e prodotti che rispondano alle loro esigenze future. 

			“La fiducia è la nuova trasformazione digitale. E la sicurezza costituisce un pilastro fondamentale per creare fiducia”, ha affermato Tiffany Xingyu Wang,[17] di Spectrum Labs, durante il Safety Matters Summit, un’iniziativa che ha riunito i senior leader di brand e piattaforme per lavorare a un futuro digitale più sicuro ed equo.

			La vera sfida per le aziende che desiderano abbracciare il Metaverso sarà quella di convincere gli utenti (soprattutto le nuove generazioni) che la tecnologia è sicura e riservata. Si dovrà anche affrontare una conversazione seria sulla sua regolamentazione, specialmente per quanto riguarda l’utilizzo dell’infrastruttura del Metaverso per monitorare e manipolare gli utenti a livelli che faranno sembrare le tattiche dei social media dei giochi da ragazzi.

			Dall’esterno, sembra un compito mastodontico prevedere in che modo Meta e altre società disposte ad affrontare la sfida del Metaverso garantiranno alle aziende e ai consumatori che i loro dati vengano mantenuti al sicuro. A oggi, non ci sono ancora prove sufficienti che indichino la misura in cui i nostri dati vengono raccolti, dove verranno archiviati o per quali scopi sarebbero utilizzati. Quello che viene da chiedersi invece è quanto tempo dovremo ancora aspettare per cominciare a regolamentare il “nuovo” Metaverso.

			Il benessere e la salute mentale


			Il CEO di Google Eric Schmidt, in un’intervista al New York Times, ha affermato: “Tutte le persone che parlano di Metaverso si riferiscono a un mondo che è più gratificante di quello attuale: sei più ricco, più affascinante, più bello, più potente e persino più veloce. Tra qualche anno, credo che le persone sceglieranno di passare più tempo con un visore in testa che nel mondo reale. E chi detterà le regole di questo nuovo mondo? Il mondo diventerà più digitale che fisico e io non penso che sia necessariamente una cosa positiva per l’umanità.”[18]

			Affrontare la necessità di costruire ecosistemi affidabili all’interno delle tecnologie sviluppate per il Metaverso è un punto fondamentale. La questione è al centro di innumerevoli programmi internazionali, come l’agenda del World Economic Forum. Durante l’annuale appuntamento dei “big” del mondo economico a Davos 2022, è stata annunciata la creazione di un progetto del Metaverso come un “mondo digitale parallelo” inclusivo e interoperabile. Staremo a vedere. Nel frattempo, dobbiamo comprendere gli impatti specifici della realtà virtuale nella nostra vita di tutti i giorni, specialmente per i più piccoli. 

			Quali sono i rischi dati dalla sua configurazione ergonomica e il peso eccessivo delle cuffie VR o di altri dispositivi indossabili? Come possono limitare i movimenti o portare disagio muscolare se indossati per un tempo eccessivo? Quale sarà il tempo “limite” di permanenza nel Metaverso per gli adolescenti? Analogamente, si introducono nel dibattito anche elementi di prossemica nell’ambiente fisico, o più semplicemente la quantità di spazio che le persone hanno bisogno di porre tra sé e gli altri o gli oggetti che li circondano. Quando le persone usano dispositivi per accedere al Metaverso è facile farsi male colpendo oggetti del mondo reale nello spazio circostante, poiché quando la persona è completamente immersa nella realtà virtuale non riceve il feedback dell’ambiente fisico. Oltre a questi primi accorgimenti importanti, sarà sempre più necessario far comprendere all’utente del Metaverso una sorta di “regolamento” che gli garantisca la sicurezza fisica, la sanità mentale e il benessere generale. 

			Questa sarà la vera e più grande sfida alla base della progettazione delle esperienze all’interno del Metaverso. Dobbiamo essere consapevoli che il Metaverso è reale, è un vero spazio in cui le persone possono sentire, provare emozioni e sviluppare idee. Posto che il Metaverso può essere delineato come un ambiente immersivo, digitale, quasi surreale, la dimensione umana dovrà sempre prevalere. 

			Creando un mondo in cui vengono prodotte e immagazzinate informazioni su avatar e potenziali gemelli digitali di esseri umani, potrebbe succedere che queste informazioni influenzino la sfera psicologica, fisica e biologica degli esseri umani che partecipano, o di quelli che scelgono di rimanerne al di fuori. Gli addetti ai lavori hanno suggerito la creazione di filtri digitali, processi di frizione o sistemi di scudi che ridurranno, segnaleranno temporaneamente e sospenderanno, oppure bloccheranno permanentemente, l’attività degli avatar che sfocia in comportamenti indesiderati. 

			Non dovremmo mai dimenticare ciò che ci rende umani, non dovremmo mai perdere di vista il nostro comportamento e i valori che adottiamo nel mondo reale solo perché il mondo in cui siamo è diverso. Quando si considerano la sicurezza fisica, mentale e cognitiva e il benessere delle persone come una sfida prima sociale e poi tecnologica, significa che stiamo entrando nel Metaverso dalla giusta direzione. Anche in questo caso mi sono rivolto al professor Giuseppe Riva per raccogliere il suo parere: “Quali sono i principali vantaggi della realtà virtuale nel campo della salute mentale?”

			“Il principale vantaggio della realtà virtuale è che è una tecnologia trasformativa: può aiutarci a cambiare, a essere diversi. Ma come cambiano le persone? Storicamente, il principale strumento di cambiamento nell’ambito della salute mentale è il dialogo, pur in modi diversi. Perché il dialogo è così importante nell’attivare e sostenere il cambiamento? Come ci suggeriscono la psicologia clinica e le neuroscienze, spingere il soggetto verso il cambiamento rappresenta il desiderio di ridurre la distanza tra il proprio sé ideale e la realtà: io non sono ancora quello che vorrei essere (mondo possibile). Il primo passo in questo processo si ottiene concentrando la propria attenzione su ciò che genera la distanza: devo accorgermi che c’è e di quali caratteristiche ha, in modo da poter decidere come intervenire. In quest’ottica, la funzione del dialogo è quella di attivare l’attenzione del soggetto verso la fonte della distanza, cercare di fargli comprendere le cause e aiutarlo a identificare gli strumenti per superarla. Tuttavia, il dialogo ha un problema: il terapeuta può spiegare chiaramente perché cambiare e come farlo. Ma è poi nell’esperienza soggettiva dell’individuo che le parole devono diventare fatti. È qui che la realtà virtuale offre un vantaggio significativo: non solo posso rivivere le emozioni passate e capire come fare ad affrontarle (dialogo), ma posso anche provarci e vedere che riesco a farlo (esperienza).” 

			Per esempio, se ho paura dei cani e vado dal terapeuta, questo mi dice di provare a visualizzare mentalmente il cane per ridurre l’intensità delle mie risposte emotive ogni volta che vedo il cane (desensibilizzazione). In effetti, se ci riesco il problema è risolto. Ma molti non ci riescono o non vogliono riuscirci: se vedere un cane mi fa paura, perché dovrei mettermi a visualizzarlo mentalmente e, ogni volta che ci provo, ricordarmi di quando ha provato a mordermi?

			“Con la realtà virtuale è invece possibile creare esperienze in cui avere dei cani virtuali realizzati in base alle capacità di sopportazione emotiva del soggetto. Posso avere un cane alto solo dieci centimetri e che non si muove. Poi passo a un cane alto cinquanta centimetri che si muove solo all’interno di uno spazio. E così via. In questo modo, non solo spiego al soggetto come fare, ma gli offro la possibilità di farlo in un contesto controllato e personalizzato, dimostrandogli che può riuscire a farlo.”

			In un’altra intervista su Fast Company il Riva ha precedentemente dichiarato: “Sappiamo molto bene che per qualsiasi forma di ansia, dalle semplici fobie al disturbo da stress post-traumatico o all’ansia sociale e così via, la realtà virtuale è efficace.”[19] Il motivo per cui la realtà virtuale funziona così bene ha a che fare con il modo in cui il cervello crea ricordi in relazione allo spazio fisico. Proprio come i gusti e gli odori possono formarsi e innescare una cascata di ricordi, così possono farlo anche i nostri movimenti, gli spostamenti da un posto all’altro. I neuroscienziati sanno che una determinata posizione, e il modo in cui la raggiungiamo, giocano un ruolo importante nel modo in cui memorizziamo i ricordi. 

			Ti ricordi della scoperta dei neuroni GPS? I ricercatori hanno scoperto che la realtà virtuale può attivare quel sistema GPS, consentendo ai ricordi di formarsi in un modo diverso rispetto a quando stiamo solo lavorando ai nostri computer.

			“La realtà virtuale è molto efficace nel modificare ricordi ed esperienze, più di qualsiasi altra tecnologia”, afferma ancora Riva. Inoltre, ti consente di “entrare in un corpo reale che è più simile alla tua forma corretta e, in questo modo, ingannare il cervello e correggere la distorsione.” Da un punto di vista psicologico, l’esperienza nel Metaverso è caratterizzata dal senso di presenza che unisce “l’illusione percettiva della non mediazione”, cioè, come accennavo prima, la sensazione di trovarsi in un luogo senza percepire la tecnologia che lo ha generato, con la percezione di essere nello spazio in cui siamo in grado di realizzare le nostre intenzioni. 

			Secondo i dati rilevati dall’Organizzazione Mondiale della Sanità,[20] il 25 per cento della popolazione europea soffre di ansia o di depressione. Com’è facile immaginare, in tempi di notizie sociopolitiche allarmanti, le persone con tendenza all’ansia e alla depressione si trovano spesso a fronteggiare sintomi accentuati. Il World Economic Forum ha avvertito che entro il 2030 i costi globali delle condizioni di salute mentale supereranno i seimila miliardi di dollari.[21] Chiaramente, la salute mentale non è solo una questione personale e deve essere trattata come una priorità assoluta. 

			Numerose ricerche forniscono diverse spiegazioni scientifiche sul perché il Metaverso sarà un ottimo strumento terapeutico. Altri studi evidenziano come lo stesso Metaverso possa essere utilizzato come strumento decentralizzato negli studi clinici in cui avatar di medici e pazienti si incontrano per un consulto. Quest’ultima situazione potrebbe ridurre, e di molto, il timore nel ricorrere all’aiuto psicologico, ancora molto presente nella cultura italiana. 

			È però importante ricordare anche i potenziali rischi per la salute mentale legati al Metaverso. Diversi esperti nel campo della tecnologia e della salute mentale hanno già espresso preoccupazione per come la natura immersiva e potenzialmente coinvolgente del mezzo possa portare a un peggioramento delle condizioni di salute mentale. Proprio come questa tecnologia ha la capacità di migliorare la salute mentale, potrebbe anche avere l’effetto opposto. La realtà virtuale è uno strumento molto, molto efficace e convincente, quindi il livello di manipolazione che si può ottenere tramite essa è molto, molto alto.

			L’opportunità di abbattere le barriere fisiche e geografiche per esplorare un mondo collaborativo è seducente, ma prima di raggiungere una tale visione dobbiamo costruire solide basi per proteggere il processo scientifico e ciò che conta di più: il paziente o la persona nel mondo reale. 

			Il mercato della salute e del benessere 


			Nel mondo anglosassone per esprimere questo concetto si usano due parole: wellness e wellbeing. Visto che le ho menzionate più volte, andiamo a vederne i singoli significati. “Wellness” descrive uno stile di vita sano, e si riferisce soprattutto a uno stato di salute fisica in cui le persone hanno la capacità e l’energia per fare ciò che vogliono fare nella vita, senza sofferenza cronica.

			“Wellbeing” tiene in considerazione non solo l’aspetto del corpo e l’assenza della malattia, ma anche altre dimensioni olistiche. L’approccio al “benessere” include la presenza di stati mentali, emozioni e stati d’animo positivi e identifica lo stato di felicità necessario a raggiungere una vita sana. 

			Per semplicità utilizziamo questo framework per descrivere le varie sfere del wellbeing: 

			
					Fisico: prendersi cura della nostra salute, della forma fisica, dell’alimentazione, del sonno e dell’energia. 

					Spirituale: identificare ciò che conta davvero per noi e connettersi a questo il più possibile in tutto ciò che facciamo.

					Mentale: gestire le nostre scelte mentali e le reazioni a distrazioni, pressioni, sfide e avversità.

					Emotivo: saper riconoscere le emozioni e affrontare con sicurezza le sfide che la vita ci pone.

					Sociale: saper coltivare e gestire le relazioni significative nella vita, sia in campo professionale che privato. 

			

			Nei suoi termini più semplici, il wellbeing può essere descritto come uno stato di buona salute, realizzazione, scopo e felicità ma, soprattutto, come l’attitudine a coltivare il “retto” pensiero e le sane emozioni nei confronti della vita.

			Come abbiamo appena visto, il wellness è un elemento importante del benessere, ma non “abbraccia” la sua dimensione olistica. Per esempio, prendi in considerazione una persona che mangia sano e fa esercizio fisico regolarmente, ma non ha amici e ha paura di andare al lavoro ogni giorno. In questo caso, siamo di fronte al wellness (salute), ma meno alla dimensione di benessere olistico o wellbeing. C’è da dire che siamo creature uniche e al tempo stesso complesse, ma è pur vero che siamo meravigliosamente molto più delle singole categorie di “fisico”, “mentale”, “emotivo”, “spirituale” e “sociale” che abbiamo creato per parlare di noi stessi.

			È in questi temi che possiamo cogliere l’effetto duraturo che la pandemia ha avuto sul sul comportamento delle persone e sulla loro visione della vita in generale. Parlare di benessere, oggi, significa parlare di un miglioramento generale della qualità della vita, di uno stile di vita che faccia spazio alle cose che contano davvero. 

			Una ricerca del 2021 di McKinsey rivela che i consumatori si preoccupano profondamente del benessere e che il loro interesse in questo campo continua a crescere.[22] Il 79 per cento degli intervistati ritiene che il benessere sia importante e il 42 per cento lo considera una priorità assoluta. In effetti, i consumatori in tutti i mercati esaminati hanno riportato un aumento sostanziale nella definizione delle priorità del benessere negli ultimi due o tre anni. Si stima un mercato globale del benessere di più di 1,5 mila miliardi di dollari, con una crescita annua dal 5 al 10 per cento.Secondo lo studio “The Wellness Gap” di Ogilvy,[23] l’economia del benessere è cresciuta il doppio di quella globale raggiungendo i 4,5 mila miliardi di dollari, ed è diventata così pervasiva che, per il 73 per cento dei consumatori globali, il benessere è considerato un elemento essenziale della strategia di un brand. 

			Basti pensare che gli Emirati Arabi sono il primo Paese ad aver istituito un Programma e un Osservatorio Nazionale del Benessere[24] e a eleggere un ministro che, in diverse occasioni, ha sottolineato come “la felicità non è una cosa da ridere”. In Europa, invece, è stata ideata l’Agenda 2030, un insieme di obiettivi da conseguire in dieci anni il terzo dei quali riguarda proprio questo tema,[25] mentre Paesi come la Finlandia hanno storicamente un’attenzione molto alta verso il benessere e ne promuovono fortemente l’economia.[26] 

			Insomma, dopo la pandemia il tema sta assumendo un ruolo centrale con risvolti molto interessanti. E lo vediamo anche dalle ultime strategie delle Big Tech che riguardano sempre più persone e strumenti digitali. Il monitoraggio della nostra salute personale è diventato a volte un fenomeno ossessivo, aprendo le porte a uno scenario del tutto nuovo, con risvolti nell’industria del Well-tech. Il paradosso è che spesso misuriamo il benessere sotto la lente dei passi percorsi in un giorno, delle calorie bruciate e dell’acqua necessaria per idratare il corpo, dimenticando la “fiammella” del benessere interiore.

			Da anni seguo con attenzione i rapporti del Global Wellness Summit[27] e quest’anno, nel suo approfondimento annuale sulle principali tendenze che incidono sull’economia globale (4,4 mila miliardi di dollari), esso ha individuato, fra gli altri elementi, l’ascesa del “Metaverso del benessere”, che farà interrogare le persone sul loro rapporto con la tecnologia come mai prima d’ora. 

			Salute e wellbeing sono attraenti per il Metaverso, che ha bisogno di andare oltre il gioco. Ciò susciterà nuova attenzione da parte di brand, consumatori e investitori desiderosi di sfruttare questa nuova potente tecnologia. “Con il benessere sempre più al centro delle conversazioni dei consumatori – e in prima linea nelle strategie aziendali e governative –, il mondo è alla ricerca di nuove tecnologie che possano coinvolgere e influenzare la salute di molte più persone”, hanno scritto gli autori del report. 

			Meta (precedentemente noto come Facebook) ha segnalato la sua intenzione di sfruttare il nuovo universo del benessere digitale acquisendo Within, la società madre della piattaforma di fitness VR Supernatural. Pertanto, la strategia è quella di presiedere una nuova era per le esperienze VR, un mercato che crescerà a un tasso annuo del 18 per cento per raggiungere i 69,60 miliardi di dollari entro il 2028.[28]

			Secondo una ricerca di Wunderman Thompson, l’81 per cento delle persone pensa che la salute potrebbe essere fortemente influenzata dal Metaverso.[29] Statistica che potrebbe sorprendere, dato che il sé virtuale non sperimenta gli stessi problemi di salute del sé fisico. Le recenti ricerche, inoltre, indicano che le persone stanno sviluppando maggior consapevolezza verso le loro abitudini digitali e concordano sul fatto che gli strumenti digitali possono aiutare a migliorare la salute mentale e fisica. 

			Se fino a ieri si sentiva spesso un genitore dire “Metti via quel gioco altrimenti te lo tolgo!”, domani potremmo trovarci in una situazione in cui quel gioco sarà percepito come un modo per alleviare i disturbi del bambino. Questa è una notizia che potrebbe cambiare le abitudini nei confronti del tema “salute”: i giochi con prescrizione medica sono aumentati negli ultimi anni. Per esempio negli Stati Uniti, nel 2020, la FDA (Food and Drug Administration) ha approvato il primo videogioco su prescrizione, EndeavourRX, clinicamente testato per il trattamento dell’ADHD nei bambini.[30] Agli utenti potrà essere prescritto come terapia l’utilizzo di un videogioco che funziona come trattamento, una “medicina digitale” per il disturbo da deficit di attenzione/iperattività. Questa nuova dinamica mostra che, nonostante le piattaforme digitali siano percepite come pericolose se utilizzate in modo sregolato, l’impegno digitale e la consapevolezza non devono necessariamente escludersi a vicenda. 

			Nel Metaverso potrai chiudere gli occhi e in pochi millesimi di secondo essere trasportato direttamente su Marte, nella miniera di Naica o al Rifugio Capanna Punta Penia sulla Marmolada, ed essere tutt’uno con la natura, a meditare e a ripetere i tuoi mantra. Il binomio mindfulness e Metaverso è già possibile con varie soluzioni, come Guided Meditation VR, un’app con più di quaranta ambienti, quaranta ore di meditazione guidata e trecento tracce audio rilassanti per rendere la tua meditazione nella realtà virtuale un’esperienza unica.

			Alla luce di questi scenari è necessario e auspicabile, quindi, che il business venga perseguito in modo sostenibile ed etico.Inquadrare questa prospettiva è necessario per capire bene quali sono i fattori positivi e negativi che potrebbero innescare la forte domanda di “esperienze e servizi” per migliorare il benessere delle persone. Perché qui non si tratta più di condividere un selfie, ma di andare al “cuore” di ciò che ci anima in questo mondo. Mi piace pensare al Metaverso come a un nuovo “ambiente” dove il benessere del futuro non è garantito solo da tecnologie nuove e dirompenti, ma è concesso da ciò che c’è dietro di loro: il benessere umano. 

			Forse nei prossimi anni saremo in grado di acquistare la felicità o di ottenerla in abbonamento a 9,90 al mese come Netflix? Di sicuro, come sottolineava in un articolo Mirco Pasqualini,  “il Well-Tech sarà sempre più vicino alla nostra vita, ridefinendo i nostri spazi, sviluppando nuove community, stimolando le nostre menti a migliorare la nostra salute.”[31]

			Il benessere al lavoro


			Nel gennaio 2019, la scrittrice e giornalista Anne Helen Petersen ha pubblicato un pezzo su BuzzFeed: “Come i millennial sono diventati la generazione del burnout.”[32] Nel suo lungo articolo, da sette milioni di visite, racconta ciò che la generazione dei millennial sta vivendo: una situazione impossibile e non più sostenibile, quella in cui sono stati promessi lavori fantastici e luoghi di lavoro smart e familiari che nella realtà si sono rivelati opprimenti e usuranti. 

			Per anni, il sistema tardo capitalista ci ha venduto l’idea che il nostro lavoro sia la nostra identità e che questa sia dunque collegata direttamente a quanto lavoriamo. Come a dire: “Lavoro tanto dunque sono... tanto.” Negli uffici è facile trovare frasi motivazionali come “Work hard and play hard” che offuscano silenziosamente i valori della “generazione burnout”. Il burnout (o sindrome da esaurimento professionale), problema tipico del capitalismo post industriale, genera un notevole impatto sui costi della società pubblica e sul sistema sanitario e assicurativo.

			La resistenza a ritmi di lavoro 24/7, senza mai staccare, non si manifesta più in proteste organizzate in piazza, ma si traduce in forme diffuse di apatia e problemi di salute mentale oppure nel cambio radicale di lavoro. I lavoratori della conoscenza (e non solo) cercano nuove opportunità lavorative che forniscano loro maggiore flessibilità, equilibrio con la vita privata e accesso ai programmi di wellbeing. 

			La felicità e il benessere, per alcuni, diventano anche una forma di capitale su cui ripiegare nelle turbolenze di un’economia incerta.[33] William Davies parla del crescente interesse culturale nel valutare la felicità e il benessere come un vantaggio per il mondo del business, specialmente nella Silicon Valley, dove la tecnologia wearable e l’intelligenza artificiale sono state predisposte per riconoscere gli stati d’animo dei possessori. I progressi del XXI secolo, dice Davies, hanno origine dalle ambizioni di Batham di “monitorare, quantificare e oggettivare scientificamente gli stati soggettivi avvalendosi dell’economia, del marketing e della psicologia”. Infatti, i numeri dicono che i programmi di wellbeing ben progettati hanno un ritorno sull’investimento (ROI) di 1,5-3 volte l’importo speso in un lasso di tempo fra i due e i nove anni. 

			Questo indubbio vantaggio non ci deve allontanare dal cuore della questione: prima di essere un potenziale business molto redditizio, il benessere è e rimane un valore fondamentale per le nuove generazioni. Nel mondo del lavoro, alla parola “welfare” si è aggiunta prepotentemente quella di “wellbeing”, in quanto le attività e le politiche relative al benessere dei dipendenti sono declinate in tutte le sue possibilità: benessere fisico, mentale ed emotivo.

			Lavorando a contatto con molte persone in vari contesti, ho potuto osservare da vicino la great resignation, il fenomeno di dimissioni di massa spontanee che nell’ultimo periodo ha colto di sorpresa non solo il mercato del lavoro americano, ma anche quello europeo. Il successo non è solo definito finanziariamente, bensì olisticamente. “Sto facendo ciò che amo?”, “Ha senso?”, “Sto contribuendo ad un mondo migliore?”

			Sono tempi interessanti per guidare e facilitare il benessere lavorativo. Viviamo in un decennio estremamente trasformativo. Dalla gig economy al telelavoro e alle distrazioni digitali, tutto questo sta avendo un impatto enorme sul come, quando e dove le persone esercitano la loro professione. L’adozione forzata del lavoro da casa, che tutti noi abbiamo vissuto durante il lockdown, ha evidenziato che il benessere sul lavoro non dipende (solamente) da un luogo, pertanto migrare verso un “non luogo” come il Metaverso non significa necessariamente fare passi in avanti verso il miglioramento delle condizioni lavorative.

			E-Sport 


			Quando mi hanno parlato di E-Sport per la prima volta ho provato una sensazione di rifiuto derivante dal fatto che non conoscevo bene questo argomento. Documentandomi meglio ho capito che i valori dello sport, il sudore, la fatica e la crescita personale sono, in modo differente, concetti legati anche agli E-Sport. Conosciuti anche come “gaming competitivo”, sono una forma di competizione elettronica organizzata che avviene tramite e grazie ai videogiochi. Il prefisso “E” sta per electronic e sottolinea il carattere digitale di questo nuovo fenomeno. Gli E-Sport coinvolgono videogiocatori professionisti, semiprofessionisti o amatoriali che si affrontano, individualmente o come parte di un team. Negli ultimi anni si sono evoluti e hanno iniziato a coinvolgere numerosi e diversi attori, affermandosi come fenomeno internazionale tramite l’organizzazione di campionati e tornei e aumentando vertiginosamente il numero dei fan.

			Sempre più giocatori si cimentano in queste attività, all’interno di squadre organizzate, con sponsor e allenatori: in questi casi parliamo di videogiocatori professionisti, i quali di solito si fanno notare attraverso le competizioni amatoriali locali prima di attirare l’attenzione dei grandi team internazionali. 

			Per quanto riguarda il nostro Paese, un’indagine del Censis mostra che il 2020 ha registrato un aumento di vendite dei videogiochi in Italia pari al +21,9 per cento rispetto all’anno precedente raggiungendo un valore di 2,2 miliardi di euro.[34] Un recente studio pubblicato su Il Sole 24 Ore afferma che il mercato italiano degli E-Sport vale quasi 1,3 miliardi di euro.[35] È quanto spendono complessivamente i circa 2,1 milioni di appassionati nel corso dell’anno. Secondo il Rapporto sugli E-Sport in Italia, 475 mila persone seguono quotidianamente questi eventi e il bacino di utenza si espande a circa 1.620.000 di persone se si considerano anche coloro che dichiarano di seguire un evento più volte a settimana.[36] 

			Un altro dato utile per capire meglio il mercato – ai più ancora invisibile – riporta che nel 2020 la finale dei Mondiali di League of Legends ha raggiunto la cifra record di 23 milioni di spettatori medi al minuto, con un picco di 46 milioni di spettatori simultanei.[37] 

			Ma perché questi numeri? Probabilmente il motivo più ovvio per cui gli E-Sport sono così popolari al giorno d’oggi è il fatto che sono estremamente divertenti, inclusivi e offrono tantissime opzioni di scelta. Inoltre, un altro fattore che rende gli E-Sport così attraenti è la capacità di rendere l’esperienza davvero immersiva e coinvolgente. Ma giocare è solo metà del fascino: gli E-Sport hanno visto esplodere il loro successo grazie a servizi di streaming online come YouTube, Twitch e Discord, che consentono agli spettatori di guardare i giocatori competere e di commentarli da qualsiasi parte del mondo. 

			Insomma, gli E-Sport sono un business sempre più evidente, tanto che diventano terreno di promesse elettorali. Durante la campagna per la rielezione, il presidente francese Emmanuel Macron ha annunciato di voler portare gli E-Sport alle Olimpiadi di Parigi 2024. A detta del Comitato Olimpico Internazionale, la Olympic Virtual Series sarà la nuova e unica esperienza digitale olimpica. Del resto è un mondo che muove milioni di euro e che è molto vicino al business degli NFT. 

			Il motivo degli investimenti da parte dei brand è molto facile da capire. Marchi legati a fashion, automotive, alimentari, gaming e telecomunicazioni sono a caccia dell’inafferrabile attenzione della Generazione Z. L’80 per cento dei membri di questa generazione e dei millennial gioca ai videogiochi, secondo la ricerca NewZoo.[38] Inoltre, come riporta la ricerca del Censis “Videogiochi: un settore economico in forte crescita in Italia con un valore sociale da incrementare”, la Generazione Z è molto affine al mondo dei brand che si propongono come sponsor negli E-Sport.

			Questo è uno dei motivi che ha portato Gucci, uno dei brand di moda più iconici al mondo a compiere un ulteriore passo nel mondo del gaming. Gucci Gaming Academy è un’iniziativa inedita nel settore del lusso che ha l’obiettivo di formare giovani talenti degli E-Sport e promuovere, al contempo, un ambiente di gioco e competizione sano. Gucci desidera sostenere la prossima generazione di star degli E-Sport professionistici, assicurando che questi giocatori abbiano gli strumenti di cui hanno bisogno per stare al passo con il loro benessere fisico e mentale. Un nuovo programma educativo sviluppato in collaborazione con Faceit e l’Organizzazione Mondiale della Sanità (OMS) mira a fare proprio questo.[39] 

			La Generazione Z e il Metaverso


			È molto probabile che lo smart working, l’e-learning e altre abitudini apprese negli ultimi anni resteranno in modo permanente nella nostra quotidianità, perché perfettamente in grado di passare dall’offline all’online, dallo stato reale a quello virtuale. Per questi casi è anche già pronto un neologismo: phygital, che deriva dalla fusione delle parole fisico e digitale in inglese. Phygital è un termine ampiamente utilizzato nel mondo digitale per descrivere un’esperienza di acquisto che è, allo stesso tempo, sia digitale sia fisica. Con la realtà virtuale ci collocheremo in altri ambienti della realtà fisica ordinaria. A volte ci immergeremo in mondi completamente nuovi, come il Metaverso, l’ambiente che meglio incarna il concetto di phygital. 

			Oggi, il Metaverso rappresenta un’utopia contemporanea. Un’occasione unica per phigitalizzare i nostri stili di vita, ovvero per ibridare i nostri diversi livelli di realtà, tra vita fisica, vita digitale (social network, ecommerce ecc.) e vita virtuale, anche se a oggi sembra di presagire una situazione potenzialmente squilibrata a favore del digitale. C’è in effetti un rischio di social unbinding, espressione con la quale si intende la tendenza a privilegiare le attività nel Metaverso, mentre le interazioni sociali nella vita fisica perdono importanza. 

			Il Metaverso ha un impatto sul modo in cui la Generazione Z pensa, agisce, socializza e spende soldi ogni giorno.La Gen Z rappresenta più di un terzo della popolazione mondiale, ma è interessante notare che non sembra esserci ancora un’ampia accettazione sull’orizzonte temporale che la definisce. Alcuni sociologi affermano che le persone nate tra il 1997 e il 2012 possono essere considerate Gen Z, mentre altri sostengono che la Gen Z sia sicuramente nata dopo l’anno 2000. In ogni caso, una delle caratteristiche primarie della Generazione Z è un forte interesse per la scienza, l’ambiente e la tecnologia. Oggi, essere un ragazzo della Generazione Z significa non aver conosciuto il mondo pre digitale, e allo stesso tempo significa scoprire il Web3 e il Metaverso. Un report sviluppato da Gartner ci dice che il 44 per cento della Gen Z crede che in futuro passerà più tempo online che offline,[40] mentre il 25 per cento delle persone trascorrerà almeno un’ora al giorno nel Metaverso entro il 2026.[41] In una ricerca di WGSN, ripresa poi dal report “Creation economy nel Metaverso” di Siamomine, emerge che “la Gen Z è anche una generazione che mette al centro della propria vita una rinnovata attenzione socio-politica e la consapevolezza che non esiste self-expression senza self-acceptance.” 

			È una generazione attenta ai problemi mentali, è in grado di riconoscere gli effetti negativi dei social network ed è sempre più interessata agli aspetti etici della tecnologia e alla creazione di spazi sicuri dove rigenerarsi dall’ansia. Per molti membri della Gen Z, la questione dell’attivismo è strettamente legata alle scelte di consumo e a quali brand da supportare e promuovere. 

			Secondo una ricerca condotta da Vice Media Group e dall’agenzia Razorfish di Publicis Groupe,[42] i consumatori della Generazione Z trascorrono il doppio del tempo dedicato all’interazione sociale nel Metaverso rispetto alla vita reale. Più della metà (57 per cento) degli intervistati ha affermato di sentirsi più libero di esprimersi in un gioco rispetto che nella vita reale e il 45 per cento ha affermato che la propria identità di gioco è un’“espressione” accurata di se stessi. Nel frattempo, i ragazzi della Generazione Z ritengono che i propri beni virtuali siano altrettanto importanti rispetto ai beni della vita reale. Il rapporto Dazed “2031: A Future World. The Report” sostiene che i giovani di oggi fluttuano facilmente tra diversi gruppi di interesse. In passato, i giovani erano spesso affiliati a un’unica sottocultura, e questa acquisiva un ruolo fondamentale nel loro processo di configurazione identitaria. Oggi non è più una sola tribù a definire una persona, ce ne sono diverse. Come rileva lo studio, “la Generazione Z rifiuta questi vecchi significanti di identità e lascia il posto a un’identità molto più amorfa”. E questa fluidità porterà alla morte delle tribù così come sono state definite nel XX secolo. 

			Se da un lato emergono tutte queste voci, è pur vero che assisteremo a una crescente polarizzazione del mondo tra coloro che prendono parte al Metaverso e chi desidera limitarsi al mondo reale. Di certo, la Generazione Z vede il tempo nel Metaverso non come pura evasione, ma come un’estensione della vita reale, avanzando il desiderio di crearsi un business o sperimentare la costruzione di una carriera nell’universo parallelo.

			La sostenibilità ambientale


			Oggi, l’ecosistema che ruota intorno a Internet è responsabile di circa il 3,7 per cento delle emissioni mondiali di gas serra. Entro il 2025 dovrebbe aumentare di oltre il 5 per cento. Sono numeri che superano nettamente quelli dell’industria aeronautica globale, con un aumento previsto dell’1,9 per cento, e dell’industria marittima, con l’1,7 per cento.[43] Poiché il Metaverso esiste nel mondo virtuale, a volte può sembrare intangibile, eppure studi e statistiche recenti hanno messo in prospettiva il suo impatto a livello ambientale e hanno lanciato i primi campanelli d’allarme. 

			Sebbene il passaggio ai servizi cloud possa essere potenzialmente vantaggioso, il consumo energetico dei data center aumenterà in modo significativo. Amazon ha emesso circa sessanta milioni di tonnellate di CO2 nel 2020, un aumento del 15 per cento rispetto al 2019 principalmente a causa del maggiore utilizzo dei servizi digitali durante la pandemia.[44] 

			Una ricerca della Lancaster University ha rilevato che se il 30 per cento dei giocatori passerà alle piattaforme di cloud gaming entro il 2030, ci sarà un aumento del 30 per cento delle emissioni di carbonio.[45] 

			Si prevede che la potenza di elaborazione dei dati richiesta dalle immagini ad alta risoluzione nel Metaverso e l’enorme numero di utenti introdotti nell’universo da diversi fornitori di piattaforme faranno aumentare ulteriormente questo numero. Inoltre, le operazioni di mining di Bitcoin ed Ethereum emettono nell’atmosfera oltre settanta milioni di tonnellate di CO₂. È lo stesso delle emissioni annuali di gas di scarico di oltre 15,5 milioni di auto.[46] Le stime di Digiconomist suggeriscono che una singola transazione Ethereum emette circa 110 kg di CO2, l’equivalente di 42.734 transazioni VISA o della visione di 18.253 ore di video su YouTube.[47]

			Abbiamo già parlato della presunta sostenibilità della moda digitale; ora desidero portare brevemente l’attenzione sull’impatto ambientale degli NFT. Per esempio, i vestiti digitali vengono per la maggior parte acquistati e venduti attraverso gli NFT. È stato dimostrato come l’impatto ambientale degli NFT sia un’esternalità molto evidente. Cosa intendiamo con questo? La maggior parte degli NFT fa parte della blockchain di Ethereum. Ethereum, insieme ad altre importanti criptovalute come Bitcoin, utilizza la Proof-of-Work, un algoritmo di consenso alla base della rete blockchain per proteggere le transazioni e contrassegnare ogni nuovo blocco. Questo metodo utilizza quantità ridicole di energia. Una singola transazione utilizza la stessa quantità di elettricità necessaria a soddisfare il fabbisogno di una famiglia statunitense per 2,5 giorni.[48] Se ogni volta che un NFT viene coniato o scambiato è necessario costruire un altro blocco sulla blockchain, non è difficile immaginare a quanto ammonterebbero le emissioni se un’intera economia si basasse su quelle transizioni. Tuttavia, esiste un modo per ridurre l’impatto ambientale degli NFT, ed è semplicemente quello di cambiare il metodo utilizzato per proteggere le transazioni da Proof-of-Work a Proof-of-Stake. Le blockchain di Flow e Ethereum 2.0 lo usano già.

			“Se si aggregasse il consumo di elettricità dei data center e delle reti che si connettono ai nostri dispositivi, Internet si classificherebbe al sesto posto tra tutti i Paesi per impatto ambientale. Non è necessariamente negativo, ma è significativo e crescerà”, sottolinea Gary Cook, membro di Greenpeace.

			E il problema è destinato a crescere. Dato che il Metaverso è ancora nel suo stato embrionale, e lo sono anche i suoi impatti, Intel prevede che man mano che il Metaverso crescerà, richiederà fino a mille volte la sua attuale capacità di elaborazione, il che si traduce in più energia necessaria e una maggiore impronta di carbonio.[49] Se è vero che estrarremo meno petrolio, gas o carbone, quasi sicuramente ci sarà sempre più bisogno di silicio per i chip e, come sta già accadendo, è ipotizzabile una “lotta” per assicurarsi i microprocessori, sempre più richiesti dal settore automobilistico e dei trasporti.

			Gran parte del problema rimane invisibile ai nostri occhi:

			
					Le reti mobili che ora trasportano la maggior parte dei nostri dati e che vengono regolarmente aggiornate per gestire quantità sempre maggiori. Ogni nuova generazione di rete mobile porta con sé il consumo di miliardi di nuovi dispositivi in tutto il mondo.

					I milioni di data center in tutto il mondo in cui vengono archiviati e trasmessi in streaming siti web, giochi e video.

					Le centrali elettriche a gas e carbone che forniscono ancora gran parte dell’elettricità per alimentare l’ecosistema Internet globale.

					Il modo in cui l’aumento vertiginoso dei rifiuti elettronici influisce sulla salute di milioni di bambini in tutto il mondo.[50] 

					La colossale quantità di potenza di calcolo (e di elettricità) che richiede il mining di Bitcoin, che consuma più elettricità di quella dei Paesi Bassi.[51]

			

			Come per l’uso della plastica, non vediamo come il nostro consumo relativamente piccolo sia amplificato milioni di volte dai circa 4,66 miliardi di utenti Internet attivi in tutto il mondo – ovvero il 59,5 per cento della popolazione mondiale.[52] Non ci siamo resi conto dell’inquinamento da plastica negli oceani fino al 2015 circa, sebbene le ricerche testimoniassero il grave problema sin dagli anni Novanta. Stiamo facendo lo stesso errore con l’ambiente digitale? 

			Oscar Di Montigny, chief innovability & value strategy officer presso Banca Mediolanum, a tal proposito dice: “Se il Metaverso è il luogo nel quale tutti, chi più chi meno, vogliamo andare eccitati dalle promesse di una nuova vita gravida dell’opportunità di essere, dire e fare ciò che si desidera, è necessario oltre che opportuno chiederci ‘chi’ vogliamo essere prima ancora di ‘cosa’ vogliamo ottenere. Se anche in una ‘nuova vita’ portiamo il nostro ‘vecchio io’ con le relative cattive abitudini, non faremo altro che duplicare il peso delle nostre esistenze.”

			Quindi, come dovremmo progettare il Metaverso?


			Sicuramente dovremo fare uno sforzo narrativo e educativo per promuovere una conversazione onesta, accessibile e sostenibile per le varie comunità sul Metaverso.

			Una volta che le persone cominceranno ad accedervi e a passarci del tempo, verranno a galla una serie di questioni più profonde riguardanti la sicurezza mentale e fisica e il benessere. Le persone dovranno essere consapevoli, quando entrano in un ambiente, di quali sono le loro misure di sicurezza. Il Virtual Personal Protected Space (VPPS) diventerà una misura essenziale per prevenire molestie, comportamenti indesiderati o, semplicemente, per offrire agli utenti una pausa da un’intensa attività cognitiva o fisica, esattamente come accade nei moderni spazi d’ufficio con stanze sensoriali per il relax e la riduzione dello stress. Perché se è vero che le persone possono personalizzare il loro avatar e il loro comportamento sulla piattaforma, è altrettanto vero che le risposte a quel comportamento potrebbero avere rilevanza anche sul piano analogico. 

			Dati, privacy e integrità saranno aspetti chiave per un buon Metaverso. Quando le persone lo popoleranno con qualsiasi tipo di entità digitale, le questioni riguardanti la protezione dei dati e la proprietà diverranno presto centrali.Cosa succederà alle informazioni sull’utente e sull’ambiente circostante raccolte dai dispositivi personali usati per accedere all’ambiente virtuale?

			La ricerca etnografica che emerge dallo studio sul Metaverso svolta da Matteo Zallio, dell’Università di Cambridge, che ho già avuto modo di citare in precedenza, ha reso possibile lo sviluppo di un “Manifesto per il design di un buon Metaverso”, che aiuti i progettisti a creare spazi sicuri, accessibili e inclusivi. I principi fondanti del framework sono riassumibili in dieci punti:

			
					È aperto e accessibile.

					È onesto e comprensibile.

					È sicuro e protetto.

					È guidato dall’equità e dall’inclusione sociale.

					È sostenibile.

					Valorizza la privacy, l’etica e l’integrità.

					Garantisce la protezione e la proprietà dei dati.

					Dà potere alla diversità attraverso l’auto-espressione.

					Innova in modo responsabile.

					Complementa il mondo fisico.

			

			Vorrei sottolineare l’importanza di “imporre la dimensione umana, che dovrà sempre prevaricare a quella tecnologica”. L’ultimo principio del Manifesto per il design di un buon Metaverso si riferisce proprio a questo aspetto: è importante che il Metaverso non sostituisca (per intero) il mondo in cui viviamo, ma funzioni da complemento di ciò che potremmo raggiungere tramite l’utilizzo delle tecnologie immersive.

			In fase di progettazione del Metaverso, le aziende e i designer dovrebbero riconoscere ed esplorare ulteriormente il benessere dei bambini nei loro contesti locali e progettare esperienze di gioco (contenuti, storie, task) che riflettano l’attenzione per loro.

			Alcuni suggerimenti: 

			
					Progettare esperienze di gioco adatte alle diverse età, allineandole ai bisogni specifici dei bambini e alle fasi del loro sviluppo.

					Esplorare forme di gioco ibrido (digitale-fisico) che richiedano loro di impegnare attivamente il proprio corpo.

					Sforzarsi di incorporare la connessione sociale (volontaria) nelle loro esperienze, rendendo il gioco con gli altri più facile e più accessibile.

					Integrare i genitori nell’esperienza di gioco, incoraggiando lo sviluppo di un sano rapporto genitore-figlio. 

					Prestare attenzione al contesto culturale, impiegando consapevolezza e sensibilità riguardo al genere, alle norme religiose e ad altre tematiche di inclusione.

					Creare prodotti accessibili, soprattutto per contesti a reddito medio e basso, tenendo conto dell’accesso a Internet.

					Investire in ulteriori ricerche intersettoriali in relazione all’impatto della tecnologia digitale sui bambini e impegnarsi a condividere pubblicamente dati e risultati.

			

			I bambini, i ragazzi e il Metaverso


			Dopo più di due anni in cui sono stati incollati ai loro dispositivi, molti bambini ora passano online una quantità di tempo decisamente più ingente rispetto a prima. 

			Una nuova ricerca globale dal titolo “Dose-dependent and joint associations between screen time, physical activity, and mental wellbeing in adolescents” ha rilevato che il tempo passato davanti allo schermo e la mancanza di attività fisica stanno danneggiando la salute mentale degli adolescenti. Lo studio condotto su più di 577.000 ragazzi di età compresa tra 11 e 15 anni, provenienti da quarantadue Paesi ad alto reddito, è stato pubblicato su The Lancet.[53] 

			La ricerca ha evidenziato che gli impatti negativi sulla salute mentale iniziano dopo due ore di utilizzo dello schermo per le ragazze e dopo quattro per i ragazzi. Nelle tempistiche sono incluse le ore dedicate a televisione, videogiochi e social media, ma non il tempo trascorso davanti allo schermo per motivi di studio. “Abbiamo scoperto che la salute mentale per i più piccoli è un grosso problema” afferma il dottor Khan, che aggiunge: “Nella letteratura scientifica, abbiamo trovato evidenze che l’aumento del tempo davanti agli schermi digitali sta causando seri problemi di attenzione, di depressione e di ansia.”

			La salute mentale dei giovani al tempo della pandemia è uno degli argomenti della ricerca condotta dall’Associazione Nazionale Di.Te[54] (Dipendenze tecnologiche, GAP, cyberbullismo) in collaborazione con il portale Skuola.net. Dalla ricerca emerge che i giovani stanno attraversando un periodo delicatissimo dal punto di vista psicologico e mentale. Un adolescente su tre ha percepito come emozione dominante la rabbia. E per il 15 per cento questa rabbia è stata un sentimento addirittura fortissimo, quasi irrefrenabile. Inoltre, la rabbia dei giovani non è solo verso quanto sta accadendo all’esterno, ma è anche rivolta contro se stessi, ed è così per il 47 per cento degli intervistati. Ciò sta a significare che tutte le limitazioni imposte dalla pandemia, per quanto siano state ben comprese e anche accettate dai giovani, non hanno permesso loro di vivere a pieno.

			Anche prima degli ultimi anni, tra social network e selfie, i ragazzi italiani trascorrevano in media sette ore al giorno con lo smartphone tra le mani, con picchi, in alcuni casi, che raggiungerebbero anche le tredici ore: questi sono i dati emersi dall’Osservatorio sulle tendenze e comportamenti degli adolescenti[55] presieduto da Maura Manca, direttore di AdoleScienza.it, rilevati su un campione di circa settemila ragazzi italiani di età compresa tra i tredici e i diciotto anni.

			A fronte di questi dati, forse, è il giusto momento di fare delle serie riflessioni riguardo al modo in cui il Metaverso e la realtà virtuale possono minacciare il benessere fisico dei più giovani. Il report di Common Sense[56] un’organizzazione no-profit dedicata al miglioramento della vita online di bambini e famiglie, riscontra almeno tre categorie di rischi rispetto al tema Metaverso e giovani:

			1. Pericoli fisiologici 


			Navigare nel Metaverso attraverso la realtà virtuale (VR) può indurre nausea, affaticamento degli occhi e altre forme di cybersickness, un disturbo legato all’eccessivo utilizzo di tablet, smartphone e console di gioco. Se ti sei mai sentito nauseato dopo aver letto in macchina, questo tipo di disturbo si presenta più o meno allo stesso modo. I nostri occhi e le nostre orecchie hanno meccanismi speciali per percepire ciò che ci circonda e la cybersickness (come tutti i tipi di cinetosi) si verifica quando c’è una discrepanza tra ciò che i tuoi occhi vedono e il movimento percepito dal tuo corpo.[57] 

			Inoltre, fissare scenari virtuali (o qualsiasi dispositivo digitale) per periodi prolungati può causare affaticamento degli occhi perché i bambini sbattono meno le palpebre quando usano gli schermi, provocando l’essiccazione della superficie. 

			Un altro rischio fisiologico associato alla realtà virtuale e al Metaverso riguarda la collisione traumatica tra il mondo virtuale e quello reale. Quando si utilizzano i visori VR, gli utenti sono completamente immersi in scenari digitali che in genere non hanno alcuna connessione con l’ambiente circostante e ciò provoca il rischio di urtare gli altri, inciampare o cadere su spigoli vivi. L’esperto di realtà virtuale Jeremy Bailenson identifica questa categoria di rischio come “distrazione”. L’idea di persone con addosso i visori che corrono contro i muri può sembrare inverosimile oltre che comica, ma potrebbe essere il rischio più significativo – o, almeno, più immediato – del Metaverso: “Il contatto fisico mentre sono distratto è la mia preoccupazione numero uno per la realtà virtuale e le persone”, afferma Bailenson.[58] 

			2. Violazioni della privacy 


			La gestione delle informazioni personali da parte delle Big Tech negli ultimi due anni è stata al centro del dibattito pubblico ed è motivo di preoccupazione, soprattutto per quanto riguarda le informazioni sensibili dei giovani utenti. Sfortunatamente, il Metaverso apre una nuova “era” per quanto riguarda il tracciamento dei dati. 

			I dispositivi VR contengono telecamere e sensori che registrano costantemente i movimenti dell’utente. La tecnologia VR in commercio è in grado di tracciare i movimenti del corpo 90 volte al secondo mentre altri sistemi sofisticati riescono a individuare diciotto distinte categorie di movimento attraverso la testa e le mani.[59] 

			Gli eye tracker possono misurare un’ampia gamma di dettagli, tra cui l’intervallo tra un battito di palpebra e l’altro, la durata dello sguardo fisso, la secchezza degli occhi, la dilatazione della pupilla e la consistenza dell’iride.[60] 

			Il risultato di questo tracciamento? “Trascorrere venti minuti in una simulazione VR lascia poco meno di due milioni di dati di tracciamento del linguaggio del corpo”, scrive Jeremy Bailenson. 

			I ricercatori hanno dimostrato come, nel loro insieme, i milioni di dati biometrici raccolti attraverso la tecnologia VR creino una motion signature che può essere utilizzata per identificare le persone con una velocità e una precisione sorprendente. Le ricerche dicono che l’identificazione si attesti al 95 per cento di precisione dopo pochi minuti.[61]

			Le aziende tech, creando algoritmi che utilizzano questi dati/informazioni biometriche sensibili dei giovani utenti, potrebbero sfruttarli ai fini commerciali, per vendere prodotti o esperienze iper-personalizzate. 

			Le piattaforme del Metaverso potranno anche trarre vantaggio da quella che Brittan Heller chiama “psicografia biometrica”,[62] ovvero una fusione di informazioni corporee, identità e interessi. I movimenti degli occhi e del viso, infatti, possono essere analizzati non solo per identificare le persone, ma anche per rivelare il loro comportamento e i loro desideri.

			Oltre al tracciamento oculare, gli algoritmi possono misurare la frequenza cardiaca, la tensione muscolare, le microespressioni facciali, l’attività cerebrale, l’andatura e lo stile di camminata degli utenti i quali, in combinazione con l’inclinazione della testa, sono dati identificabili come delle vere e proprie impronte digitali. Non si tratta più di accettare cookie o altro, qui la sfera è molto più intima e pervasiva. 

			Heller ritiene che gli inserzionisti si rivolgeranno a questi sistemi di previsione comportamentale orientati al corpo per vendere profili dettagliati dei consumatori che rivelano informazioni personali come le proprie fobie o l’orientamento sessuale. 

			“Lo scenario da incubo che immagino”, spiega Heller in un’intervista sul Financial Times, “è che la pubblicità mirata basata sulle nostre reazioni biologiche involontarie agli stimoli inizierà a comparire nel Metaverso […] la maggior parte delle persone non si rende conto di quanto possa essere prezioso da un lato e pericoloso dall’altro. In questo momento non c’è nessun vincolo legale su questo.”[63]

			I nuovi rischi del Metaverso riguardano la maggiore intimità e la maggiore quantità di informazioni che possono essere misurate attraverso le tecnologie VR/AR. Tracciando i movimenti oculari, le espressioni facciali e le posture del corpo, le aziende saranno in grado di cogliere i desideri personali dei giovani, lo stato di salute mentale e le prospettive di salute a lungo termine. I bambini non capiranno mai come inconsciamente “firmano” degli assegni pubblicitari alle Big Tech semplicemente muovendosi con un visore. In tutto questo, il loro sviluppo psicologico (per non parlare della dignità umana) ne risentirà. 

			Ci stiamo spostando in uno spazio in cui le intenzioni, i movimenti e i pensieri formano un insieme di dati intimi che hanno un’importanza tecnologica che non hanno mai avuto prima. Ecco perché l’etica sarà un valore sempre più importante nella costruzione di tecnologie responsabili. 

			3. False informazioni, manipolazioni e cyberbullismo 


			Le condizioni immersive one-to-one del Metaverso rendono più facile per i malintenzionati persuadere, fuorviare e manipolare. Le possibilità ingannevoli di bot, deep fake e realtà alterate dall’AR sono scoraggianti, specialmente per i più piccoli, che avranno difficoltà a discernere cosa o chi è reale.

			Il “cattivo comportamento” nel Metaverso può essere più grave delle molestie e del bullismo online di oggi. Questo perché la realtà virtuale immerge le persone in un ambiente digitale onnicomprensivo, le cui esperienze indesiderate hanno una ricaduta totalmente diversa. Anzi, quando i ragazzi vengono presi di mira o minacciati, è altamente probabile che le conseguenze siano più gravi e più impattanti, poiché il realismo delle esperienze di realtà virtuale porta a viverle più da vicino a livello sia emotivo sia psicologico sia fisiologico. 

			I comportamenti tossici nei giochi e nella realtà virtuale non sono nuovi. Ma poiché Meta e altre grandi aziende fanno del Metaverso la loro piattaforma del futuro, è probabile che i problemi verranno amplificati dalla portata globale di queste aziende, che hanno già un impatto sulla vita di miliardi di persone. 

			4. Contenuti e abusi sessuali


			Nel Metaverso i giovani utenti possono imbattersi regolarmente in strip club virtuali, adescamento sessuale e atti simulati di stupro. Poiché la realtà virtuale è progettata per immergere l’intero corpo e l’esperienza (positiva o negativa che sia) ha il potenziale per risultare più incisiva, risulterà anche più traumatica rispetto ad altre esperienze online. Alcuni dati di Telefono Azzurro, la onlus italiana che dal 1987 difende i diritti dell’infanzia, testimoniano che nel 2021 c’è stato un aumento di segnalazioni di materiale CSAM (Child Sexual Abuse Material) online del 64 per cento rispetto all’anno precedente, e il 97 per cento riguarda vittime minorenni di sesso femminile.[64] 

			5. Rischi psicologici 


			La letteratura scientifica ha più volta fatto emergere la relazione tra le tecnologie VR e comportamenti legati alla dipendenza, una maggiore aggressività e una dissociazione dalla realtà. 

			 Mi preoccupa la mancanza di equilibrio. È possibile che si inizi a preferire spazi virtuali alla scomoda realtà. Se iniziamo a preferire una vita virtuale, ciò potrebbe avere un impatto negativo sulla capacità di vivere appieno la nostra quotidianità, con il rischio di vivere il Metaverso come rifugio o come luogo di conforto, aumentando così il già dilagante fenomeno del ritiro sociale. 

			Il Metaverso è un regno digitale in espansione, inesplorato e in gran parte non regolamentato. Se Internet è il Wild West, il Metaverso si prefigura come una serie di Wild West interconnessi, su nuovi pianeti attraverso nuove galassie. Milioni di persone vivono già su questi pianeti, dove le regole non sono ancora state stabilite. I bambini corrono liberi, interagiscono con nuove forme, persone lontane e contenuti immersivi. I ricercatori non sanno ancora esattamente quali ricadute tutto ciò possa avere sui giovani, tuttavia una buona parte di loro pensa che potrebbe essere ancora più insidioso del tradizionale Internet come lo abbiamo conosciuto.

			Il Metaverso si muove velocemente e noi – ancora una volta – non siamo pronti a questa transizione. Questa rivoluzione continuerà a portare i bambini in territori digitali sconosciuti ogni giorno. Grazie alle tecnologie VR, il Metaverso avvicinerà i mondi online e offline, creando una collisione che sarà eccitante e produttiva per alcuni aspetti, ma intimidatoria, confusa e potenzialmente “rischiosa” per altri. Motivo per cui ci sono già i primi segnali di piccole misure per mitigare questi effetti o per lo meno alcune prese di consapevolezza. Nel 2022, Meta ha rilasciato una funzione chiamata Personal Boundary[65] che letteralmente si traduce in “confine personale”, misura che è in grado di bloccare un avatar che si avvicina troppo al tuo. Meta ha anche creato uno strumento chiamato Safe Zone[66] che può essere attivato da un utente in qualsiasi momento. Quando è in modalità safe zone, nessun altro può “toccare, parlare o interagire in alcun modo con l’avatar finché non si revoca la zona sicura”. 

			Le aziende e il comparto pubblico dovranno essere proattivi mentre progettano sistemi e regolamentano universi paralleli incontaminati. I genitori, il sistema educativo e le persone direttamente coinvolte nell’educazione dei più piccoli, nel frattempo, dovranno parlare delle esperienze del Metaverso ai loro figli, diventando consum-attori informati e consapevoli. 

			Bambini e intelligenza artificiale


			Alcune persone temono che le future interazioni con l’intelligenza artificiale possano avere un impatto sul comportamento dei bambini, soprattutto quando crescono acquisendo familiarità con il dare comandi invece di fare richieste.

			Nel 2016, il venture capitalist Hunter Walk ha scritto un post su Amazon Echo descrivendolo come magico, ma ha aggiunto che stava influenzando negativamente il comportamento di suo figlio. Ha spiegato che il motivo è stata la mancanza di buone maniere necessarie per ottenere una risposta. “A livello cognitivo non sono sicuro che un bambino capisca perché puoi comandare Alexa ma non una persona”, ha scritto.[67] Nel gennaio 2018, la società di ricerca ChildWise ha pubblicato un rapporto in cui avverte che i bambini abituati a parlare in quel modo con una personalità virtuale potrebbero diventare aggressivi nei rapporti con gli esseri umani.[68] Da allora, Amazon ha introdotto una funzione chiamata Magic Word, che incoraggia i bambini a dire “per favore” e “grazie” quando impartiscono comandi vocali.

			Oltre a queste preoccupazioni, c’è un tema molto interessante a cui desidero dare attenzione. Molti assistenti vocali rafforzano gli stereotipi di genere, poiché le loro personalità sono accomodanti, servili e docili. “Sono felice quando ti aiuto”, risponde Alexa, l’assistente vocale di Amazon, quando le chiediamo se è felice. Alexa viene venduta con voce femminile predefinita e ha un nome femminile. Alexa è sottomessa e desiderosa di compiacere.

			A questo proposito Yolande Strengers, docente presso la Monash University in Australia, esperta di sociologia digitale e tecnoscienza femminista, si occupa di approfondire il mondo degli algoritmi etici e dell’interazione robot-persona. Ha pubblicato, insieme alla collega ricercatrice Jenny Kennedy, The Smart Wife,[69] libro che esplora l’impatto dei nuovi dispositivi di assistenza sulle relazioni di genere. 

			“Quando abbiamo iniziato a indagare sulla presenza di Alexa e di altri assistenti vocali nelle case è stato affascinante, perché le persone interagivano con loro come se fossero persone, come se ci fosse una nuova donna in casa”, dice Strengers in un articolo sul New York Times.[70]

			 Nel loro studio, le autrici hanno trovato prove evidenti: molta tecnologia, in particolare quella degli assistenti vocali, si basa sullo stereotipo della perfetta moglie degli anni Cinquanta. “Questi dispositivi rafforzano la fantasia che le donne siano permanentemente disponibili a servire. Oltre ad avere una personalità subordinata, amichevole e accomodante, assumono anche un ruolo di servizio. Sono lì per soddisfare i bisogni della famiglia”, dice.

			Le conclusioni di Strengers e Kennedy coincidono con il rapporto pubblicato dall’UNESCO nel 2019 dal titolo “Arrossirei se potessi”, sul pregiudizio di genere nell’intelligenza artificiale.[71] “Dato che la voce della maggior parte dei partecipanti è femminile, viene inviato un segnale che le donne sono aiutanti utili, docili e desiderose di compiacere, disponibili con il semplice tocco di un pulsante”, si legge nelle conclusioni dello studio. La tecnologia avanzata ci sta quindi portando indietro sul piano dell’equità di genere.

			È dunque importante continuare a indagare e comprendere appieno il fenomeno degli assistenti vocali, poiché l’esperienza dell’interazione uomo-macchina basata sul parlato influenzerà la percezione di molte persone, le loro aspettative e il loro comportamento nei confronti di questa tecnologia.

			L’innovazione responsabile nella tecnologia per i bambini


			Cosa significa benessere per i bambini nell’era digitale? 

			Sappiamo che negli ultimi anni trascorrono molto più tempo negli spazi digitali e utilizzano una gamma di app mobili, social media e giochi online molto più ampia rispetto alle generazioni precedenti. La recente pandemia da  Covid-19 ha intensificato questo cambiamento e ha spostato online ulteriori aspetti della vita quotidiana. La crescente presenza della tecnologia digitale nella vita dei bambini richiede una profonda riflessione sul suo impatto e sulla necessità di conoscerlo al meglio per poter educare e responsabilizzare i bambini, i genitori e le istituzioni. Le esperienze digitali che i bambini fanno possono avere un notevole impatto negativo, possono esporli a rischi o non curarli adeguatamente. Tuttavia, le esperienze digitali possono anche produrre enormi vantaggi e consentire loro di imparare, creare, sviluppare amicizie e costruire il mondo. 

			Se pensiamo al benessere sappiamo che esso coinvolge aspetti fondamentali come la salute, la felicità e il rispetto dei diritti universali. Se alcuni dei diritti non vengono rispettati non possiamo parlare di benessere. Tuttavia, un singolo bambino può avere un elevato benessere anche se alcuni dei suoi diritti non vengono rispettati o viceversa. Per esempio, se un figlio non si sente amato dai genitori o non accettato dagli amici, sperimenta uno scarso benessere anche se i suoi diritti sono rispettati.

			Parlare di benessere nell’era del digitale significa prestare attenzione ai sentimenti e alle emozioni per poi capire come le esperienze digitali possono essere progettate con un design che abbia maggiori probabilità di suscitare impatti positivi. 

			Unicef, per un suo rapporto, ha posto tre domande a un gruppo di bambini al fine di capire come considerano il benessere:[72] 

			 

			“Cosa significa stare bene?” 

			“Cosa significa essere felici e in salute?” 

			“Cosa significa sentirsi bene? 

			 

			Il benessere per i bambini riguarda la sfera sociale. Essere amati, amare gli altri, vedere la famiglia e gli amici, sentirsi connessi con loro: questi sono i fattori che essi sembrano associare di più al concetto di benessere. In diversi contesti culturali, le loro risposte hanno dimostrato che il benessere è salute e sicurezza fisica, ma anche stabilità mentale ed emozione positiva. Lo stesso rapporto mette in risalto un aspetto di fondamentale importanza. Quando gli adulti sono presenti nella loro vita digitale fin dalle prime esperienze, si riscontrano ulteriori elementivi positivi che contribuiscono al benessere. L’uso dei social media è correlato a un senso di appartenenza, a relazioni più forti con i pari e a una maggiore fiducia in sé. È stato riscontrato che i genitori, gli operatori sanitari e gli insegnanti che si sono impegnati in modo positivo e di supporto nell’uso della tecnologia digitale hanno, nel complesso, una relazione migliore con i ragazzi. In sintesi, ci sono forti indicazioni che mettono in luce (nulla di sbalorditivo, ma è sempre bene ricordarlo) che la connessione sociale nell’ambiente digitale può produrre benefici per il benessere dei bambini, a condizione che essi siano coinvolti e resi partecipi in tali interazioni sociali. Del resto la solitudine o la paura dell’abbandono sono sempre esistite, anche prima del digitale. 

			Emozioni intelligenti


			Che relazione stiamo costruendo con le macchine? Smartphone, computer e algoritmi sono semplicemente strumenti che usiamo con un fine, in modo meccanico, oppure ci stiamo muovendo in un territorio nuovo, dove umano e cyber si fondono?

			In passato si sentiva spesso dire che i robot potranno sostituire l’uomo in alcuni lavori, ma non saranno mai in grado di rubargli le emozioni. Non ne sono più del tutto sicuro. Oggi, la connessione tra emotività umana e intelligenza artificiale è un terreno fertile e fecondo di sperimentazioni, startup e business. Sempre più aziende hanno come proposito quello di catturare le microespressioni facciali, la voce e i suoni che emettiamo per convertirli in preziosi dati di marketing. 

			Mentre il riconoscimento facciale tenta di identificare un particolare individuo, il “riconoscimento emotivo” mira a rilevare e classificare le emozioni analizzando qualsiasi volto. L’emotional AI può servirsi anche di dispositivi indossabili che registrano il nostro battito cardiaco, la nostra sudorazione e la nostra temperatura corporea per trarre conclusioni su un particolare stato emotivo. Le emozioni che riversiamo all’interno delle reti, anche quelle veicolate dal nostro corpo, divengono quindi una parte della nostra identità. Ciò che prima sembrava puramente umano (le espressioni facciali, il sudore, il battito del cuore...) si sta integrando all’interno di un sistema algoritmico.

			Queste tecnologie sono denominate “IA delle emozioni”. L’intelligenza artificiale delle emozioni è un sottoinsieme dell’intelligenza artificiale che misura, comprende, simula e reagisce alle emozioni umane. È anche nota come “informatica affettiva” o “intelligenza emotiva artificiale”. 

			Le aziende stanno iniziando a sfruttare l’intelligenza artificiale per raggiungere una maggiore comprensione degli stati emotivi delle persone. Del resto, chi riesce a “governare” le emozioni, gestisce meglio le persone. 

			Javier Hernandez[73], ricercatore presso l’Affective Computing Group presso il MIT Media Lab, spiega l’IA delle emozioni come uno strumento che consente un’interazione molto più naturale tra umani e macchine. 

			“Pensa al modo in cui interagisci con altri esseri umani: guardi i loro volti, guardi il loro corpo e modifichi la tua interazione di conseguenza”, ha detto Hernandez. “Come può una macchina comunicare efficacemente informazioni se non conosce il tuo stato emotivo, se non sa come ti senti, non sa come risponderai a contenuti specifici?”

			Mentre alcuni potrebbero dubitare che le macchine invaderanno mai davvero l’ambito delle emozioni, coloro che lavorano nel campo dell’intelligenza emotiva artificiale affermano che siamo già sulla buona strada e che entro il 2025 il mercato globale dell’informatica affettiva raggiungerà i 174 miliardi di dollari.[74] Al di fuori del settore delle startup, giganti dell’IA come Amazon, Microsoft e IBM hanno progettato sistemi per il rilevamento delle emozioni. Microsoft offre il rilevamento delle emozioni percepite nella sua API Face, identificando “rabbia, disprezzo, disgusto, paura, felicità, neutralità, tristezza e sorpresa”, mentre lo strumento Rekognition di Amazon afferma allo stesso modo di poter identificare ciò che caratterizza come “tutte e sette le emozioni” e “misurare come queste cose cambiano nel tempo, come costruire una sequenza temporale delle emozioni di un attore”.

			Poiché il settore continua a maturare, molte aziende lo stanno utilizzando attivamente per fornire servizi e prodotti migliori. Alcuni esempi? Eccoli. 

			La tecnologia dell’intelligenza emotiva artificiale può essere utile per identificare i problemi di salute mentale. CompanionMx offre un’app di monitoraggio del benessere psicologico in grado di identificare i segni di cambiamenti d’umore e di ansia quando qualcuno parla al telefono.

			Il MIT Media Lab ha creato un dispositivo indossabile, chiamato BioEssence, che rileva i cambiamenti nel battito cardiaco per identificare dolore, stress e frustrazione e quindi rilascia un profumo per aiutare la persona a gestire quello stato emotivo. 

			Ci sono aziende che supportano i marketer con soluzioni di intelligenza emotiva artificiale per le ricerche di mercato. Usano webcam, visione artificiale e intelligenza artificiale per analizzare le espressioni facciali degli utenti mentre guardano un video.

			E poi c’è Microsoft che ha un team dedicato allo sviluppo di nuove tecnologie che promuovono la resilienza emotiva e il benessere. Microsoft sta utilizzando l’intelligenza emotiva artificiale per percepire e rispondere agli stati emotivi. Il team HUE porterà l’intelligenza emotiva artificiale nei prodotti Microsoft, in particolare nelle aree della ricerca empatica, nel gaming e nel mondo degli spazi lavorativi del futuro. 

			 Anche qui troviamo la polarizzazione. Nel 2021, un progetto guidato dalla professoressa dell’Università di Cambridge Alexa Hagerty ha mostrato i limiti delle IA nel riconoscimento delle emozioni e quanto sia facile ingannarle.[75] La docente afferma che spesso c’è una disconnessione tra le emozioni che sperimentiamo internamente e il volto che mostriamo al mondo. Del resto Pirandello ce lo aveva già detto a suo tempo. Per esempio, pensa a quando qualcuno piange: nella maggior parte delle situazioni, lo fa perché è triste, ma si sa anche che le persone a volte versano lacrime di gioia. Inoltre gli esseri umani sono unici e, in una certa misura, ognuno di noi vive le emozioni in modo diverso. Queste sono complicate e si sviluppano e cambiano in relazione alla nostra cultura, alla nostra storia e a tutti i molteplici contesti che ricadono al di fuori della cornice del percepito di una IA.

			Studi precedenti hanno anche dimostrato che i programmi di riconoscimento delle emozioni non superano il test del pregiudizio razziale e fanno fatica a leggere i volti delle persone di colore.[76] Hanno inoltre scoperto che programmi come Face++ in genere valutano i volti degli uomini di colore come più arrabbiati e più infelici rispetto alle loro controparti bianche, indipendentemente dall’espressione effettivamente mostrata.

			La vicinanza sempre più prossima delle macchine alla comprensione dei nostri sentimenti pone una serie di problemi di ordine pratico e politico. Primo tra tutti, la privacy. L’organizzazione no profit per i diritti digitali Fight for the Future e altre ventisette organizzazioni per i diritti umani hanno scritto una lettera aperta a Zoom, chiedendo all’azienda di non continuare a esplorare l’uso dell’IA in grado di analizzare le emozioni sulla piattaforma.[77]

			Nel frattempo, Intel e Classroom Technologies stanno lavorando su strumenti che utilizzano l’intelligenza artificiale per rilevare l’umore dei bambini nelle aule virtuali.[78] Ciò ha portato alla copertura dei media con titoli sfortunati come: “Il software di monitoraggio delle emozioni potrebbe far male a tuo figlio perché sembra annoiato in matematica.” 

			Il vero tema non riguarda solo il fatto che l’intelligenza artificiale emozionale sta progredendo, bensì che le persone fanno sempre più fatica a riconoscere le proprie emozioni. Potrebbe essere questo il tema che caratterizzerà il Web3? Dopotutto, il Web2 non è colloquialmente noto come l’Internet delle cose? Il Web3 potrebbe essere definito l’Internet delle emozioni.

			Queste domande emergono costantemente quando si esamina l’impatto che potrebbe avere il Metaverso nel futuro. Gli scettici e i cinici di solito usano l’argomento della mancanza di emozioni come un modo per screditare la vera utilità e l’impatto di un Metaverso sulle tendenze future: “Il Metaverso è proprio come giocare a The Sims”, “In che modo è diverso da qualsiasi altra cosa che fai attraverso uno schermo?”, “Perchè farlo nel Metaverso se puoi farlo nel mondo reale?” 

			Forse ciò di cui abbiamo bisogno è un’altra prospettiva. Non solo per quanto riguarda ciò che è possibile e ciò che non lo è riguardo alle emozioni nel Metaverso, ma anche per quanto concerne ciò che il Metaverso cercherà di prendersi. 

			Come abbiamo detto più volte, il futuro Metaverso non sostituirà il mondo reale. Non potrebbe mai accadere. Quello che dovrebbe fare il Metaverso è completarlo, migliorarlo e aprire innumerevoli porte a nuove, incredibili possibilità e opportunità. Una di queste è la consapevolezza, il benessere e tutto ciò che ci rende uomini e donne migliori. La sfida dell’umanità ora corre su due mondi paralleli, quello fisico e quello virtuale. Ma anche, e forse soprattutto, sul mondo interiore e quello esteriore.
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			Tech-Life Balance


			Alla luce di quanto detto in questo libro, dai dibattiti in atto e da quanto riusciamo a comprendere, siamo portati a pensare al Metaverso come a qualcosa che deve ancora giungere. In realtà, per molti aspetti, è già qui da tempo, negli ambienti e nella vita che frequentiamo tutti i giorni. La chiave per poterlo vivere e sfruttare raccogliendo al meglio le opportunità di questa rivoluzione è il benessere digitale.

			Abbiamo visto che la tecnologia ha già cambiato radicalmente il modo in cui viviamo, quello in cui lavoriamo e tanti altri aspetti della nostra vita. Ha cambiato persino il modo in cui pensiamo e sentiamo. Ma il cambiamento più evidente degli ultimi anni è stata la quantità crescente di tempo che abbiamo trascorso online e nei mondi virtuali. Passiamo su Internet lo stesso tempo che trascorriamo dormendo. È quanto emerge dall’ultimo report globale di We Are Social, secondo cui, in media, si spendono online circa sette ore al giorno, dedicando ai social network il 35 per cento del tempo totale trascorso su Internet.[1]

			Durante i vari lockdown abbiamo dovuto adattarci. Stiamo ancora imparando e cercando di capire quale sarà il nostro ruolo in questo nuovo futuro. Dal 2020, abbiamo dovuto abbracciare il digitale nelle nostre vite con maggior enfasi e voracità, imparando il mantra del “non ho tempo”, tipico della cultura del 24/7. Da allora, ci stiamo muovendo sempre più velocemente, ma non abbiamo ancora avuto la possibilità di rallentare per capire come siamo cambiati, cosa ve bene per noi e cosa ci allontana dal nostro potenziale, o semplicemente cosa ci aiuta e cosa ci fa star male. 

			E quando parliamo di Metaverso, di virtuale, o di Internet, non si tratta solo di guidare la trasformazione digitale nelle aziende, nelle istituzioni o nella nostra smart home. Si tratta soprattutto di comprendere la transizione digitale nelle nostre vite personali. La chiave per padroneggiare il cambiamento e non lasciarsi plasmare da esso è imparare perché e come tutto questo sta cambiando l’uomo. Per esempio, negli ultimi dieci anni, la sensibilità nei confronti del sovraccarico digitale ha iniziato a emergere attraverso studi e ricerche, dimostrando la correlazione tra un uso eccessivo dei dispositivi digitali e alcune conseguenze negative in termini psicologici e comportamentali. Oggi, trascorrere ore su Internet è una pratica normalizzata. 

			Il giusto e sano rapporto con la tecnologia è un argomento a me molto caro, diventato una vera e propria missione. Da dieci anni studio l’impatto dei dispositivi mobili, dei social media, dei giochi e dei mondi online per capire come agiscono in modo silenzioso per trasformarci. E non sempre in meglio. Forse, il Metaverso sarà una nuova occasione per avere il controllo sul ruolo del digitale nella nostra vita, a patto di avvalersi degli strumenti digitali con uno scopo, stabilire dei confini ed essere più consapevoli e più presenti. Tutto questo ci porta a usare il digitale – anziché esserne usati – in modi che ci rendono più felici, più aperti e ci fanno assumere un approccio intenzionale rispetto al cambiamento. 

			Oggi, essere intenzionali con il digitale significa vedere lo strumento come una risorsa per diventare persone migliori, imparare, disimparare e adattarsi a nuovi modi di lavorare e vivere. Si tratta di essere più creativi, più reattivi e più consapevoli di ciò che siamo e del momento che stiamo vivendo. Durante questo cambiamento, non possiamo perdere di vista il nostro stesso benessere. Da nuove abitudini digitali derivano grandi e nuove responsabilità. C’è la necessità di apprendere nuove abilità non solo per lavorare, ma soprattutto per vivere meglio. 

			Mentre siamo ancora fissati sul concetto di equilibrio tra lavoro e vita privata, è venuto il momento di spostare l’attenzione sulla consapevolezza delle nostre abitudini, sul modo in cui incorporiamo la tecnologia nella quotidianità e sulla nostra capacità di raggiungere un equilibrio sano. Oggi è più opportuno chiamarlo Tech-Life Balance o, come piace a me, benessere digitale. Il benessere digitale è qualcosa che dovrà far parte della nostra vita quotidiana. 

			Il Metaverso potrebbe incidere molto sul Tech-Life Balance. Anche prima che la pandemia entrasse nelle nostre vite, le abitudini, non sempre salutari, nei confronti della tecnologia sono diventate una seria preoccupazione. Essere così prontamente disponibili a cedere la nostra attenzione online a chi la brama, spesso ci rende meno disponibili per coloro che vivono con noi (famiglia, amici e colleghi), e così è facile mettere a rischio le nostre relazioni. Peggio ancora, se dormiamo con il telefono a portata di mano in modo da poter rispondere alle notifiche che arrivano durante la notte: è un chiaro segnale che il nostro equilibrio tra tecnologia e vita si trova in serio pericolo.

			È pur vero che la maggior parte delle persone è consapevole che l’equilibrio tra tecnologia e vita è molto precario, ma spesso queste si sentono impotenti o si ripetono: “Non ho bisogno di aiuto.” Ecco, quest’ultima frase è quella che leggo negli occhi delle persone che non sono ancora consapevoli di come e quanto la tecnologia ci stia cambiando. Questo significa che stanno rimandando il momento di decidere di vivere meglio. 

			Ciò detto, il punto è un altro: non è più solamente gestire la tecnologia, bensì sapere cosa fare per considerare l’equilibrio tra tecnologia e vita una costante da perseguire. Mantenere un sano rapporto tra tecnologia e vita non significa eliminare la prima, tutt’altro. Significa aggiungere “l’umanità”, la consapevolezza e la possibilità di capire quando è il momento di andare offline. 

			Il benessere digitale deve essere concepito come qualcosa che tu e io decidiamo di possedere e di custodire per “navigare” al meglio. È un po’ come le vecchie carte navali, che permettevano di girare il mondo e raggiungere porti, città e ricchezze lontane per aumentare il prestigio culturale ed economico. Le carte rappresentavano la conoscenza per esplorare nuovi mondi, incontrare nuove culture e conoscere le insidie che la navigazione nascondeva. Ora c’è bisogno di una nuova cartografia per esplorare mondi paralleli e nuovi ambienti culturali, ricordandoci sempre che l’inizio e la fine di ogni esplorazione ha origine dentro di noi. 

			Dalla tecnologia al benessere digitale


			Il Metaverso, con il suo slancio futuristico, ci proietta in un domani iper-connesso in cui i nostri ologrammi, grazie a Internet, potranno partecipare a un concerto dall’altra parte del mondo. Sebbene la connessione e il coinvolgimento saranno i nodi fondamentali, non bisogna dimenticare che a popolare il Metaverso saranno le persone. La chiave è ricordarsi sempre che dietro alle stringhe di codice ci sono ancora delle persone, fatte dei loro pregi, dei loro difetti, delle loro voci e delle loro insicurezze.

			La dipendenza dalla tecnologia non è stata (ancora) riconosciuta dal DSM-5, il manuale diagnostico e statistico dei disturbi mentali, ma nel frattempo il cosiddetto “capitalismo limbico” ha spinto il nostro cervello verso il consumo eccessivo di digitale. Viste le caratteristiche del Metaverso e l’abbuffata digitale che stiamo vivendo, paradossalmente, la domanda potrebbe essere: “Che cosa succederebbe se non si riuscisse più a uscire dal Metaverso?” Mi piace pensare a questo periodo come l’occasione in cui sempre più persone capiranno che questi ambienti virtuali possono mostrarci un assaggio del pieno potenziale solo a condizione che scegliamo di usarli in modo responsabile e di salvaguardare il benessere. 

			Il benessere digitale, da quanto ho avuto modo di vedere, ricercare e sperimentare, è il frutto del rapporto che le persone hanno con la tecnologia. A questa prima definizione aggiungiamo che il rapporto, per essere tale, deve essere solido, sano e sostenibile. Chiamo queste tre caratteristiche le “3 S” del benessere digitale. 

			Solido è legato al concetto di identità umana: più riesco a essere centrato come umano, più avrò il controllo e il giusto equilibrio. È bene ricordare che più sappiamo separarci dalla tecnologia, più siamo integri e coerenti con noi stessi. Essere sempre “agganciati” alla tecnologia ci porta ad allontanarci dai nostri bisogni, dai nostri perché e dalla presenza di chi ci è intorno. 

			Sano è legato alla dimensione di nutrimento digitale, ovvero implica il saper scegliere i giusti strumenti e artefatti tecnologici che arricchiscono la nostra cultura. Attenzione, aver accesso a tante informazioni non significa saperle trasformare in cultura, crescita e apprendimento. Se scelgo di stare sui social in maniera passiva o di fare doomscrolling (cioè cercare in maniera ossessiva brutte notizie o informazioni catastrofiste in rete), questo non è un rapporto sano. 

			Sostenibile indica il nostro rapporto all’interno di una dimensione sociale. Il mio modo di usare la tecnologia è in grado di arricchire le mie relazioni? Oppure mi sta allontanando? Quando sono con i miei figli, con il partner e con gli amici, come mi comporto? 

			Negli ultimi anni, il benessere digitale ha svolto un ruolo importante anche e soprattutto nella sfera della salute mentale e fisica. Con sempre più persone online, il benessere digitale ha raccolto maggiore attenzione ed è stato rapidamente riconosciuto come un’area della vita che ha bisogno di sostegno, cura e informazione per piccoli e grandi, aziende e istituzioni. Questo perché il benessere digitale può essere influenzato da molti fattori: quanto tempo passiamo sui dispositivi, come ci comportiamo online, come interagiamo con gli altri, come gestiamo la vita lavorativa e privata, a cosa ci esponiamo, da cosa siamo influenzati, come ci relazioniamo con gli artefatti (come i robot), come gestiamo i nostri dati, come educhiamo i nostri bambini e molto altro. Visto che più di un terzo della nostra giornata la trascorriamo “nel digitale”, è importante provvedere al nostro benessere, alla nostra cura e alla nostra felicità.

			Ecco spiegato perché il benessere digitale sta diventando un tema sempre più importante della qualità della vita nel XXI secolo. Sebbene questo argomento sia emerso per la prima volta come una preoccupazione relativa all’uso dei social media, i teorici stanno sempre più utilizzando l’idea per valutare le nostre interazioni con la tecnologia in modo più ampio. Comprendere il benessere digitale implica immaginare come appare la vita contemporanea e concentrarsi su come le tecnologie emergenti possono migliorare al meglio la prosperità umana. Matthew J. Dennis, nel suo paper di ricerca, afferma che avvicinarsi alla robotica sociale da una prospettiva di benessere digitale implica concentrarsi (anche) sulle seguenti domande: quali scelte progettuali faciliteranno la convivenza con i robot sociali? E in che modo queste scelte influiranno sul nostro benessere digitale?[2]

			Dobbiamo iniziare con il porre domande serie circa l’impatto della tecnologia sulla nostra mente e sul nostro corpo, e su come questa influisce nelle relazioni e nel mondo del lavoro. Il nostro benessere individuale e sociale è ora intimamente connesso con lo stato dell’ambiente tecnologico in cui viviamo, ed è d’obbligo portare consapevolezza a quella parte di vita che trascorriamo onlife, ovvero il mondo ibrido al quale siamo attaccati con un cordone ombelicale. 

			Benessere digitale come competenza 


			Poiché la pandemia ha portato a un’integrazione ancora maggiore della tecnologia digitale nelle nostre vite, è importante investire di più nelle competenze di benessere digitale per assicurarci di scoprire il quadro completo e, così facendo, evitare di proporre soluzioni incentrate solo sui sintomi piuttosto che sulle cause. La maggior parte della Gen Z, infatti, ritiene che gli smartphone abbiano un impatto negativo sulla salute.[3] È anche per queste motivazioni che nell’ultimo anno aziende come Facebook, Apple, Google e TikTok hanno introdotto strumenti che aiutano le persone, soprattutto i ragazzi, a limitare il tempo trascorso davanti allo schermo, riconoscendo che molti utenti esprimono preoccupazioni sul modo in cui vivono la tecnologia e sul rapporto che hanno con essa. 

			Oggi c’è bisogno di capovolgere lo scenario passando dall’approccio passivo a una piena responsabilità e attività nel “vivere” la dimensione digitale con maggior consapevolezza. Abbiamo bisogno che il benessere digitale sia riconosciuto come una competenza fondamentale, perché il benessere mentale e quello digitale sono intrinsecamente legati. 

			In un’intervista, Tsedal Neeley, professoressa di Business Administration presso la Harvard Business School dice che “le persone si preoccupano da tempo di essere sostituite dalle macchine, ma la vera minaccia alla sicurezza del lavoro nell’era digitale è rappresentata dagli altri esseri umani, in particolare da coloro che sanno come utilizzare gli strumenti digitali.”[4] Neeley riprende a più battute il ruolo essenziale delle competenze e del mindset all’interno della rivoluzione digitale e, aggiungo io, nella migrazione al Metaverso. Per prosperare in un mondo guidato da dati e alimentato da algoritmi, dobbiamo imparare a vedere, pensare e agire in modi nuovi. Dobbiamo sviluppare la competenza e la mentalità del benessere digitale. Lo abbiamo visto e lo vedremo sempre di più: le persone che sviluppano tale competenza hanno più successo nel loro lavoro, hanno una maggiore soddisfazione nelle relazioni e maggiori probabilità di vivere una vita in perfetta armonia con il loro benessere spirituale. 

			Tutte le competenze “devono” essere apprese, studiate e condivise, ma nel caso del benessere digitale l’approccio è diverso. Facciamo un esempio: nell’ultimo periodo stai avendo problemi a addormentarti di notte. Forse sei consapevole che in parte è colpa dell’abitudine di tenere il tuo telefono sul comodino, che spesso ti porta a controllare l’email o a fare un piccolo scroll sui social media quando dovresti già dormire. Fare quell’ultimo check di controllo del tuo telefono ti rende ansioso e ti tiene ancora sveglio, ma del resto non riesci a resistere alla tentazione. 

			Ma cosa c’è veramente alla radice del problema? La vera domanda è: perché il tuo telefono si trova in camera da letto? La maggior parte delle persone che ho incontrato mi risponde: “Uso lo smartphone come sveglia.” In questo caso la soluzione più logica non è certo quella di torturarsi per sviluppare più forza di volontà in modo da resistere alle tentazioni digitali. Basterà semplicemente comprare una buona vecchia sveglia che ti permetterà di lasciare il tuo telefono in un’altra stanza quando vai a letto.

			La competenza del benessere digitale è una materia fondamentale, che andrebbe inserita in modo strutturale e organico nei programmi scolastici fin dalla giovane età, in modo da contribuire anche a un più ampio dibattito sui problemi di inclusione ed empatia digitale. Le scuole e le università dovrebbero comprendere l’impatto di qualsiasi sistema o device digitale (sia per gli studenti sia per il personale docente) contenendo i rischi e gli aspetti negativi ed evidenziando quelli positivi.

			Acquisire delle competenze nel campo del benessere digitale significa proprio sviluppare politiche, pratiche e comportamenti che contribuiscono al benessere di tutti gli utenti. Nel 2022, in Arabia Saudita, si è svolto il Sync Digital Wellbeing Summit, un evento internazionale ribattezzato come il “Davos del digital wellbeing”: due giorni per riflettere sul rapporto uomo-tecnologia con l’obiettivo di creare un mondo in cui tutti abbiano il controllo delle proprie vite digitali, diffondendo la cultura del digital wellbeing come una competenza essenziale da acquisire. 

			Dobbiamo agire ora, come dice Naz Behesti nel suo libro: “Diventa ora l’amministratore delegato del tuo benessere, il tuo CEO del wellbeing.”[5] C’è una sua frase, in particolare, che mi piace riportare: “Per promuovere il tuo Sé a CEO del tuo benessere, devi permettere al dolore di farti da maestro.” Quando ci accontentiamo di qualcosa di meno della migliore versione del nostro Sé, siamo come un middle manager, forse competente, forse di successo e affidabile, ma con un grande potenziale inespresso. Ecco, lo stesso meccanismo funziona con il digitale. Non basta solo utilizzarlo, occorre una conoscenza di fondo e un sistema che diffonda valori, competenze e driver incentrati su cittadinanza attiva, prosperità e benessere. 

			Digital Corporate Responsibility


			La maggior parte delle volte, il modo in cui interagiamo con la tecnologia è di natura passiva. Non siamo noi a creare le nostre regole, ma lasciamo che sia qualcun altro a farlo. Chi controlla i confini del campo di gioco decide cosa si può fare e cosa no, chi controlla il ritmo controlla, in una certa misura, anche le nostre vite personali. In una manciata di anni, la rivoluzione digitale ha riorganizzato il modo di lavorare, di imparare, di comunicare e di consumare. E, data la velocità con cui si è mossa e si sta ancora muovendo, ha creato un significativo problema alle istituzioni, che arrancano nel tentativo di delimitare queste nuove condizioni all’interno di un quadro normativo coerente e completo. 

			Talvolta sono le persone stesse a essere refrattarie al cambiamento: per ogni membro della Generazione Z che compra un NFT, c’è un individuo delle generazioni precedenti che a stento possiede un indirizzo email e sa come collegarsi a Internet. Questo nuovo digital divide della società, ovvero la disparità che si crea fra coloro che sono più vicini alle nuove tecnologie e coloro che invece hanno difficoltà anche con l’app della banca online, a pensarci bene, è una delle sfide più importanti di questi anni. Garantire una transizione fluida e informata all’interno dell’universo digitale contribuirà a una maggiore equità e alla creazione di nuove opportunità per la società. In primis saranno le aziende e le istituzioni private a essere protagoniste di questo processo, perché su di loro graverà il compito di definire il ruolo che le organizzazioni giocheranno nell’affrontare il disagio e la sfiducia che la tecnologia può causare. 

			La digitalizzazione, in futuro, dovrà necessariamente essere accompagnata dalla riflessione riguardo l’impatto sulle persone. Quello che le aziende faranno dovrà essere filtrato attraverso la lente della CDR, la Corporate Digital Responsibility, che permetterà di far fronte al cambiamento utilizzando un approccio olistico per una transizione digitale etica e responsabile, basata sul valore. La Corporate Digital Responsibility è una fusione di considerazioni etiche che coinvolgono sia il singolo sia l’intera società, e che nasce dalla consapevolezza e dalla necessità di guidare il nostro progresso verso un paesaggio tecnologico che funzioni per tutti e non solo per pochi. 

			Una definizione ancora più specifica in merito ai “dati” ci viene dal Manifesto Internazionale della CDR, (tradotto in italiano da Pietro Jarre) che indica la Corporate Digital Responsability “come un insieme di pratiche e comportamenti che aiutano un’organizzazione a usare i dati e le tecnologie digitali in modi che sono percepiti come socialmente, economicamente e ambientalmente responsabili”.[6] 

			Le implicazioni di questo modello sono importanti, anche perché da esso potrebbe derivare l’accettazione sociale su larga scala delle nuove tecnologie e dei nuovi modelli di business, che potrà essere raggiunta solo se le aziende gestiscono la transizione digitale in modo orientato al valore, responsabile ed etico, mettendo l’uomo e il suo benessere psicofisico al centro delle loro attività. 

			In un approccio olistico, la sostenibilità e la digitalizzazione crescono di pari passo. Questo aumenta la fiducia degli stakeholder nell’economia digitale e allo stesso tempo quella delle aziende nei loro modelli di business digitali e guidati dai dati. Sarà il nuovo “green”, la nuova Terra da salvare, solo che questa volta c’è l’intera galassia del Metaverso. 

			Attraverso la Global Digital Inclusion Survey[7] condotta nel 2017, la comunità scientifica Atos è stata in grado di catturare una visione point-in-time di ciò che un campione di millecinquecento persone in sessantatré Paesi pensa delle tecnologie più recenti e future. Questa ricerca ha permesso di costruire una mappa dei fattori grazie ai quali riconosciamo la tecnologia come una minaccia o come una fonte di beneficio. Per estensione, le caratteristiche evidenziate potrebbero essere utilizzate per tracciare l’immagine di un futuro in cui la tecnologia svolge un ruolo positivo per tutti. 

			Sarà dunque compito delle aziende creare una tecnologia che rispetti: 

			
					Tempo e valore : le tecnologie che ci fanno risparmiare tempo ci danno accesso a contenuti che migliorano le nostre vite e che apportano un qualche tipo di valore aggiunto.

					Salute e privacy : questi due fattori sono discriminanti per lo sviluppo di un futuro tecnologico che rispetti il nostro benessere fisico e virtuale. La privacy lo è in particolare, ed è già uno degli elementi più conflittuali di tutto il processo di transizione digitale.

					Fiducia verso il mondo digitale : il sentimento di fiducia verso il “nuovo” sarà condizione primaria ed essenziale. La tecnologia che porta efficienza, valore, salute e privacy non ottiene nulla se non infonde anche fiducia. Questo sentimento può essere incoraggiato e costruito nel tempo, ma dipende enormemente dai contesti sociali in cui viviamo e dai nostri principi e credenze.

					Equilibrio per la società e per l’individuo: la pervasività della tecnologia porta ad avere implicazioni importanti sia per il singolo sia per la società nella sua globalità, e la capacità che essa avrà di andare verso una direzione quanto più etica e responsabile attraverso la Corporate Digital Responsibility ne determinerà il successo negli anni a venire.

			

			I temi su cui un’organizzazione dovrebbe investire per stabilire un rapporto sano e responsabile con la tecnologia sono piuttosto trasversali e si intrecciano necessariamente con ambiti di ordine sociale, economico e politico. 

			Si pone innanzitutto l’accento sul benessere digitale, che è al contempo obiettivo finale e motore propulsivo dell’intero apparato della CDR . Occorre fornire agli individui gli strumenti per gestire l’uso che fanno del mezzo digitale, soprattutto se si considera la prossima diffusione delle tecnologie immersive. È, inoltre, compito delle aziende assicurarsi che le persone comprendano gli algoritmi utilizzati nello sviluppo dell’IA e come si è arrivati a una determinata conclusione o raccomandazione, responsabilizzandole così attraverso l’inclusione digitale. Beni e servizi digitali devono essere resi accessibili anche a tutti coloro che presentano delle disabilità, proprio perché la formazione e la cultura sono gli strumenti cardine per ridurre le barriere che limitano l’esperienza del mondo.

			Parallelamente al concetto di CDR, è emerso negli ultimi anni quello di ESG.[8] ESG è l’acronimo di Environmental, Social, and (Corporate) Governance, tre grandi aree di interesse per quelli che vengono definiti “investitori socialmente responsabili”. Si tratta di investitori che ritengono importante incorporare i propri valori e le proprie preoccupazioni (come quelle ambientali, etiche e sociali) nella selezione degli investimenti, anziché limitarsi a considerare la redditività potenziale e/o il rischio presentato da un’opportunità di investimento. Anche in questo caso, lo sguardo delle aziende si rivolge più verso il mondo esterno che non al suo interno: il modo in cui un’organizzazione sceglie di fare propri o meno determinati valori ne determinerà la reputazione e il progresso sia sul breve che sul lungo termine. Un approccio miope nei confronti del mercato, e soprattutto nei confronti delle proprie responsabilità in una società divenuta estremamente sensibile a questi temi, non potrà che generare esternalità negative. 

			Se, comunque, il ruolo delle aziende, delle organizzazioni e delle istituzioni sarà preponderante nel realizzare un cambiamento positivo attraverso la CDR e la ESG, non bisogna dimenticare le potenzialità, i diritti e i doveri del singolo utente. Un’imposizione di regole “dall’alto” potrebbe far apparire marginale il ruolo del singolo. Prendiamo l’esempio del diritto alla disconnessione, ovvero un periodo di tempo previsto in cui un lavoratore è, per legge, esentato dall’erogare la prestazione lavorativa. In teoria, questo periodo dovrebbe permettere al lavoratore di adottare specifiche misure tecniche e organizzative a salvaguardia del suo tempo libero e, di conseguenza, del suo benessere. Quello che però la legge non fa è prendere in considerazione tutti gli aspetti negativi di natura psicologica che si scontrano con questo diritto. Parlo delle emozioni, della fragilità, del senso di colpa che si prova a non rispondere subito a un’email. La legge ti dà il diritto di non rispondere, ma il mindset giusto lo deve mettere il lavoratore. 

			Occorre sradicare la cultura tossica dell’essere presenti e reperibili 24/7 e, se la legge ci offre la finestra temporale per farlo, rimane poi compito nostro comprendere come vivere all’interno dello spazio psicologico del benessere.

			Dal Metaverso all’Introverso


			Un tema su cui ho riflettuto ultimamente è la questione di come il concetto di Metaverso sia strettamente correlato al concetto di “pluriverso”. Il pluriverso descrive un mondo composto da altri universi, dove possono coesistere molte differenti ontologie. Lo abbiamo detto a più battute che ci saranno più metaversi, con la sfida dell’interoperabilità, e abbiamo detto anche che, a oggi, Metaverso il più delle volte significa realtà virtuale e mondo delle criptovalute. 

			Ritengo fortemente che tutta questa corsa al mondo virtuale debba essere però accompagnata da un ritorno al naturale, al mondo fisico e soprattutto a quello spirituale. Dobbiamo bilanciare la nostra presenza nel mondo virtuale stando più a contatto con la natura, facendo sport o, semplicemente, prendendoci del tempo per non fare nulla. Riadattando un antico proverbio si potrebbe dire “Meta sana in corpore sano”. 

			Questa immaterialità ha un parallelo, un principio senza tempo, senza regole, ed è quel “tutto” che dimora in noi. Negli ultimi anni ho capito che un modo efficace per migliorare il benessere personale è mettere a punto la nostra capacità di ascoltare il nostro corpo. La maggior parte delle volte non abitiamo il nostro corpo, anzi lo rifuggiamo. Abbiamo paura. Preferiamo seguire un fitness tracker o un algoritmo che regola la nostra vita verso un numero di percorsi appositamente progettati da altri piuttosto che lasciarci guidare dal nostro intuito, dalle nostre sensazioni, per vivere percorsi più fortuiti ed esplorativi. 

			Sono totalmente d’accordo con Micaela Mantegna, esperta di gaming e di etica nel Metaverso quando dice: “Ogni respiro che fai, ogni mossa che fai: neurotecnologie, XR e il Metaverso della sorveglianza sono già lì.” Mantegna lancia l’allarme sui rischi che l’impatto della neurotecnologia nei contesti del Metaverso possa aprire la strada al capitalismo cognitivo, dove tutto è “tokenizzato”. 

			Se veramente vogliamo migrare nel Metaverso non sarà tanto una questione di tecnologia, di interoperabilità o di scambio di dati da un sistema all’altro. Sarà una questione di “compatibilità emotiva” e integrità spirituale. C’è bisogno di un uomo integro, in buone condizioni emotive, per essere spedito su un altro “pianeta”, lo vediamo con gli astronauti. Non basta essere diginauti o nascondersi dietro a un avatar. 

			Prima di passare al digitale c’è da riconoscere e abitare il “nostro mondo” interiore, vederlo, ascoltarlo, abbracciarlo. Eccola la sfida. Da una parte le fragilità umane che continuano a bloccarci e dall’altra parte la paralisi delle istituzioni che da troppo tempo non riescono a star al passo della velocità tecnologica. C’è un detto della filosofia buddista che più o meno afferma: “Se non riesci ad aiutare una persona, cerca almeno di non peggiorare la sua situazione.” Mi sembra che le istituzioni (in tutta la pluralità delle loro manifestazioni) non solo non aiutino l’innovazione tecnologica e umana, ma a volte facciano di tutto per “ostacolarla”. 

			Abbiamo bisogno di privacy mentale ed emotiva. Ciò che pensiamo e sentiamo deve rimanere privato, a meno che non scegliamo di condividerlo. Nell’avanzare in questi scenari del Metaverso è fondamentale ritrovare l’integrità umana, un nuovo imperativo negli spazi digitali emergenti che possono confondere reale e falso, fatto e artefatto. 

			Del resto, ogni individuo è qui, su questa Terra, per partecipare e contribuire a una presa di consapevolezza: i nostri pensieri possono dare forma alla realtà. Comprendere questo è fondamentale, come del resto lo è il concetto di conoscenza, totalmente differente dal “semplice” essere intrattenuti. Alcune situazioni politiche, tecnologiche e sociali di fronte alle quali ci siamo trovati negli ultimi anni sono ben architettate dal business della paura che ha invaso il pianeta. La maggior parte degli abitanti della Terra sono in crisi e questo, a volte, può derivare dalla paura, profondamente radicata in noi, di conoscere la verità. Per liberarci o semplicemente convivere al meglio con questa schiavitù collettiva della paura, dobbiamo essere disposti a vedere in profondità. Questo è il giusto tempo per farlo.

			In uno dei suoi film, Will Smith parla con suo figlio e dice: “La paura non è reale. L’unico posto in cui la paura può esistere è nei nostri pensieri sul futuro. È un prodotto della nostra immaginazione, che ci fa temere cose che al momento non esistono e potrebbero non esistere mai.” Non fraintendermi, il pericolo è molto reale, ma la paura è una scelta. L’“Introverso” è questo: prendersi un momento per dare un nome alle nostre emozioni e ai nostri sentimenti prima che questi prendano il sopravvento e diventino di dominio pubblico. 

			Sono sempre rimasto affascinato dal dialogo di Rémy, il topolino del film di animazione Ratatouille, con il padre. Un topo, con un incredibile senso dell’olfatto e del gusto, sogna di diventare uno chef. Ma suo padre, Django, vuole che rimanga all’interno della comunità dei topi e non rischi la sua vita (o le loro vite) intromettendosi nelle attività umane. Django pensa che le abilità di Rémy siano più adatte per fiutare veleno per topi. Rémy ha sogni più grandi, ma per lui ciò significa tracciare un percorso sconosciuto e forse pericoloso. A metà del film, arriva a una delle mie citazioni preferite:

			 

			Django: “Non puoi cambiare la natura.” 

			Rémy: “Il cambiamento è natura.” 

			 

			Adoro quella scena. È un semplice e bellissimo promemoria del fatto che il mondo è in continua evoluzione. Possiamo attenerci alle nostre vecchie abitudini mentre il mondo evolve intorno a noi, oppure possiamo essere parte di questo cambiamento e influenzarlo positivamente. 

			Congedo


			È giusto pensare al Metaverso come a un piano virtuale, parallelo, dell’esistenza umana che abbraccia tutte le tecnologie digitali fino a controllare gran parte del mondo fisico. Sancirà l’era in cui la nostra vita digitale potrebbe contare più della nostra vita fisica. E questo non è un cambiamento che avviene in una notte. È un cambiamento graduale che necessita di tempo, cultura e tecnologia: una profonda transizione. 

			Il Metaverso è qui e lo abbiamo sperimentato tutti come una sorta di sviluppo embrionale in questi ultimi dieci anni, da quando il Web 2.0 ha cambiato le nostre relazioni, il lavoro e la vita. E, come in tutte le rivoluzioni tecnologiche, le trasformazioni socio-culturali non si realizzano con la stessa velocità con cui si aggiorna la tecnologia. Le fondamenta dell’Internet di oggi sono state costruite nel corso di diversi decenni ed è anche per questo che non riusciamo ancora a vedere il Metaverso, anche se in parte lo viviamo. A oggi risulta difficile stabilire quando sia iniziato il suo sviluppo. È tutto in corso d’opera. Ad esempio, oggi siamo nell’era mobile, ma la prima chiamata su rete cellulare è avvenuta nei primi anni settanta, la prima rete dati wireless è stata creata nel 1991, il primo smartphone nel 1992 e così via fino all’iPhone nel 2007. 

			Vivere il Metaverso significa sfruttare le potenzialità di questa nuova risorsa e allo stesso tempo prendere atto che una quota sempre crescente della nostra vita, lavoro, tempo libero, ricchezza, felicità e relazioni, sarà spesa all’interno di mondi virtuali. Sarà un’esistenza parallela in cui le economie digitali e fisiche si uniranno. Ci avviamo a vivere all’intersezione di mondi diversi, virtuali e non, e forse, più che un nuovo ambiente, il Metaverso potrà essere un nuovo “tempo”: un’era che segnerà le nostre vite come una vera rivoluzione. Assicuriamoci che sia per il meglio. 

			Il Metaverso amplificherà molti dei difficili problemi dell’esistenza digitale odierna, come i diritti e la sicurezza dei dati, la disinformazione e la polarizzazione, la dipendenza tecnologica, il binge watching e tanti altri temi legati alla sicurezza e al benessere degli utenti. Abbiamo visto che le tecnologie non sono positive o negative, ma nemmeno neutrali. Infatti, nascondono e mitigano dei limiti e dei pericoli. In primis c’è da sottolineare che il Metaverso potrebbe impattare sulla salute mentale degli utenti in modo significativo. Del resto i dati ci segnalano che abbiamo molti esempi di disagio psicologico e mentale negli adolescenti. Inoltre, l’impossibilità di distinguere la realtà vera da quella apparente porta a una percezione distorta, limitando la possibilità di trasmettere ciò che realmente sei e quello che senti. 

			Siamo già vittime dell’ansia algoritmica, assediati da raccomandazioni automatizzate, sterili e senza valore, se non economico. Del resto già ora i dispositivi digitali, più di noi, sembrano avere potere sulle nostre scelte. Di conseguenza, le aziende che controllano questi mondi virtuali e i loro atomi virtuali saranno più dominanti di quelle che guidano nell’economia digitale di oggi. Molto di più. Molto spesso nostri cuori sono ansiosi, le nostre menti intorpidite, le nostre anime alienate. E la tecnologia che si è integrata così perfettamente nelle nostre vite negli ultimi decenni è quasi sempre vicino al centro nevralgico del problema. 

			Che ci piaccia o meno, dobbiamo essere preparati – a differenza dell’ultima volta, quando i più curiosi aprivano i primi account dei social network e i più scettici pensavano che si trattasse solo di una moda effimera e passeggera. 

			Il Metaverso è veramente ciò di cui abbiamo bisogno ora? Stiamo già vivendo una fase di passaggio, di per sé distopica, caratterizzata dall’aumento della povertà e dell’inflazione, dal riscaldamento globale, dalla pandemia e dalla great resignation nel mondo del lavoro. Forse non siamo del tutto pronti a gestire questa transizione umana? E Come dovremmo comportarci? 

			Come abbiamo potuto sperimentare in maniera ancora maggiore durante la pandemia, le informazioni che acquisiamo giornalmente modellano le nostre menti, proprio come i cibi che mangiamo modellano i nostri corpi. Nel tempo, i media e i contenuti su qualsiasi piattaforma possono alimentare o rallentare il nostro sviluppo, in modi di cui spesso non ci rendiamo conto. Diventiamo ciò che consumiamo in formato digitale, anche e soprattutto nel Metaverso. 

			Ci sono diversi obiettivi che dovremmo porci per transitare verso il futuro dell’umanità. Il più ignorato è, semplicemente, assicurarsi che l’umanità rimanga umana. Ed è per questo che abbiamo bisogno di un Metaverso attento al wellbeing, una filosofia progettata per aiutare chiunque a curarsi di salute, felicità e benessere. Tutti possono trarre vantaggio dall’abbracciare questa nuova realtà: non solo c’è il rischio di trovare il nostro equilibrio ed essere persone migliori, più orientate verso uno scopo “superiore”, ma possiamo scoprire di essere finalmente in grado di dare la priorità al nostro benessere. È un cambiamento fondamentale che potrebbe aiutare le persone a diventare fermi ambasciatori di un domani migliore. 

			Dalla pandemia ci portiamo dietro anche strascichi a livello socio-culturale, mentale e psicologico. Le persone tendono a cercare informazioni, prodotti e servizi per rendere la loro vita più sana, più sostenibile e più sicura. Questa è una grande opportunità per qualsiasi azienda o brand di mettere in luce la qualità dei propri prodotti che migliorano il benessere delle persone, della community e della Terra. Quando parlo di benessere mi riferisco a una concezione olistica e che dia un contributo effettivo, non alle promesse sull’etichetta. Perché, se così non fosse, dopo il greenwashing (le iniziative volte a trasmettere una falsa impressione o fornire informazioni fuorvianti su un’azienda per farla sembrare più rispettosa nei confronti dell’ambiente di quanto non sia), nel Metaverso potrebbe trovare posto il wellbeing washing.

			In una certa misura stiamo già vivendo il “peccato” della superficialità nel mondo del benessere. Capita molto spesso di vedere associate alla parola wellbeing microiniziative (come frullati freschi, scrivanie in piedi o lezioni di yoga o mindfulness) che trascurano, però, la natura olistica del benessere. Questi aspetti potrebbero risultare marginali se nel mentre lavoriamo settanta ore alla settimana. Manager e aziende devono prendersi cura delle persone per ciò che esse sono, e non più (o non solo) per quello a cui servono in azienda, altrimenti c’è il rischio che i lavoratori (al posto dei consumatori) possano diventare il pubblico principale a cui il wellbeing washing si rivolge. 

			 Man mano che il Metaverso cresce e matura, dobbiamo essere consapevoli dei problemi che sono sorti nei mondi virtuali precedenti, come il “culto” della disponibilità 24/7. Dobbiamo imparare dai nostri errori e costruire un Metaverso inclusivo, sicuro e sostenibile per tutti. Già molti dei nostri servizi sociali ed economici dipendono dalla tecnologia. Mentre continuiamo a trascorrere più tempo immersi nel digitale, persiste un problema evidente. Ogni giorno la maggior parte della popolazione che accede alla tecnologia intacca gradualmente buona parte del proprio benessere: ne sono prova la qualità calante delle relazioni, la perdita di sonno e produttività e altri aspetti della nostra quotidianità. 

			Disconnettersi è solamente un mito, o un lusso che pochi possono permettersi. La maggior parte delle volte l’approccio è di carattere restrittivo, come ad esempio fare dei brevi periodi di digital detox, eliminare lo smartphone dopo le 22:00 o limitare il tempo che i nostri figli trascorrono con il telefono in mano. Queste indicazioni sono utilissime per un sano equilibrio con la tecnologia, ma quello che ci viene chiesto ora, per entrare nell’era del Metaverso, è qualcosa in più. Altrimenti c’è il rischio di andare incontro a un’altra disconnessione: non dal digitale, ma dai bisogni e dai valori di ciò che cercano le persone oggi. Piuttosto che concentrarci sul benessere digitale, dovremmo porci domande sul nostro “benessere metaversale”: come possiamo vivere vite significative e connesse nel Metaverso e come possiamo “rimanere umani” mentre siamo al suo interno. Questo significa cambiare totalmente approccio al problema e al modo in cui gestiamo il rapporto con la tecnologia: da resistente e restrittiva ad accettante e consapevole. 

			Del resto il nostro malessere non è provocato tanto dal maggior utilizzo delle tecnologie, quanto piuttosto dal fatto che non abbiamo ancora imparato ad utilizzarle al meglio, in modo consapevole. Ma è pur vero che nessuno ci ha mai insegnato. Nessuna app o altro dispositivo virtuale risolverà la sopraffazione digitale. La tecnologia non può insegnarci come vivere bene, ma soprattutto non può insegnarci a essere “umani” in un mondo iperconnesso. E allora come fare? 

			Fortunatamente, la risposta è molto spiù emplice e accessibile per chiunque desideri star bene di quanto si possa pensare. Non possiamo esternalizzare la soluzione, dobbiamo connetterci con i nostri strumenti interiori. Non dobbiamo mai dimenticarci che siamo essere umani. E un essere umano è un qualcuno, non un qualcosa. La nostra personalità è un dono, nel senso che lo riceviamo e non ci può essere tolta. Non devi diventare una persona diversa indossando un visore. Non devi dimostrare di essere una persona felice mettendo una nuova skin. Essere una persona significa che sei “progettato” per diventare qualcosa di più grande di quello che già sei. Per evolvere. 

			Serve un cambiamento culturale, una vera rivoluzione copernicana. Così come la Terra ha lasciato il centro dei sistemi orbitali ribaltando i concetti sino ad allora universalmente accettati, anche la tecnologia dovrà lasciare più spazio alla centralità dell’uomo. Per far ciò è necessario che sia progettata e incentrata sulle persone, per offrire esperienze virtuali, ma anche di benessere; richiederà un design in cui la tecnologia non interferisca con l’esperienza umana, in cui la tecnologia non ci isoli, ma ci connetta. A volte ci si identifica a tal punto con la vita virtuale da dimenticare cosa si è realmente nella vita di tutti i giorni. Siamo umani, siamo emozioni e sentimenti e dobbiamo ricordare che l’importanza di sentirci vivi ci dà la forza per essere noi stessi. Solo così il Metaverso potrebbe diventare un’esperienza immersiva, inclusiva e trasformativa.

			Siamo di fronte a un mondo completamente nuovo che potrebbe rivoluzionare la concezione dell’io materiale e fisico, avviando un processo di smaterializzazione della realtà. Questa transizione verso il Metaverso avrà connotati letteralmente differenti da tutte quelle precedenti e sarà fortemente caratterizzata da grandi investimenti tecnologici. Mi piace pensare che forse è il giusto tempo per vivere una transizione umana. Del resto, il Metaverso sarà un luogo “vivente”, e non solo un’interfaccia, né un luogo in cui comunichiamo tramite chat o email. Un nuovo ambiente in cui esistiamo anche noi e in 3D. Il Metaverso non è una revisione di Internet, né qualcosa che sostituirà tutti i modelli, dispositivi o applicazioni mobili. Produrrà tecnologie e comportamenti completamente nuovi, ma ciò non significa che ci lasceremo alle spalle ciò che preferiamo, ciò che amiamo e ciò di cui abbiamo bisogno. Per ora e per i prossimi anni il Metaverso ci interrogherà sempre di più. Spetta a tutti noi cercare di trovare delle risposte condivise a queste domande. 

			I mondi virtuali sono qui (anche) per ricordarci ciò che vogliamo veramente, ciò di cui abbiamo bisogno nel profondo dell’anima. Forse quello che desideriamo veramente è tempo e spazio. Spazio per rallentare e riposare. Spazio per giocare ed esplorare. Spazio per sognare e riflettere. Tempo per valutare ciò di cui abbiamo più bisogno nella nostra vita. Tempo per nuovi percorsi, nuovi esperimenti e prossimi passi. Tempo per progettare le nostre vite basandoci sui nostri valori, piuttosto che su ciò che l’algoritmo ci fa pensare di desiderare. Ma ciò non accadrà finché non fonderemo il design dei nuovi mondi tecnologici sull’obiettivo di servire e accrescere tutta l’umanità. Del resto lo aveva già capito nel 1925 il teologo e scrittore Romano Guardini quando sosteneva che non è la tecnica che va frenata, ma l’umanità che deve essere accresciuta, permettendo all’essere umano di essere padrone e non schiavo di ciò che produce. 

			È probabile che un universo parallelo e “vivente” come il Metaverso possa favorire la tendenza all’evasione dalla realtà e dal difficile lavoro spirituale che inevitabilmente la vita richiede. Da un punto di vista spirituale, abbiamo davvero bisogno di ulteriori distrazioni seducenti nella nostra vita? La risposta è scontata. In questi nuovi mondi virtuali non dovremmo mai dimenticare di esplorare un mondo preziosissimo e troppe volte rimasto a lungo inesplorato: noi stessi. Forse sarebbe giusto chiamarlo “Mutaverso”, un tempo e un luogo interiore in cui le idee e mondi che si contaminano a vicenda attraverso confini instabili e formano alleanze sempre mutevoli. La mutazione è una tappa obbligata della vita, alimenta l’evoluzione tanto quanto il dolore o il sogno. La metamorfosi è uno stato terreno e c’è ancora tanto da fare per umanizzare la Terra, per renderla adatta allo sviluppo della vita umana e alla piena espressione delle sue dimensioni fisiche e virtuali. 

			Ci occorre più scienza, più spiritualità, più attenzione ai valori che al valore; ci occorre più energia economica e politica, ma che sia più evoluta, più matura, più cosciente delle proprie responsabilità. Per renderci padroni del “nuovo”, dovremmo essere diversi e migliori. 

			Dobbiamo renderci conto di questa nuova e accresciuta umanità, evitando il solo atteggiamento contemplativo: non basta parlarne in modo interessante, bisogna riconquistare il sano atteggiamento di fronte alla verità della realtà. La tecnologia non si progetta autonomamente. Alla guida ci sarà sempre l’anima dell’uomo che vive e sogna su questa Terra. 
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		Eccoci arrivati all’ultima pagina. Quella più densa, più personale e in certi termini quella più intima. È come l’attesa dei titoli di coda alla fine di un film al cinema. A me piace rimanere fino a quando non si accendono le luci della sala. 

			Scrivere un libro sul Metaverso è l’ennesima sfida che ho deciso di vivere, condividendo le mie fragilità, i miei sogni e il mio bisogno di avventurarmi sempre in nuovi territori. Ampiamente sconosciuti ai più. Esplorare la vita, la Terra e i nuovi argomenti mi permette di sentirmi vivo e utile per quelli che verranno. 

			Se è vero che il mondo è il miglior posto dove vivere, lo si deve soprattutto alle persone che incontri lungo il cammino della vita. Grazie a loro è tutto meno difficile, come in questo libro. 

			Grazie ai miei genitori, grazie ai miei amici vicini e lontani, presenti qui e in altre forme. 

			Grazie a te che leggi. 

			Grazie a chi ha permesso che tutto questo si realizzasse. 

			Grazie a tutte le autorevoli persone che hanno contribuito in termini di contenuti nella stesura di questo libro. 

			Grazie in particolare ad Adele Cogno e Francesco Gungui: siete stati essenziali quanto me per la realizzazione di questo libro. 

			Soprattutto grazie a te Chiara, che mi hai supportato e sopportato ogni qual volta iniziavo a cedere. 

			Tutto questo è stato possibile anche grazie ai preziosi scambi, contributi e conversazioni con: Sandro Formica, Andrea Fontana, Giuseppe Riva, Barbara Carfagna, Matteo Zallio, Oscar Di Montigny, Massimo Accoto, Alessandro Rimassa, Stefano Besana, Vincenzo Cosenza, Jacopo Mele, Andrea Venturelli.

			Grazie a tutto lo staff di ROI Edizioni, in particolar modo a Francesco Ravalli, e un super mega abbraccio di ringraziamento a Marcello Mancini e a Michele Riva. 

			Voglio ringraziare tutti coloro che mi hanno detto qualcosa di positivo o che mi hanno insegnato qualcosa. 

			Grazie a tutte quelle persone che mi hanno fatto crescere in tutte le situazioni. 

			Grazie a tutti quelli che credono nella forza dei loro sogni. 

		

   
  

  

  

  


    
	
	Per essere aggiornato sulle ultime novità visita il nostro sito www.roiedizioni.it e seguici su Facebook
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