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			A mia moglie Stefania

			Reality is that which, 
when you stop believing in it, 
doesn’t go away.

			Philip K. Dick

		

	



		
			SOMMARIO

			Prefazione

			TECNOLOGIE IMMERSIVE

			Tecnologie emotive

			Governati dalle emozioni

			Che cos’è un’emozione?

			Emozioni dirette o mediate

			Contenuto e interfaccia

			Dal focolare a Gutenberg

			Il potere dell’immagine in movimento

			Multimedialità e rivoluzioni informatiche

			Questione di pubblicità

			La tecnologia emotiva definitiva

			Tecnologie immersive

			Gli albori dell’immersività

			Dispositivi indossabili

			Aaron Brancotti, un pioniere tutto italiano

			Entra in scena la realtà aumentata

			Il punto di svolta: dai mondi alle realtà virtuali

			L’avanzata dei giganti: Facebook e Google

			Tutti sul carro delle tecnologie immersive

			Il computer nello spazio

			Realtà virtuale e meraviglia

			Realtà virtuale, la tecnologia esperienziale

			Tecnologia indossabile

			Questione di rendering

			Realtà alternative

			Realtà aumentata, l’enfant prodige

			Questione di definizioni

			Semplice od olografica

			Pass-through o see-through

			Tutta questione di indossabilità

			La tecnologia del futuro

			Tecnologie presenti

			Presenti in una tecnologia

			Indossare Einstein

			Cambiare la realtà per cambiare noi stessi

			Esperienze ottimali e futuro dell’interazione umana

			ODIERNI AMBITI APPLICATIVI

			Nuovi media per nuove forme di cultura

			Luca Prasso sotto i riflettori

			Collisioni tra immersività e cinematografia

			Nuove forme d’arte

			Aumentare l’editoria

			Aumentare musica e spettacolo

			Aumentare la fruizione artistico-culturale

			Aumentare il turismo

			Dai videogiochi al metaverso

			Fabio Mosca e il suo Yon Paradox

			Il trampolino di lancio perfetto

			I videogiochi entrano nello spazio, ma è sempre questione di hit

			Dalla realtà aumentata alle sale giochi virtuali

			Il futuro dei social network

			Dai mondi virtuali al metaverso

			Tecnologie al servizio del benessere

			Giuseppe Riva contro l’ansia da Covid-19

			VR e neuroscienze: il potere delle simulazioni

			Vincere le cattive abitudini del cervello

			Applicazioni VR nel mondo delle neuroscienze

			Riabilitazione virtuale

			Tecnologie immersive… in movimento

			Tecnologie immersive a supporto del personale sanitario

			Apprendimento immersivo

			Il professor Stone

			Sbagliando s’impara

			Benefici dell’immersive learning

			Costi e ritorno dell’investimento

			La scuola in un visore

			Formazione professionale

			Tecnologie al servizio delle aziende

			Riccardo Giraldi e la nascita di HoloLens

			Nuove tecnologie e nuovi modi di fare business

			Collaborare in realtà aumentata

			Verso il mondo virtuale dell’azienda

			Gemelli digitali

			Customer engagement virtuale

			Pubblicità aumentata

			Il futuro dell’e-commerce e degli eventi

			I SUPERPOTERI DEL COMPUTER NELLO SPAZIO

			La trasformazione virtuale dell’occhialetto magico

			Trasformazione virtuale

			L’occhialetto dei superpoteri… che non c’è

			L’indossabilità è la nuova mobilità

			Si scaldano i motori

			Convergenza di tecnologie emergenti

			L'ecosistema dello spatial computing

			Internet delle Cose

			Intelligenza artificiale e nuove logiche cognitive

			Macchine smart: un mondo di robot

			Nuove architetture informatiche: localizzazione vs. centralizzazione

			Manifattura additiva

			Registri distribuiti: verso la decentralizzazione

			Un nuovo modo di vivere

			Una città che cambia volto

			Spazi ibridi

			Perimetro invisibile

			Passeggiare o navigare?

			Pubblicità e retail nel metaverso

			Oltre la materia

			Etica del super realismo

			La società ai tempi dell’infosfera

			Dalle fabbriche smart alle economie del futuro

			Un nuovo mondo del lavoro e dell’educazione

			Nuove sfide e nuove opportunità per i governi di domani

			Data privacy e security

			Da pazienti a cyborg

			Prevenire è meglio che curare

			Sanità 4.0

			Verso la human augmentation

			Dialoghi cerebrali

			Onnipotenti e onniscienti

			Il Sacro Graal

			Conclusioni

			Postfazione

			L’autore e la realtà virtuale: come nasce un’altra realtà (con una R sola)

			L’autore e la realtà aumentata: le guide irreali

			Bibliografia

		

	



		
			PREFAZIONE

			Se state leggendo queste pagine, probabilmente pensate – come me – che AR/VR e tutto il comparto dello Spatial Computing cambieranno il modo in cui le persone vedono il mondo, fornendo loro nuovi e inusuali poteri. E molto probabilmente sarete tra coloro che – ognuno nella propria misura – contribuiranno a costruire questi nuovi grandi poteri.

			A voi va la gloria nel farlo, come anche la responsabilità conseguente. Perché, come ha detto Ben Parker il saggio, “da grandi poteri derivano grandi responsabilità”.

			Alcuni anni or sono, dal palco della Frontiers Conference, Ben Hammersley affermò: “Ogni tecnologia sufficientemente avanzata è indistinguibile dalla politica”. Personalmente ho trovato illuminante questo suo hack dell’originale frase di Sir Arthur C. Clarke. E ovviamente la tecnologia a cui mi fece pensare fu subito Internet, e in particolare i social media.

			In quegli anni non avevamo ancora idea di quanto i social media sarebbero diventati politicamente potenti. Avevamo vissuto la primavera araba, nella quale hanno avuto un ruolo decisamente rilevante. Ma in quel caso il mondo aveva vissuto i social per lo più sotto una luce positiva. Ai nostri occhi occidentali la tecnologia metteva in connessione le persone e le aiutava a costruire un mondo migliore.

			Non c’era ancora stato un caso Cambridge Analytica. Non avevamo ancora visto l’impatto dei social sulle elezioni USA, il rifiorire della supremazia bianca, QAnon, l’attacco con cui i simpatizzanti di Trump (il 6 gennaio 2021) hanno provato a ribaltare l’esito delle elezioni e mettere fine alla democrazia del loro stesso paese.

			Quando Ben Hammersley disse quella frase, non era ancora accaduto che una società privata (Twitter) oscurasse il Presidente degli Stati Uniti d’America in carica, eliminandolo di fatto dal dibattito politico. Cosa che incredibilmente è stata possibile senza che Twitter fosse prima considerato un editore e senza che avesse a libro paga un solo giornalista retribuito per scrivere notizie. Neanche il “quarto potere” descritto da Orson Welles avrebbe osato tanto.

			D’altro canto, ricordo il dibattito in cui Zuckerberg (fondatore e CEO di Facebook) continuava a definire la sua creatura come una piattaforma politicamente trasparente, provando ad affermare che qualsiasi cosa vi fosse accaduta sarebbe stata in fin dei conti una libera scelta degli utenti. Oggi sappiamo tutti che non è andata esattamente così.

			Di fatto, quando hai un prodotto che raggiunge miliardi di persone, ogni dettaglio diviene “politica”. Basta un colore o un simbolo, una posizione in alto o a destra, una visualizzazione nel wall personale o meno, a cambiare la “dieta informativa” di miliardi di persone. Pensare che una tecnologia talmente pervasiva non sia politica significa essere davvero candidi…

			Ovviamente non siamo qui per giudicare i social, ma la citazione di Hammersley è strumentale alla lettura di tutto quanto seguirà in questo libro.

			Abbiamo inventato i social media come una cosa buona, ma li abbiamo legati a un business model divora-attenzione che ha favorito dei comportamenti divisivi e in qualche caso estremi.

			E dato che, come dice George Basalla, noi non siamo ciò che pensiamo di essere, ma “la conseguenza degli attrezzi che utilizziamo”, questi comportamenti divisivi ed estremi ci sono ricaduti addosso. Noi abbiamo creato i social media, e quando questa tecnologia è divenuta sufficientemente avanzata e diffusa, ha cominciato a dare una forma al mondo: un utente alla volta.

			Gli algoritmi che li governano si basano fortemente sulla personalità degli individui che li utilizzano. Per ciascuno di loro l’algoritmo costruisce un “mondo” tale da catturarne ancora più tempo e attenzione. Ma perché questo mondo continui a sedurre l’utente, l’algoritmo finisce per proporne una versione sempre compiacente: la nostra echo-chamber.

			Le echo-chambers sono luoghi virtuali, spesso popolatissimi di persone e bots, che contribuiscono a determinare una consistenza interna. Questi “luoghi” vengono posti dinanzi ai nostri occhi e appaiono completamente reali. Le esigenze del business model intrinseco dei social media e il modo in cui sono costruiti gli algoritmi fanno sì che questa “immagine del mondo” che viene posta dinanzi a noi tenda a coprire tutto il nostro campo visivo, eliminando le dissonanze.

			Le echo-chambers sono un’allucinazione auto-determinata e compiacente, un’incomprensibile mistificazione per chi vi sta fuori e al contempo la realtà dei fatti per chi vi sta dentro.

			Se questo impatto vi sembra grande e forse anche un po’ spaventoso, provate a immaginare di poter adottare delle tecnologie capaci di immergere completamente il nostro sistema visivo in un mondo alternativo, oppure di avere a disposizione delle tecnologie capaci di frapporsi tra la realtà fisica che ci circonda e ciò che davvero vediamo con “i nostri occhi”.

			In un futuro prossimo la realtà virtuale e la realtà aumentata daranno un contributo fondamentale alla percezione che abbiamo del nostro mondo. E non solo: saranno in grado di moltiplicare e offrire mondi alternativi in cui ognuno di noi potrà immergersi e credere.

			Facciamo qualche esempio.

			Oggi la tecnologia più intima che tutti possediamo è lo smartphone. Quando esce dalla fabbrica, ogni smartphone può essere simile a qualsiasi altro. Ma poi ognuno di noi sceglie di installarvi sopra le applicazioni che desidera. Alcuni utenti svilupperanno il superpotere dell’orientamento, altri sapranno prevedere il meteo, altri leggere le stelle e così via.

			Un paio di occhiali di realtà aumentata che funzionino davvero (finalmente) bene potrebbero fornirci dei superpoteri – anche questi determinati dalle applicazioni che scegliamo – ancora più potenti. Alcuni di noi potrebbero indossare degli occhiali di realtà aumentata per percepire ciò che i sensi umani non possono. Altri potrebbero acquisire la capacità “telepatica” di discutere con individui invisibili e distanti. Altri utenti potrebbero essere in grado di identificare la provenienza di un suono distante. Altri ancora potrebbero saper ripercorrere esattamente i passi mossi anni prima nel medesimo luogo. Potrebbe diventare normale la capacità di teletrasportare e innestare nel proprio campo visivo persone, cose, voci che in quel momento sono altrove, o che sono state effettivamente lì ma in un altro tempo.

			E se questi sono solo esempi basici di un futuro prossimo empowered dalla realtà aumentata, con la realtà virtuale si potranno fare cose altrettanto stupefacenti.

			In termini sociali, la differenza maggiore tra le due tipologie è che la realtà virtuale richiede sempre una concessione da parte dell’utente che la adopera, che è infatti consapevole del momento di ingresso e di uscita dalla sua personale allucinazione immersiva, riconoscendo il momento in cui entra in un teatro immersivo o indossa dei visori.

			Invece i device di realtà aumentata sono potenzialmente più subdoli. Gli AR glasses si candidano infatti a sostituire gli occhiali che molti di noi già indossano. Senza stravolgimenti, come già accaduto con device wearable come l’Apple Watch, che sostituisce al cento per cento il nostro buon vecchio orologio tradizionale.

			La AR starà cambiando il mondo quando gli AR glasses saranno gli occhiali indossati come prima cosa al mattino. Perché una volta inforcati, daranno forma al mondo che vedremo con i nostri stessi occhi.

			Ci sono alcuni meccanismi semplici ma potentissimi. Il telecomando ha avuto un impatto decisivo sull’aumento del tempo trascorso davanti alla televisione. Lo smartphone un impatto decisivo sul tempo trascorso sui social. Adesso, cosa pensate che accadrà quando per accedere ai vostri superpoteri non dovrete cercare un telecomando o uno smartphone, ma semplicemente guardare il mondo con i vostri occhi?

			C’è una bella differenza tra il desiderio di dare uno sguardo al vostro social preferito prendendo il cellulare e aprendo l’app, e l’avere il vostro social come “filtro” di default di ciò che vedete nel mondo.

			State pensando che “voi” non lo fareste? State pensando che non consentireste mai a un’app di intervenire in tempo reale su quello che vedete? Eppure è così comodo poter scattare una foto o registrare un video di ciò che si osserva, poter guardare il mondo con i filtri di Instagram (altro che occhiali da sole!), o leggere l’ultimo post di Facebook della persona che vi sta dinanzi, o ancora sbirciare al volo il profilo LinkedIn del collega con cui siete a pranzo. E tutto questo mentre potete vedere i dati di qualsiasi oggetto riconosciuto, bookmarkare oggetti, lasciare le vostre annotazioni nello spazio e mille altre cose. Ed è tutto gratis! Davvero non lo fareste?

			Il nostro smartphone è già una tecnologia più che personale. È intima. Allo smartphone abbiamo concesso di entrare nelle nostre stanze da letto, in bagno ecc. Pensate che a degli occhiali possa andare peggio? Io non credo.

			Credo piuttosto che, raggiunto un adeguato livello di tecnologia, gli smart glasses diventeranno onnipresenti, al punto da rendere “invisibili” gli smartphone.

			Ma se ogni persona che indossa degli smart glasses può, come nei social, vedere una versione personalizzata del mondo in modo aumentato, allora non ha senso parlare di realtà aumentata. Di fatto esisterebbe una “realtà” fisica oggettiva a cui si sovrapporrebbe la parte aumentata e “personalizzata”.

			Per questa ragione, personalmente, in certi contesti preferisco l’espressione “realtà alterata”, piuttosto che “realtà aumentata”.

			Facciamo qualche esempio.

			Un sensore che emette un dato localizzato nello spazio è oggettivo. Al contempo il modo in cui un utente “vede il dato con i propri occhi” dipenderà dal setup di device e applicazione che sta adoperando, e in ultima istanza dalla UX/UI e policy di questa specifica combinazione di device e app.

			Nel 2020 Google Maps ha creato una feature sui layer che ti permette di vedere la percentuale di persone che hanno la Covid-19 all’interno di una determinata aera geografica. Finché questa informazione resta sullo smartphone, la probabilità che influenzi comportamenti di massa è piuttosto bassa. Se invece immaginiamo di vedere la medesima informazione in realtà aumentata, le cose cominciano a cambiare. Magari l’app potrebbe mostrare un “confine” ogni volta che l’utente si appresta a passare da un’area con una certa percentuale di rischio medico a un’altra con rischio differente. Magari nell’interfaccia questo confine potrebbe essere un semplice muro semitrasparente. Ma un muro posso rappresentarlo anche come se fosse permeabile o invalicabile.

			Improvvisamente, a seconda del linguaggio grafico che propongo all’utente, posso creare una realtà alterata – ovvero una visione del mondo che qualcuno ha scelto per noi – che ne cambia radicalmente il comportamento.

			Black Mirror ha investigato questo scenario nell’episodio Men Against Fire, in cui dei militari uccidono mostri che mostri non sono. In realtà è la tecnologia AR impiantata negli occhi e nel cervello dei militari ad alterare la visione di esseri umani – famiglie, bambini ecc. – considerati indesiderabili, trasformandoli in orrendi “mostri” a cui è molto più semplice sparare senza fare domande.

			Okay, per fortuna questo orrendo scenario di guerra è alquanto improbabile. Invece sono abbastanza certo che ognuno dei lettori di questo libro abbia almeno una volta usato filtri video – per esempio con Instagram, Snapchat o Facebook Messenger – che modificano in tempo reale la propria immagine.

			Indipendentemente dalla loro qualità grafica, ancora una volta la potenza di una realtà artefatta vista su uno smartphone o su un computer è indebolita dal fatto che l’utente vede quella realtà dentro la cornice di uno schermo. Una cosa è l’apparire su Zoom con un cappello da Babbo Natale o con un mitra in mano, un’altra è il poterlo fare per strada, mentre qualcun altro vi “vede con i propri occhi”.

			Quando si indossano gli smart glasses, la cornice dello schermo scompare magicamente e quella realtà artefatta può essere facilmente confusa con la realtà oggettiva.

			Immaginate per un istante di essere un fan di Trump nel gennaio del 2020. Siete a una delle manifestazioni politiche del vostro partito e indossate il cappellino rosso ufficiale MAGA (Make America Great Again). Avete scaricato l’app ufficiale MAGA e vi siete procurati gli occhiali di realtà aumentata. Queste tecnologie vi consentono di collaborare al meglio con la vostra comunità politica di appartenenza, ma fanno anche dell’altro: la realtà aumentata consente di realizzare alcuni effetti visivi divertenti. Per esempio sovrappone cappellino virtuale MAGA sulla testa di ciascuna delle persone che incontrate.

			Perché non dovrebbe farlo? Non è forse quello che gli algoritmi sui social stanno già facendo?

			Vedere TUTTI con il cappellino rosso non sarebbe altro che una versione visibile della echo-chamber in cui navigate attraverso i vostri profili social.

			Ovviamente un utente diverso da voi potrebbe camminarvi a fianco e – forte del suo diverso profilo o di setting della app diversi – vedere una realtà altrettanto alterata e di segno contrario: tutto il mondo potrebbe apparirgli pro-Biden.

			Altri e diversi utenti, connessi da remoto alla medesima manifestazione, potrebbero vedere una Capitol Hill del tutto diversa. Strade addobbate con i colori del proprio partito, bandiere e simboli in accordo con le proprie preferenze poste sul National Mall ecc. Persino gli sponsor della manifestazione verrebbero adeguati al singolo utente collegato.

			In un mondo dove ognuno può alterare la realtà semplicemente lasciando che il sistema si adatti alle proprie preferenze, saremo ancora in grado di scegliere di vedere e accettare la realtà come tale?

			In conclusione…

			Tutti i futuri che si realizzeranno sono quelli che siamo in grado di immaginare. Ragione per cui è dannatamente importante avere una propria idea di futuro desiderabile.

			La leadership tecnologica, politica, religiosa, dovrebbe avere il compito di immaginare un futuro positivo e quindi adoperarsi per raggiungerlo. Quello che non possiamo permetterci, noi che leggiamo questo libro, è considerarci dei semplici operatori del settore tech che procedono per prove ed errori.

			Le realtà artefatte che andremo a progettare e realizzare nei prossimi anni hanno il potenziale per contribuire concretamente alla costruzione di un futuro desiderabile, ma anche il suo opposto.

			Le tecnologie AR/VR possono portarci in un futuro in cui si possano effettuare in sicurezza esperimenti collaborativi su scala microscopica in ambienti di realtà virtuale, come anche teletrasportare a casa propria il migliore degli scienziati o qualsivoglia altro genere di personaggio si desideri. Potreste studiare nel vostro salotto le rocce di Marte, oppure stare sul palco accanto alla vostra band preferita durante il suo live più importante.

			Gli ambiti di applicazione di questa famiglia di tecnologie sono praticamente illimitati.

			Avere un’idea di futuro desiderabile, e quindi progettarlo, è la nostra più grande responsabilità. Vale dunque la pena di provare a darsi qualche linea guida.


			
					Se parliamo di mondo aumentato, i wearable devices – gli occhiali in questo caso – sono dei reader del mondo aumentato. Le scelte di visualizzazione delle informazioni che faremo contribuiranno a dare forma al mondo. Quando indirizzi milioni di utenti, ogni pixel è ostile tanto quanto una potenziale arma. Maneggiare con cura.

					Quando si parla di tecnologie connesse e indossabili, la domanda più importante è: dov’è l’intelligenza del sistema? Dalla risposta a questa domanda dipende tutto, dipende la forma che diamo al mondo. Non solo la forma dei dispositivi, ma anche la forma di organizzazione sociale o l’impatto politico della tecnologia. Detto così può sembrare eccessivo, ma non lo è. Un buon punto di partenza per costruire un futuro desiderabile è senz’altro questo: un’intelligenza locale con una memoria locale consente un’interazione più intima e ha maggiori probabilità di creare fiducia. Questo può causare sia una maggiore oggettività come anche delle echo-chambers profondissime (vedi i robot di Asimov).

			

			Leandro Agrò 
Palo Alto, CA (2021)
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			CAPITOLO 1 
TECNOLOGIE EMOTIVE

			
			Ognuno fa molte più esperienze di quante ne capisca. Tuttavia è l’esperienza, più che la comprensione, a influenzare il comportamento.

			Marshall McLuhan

			

			GOVERNATI DALLE EMOZIONI

			Sapete quante volte nell’arco della vostra vita avete “agito d’istinto”? Probabilmente molte più di quelle che pensate. Secondo le statistiche, infatti, l’istinto ha guidato almeno il 70% delle vostre decisioni. In alcuni casi, come quando vi siete trovati davanti allo scaffale di un negozio incerti su che prodotto comprare, è probabile che l’emotività abbia pesato anche fino al 96%. Le sensazioni, i sentimenti, gli odori, le suggestioni, le atmosfere, hanno preso la decisione al posto vostro.1

			Vi ricordate l’ultima hit dell’estate? Quella canzonetta fastidiosamente orecchiabile che non riuscivate a togliervi dalla testa? È molto probabile che sia stata scritta da uno psicolinguista, ossia da un esperto della cosiddetta “lingua delle emozioni”. Uno studio condotto dall’Università di Berkeley ha dimostrato infatti come la musica sia mappabile su almeno tredici piani emotivi differenti.2 I produttori musicali lo sanno bene: scelgono l’emozione che vogliono suscitare ancora prima di creare la melodia.

			Vi siete mai chiesti come abbia fatto un personaggio come Donald Trump a diventare presidente degli Stati Uniti? O come sia possibile che gli inglesi abbiano votato per la Brexit? Grazie a campagne digitali di propaganda politica su una grande fascia di indecisi. Campagne altamente personalizzate, con messaggi spesso falsi (le famose fake news) ma sempre sensazionali, in grado di risvegliare le giuste corde emotive degli elettori più influenzabili.

			“Ah, ma io lo sapevo già che le emozioni sono importanti” penserà qualcuno. Forse, ma fino a qualche anno fa non era affatto scontato. Lo dimostra il fatto che il primo psicologo ad aver nobilitato il ruolo delle emozioni nel processo decisionale umano sia stato anche il primo psicologo nella storia ad aver vinto un premio Nobel (per la cronaca si tratta di Daniel Kahneman, premio Nobel per l’Economia nel 2002).

			Ammettiamolo, siamo stati vittime di una narrativa tutta occidentale che da centinaia di anni, come un disco rotto, ci ha ripetuto che economia, cultura, politica (giusto per nominarne alcune) sono discipline esclusivamente guidate dalla razionalità. È solo negli ultimi anni che, grazie a ricerche serie come quella del professor Kahneman o di altri studiosi che si sono impegnati in questo campo,3 stiamo vivendo un vero e proprio rinascimento delle emozioni, a cui viene finalmente riconosciuto il ruolo che meritano. Questi studi hanno dimostrato come anche le nostre decisioni più delicate, le nostre scelte più raffinate, siano tutte in un modo o nell’altro influenzate dalle nostre emozioni, spesso in maniera positiva. Le emozioni rappresentano quindi la vera chiave di volta del comportamento umano, e se utilizzate con intelligenza diventano lo strumento principale per trasferire conoscenza, comunicare, intrattenere, convincere. Lo sanno i musicisti, gli scrittori, i poeti, che con le loro opere ci fanno ridere o piangere. Lo sanno i direttori marketing, che le utilizzano per indurci a comprare i loro prodotti. Lo sanno i politici, che le usano per convincerci a votare per loro. Lo sanno le religioni, che da sempre se ne servono per toccare le corde giuste dei loro fedeli. Insomma, possiamo dire con un certo grado di certezza che, per farla semplice, chi governa le emozioni governa la società.

			CHE COS’È UN’EMOZIONE?

			Fermiamoci un attimo e proviamo a rispondere a questa domanda. Proviamo a darne la definizione senza cercarla su Google. Difficile, vero? Se non ci siete riusciti, non preoccupatevi: siete in buona compagnia, visto che “chiunque sa cosa sia una emozione finché non gli si chiede di definirla”.4 E comunque, se vi può consolare, a oggi nessuno sa con certezza cosa siano veramente le emozioni. La convinzione generale vuole che si tratti di reazioni del nostro cervello riconducibili a istinti pre-mammiferi. In sostanza ci sarebbe una parte del nostro cervello, l’amigdala, che in presenza di determinati stimoli sensoriali si attiva senza pensarci troppo (anzi, proprio senza pensare), andando a selezionare di volta in volta il “pennarello emotivo” del colore giusto con cui colorare la nostra vita. Secondo tale teoria, abbiamo ricevuto in dotazione questo ricco set di pennarelli – gioia, tristezza, rabbia e via discorrendo – fin dalla nascita, proprio come degli accessori di serie.

			È nata però da qualche anno anche una nuova teoria, che oggi sembra andare per la maggiore, secondo cui le emozioni non sono presenti nel nostro cervello dalla nascita, ma sono figlie di un apprendimento culturale. Sapevate che i giapponesi hanno un termine, age-otori, per indicare un’emozione che tutti noi abbiamo provato almeno una volta nella vita, e cioè la sgradevole sensazione di vedersi più brutti dopo un taglio di capelli? Oppure che i filippini hanno una parola, gigil, per descrivere l’impellente necessità di abbracciare o stringere qualcosa di irresistibilmente adorabile? E che gli olandesi utilizzano il termine voorpret per descrivere il piacere che si prova a un evento prima che questo stesso abbia inizio? Questi e altri esempi simili hanno convinto Lisa Feldman Barrett5 che con quel set di pennarelli colorati non ci nasciamo, ma creiamo le nostre emozioni nel tempo, come lascito della società, della cultura, dell’educazione.

			EMOZIONI DIRETTE O MEDIATE

			Insomma, le emozioni sono un elemento importantissimo per la gestione delle relazioni umane, eppure non sappiamo ancora esattamente cosa siano. Ma almeno sappiamo come nascono: mi emoziono quando vedo o sento qualcosa che mi fa emozionare, quindi tutte le emozioni nascono da una percezione sensoriale. Passa tutto dai sensi, vediamo e ascoltiamo, viviamo un’esperienza, il nostro cervello rielabora lo stimolo e ci fa percepire un’emozione. Giusto? Più o meno. Facciamo un esempio: immaginatevi la scena seguente.

			State camminando da soli su un sentiero di montagna, in mezzo alla foresta. All’improvviso, girato l’angolo, vedete poco lontano una consistente massa pelosa che vi blocca la strada. La riconoscete subito, si tratta di un orso bruno con un cucciolo al suo fianco, una delle situazioni più pericolose che vi possa capitare in un bosco, e… vi ha visto. Inizia a camminare verso di voi, prima lentamente, poi più velocemente. Da pacifico si fa improvvisamente aggressivo, evidentemente suppone che voi siate una minaccia per il suo piccolo. Improvvisamente ESPLODE in un ruggito assordante, ROOOOOAAARRRR, e comincia a correre. Sì, proprio a correre, verso di voi… vi sta letteralmente CARICANDO.

			Provate ora un attimo ad analizzare le vostre emozioni. Se vi siete un minimo immedesimati nel racconto, avrete avuto un leggerissimo brivido di paura; ma se foste stati fisicamente su quel sentiero e aveste vissuto l’esperienza con i vostri sensi, probabilmente a quest’ora stareste già correndo in preda al panico e urlando a più non posso. In questo secondo caso l’emozione sarebbe nata da una percezione sensoriale e da un’esperienza di tipo diretto: la si definisce appunto “emozione diretta”. Mentre quel leggero brivido di paura che avete percepito leggendo le poche righe qui sopra è stata anch’essa un’emozione, ma “mediata”: i vostri sensi hanno letto un testo, reinterpretato un linguaggio a voi noto, e il vostro cervello ha fatto il resto, simulando nella vostra mente l’intera scena dell’orso aggressivo.

			Le emozioni mediate non nascono quindi direttamente da uno stimolo sensoriale, ma da una simulazione del nostro cervello. In realtà il cervello umano funziona sempre attraverso simulazioni, simula in continuazione quello che potrebbe accadere per prevedere opportunità e minacce. Degli esempi? “Non metto il dito nella presa altrimenti prendo la scossa” è una classica simulazione che il mio cervello fa in maniera automatica, così come anche “non vado verso l’orso altrimenti mi sbrana”. Anche il pizzico di disagio che abbiamo provato leggendo la storia dell’orso è una simulazione, che questa volta è stata messa in moto da un contenuto (la storia stessa, la narrazione) e da un’interfaccia (le parole, il linguaggio).

			CONTENUTO E INTERFACCIA

			Un contenuto può essere rappresentato sotto forma di stimolazione sensoriale – come nella musica – ma più frequentemente viene rappresentato come narrazione. L’arte dello storytelling è da sempre la leva più potente che l’uomo ha a disposizione per evocare emozioni nel prossimo, e la utilizza da millenni, in qualsiasi ambito del sapere. Le religioni, per esempio, sono frutto di narrazioni; la storia è il risultato di una narrazione (scritta dai vincitori); la politica, ieri come oggi, è sempre stata una narrazione; l’intera società moderna, il consumismo e il denaro, sono tutte narrazioni. Yuval Noah Harari scrive: “Verità e potere possono viaggiare insieme solo fino a un certo punto. Prima o poi le loro strade divergono. Se volete il potere, a un certo punto dovrete iniziare a diffondere narrazioni”.6 Insomma, poco importa che siano vere o false, l’importante è raccontare delle storie, che devono a loro volta suscitare emozioni.

			Un’interfaccia è invece quell’elemento che ci permette di “mediare” tra un contenuto e la nostra comprensione; è il tramite che ci permette di innescare le simulazioni cerebrali che ci provocano emozioni. Nel caso dell’orso l’interfaccia era la parola, il linguaggio con cui ho raccontato quella breve storia, ma un’interfaccia potrebbe anche essere un disegno, una canzone, un film. In sostanza un’interfaccia è un media, che non si chiama così a caso: è lo strumento in grado di mediare tra contenuto e comprensione. Per riassumere, le interfacce ci permettono di narrare storie, che a loro volta ci trasferiscono emozioni; e vista l’importanza di queste narrazioni, è da millenni che l’uomo cerca sempre nuove interfacce per esplicitarle in maniera sempre più efficace. È qui che inizia la nostra storia.

			DAL FOCOLARE A GUTENBERG

			L’uomo ha iniziato a narrare storie utilizzando poemi cantati attorno a un focolare, tramandati in un primo momento sotto forma puramente orale, e successivamente sotto forma scritta. Questa modalità di trasmissione del contenuto è durata piuttosto a lungo, finché a un certo punto l’evoluzione della tecnica si è elevata: arriva la tecnologia. La tecnologia applicata ai media cambia tutto, permette di standardizzare, di riprodurre, di narrare storie con livelli di efficacia ed efficienza mai visti prima. Finalmente l’uomo ha la possibilità di diffondere rapidamente le sue narrazioni per il mondo, e con esse si diffondono credenze religiose, convinzioni filosofiche, ideologie politiche, versioni alternative di cosa sia giusto o sbagliato. Grazie alla tecnologia i media si trasformano in un affare di massa, dando quindi vita al concetto di mass-media; e trattandosi di tecnologie che offrono tutti gli elementi in grado di produrre delle reazioni emotive nelle persone, vengono anche definite “tecnologie emotive”.7

			La prima tecnologia emotiva è il libro stampato, o meglio la stampa. Enormi, rumorosi macchinari permettevano di trasformare velocemente dei fogli di carta bianca in libri rilegati e subito pronti da leggere. Prima dell’invenzione della stampa ogni libro doveva essere trascritto a mano: un processo lungo e ripetitivo, tanto che i monaci amanuensi, che si occupavano di questa attività, vedevano nella trascrizione una forma di preghiera. Non è quindi un caso che il primo libro a essere pubblicato sia stata proprio una narrazione religiosa: nel 1455 uscivano dall’officina tipografica di Johannes Gutenberg le prime copie della cosiddetta “Bibbia di Gutenberg”.

			Il libro stampato era una tecnologia perfetta per tramandare quelle storie che dovevano intrattenere, convincere, convertire un gran numero di uomini: facile da trasportare, poco costoso, altamente riproducibile, duraturo nel tempo. Per questi motivi il libro è stato l’unico incontrastato protagonista nel campo dei media, e questo per oltre quattrocento anni.

			IL POTERE DELL’IMMAGINE IN MOVIMENTO

			Un’interfaccia è tanto più evoluta quanto più permette di convertire una narrazione in qualcosa di simile a un’esperienza sensoriale diretta. In pratica, più l’interfaccia assomiglia alla realtà, più le simulazioni del cervello sono efficaci; più la narrazione è incompleta e priva di dettagli, più il nostro cervello è obbligato a immaginare, riempiendo tutti i buchi lasciati scoperti dalla storia. Di conseguenza, quando leggiamo, più abbiamo conoscenze e competenze di un determinato ambito, più il nostro cervello ha capacità di ricostruzione, rendendo quindi vivide e realistiche le emozioni mediate che ne risultano. Se invece di quell’argomento sappiamo poco o nulla, le emozioni si affievoliscono, e… qualche immagine a corredo potrebbe aiutare! Per quanto da sempre i libri più preziosi venissero arricchiti da illustrazioni o miniature, questa tecnica viene democratizzata nel XIX secolo, quando l’uomo impara a imprimere sulla carta non solo lettere o incisioni, ma vere e proprie fedeli riproduzioni della realtà. Con la nascita della fotografia evolve l’interfaccia, il concetto di realismo dell’immagine cambia per sempre di significato, e… migliaia di illustratori devono reinventarsi un lavoro (così come d’altronde avevano dovuto fare gli amanuensi qualche centinaio di anni prima). Una fotografia da sola non è tuttavia sufficiente a trasferire narrazioni efficaci: ce ne vogliono ben più di una. Se poi queste foto sono tante e messe in rapida sequenza una dopo l’altra, allora si trasformano in immagini in movimento. Nasce così l’audiovisione, la nuova tecnologia emotiva dominante.

			Nel 1895 tira infatti un’aria nuova. La presentazione su un grande schermo delle immagini in movimento di un treno che entra in una stazione cambia radicalmente il modo di trasferire emozioni al grande pubblico. Leggende metropolitane raccontano che ai primi spettacoli dei fratelli Lumière la gente, spaventata, si alzava e fuggiva per paura di essere investita dal treno… “Ma che diavoleria è mai questa!” La storiella rende bene l’idea, mostrandoci quanto fosse dirompente l’impatto del cinema sull’utente medio, e per i cantastorie questa era una vera manna. C’erano voluti quattrocento anni, ma finalmente era arrivato un nuovo media ultra-realistico con cui potersi divertire, un linguaggio tutto nuovo con cui esprimere creatività e cultura.

			Il realismo delle immagini in movimento stava dando vita a nuove narrazioni estremamente realistiche, e per l’epoca decisamente innovative. Finalmente si amplificavano le possibilità di raccontare storie in modo credibile e dettagliato; finalmente si potevano convogliare emozioni in modo nuovo e dirompente. Una celebre frase del critico cinematografico Roger Ebert riassume perfettamente la potenza del cinema dal punto di vista di un creatore di contenuti: “I film, tra tutte le forme d’arte, sono la più potente macchina empatica di sempre. Quando vado al cinema posso vivere la vita di qualcun altro, mettermi nei panni di qualcun altro. Posso capire cosa significa essere di un altro sesso, di un’altra razza, di una classe sociale diversa, cosa significa vivere in un altro tempo, o avere credenze e valori diversi dai miei”.8

			I cinema nascevano come funghi, e il pubblico affollava le sale affamato di nuovi contenuti. Non stupisce quindi come solo una manciata di anni più tardi, nel 1928, la tecnologia dell’audiovisione abbia trovato il modo di entrare nelle case della gente. In quell’anno nasce la televisione, e con essa il concetto di schermo personale.

			Con la TV si perfeziona quel trend di massificazione dei media iniziato cinquecento anni prima con la “Bibbia di Gutenberg”; tutti possono fruire, dalla comodità del proprio divano, di narrazioni confezionate. Grazie a essa la diffusione dei mass-media si perfeziona, con gli effetti sulla società che conosciamo bene: la televisione diventa rapidamente lo strumento di propaganda perfetto, tanto che a distanza di un centinaio di anni gode ancora di discreta salute. In realtà, a ben guardare, la TV e l’audiovisione in generale appaiono oggi come attempati conservatori con poca voglia di innovare.

			Schermi più grandi e nitidi, effetti speciali più realistici, formati più o meno lunghi, ma a livello di linguaggio narrativo l’evoluzione negli ultimi cento anni è rimasta piuttosto limitata. Possiamo dire che il linguaggio audiovisivo è così ricercato e perfezionato che oggi è davvero difficile sbagliare. Eppure è altrettanto vero che con questo linguaggio è sempre più difficile impressionare un pubblico giovane, smaliziato, esigente, in cerca di novità; un pubblico che, negli ultimi anni, sta inesorabilmente spostando la sua attenzione verso altri tipi di schermi.

			MULTIMEDIALITÀ E RIVOLUZIONI INFORMATICHE

			Con la televisione si conclude de facto la storia dei media tradizionali, di quelle tecnologie che non sono in grado di adattarsi alle caratteristiche dei propri utenti. Posso scegliere i film che credo mi piaceranno, leggere i libri che spero mi emozioneranno, ma questa è l’unica scelta che ho a disposizione; da questo momento in poi è solo l’autore che definisce gli elementi della narrazione, di cui l’utente resta un mero fruitore. Grazie all’avvento dell’informatica cambiano invece le regole del gioco, e l’utente si trasforma magicamente da spettatore a protagonista. Il computer introduce infatti l’interazione, e le narrazioni si trasformano drasticamente, passando da lineari a vere e proprie esperienze, con personaggi e trame che si adattano ai comportamenti e alle scelte dell’utente. La digitalizzazione favorisce quindi una nuova tipologia di narrazione, con storie che si modificano in maniera intelligente e integrano informazioni provenienti da canali comunicativi differenti. Nasce così una nuova categoria di tecnologie emotive, quella dei nuovi media.

			Con l’avvento delle cosiddette ICT (Information and Communication Technologies) si aggiunge un nuovo, fondamentale tassello al puzzle di questa nostra breve storia, quello dell’interattività.

			Le tecnologie nate con Gutenberg hanno fornito l’infrastruttura per registrare e trasmettere l’informazione, ma è grazie all’informatica che le tecnologie acquisiscono la capacità di processarla. Questo cambio di paradigma, forse il più importante dopo l’invenzione della scrittura in seimila anni di storia, è tutto merito di quello che all’epoca era soltanto uno scatolone di metallo pieno di cavi, transistor e ventole: il computer. Inizialmente grandi come intere stanze e difficili da utilizzare, i computer restano appannaggio di un pubblico professionale per quasi tutto il secolo scorso. È solo grazie alla miniaturizzazione e alla comparsa delle prime interfacce grafiche che escono dagli scantinati per entrare nelle case della gente, in quella che è comunemente definita la “prima rivoluzione informatica”. È una rivoluzione silenziosa. Nel 1977 l’Apple II, comunemente considerato il primo personal computer, esce da un garage della California. Nello stesso anno esce da un altro garage nei paraggi la prima console casalinga per videogiochi, l’Atari VCS, rinominata Atari 2600 pochi anni dopo. Si trattava di un anno fortunato e di un territorio particolarmente fertile, che prenderà infatti il nome di Silicon Valley: Apple sarebbe diventata la prima azienda della storia a essere valutata in triliardi di dollari; Atari, dalle sorti meno fortunate, ebbe comunque il merito di creare l’incredibile mercato dei videogiochi, che da solo nel 2019 avrebbe fatturato il doppio di cinema e musica messi insieme.

			I personal computer e le console per videogiochi rappresentavano a tutti gli effetti un nuovo tipo di tecnologia emotiva. Erano prodotti dal design accattivante, sia dal punto di vista hardware che software, e permettevano a chi li utilizzava di provare emozioni forti attraverso un linguaggio completamente nuovo, quello della multimedialità. Questa nuova forma di comunicazione metteva finalmente insieme tre tradizioni mediali e culturali: quella della stampa, quella dell’audiovisione e quella dell’interattività, la più nuova di tutte. Donald Norman, il guru del design, ci spiega da dove deriva l’emozione quando interagiamo con una tecnologia: “Quando tutto è chiaro e funziona… [l’interazione con la tecnologia], possiamo provare un senso di padronanza e di soddisfazione, se non di fierezza, emozioni tutte positive”.9

			Il design è insomma alla base dell’interazione con la tecnologia, sia essa un computer, un videogioco, un software per la grafica; ed è la qualità di tale interazione a determinare le nostre emozioni. Lo sa bene Steve Jobs, iconico fondatore di Apple, che nel corso degli anni produce personal computer sempre più belli, potenti e facili da usare, che basano proprio sull’efficacia del design il loro successo e la loro diffusione nelle case della gente. Il personal computer Apple diventa allo stesso tempo un oggetto di arredamento e un utile strumento di produttività per tutta la famiglia, per la contabilità, i compiti dei figli, per divertirsi, per… navigare in Rete. Già, perché proprio in questi anni avviene anche un’altra incredibile magia: grazie all’avvento di Internet e del World Wide Web, l’intera conoscenza globale e la possibilità di comunicare o socializzare digitalmente diventano improvvisamente alla portata di tutti, senza alcun tipo di limite geografico. È la cosiddetta “seconda rivoluzione informatica”.

			Ed è sempre grazie a un’altra intuizione del fondatore di Apple che i nuovi media fanno un ulteriore, decisivo passo verso il mercato di massa, innescando questa volta una rivoluzione ben più rumorosa. Avendo intuito che il mercato ha fame di dispositivi sempre più piccoli, personali e facili da usare, Jobs lancia prima l’iPod e nel 2007 l’iPhone. Il telefono cellulare si era già ampiamente diffuso nelle tasche della gente (ricordiamo i telefonini Nokia), ma l’iPhone di Jobs non è solo un telefono, è una vera e propria rivoluzione. Si tratta di un dispositivo nuovo, un ibrido tra un computer portatile, un tablet e un telefono cellulare, il tutto nel pieno rispetto degli standard Apple, ossia bello, potente e facile da usare. L’iPhone è un computer sempre connesso, tanto piccolo da poter essere infilato nelle tasche dei pantaloni, tanto grande da innescare da solo la “terza rivoluzione informatica”, quella dello smartphone e del mobile computing. Grazie a lui i personal computer connessi si possono finalmente tenere sul palmo della mano, permettendoci di restare sempre collegati; lo smartphone reinventa la mobilità digitale, cambia le nostre abitudini, la nostra socialità, tanto da rendere il più piccolo schermo che abbiamo a disposizione anche il più utilizzato. È con lo smartphone che inizia la vera massificazione dei nuovi media, segnando anche il primo passo verso la strada delle appendici tecnologiche umane.

			QUESTIONE DI PUBBLICITÀ

			Dal 1895, nascita del cinema, al 2007, nascita dello smartphone, abbiamo assistito a un’evoluzione tecnologica che ha progressivamente sacrificato l’impatto visivo dei contenuti per privilegiarne la diffusione. Negli anni gli schermi si sono rimpiccioliti, ma i dispositivi sono entrati nelle vite di ognuno di noi, nelle case prima e nelle tasche poi. Questa tendenza alla personalizzazione dei dispositivi, unita a software interattivi come i social network, ci ha permesso di utilizzare le nuove tecnologie emotive per comunicare e restare sempre connessi con amici in tutto il mondo, fruendo di contenuti e notizie da qualsiasi parte del pianeta, in qualunque momento. Questi dispositivi sfruttano nuovi, efficaci modi per trasmettere emozioni, tanto che arriviamo a passare fino a sei ore al giorno incollati ai loro schermi.

			Un ex designer di Google, Tristan Harris, ci spiega come questi sistemi utilizzino gli stessi meccanismi delle slot machine per tenerci incollati agli schermi. A spingerci a controllare in continuazione le notifiche non è soltanto il nostro bisogno di socializzare, ma sono soprattutto “l’imprevedibilità e la casualità delle ricompense che riceviamo all’interno delle piattaforme social”. Ricompense che si presentano sotto forma di notifiche, like, messaggi o altro, e che sono in grado di stimolare la produzione di dopamina. “Anche solo l’anticipazione di una di queste ricompense può essere psicologicamente o fisiologicamente piacevole, […] ed è una delle principali ragioni per cui gli utenti dei social network controllano in continuazione il loro smartphone”.10

			Ma perché tanto interesse nel creare dipendenza verso uno schermo? Per la pubblicità, ovviamente. Più tempo trascorriamo scorrendo i feed dei nostri social network, più la nostra attenzione viene sollecitata da annunci pubblicitari altamente personalizzati. Utilizzandolo praticamente sempre, ovunque e per qualsiasi cosa, il nostro smartphone raccoglie tantissimi dati sui nostri comportamenti, e i social network li utilizzano per proporci annunci sempre più mirati ed efficaci. È proprio grazie a questo funzionamento che Facebook, Google e Amazon sono diventati i colossi che conosciamo: già nel 2019, nei soli Stati Uniti, sui 240 miliardi di dollari spesi in pubblicità,11 più della metà (ben 130) venivano spesi per acquistare pubblicità digitale, e di questi il 70% finiva nelle tasche di queste tre aziende.12

			Un mercato estremamente ricco, quello della pubblicità, dove resta ancora un vecchio e scomodo concorrente. È proprio lei, l’antiquata televisione, fino a pochi anni fa regina incontrastata della raccolta pubblicitaria, e ancora oggi il secondo media in ordine di capitalizzazione. Pur non potendo trasmettere spot pubblicitari personalizzati come i suoi cugini digitali, ha ancora un notevole vantaggio competitivo nella dimensione dello schermo. Sì, è vero, lo smartphone è interattivo, non ha un palinsesto predefinito e può essere fruito in mobilità, però diciamocelo: è più coinvolgente vedersi un film sullo schermo di uno smartphone o sul maxischermo di una televisione o di un cinema?

			Il nostro cervello ha un debole nei confronti della vista, il 50% delle sue capacità sono dedicate al processamento delle immagini e il 70% dei recettori sensoriali si trovano nei nostri occhi. È quindi chiaro che la direzione da prendere sia quella di creare un’esperienza visiva più immersiva, se non altro per facilitare il lavoro di decodifica del nostro cervello, rendendo l’esperienza meno mediata e coinvolgendo così ancora di più lo spettatore. Non è però banale. Sebbene infatti negli anni gli schermi degli smartphone siano cresciuti, il limite fisico della portabilità (banalmente doveva entrare in tasca!) resta un ostacolo difficilmente sormontabile con le tecnologie tradizionali.

			Per combattere questa battaglia contro il “vecchio schermo”, le big della Silicon Valley hanno bisogno di una soluzione nuova e dirompente, di uno schermo grande quanto o più della TV, così pervasivo da essere ovunque, interattivo e multimediale, leggero e portatile come uno smartphone.

			LA TECNOLOGIA EMOTIVA DEFINITIVA

			Quello che queste aziende intuiscono rapidamente è che il modo più efficace per aumentare le dimensioni di uno schermo è… farlo scomparire completamente, integrando il contenuto digitale nella realtà fisica. Nei film di fantascienza era da tempo di moda il concetto di ologramma, un contenuto digitale nello spazio senza necessità di uno schermo che gli facesse da cornice. Si tratta di un concetto molto interessante, in quanto permette di aggiungere alla realtà contenuti digitali specifici, come la principessa Leila di Star Wars; e questi contenuti possono anche evolvere fino a diventare coinvolgenti realtà artificiali alternative, all’interno delle quali narrare storie e al tempo stesso integrare annunci pubblicitari personalizzati. Si tratta della tecnologia immersiva, ossia di una tecnologia che abbandona il concetto di interfaccia. La tastiera? Non serve più. Il mouse o il telecomando? Non servono più. Lo schermo, tradizionale o touch? Non serve più. Gli ologrammi, la tecnologia immersiva, permettono di ricreare delle vere e proprie realtà alternative e digitali.

			Se le interfacce scompaiono, cambia anche il concetto stesso di trasferimento dell’emozione. Ricordiamo che i media tradizionali servono appunto a mediare tra contenuto e fruitore, facendoci provare emozioni mediate attivando indirettamente l’immaginazione del nostro cervello. Ma se l’interfaccia scompare? Ripensiamo alla storia dell’orso: con la tecnologia immersiva non c’è più nulla da immaginare, ora l’orso è fisicamente davanti a noi e sta davvero iniziando a caricarci sbavando di rabbia. In realtà si tratta di un ologramma, ma il nostro cervello se ne infischia, è convinto che sia tutto vero, pertanto le emozioni che riceveremo saranno le stesse emozioni dirette della realtà reale. Nessun bisogno di traduzione di linguaggi, nessun bisogno di lasciare troppo spazio all’immaginazione, basta fisicamente immergere l’utente nella storia e il gioco è fatto. Stiamo chiaramente parlando del Santo Graal delle tecnologie emotive, di una tecnologia che trasmette emozioni proprio come nella realtà vera.

			Ma le tecnologie a proiezione olografica sono costose e limitanti dal punto di vista del setup. Come si possono convertire questi ologrammi a proiezione in una tecnologia diffusa e replicabile a basso costo? L’alternativa che appare subito più efficace alle società della Silicon Valley è quella del dispositivo indossabile, un occhiale in grado di interporre uno strato digitale tra occhi e realtà, e di mostrare gli ologrammi soltanto all’utente che li indossa. Gli esseri umani hanno infatti una visione binoculare con percezione della profondità, e adattare il linguaggio del computer a quello del corpo, parlando quindi davvero la nostra lingua biologica, significa proprio portare i monitor davanti agli occhi. Dei nuovi occhiali magici, insomma.

			La Silicon Valley si sta avvicinando alle tecnologie immersive, un campo di ricerca che in realtà va avanti già da diversi anni, ma che non è ancora completamente uscito dall’ombra per via di una scarsa maturità tecnologica – almeno finora. Che sia finalmente giunto il momento di farle uscire dai laboratori? Si può finalmente pensare di creare un vero computer indossabile? Mentre queste domande tolgono il sonno ai ricercatori delle multinazionali, nella migliore delle tradizioni americane la risposta arriva dalla startup di un giovane ragazzino rintanato nel suo un garage.

			 

			1 – Gianandrea Abbate, Mind Marketing. La dimensione invisibile del marketing, Scuola di Palo Alto, Milano 2012. Dove non diversamente indicato, le citazioni all’interno del testo derivano da interviste a cura dell’autore.

			2 – Alan S. Cowen et al., «What Music Makes Us Feel: At Least 13 Dimensions Organize Subjective Experiences Associated with Music Across Different Cultures», in PNAS Journal, 117 (4), 2020, pp. 1924-1934.

			3 – Altri studiosi che si sono occupati di restituire alle emozioni la loro importanza sono Ori e Rom Brafman, Richard Thaler, e Dan Ariley.

			4 – Beverly Fehr, James A. Russell, «Concept of Emotion Viewed from a Prototype Perspective», in Journal of Experimental Psychology, 113 (3), 1984, pp. 464-486.

			5 – Lisa Feldman Barrett, How Emotions Are Made. The Secret Life of the Brain, Pan Books, London 2017.

			6 – Yuval Noah Harari, 21 lezioni per il XXI secolo, Bompiani, Milano 2019.

			7 – Daniela Villani, Alessandra Grassi, Giuseppe Riva, Tecnologie Emotive. Nuovi media per migliorare la qualità della vita e ridurre lo stress, LED, Milano 2011.

			8 – Dal discorso di Roger Ebert sull’empatia, pronunciato nel luglio del 2005 presso il Chicago Theatre.

			9 – Donald A. Norman, La caffettiera del masochista. Il design degli oggetti quotidiani, Giunti Psychometrics, Firenze 2019.

			10 – Tristan Harris, «How Technology is Hijacking Your Mind — from a Magician and Google Design Ethicist», in Medium blog post, 18 maggio 2016.

			11 – Fonte: Statista.

			12 – Grega Sterling, «Almost 70% of Digital Ad Spending Going to Google, Facebook, Amazon, Says Analyst Firm», in Marketing Land blog, 17 giugno 2019.

		

	



		
			CAPITOLO 2 
TECNOLOGIE IMMERSIVE

			
			Cyberspazio. Una consensuale allucinazione vissuta ogni giorno da miliardi di operatori legittimi, in ogni nazione, da parte di bambini cui sono stati insegnati concetti matematici.

			William Gibson

			

			GLI ALBORI DELL’IMMERSIVITÀ

			L’umanità aveva già intuito da tempo il potenziale dell’immersione in un ambiente artificiale per il coinvolgimento narrativo, e questo ben prima che gli odierni colossi del digitale orientassero nuovamente lo sguardo in questa direzione. Il concetto di immersività non è nuovo in storia dell’arte, si pensi per esempio all’impatto scenografico della Cappella Sistina o di opere simili realizzate in vari periodi storici e in varie geografie. Il primo esplicito tentativo di immergere qualcuno in una realtà artificiale lo realizza un pittore irlandese, Robert Barker, che nel 1793 fa costruire a Londra la sua Panorama Rotunda. Si tratta di un dipinto panoramico a trecentosessanta gradi di notevoli dimensioni, in grado di dare al pubblico l’impressione di essere immerso in diversi paesaggi bucolici. Barker lancia una vera e propria moda, spingendo molti suoi concorrenti a creare una propria versione di Rotunda un po’ ovunque nel mondo; è però un business di breve durata, presto oscurato dall’avvento del cinema.

			L’immersività torna poi di moda nel primo dopoguerra, con un obiettivo molto più prosaico: preparare i militari alla Seconda guerra mondiale. L’aereo è infatti diventato l’arma strategica per eccellenza, ma tanti aerei significa tanti piloti da formare, problema per il quale serve una soluzione efficiente. La risposta è un simulatore di volo dove addestrare le reclute, e il primo a realizzarlo è Edward Link; il primo prototipo di Link Trainer, costruito e brevettato nel 1929, viene poi riprodotto in 10.000 esemplari e utilizzato per formare oltre 500.000 piloti alleati, durante tutto il corso del secondo conflitto mondiale.

			Qualche anno più tardi, all’inizio degli anni sessanta, Morton Heilig sviluppa il suo Sensorama, un prototipo di simulatore in grado di ricreare l’esperienza di una corsa in motocicletta lungo le strade di New York. Il sistema è costituito da uno schermo, altoparlanti stereofonici, un sedile vibrante inclinabile e una serie di ingegnosi dispositivi che riproducono variazioni di temperatura, vento, persino gli odori delle diverse zone della città. L’interattività dell’esperienza è però limitata, così come limitati sono i fondi che Heilig riesce a raccogliere, relegando per sempre Sensorama a uno stadio di prototipo.

			Circa un decennio più tardi uno dei pionieri della computer grafica, Ivan Sutherland, sviluppa un dispositivo chiamato The Ultimate Display, anche noto come “spada di Damocle” per via del minaccioso braccio meccanico che lo tiene ancorato al soffitto.

			Si tratta di uno schermo binoculare simile a un occhiale, un visore che permette il tracciamento dei movimenti della testa mediante sensori e la visione stereoscopica (quindi con senso di profondità delle immagini) di contenuti interattivi generati dal computer.

			Ergonomia e portabilità del visore non sono ancora tali da trasformarlo in un prodotto commerciale (resterà a sua volta solo un prototipo), tuttavia Ivan Sutherland è il primo a teorizzare l’utilizzo di un dispositivo indossabile per visualizzare ologrammi digitali nello spazio.

			Con la spada di Damocle ha concretamente inizio una nuova era per le tecnologie immersive, quella dell’indossabilità.

			DISPOSITIVI INDOSSABILI

			Nel 1982 Tom Zimmerman inventa il primo guanto virtuale, un rudimentale dispositivo in grado di manipolare oggetti tridimensionali generati da un computer. Pochi anni più tardi Tom inizia a collaborare con Jaron Lanier, che nel 1989 utilizza per la prima volta, e de facto conia, il termine “realtà virtuale” (in inglese Virtual Reality, o VR), definito come un “ambiente tridimensionale, interattivo, generato dal computer, in cui l’utente è immerso”.1 L’immersività indossabile acquisisce finalmente una propria identità. Lanier è il fondatore della VPL Research, la prima startup della storia a occuparsi esclusivamente di realtà virtuale, e si guadagna presto anche l’epiteto di guru della VR. Tra le varie definizioni che ne dà nel suo libro Dawn of the New Everything, Lanier descrive la VR come “una delle frontiere scientifiche, filosofiche e tecnologiche della nostra era. Un mezzo per creare illusioni così complete da farti credere di essere in un posto diverso, magari un luogo fantastico, alieno, con un corpo che non ha più nulla di umano. Ma allo stesso tempo è anche la tecnologia che permette di capire meglio cos’è davvero un essere umano, sia cognitivamente che percettivamente”. Con Lanier la realtà virtuale inizia a prendere piede in aziende e centri di ricerca, che la utilizzano principalmente per simulazioni e ricerche di mercato.

			Solo un anno più tardi l’ingegnere della Boeing Tom Caudell utilizza per la prima volta l’espressione “realtà aumentata” (in inglese Augmented Reality, o AR) per descrivere un dispositivo che assiste nella disposizione dei cavi durante l’assemblaggio degli aerei grazie a delle sovrapposizioni contestuali di contenuti digitali sulla realtà fisica. Nasce così una vera e propria distinzione all’interno delle tecnologie immersive, che da questo momento in poi vengono segmentate concettualmente in due tipologie separate. Mentre la realtà virtuale permette di entrare in esperienze coinvolgenti usando caschi o visori completamente immersivi, la realtà aumentata consente alle persone di sovrapporre elementi virtuali ai loro ambienti fisici. Quest’ultima è tuttavia una tecnologia più giovane e meno matura della sorella; mentre infatti per realizzare un casco virtuale sono necessari monitor binoculari e sensori di posizione, componenti in quegli anni già facilmente disponibili sul mercato, la tecnologia per aumentare la realtà è più complessa. Prima di aumentarla è infatti necessario riconoscerla, e addestrare i computer a vedere lo spazio circostante è un compito tutt’altro che facile – tanto che la realtà aumentata resterà per tutto il decennio degli anni novanta relegata all’interno di laboratori di ricerca.

			Nel frattempo, nello stesso decennio, la realtà virtuale fa la sua prima comparsa sul mercato. Il dottorando di ricerca Jonathan Waldern, mettendo in pratica quanto studiato all’università, modifica il suo Commodore Amiga e lo collega a un visore. Il prodotto sembra funzionare, così fonda la sua azienda (la W Industries) e lo presenta al mercato con il nome di Virtuality, il primo brand di realtà virtuale consumer della storia. Si tratta di un dispositivo per sale giochi, che nonostante il costo elevato e la qualità dubbia diventa subito di moda, contribuendo a creare un (breve) trend di mercato su scala mondiale. Sono gli anni in cui inizia il primo hype del virtuale. Negli anni novanta nascono ovunque riviste dedicate alla realtà virtuale, ricercatori universitari in tutto il mondo si appassionano al tema, e la stessa Hollywood si fa prendere la mano, sbancando più volte i botteghini con diversi film dedicati all’argomento: Il tagliaerbe (1992), Johnny Mnemonic (1995), Strange Days (1995), e la trilogia di fantascienza Matrix (1999).

			AARON BRANCOTTI, UN PIONIERE TUTTO ITALIANO

			Ed è proprio in questo mondo completamente impazzito per la realtà virtuale che inizia la carriera di Aaron Brancotti. Italiano, classe 1964 (sì, come il Commodore), sviluppatore dotato, scrittore cyberpunk, visionario: chi conosce bene Aaron sa che si tratta della classica persona nata nel posto sbagliato. Sì, insomma, il tipico personaggio che se fosse nato in California, o se avesse semplicemente avuto possibilità di trasferirvisi, ora sarebbe etichettato come l’ennesimo eccentrico milionario. E invece no, non è da Aaron. Lui è uno duro e puro, un programmatore all’antica, un fanatico del cyberspazio e del software open source, un costruttore di mondi virtuali. Per usare le sue stesse parole, è uno di quelli che “scoprono che Information wants to be free, che ci sono dei pazzi come Stallman che da anni scrivono un software incredibile e lo regalano al mondo, e che il Cyberpunk è un’attitudine”. Insomma, avrete inquadrato il personaggio.

			Aaron ci racconta qualcosa di quegli anni, provando a ricordare com’è andata, come sia arrivato da Palazzolo Milanese a creare una startup con Nicholas Negroponte (uno dei più grandi visionari dell’informatica moderna)2 e suo figlio Dimitri.

			In realtà Aaron è originario di Seregno, in Brianza. Scopre i computer nel 1979 grazie all’IBM Serie 1 del suo istituto professionale (“grande come una lavatrice”), ed è subito amore. Capisce all’istante di essere portato per l’informatica e si dedica per alcuni anni alla programmazione, agli studi universitari e all’insegnamento come supplente di informatica nelle sue stesse scuole superiori. All’inizio degli anni novanta si imbatte in un articolo di un vecchio numero di Le Scienze, datato dicembre 1987, che parla di nuove interfacce uomo-macchina, del guanto di Zimmerman e della spada di Damocle.

			Anche se nel 1987 non si chiamava ancora realtà virtuale – come abbiamo visto Lanier avrebbe coniato il termine solo due anni più tardi –, quell’articolo è per Aaron un vero e proprio colpo di fulmine: “per un informatico poter costruire un universo e poterlo vivere è al di là di qualsiasi pallino di onnipotenza”. Dopo pochi mesi l’occasione di dar sfogo ai suoi deliri di onnipotenza si presenta nel modo più inaspettato. Dietro consiglio della madre, che aveva conosciuto qualcuno che aveva un negozio di computer, Aaron va alla R&C Elgra di Palazzolo Milanese con l’idea di comprarsi un portatile. “Ah, tu sei il figlio di Mirna, vieni qui che ti faccio vedere una cosa”. Così aprono una porta e dietro, in tutta la sua inaspettata bellezza, ecco un Virtuality nuovo di zecca. Aaron per poco non sviene: “Non ne sapevo niente, ero rimasto a quell’articolo di Le Scienze, per me quella era roba della NASA”. Resta in silenzio per qualche minuto, senza parole. Poi gli spiegano: “Eh niente, mio fratello è andato per caso a Londra al Trocadero,3 ha provato questo affare, gli è piaciuto, si è messo in contatto con i produttori ed è riuscito a negoziare l’esclusiva di distribuzione per l’Italia”.

			Aaron capisce subito che non sarebbe mai uscito da quel negozio senza un accordo per poter lavorare su Virtuality: “Li ho convinti che potevo farci delle cose con quella roba lì, loro hanno accettato, e io ho iniziato a lavorarci sopra”. Era per la realtà virtuale l’inizio di momento incredibile. Come scrive Aaron stesso in un suo articolo del 2006, “quello tra il 1992 e il 1995 è stato, possiamo ora dirlo, l’apice della parabola, il classico carpe diem del mordi e fuggi tecnologico, il momento dei grandi sogni, dei grandi ragionamenti e delle grandissime cazzate”.4 La versione standard di Virtuality costava circa 65 milioni di lire, la versione con il guanto da ricerca circa 110 milioni di lire, eppure R&C Elgra, con un evidente fiuto per gli affari, ne vendeva abbastanza da ricevere presto un riconoscimento come distributore più performante al mondo.

			“Dopo aver capito come sviluppare su Virtuality, R&C Elgra ha iniziato a proporre programmi in vendita, delle customizzazioni, e io ho così iniziato a scrivere software esclusivamente per gli eventi sul mercato italiano”. Virtuality veniva esposto nelle mostre d’arte, nelle trasmissioni televisive, negli incubatori tecnologici, spesso con il software di Aaron a bordo.

			Lui e i titolari della società c’erano sempre: passavano intere giornate a mettere il casco in testa a persone che facevano tre ore di coda per trenta secondi di esperienza. La storia era più o meno sempre la stessa, indossavano il visore, facevano aaaah e ooooh, ma in realtà “non capivano un cazzo, perché a 276x372 con la grafica flat shade, vista dentro un francobollo, a quindici frame al secondo… sfido chiunque a capire qualcosa”. Ma non importava, era l’inizio di una rivoluzione, Aaron ne era certo; stava surfando l’onda… e gli piaceva. “Il fatto è che noialtri, i ragazzi della VR, ovviamente degli hacker brufolosi e onanisti secondo i media terrorizzati dall’ennesimo attacco al loro predominio, ci credevamo davvero: quale potrebbe essere il più sfrenato dei sogni per uno sviluppatore di software se non quello di poter creare un intero universo fisico? Quella era la Promessa. Non si trattava di scrivere equazioni, si trattava di poterle toccare con mano.

			Nasce in quei giorni la definizione di World Engineer, l’Architetto dei Mondi Virtuali”. E di mondi Aaron ne costruiva davvero, e tanti. Sviluppava simulatori, laboratori, giochi, soluzioni per il mondo medicale – è tra l’altro in questo periodo che conosce Giuseppe Riva, che incontreremo nei prossimi capitoli. Nasce in quegli anni anche l’alter ego cyperspaziale di Aaron Brancotti, il nome con il quale molti lo conoscono oggi: Babele Dunnit, “un icosaedro verde smeraldo interprete e portavoce di Uomini e Macchine”.

			Ma la grande onda di hype purtroppo inizia a sgonfiarsi intorno al 1995. La realtà virtuale a livello commerciale non decolla, soprattutto a causa dei costi elevati, della scarsa disponibilità di contenuti e della bassa qualità complessiva dell’esperienza. Virtuality era a un punto morto. Le W Industries di Jonathan Waldern capitalizzano, raccolgono un bel po’ di soldi e si dileguano nel nulla con il malloppo, lasciando sul mercato solo terra bruciata. Aaron tuttavia non demorde, lascia R&C Elgra e insieme a un facoltoso amico di famiglia crea la Cyberfunk. La tecnologia si è nel frattempo evoluta, escono le schede acceleratrici 3D per PC, e le prestazioni grafiche diventano per gli standard del tempo notevolissime. La Cyberfunk sviluppa il CyberBuggy, un veicolo per sale giochi simile a un grosso joystick con un casco VR di Virtual I-O, e vari giochi. Ma il mercato ormai non c’è più: “Ne vendiamo due o forse tre in tutto”. Chi aveva soldi da spendere si era scottato con Virtuality, e le sale giochi iniziavano la loro trasformazione. Nel 1995 veniva infatti presentata la PlayStation, i ragazzi non avevano più bisogno di uscire di casa per trovare un videogioco ad alte prestazioni, mentre pochi anni più tardi con la legalizzazione delle slot machines i videogames arcade sarebbero definitivamente morti.

			Anche il guru Jaron Lanier stava iniziando a voltare pagina. Anni dopo, durante il solito evento sulla realtà virtuale, Aaron gli chiede una dedica personale sulla copia di un suo libro (alla cui versione italiana aveva contribuito nel 1995, scrivendo la postfazione). Jaron lo guarda con degli “occhi azzurrissimi, come un alieno, in realtà credo fosse da un’altra parte”, e dopo aver ammesso che non si ricordava di aver mai scritto quel libro, sconfessa tutto. Scrive nella dedica: Non credere a una parola di tutto questo!

			Aaron assiste quindi alla fine del primo hype VR verso la fine degli anni novanta, ed è questo il momento in cui inizia a lavorare con Dimitri Negroponte, il figlio di Nicholas, fondando la società First Thought. Il progetto è un videogioco non violento, le idee ci sono, anche belle, ma il sogno non dura a lungo: “Il problema era che eravamo in Italia”.

			Dopo un primo finanziamento da parte del padre di Dimitri, bussano a numerose porte per ottenere ulteriori fondi, ma i soldi non si trovano. Una sera, nel suo lussuoso appartamento di Milano, Dimitri guarda Aaron e gli dice: “Aaron, ci siamo divertiti, è stato bello, davvero, ci abbiamo provato. Ora basta. Che dici, vuoi un drink?”, e va in cucina. Finisce così anche quell’esperienza imprenditoriale. Aaron si mette a lavorare su eye-tracking e interfacce multimodali e finisce in “ibernazione” come Capitan America (gli amici lo chiamano il Capitan America della VR). Viene “scongelato” – per usare le sue parole – per un breve periodo nel 2007, a cavalcare quella “bolla” di Second Life di cui parleremo tra poco, ma è dal 2012 che è tornato a tutti gli effetti in società… grazie all’odierna rinascita della realtà virtuale.

			ENTRA IN SCENA LA REALTÀ AUMENTATA

			Mentre la realtà virtuale finisce nell’oblio dopo l’hype di Virtuality, verso la fine degli anni novanta è invece la realtà aumentata a fare i primi timidi passi fuori dai laboratori di ricerca. I computer avevano finalmente imparato a vedere, e riconoscendo la realtà potevano iniziare ad aumentarla con dati e oggetti olografici.

			Nel 1998 la National Football League americana (NFL) trasmette la prima partita con la magic yellow line, una linea gialla in sovraimpressione che permette al pubblico da casa di capire meglio le dinamiche dell’azione di gioco. Questa versione televisiva della tecnologia, in una sua versione molto più avanzata, è ancora in uso al giorno d’oggi. Un anno dopo, nel 1999, la NASA monta sul suo X-38 una soluzione che permette di mostrare una mappa tridimensionale in sovraimpressione sullo schermo del pilota, utilizzando per la prima volta un dispositivo indossabile di realtà aumentata per una finalità non di ricerca. Queste prime applicazioni, così come le sue origini, ci fanno subito intuire come la realtà aumentata sia diversa dalla cugina virtuale; si tratta di una tecnologia emotiva anche estremamente utile, in grado di mostrarci l’informazione di cui abbiamo bisogno esattamente nel luogo e nel momento in cui ne abbiamo bisogno. L’interfaccia scompare, e il dato entra nello spazio.

			L’evoluzione della AR è tuttavia lenta, inizialmente mediata da uno schermo e non ancora veramente indossabile. Si lavora infatti molto sui software. Nel 1999 Hirokazu Kato e Mark Billinghurst, due ricercatori universitari della Washington University, rilasciano una libreria di software open source chiamata ARToolKit. Frutto di anni di ricerca, questo software permette finalmente a molti sviluppatori di iniziare a sperimentare con la realtà aumentata sfruttando la webcam del loro computer. Con ARToolKit si possono aggiungere oggetti 3D e grafiche virtuali sul mondo reale – nella fattispecie sui cosiddetti marker, delle immagini stampate in bianco e nero che vengono facilmente riconosciute dal computer. Per quanto l’esperienza utente sia ancora piuttosto povera, questa tecnologia ha il merito di democratizzare la realtà aumentata, rendendola finalmente disponibile e nota al grande pubblico.

			Qualche anno più tardi, in seguito alla diffusione degli smartphone e dei social network, la realtà aumentata riceve una nuova ondata di interesse e finanziamenti. Sempre mediati dallo schermo, questa volta di uno smartphone, nel 2008 iniziano i primi tentativi di AR location based. Appaiono applicazioni come Wikitude e Layar, che sfruttando il GPS dello smartphone permettono la sovraimpressione sullo schermo di elementi visivi (etichette, testi, immagini) quando si inquadra con la fotocamera nella direzione di un determinato punto di interesse. In questi anni, inoltre, i marker introdotti da ARToolKit evolvono da immagini in bianco e nero a vere e proprie fotografie, permettendo la diffusione della realtà aumentata come supplemento coinvolgente a riviste e brochure aziendali. Inquadrando una pagina con la fotocamera dello smartphone, compaiono immagini, video, o vere e proprie esperienze 3D in sovraimpressione. Si tratta concretamente di pure sperimentazioni software, software che evolvono e migliorano in attesa di un dispositivo veramente indossabile e immersivo.

			IL PUNTO DI SVOLTA: DAI MONDI ALLE REALTÀ VIRTUALI

			Mentre quindi i dispositivi indossabili di AR e VR ricercano una loro maturità, il loro ecosistema software si evolve più rapidamente. Anzi, a ben vedere quello della realtà virtuale si è già evoluto da un po’. Per capirlo dobbiamo volgere lo sguardo all’industria dei videogiochi e tornare indietro al 1978, quando Roy Trubshaw e Richard Bartle, studenti dell’Università dell’Essex, creano MUD1.

			Si tratta del primo spazio digitale condiviso tra un ampio numero di utenti, un vero e proprio universo multiutente rivolto all’intrattenimento – in pratica il primo videogioco multiplayer, nel gergo successivamente noti come MMORPG.5 Questi ambienti si sviluppano inizialmente in modo timido, finché nel 1991 non diventano davvero immersivi grazie alle capacità di John Carmack, un programmatore al tempo sconosciuto e oggi considerato guru vivente dell’industria videoludica per aver inventato i videogiochi in tre dimensioni e averli resi multiplayer. Esiste un prima Carmack e un dopo Carmack, questo anche se gli MMORPG diventano formalmente tali grazie a successivi titoli più popolari (e popolati), come Ultima Online e Lineage.

			È poi grazie a un’intuizione di Philip Rosedale che nei primi anni duemila questi ambienti virtuali multiutente acquisiscono ufficialmente finalità che vanno oltre il puro divertimento. L’obiettivo del suo Second Life è infatti quello di permettere a utenti provenienti da ogni parte del mondo, rappresentati da un loro alter ego virtuale detto avatar,6 di incontrarsi e passare collettivamente del tempo insieme. A fare cosa? Oltre che divertirsi, su Second Life le persone possono conoscersi, socializzare, vendere prodotti e servizi, innamorarsi, fare sesso (tutto virtuale!). Nel suo periodo d’oro conta milioni di utenti, e tra loro c’è anche il nostro Aaron Brancotti, che ci si catapulta dentro costruendo quartieri e isole per poi rivenderli. Tra i motivi dell’immenso successo di Second Life c’è infatti proprio l’intuizione del “Linden Dollar”, la sua moneta ufficiale con valore legale (almeno lì dentro) con una vera e propria quotazione di cambio rispetto al dollaro statunitense. Il tutto prima dell’invenzione del Bitcoin.

			Second Life è in realtà un primo esempio di “mondo virtuale”, un software tridimensionale, interattivo e multiutente che somiglia dannatamente a un videogioco, ma che non è necessariamente un gioco. Richiama in realtà un’esperienza simile a quanto descritto dieci anni prima dallo scrittore di fantascienza Neal Stephenson, che nel suo Snow Crash etichetta come “metaverso” un mondo alternativo a cui è possibile accedere tramite la realtà virtuale, e all’interno del quale si può fare praticamente qualsiasi cosa (torneremo più volte su questo concetto).

			Nel 2007 lo studioso Edward Castronova spiega nel suo saggio Universi sintetici7 come tutti i videogiochi multiplayer online, sia quelli di ruolo che quelli più generici come Second Life, rappresentino in realtà l’inizio di una grande rivoluzione sociale ed economica. Castronova definiva questi evoluti videogiochi multiplayer come “realtà virtuali”, e basava tale definizione sul fatto che milioni di utenti si ritrovavano ogni giorno a passare ore in questi universi paralleli, creando forti legami sociali e di comunità. L’intuizione di Castronova era sotto certi punti di vista corretta: in moltissimi spendono più tempo a socializzare dentro un videogioco che nel mondo reale, proprio come una realtà virtuale. “Furono i giocatori, e non i ricercatori” scrive nel suo libro Castronova “a fare le prime scoperte critiche che condussero all’immersione di massa in spazi di realtà virtuale”. Tuttavia il fenomeno Second Life si spegne rapidamente, come una meteora, lasciando i mondi virtuali relegati al mercato dei videogiochi. Cosa mancava per avvicinarsi all’idea di “metaverso” descritta da Stephenson? Tra le altre cose, quella completa immersione che soltanto un dispositivo indossabile, quindi una vera realtà virtuale, può garantire.

			Il punto di svolta avviene in realtà pochi anni dopo. Ad arrivarci per primo è un giovane di Long Beach (rigorosamente in California) un po’ in sovrappeso e molto, molto nerd. Palmer Luckey è un giovane tecnico, oltre che un accanito videogiocatore. Il suo lavoro è riparare i caschi di realtà virtuale utilizzati nelle simulazioni per l’addestramento dell’esercito americano – quei caschi che costano dai 10.000 ai 50.000 dollari l’uno, utilizzati per formare i corpi d’élite. Ma Palmer è anche un appassionato del proprio lavoro, e si frustra quando compara la scarsa qualità grafica di quei visori con i suoi videogiochi preferiti, e soprattutto quando pensa al costo esorbitante di quegli apparecchi: “Possibile che non si possa fare meglio di così, a costi più contenuti?”.

			È la domanda giusta al momento giusto. Nel frattempo la tecnologia hardware è cambiata. Come lo stesso Palmer avrebbe scoperto a breve, nei cinque anni dopo l’uscita dell’iPhone gli smartphone sono entrati nelle tasche di tutti, e il costo di produzione di schermi e sensori si è drasticamente abbassato per via della massificazione delle linee di produzione. Palmer inizia a sperimentare nel garage dei suoi genitori (ha diciassette anni), e con le parti di ricambio di vari smartphone crea una nuova generazione di dispositivi di realtà virtuale, dal basso costo e dalle alte prestazioni – ben superiori rispetto a quelli usati dall’esercito americano che conosceva bene. La visione di David Sutherland stava finalmente diventando realtà: poco meno di cinquant’anni dopo, il computer indossabile era pronto per entrare sul mercato.

			La cosa è davvero promettente e Luckey decide di provarci, proprio come aveva fatto col suo Virtuality il giovane Waldern vent’anni prima. I tempi questa volta sono davvero maturi? Deve scoprirlo. Apre la sua azienda, chiamata Oculus VR, e lancia una raccolta fondi su Kickstarter per sviluppare la sua idea di un kit VR per smanettoni (chiamato “Rift”). Pensa immediatamente al suo mercato preferito, quello dei videogiochi: d’altronde i mondi virtuali sono già maturi, gli ambienti tridimensionali già realistici, e grazie a un visore VR consumer si raggiungerebbe l’immersione definitiva. La sua visione è corretta. Nel giro di poco tempo il mitico John Carmack (proprio lui!) chiede in prestito a Palmer un prototipo del Rift per presentare all’E3 dello stesso anno il suo nuovo gioco, Doom 3: BFG Edition. Per la cronaca, nel mondo dei videogiochi è difficile trovare una vetrina più prestigiosa dell’E3 di Los Angeles, e ovviamente un endorsement migliore di quello di Carmack! La raccolta fondi di Palmer chiude a 2,4 milioni di dollari, cioè il 974% del suo obiettivo originario, e il nuovo computer indossabile trova così il suo primo mercato di sbocco, quello dei videogiocatori.

			Oggi, secondo gli analisti,8 l’etichetta di “mondi virtuali” raggruppa tutte le tecnologie software di realtà virtuale, realtà aumentata e videogiochi. Possiamo in pratica affermare che i mondi virtuali, e quindi in parte proprio i videogiochi, rappresentano l’infrastruttura software alla base delle odierne tecnologie immersive di AR/VR. In parte anche grazie a un giovane nerd di Long Beach.

			L’AVANZATA DEI GIGANTI: FACEBOOK E GOOGLE

			L’innovazione di Palmer non tarda a finire sotto i riflettori delle GAFAM, le grandi sorelle del digitale (Google, Apple, Facebook, Amazon e Microsoft), che avevamo lasciato alla fine del capitolo precedente alla ricerca di un modo nuovo per portare gli schermi davanti agli occhi e gli ologrammi nello spazio. Tra loro quella più attiva in questo ambito è Facebook, i cui ricavi sono completamente legati al business della pubblicità e le cui applicazioni sono totalmente dipendenti da dispositivi in mano alla concorrenza – d’altronde il mercato degli smartphone è da sempre di Google e Apple. In questo scenario quindi la VR di Palmer è per Zuckerberg il primo passo verso una soluzione di lungo periodo ai suoi problemi di “dipendenza”.

			Nell’arco di due anni e dopo ingenti finanziamenti, Facebook acquista Oculus VR per la cifra record di due miliardi di dollari, questo ancor prima di lasciarla arrivare sul mercato con un prodotto commerciale. Cos’ha convinto Zuckerberg a pagare così tanto per una startup che produce visori di realtà virtuale? Lo spiega lui stesso ai suoi azionisti, in una e-mail datata 22 giugno 2015: “La nostra visione è che realtà virtuale e aumentata saranno le prossime piattaforme informatiche dopo lo smartphone, e questo entro i prossimi dieci anni. Saranno ovunque, anche più dello smartphone, in quanto le indosseremo sempre – in particolare la realtà aumentata. Saranno più naturali dello smartphone, in quanto utilizzano per l’interazione con il digitale i nostri meccanismi naturali di visione e gestualità. E possono anche essere più economiche, in quanto, quando avremo un buon sistema di AR/VR, non avremo più bisogno di comprare telefoni, televisioni, o molti altri oggetti fisici – diventeranno semplicemente applicazioni in uno store digitale”.

			In un altro discorso aggiunge: “Tra qualche anno le persone saranno in grado di sentirsi come se fossero nella stessa stanza anche a centinaia o migliaia di chilometri di distanza. La realtà aumentata e la realtà virtuale sono il futuro”.

			La mossa di Facebook sconquassa immediatamente gli equilibri dell’economia digitale e segna l’inizio di un nuovo momento di gloria per le tecnologie immersive. Gli anni successivi all’acquisizione di Oculus VR sono per Facebook l’occasione per spingere l’acceleratore (e gli investimenti) sullo sviluppo di un proprio dispositivo consumer, cercando in ogni modo di ricavarsi un ruolo da leader nel mondo del computer indossabile del futuro. Finanziandolo grazie agli enormi profitti del suo business pubblicitario, Zuckerberg lancia l’Oculus Quest, un visore VR estremamente performante venduto praticamente sottocosto: trecento dollari, esattamente il prezzo medio di una console per videogiochi. Questa mossa, che garantisce rapidamente al Quest il ruolo di standard del mercato VR, conferma al tempo stesso il mercato videoludico come trampolino di lancio per le tecnologie immersive.

			Ma come abbiamo ormai intuito dal discorso di Zuckerberg, le tecnologie immersive di realtà virtuale e realtà aumentata sono riconosciute come lati della stessa medaglia – vengono infatti spesso collettivamente definite come “realtà estese” o XR (eXtended Realities). Confermata quindi la sua leadership sulla VR, Facebook inizia a lavorare per conquistare un ruolo predominante anche sul mercato ben più potenziale della realtà aumentata. Fonda una nuova divisione di ricerca e sviluppo, la Facebook Reality Labs, che vanta investimenti plurimiliardari – voci di corridoio parlano di cifre fino a 10 miliardi di dollari l’anno. E chiude una partnership con EssilorLuxottica, leader mondiale dell’occhialeria, con cui presenta nel 2021 i Ray-Ban Stories, un occhiale da sole con funzionalità audiovisive avanzate. Seppur tecnologicamente limitati (non sono infatti ancora occhiali di realtà aumentata), grazie alla potenza distributiva e alla conoscenza del mercato della multinazionale italofrancese, i Ray-Ban Stories rappresentano il primo vero esperimento su scala globale di un occhiale con tecnologia a bordo per il mercato di massa. Un primo concreto passo verso dei veri occhiali di realtà aumentata.

			Ma nel frattempo gli altri colossi tecnologici non sono rimasti a guardare. Il primo vero dispositivo di realtà aumentata indossabile della storia lo lancia infatti Google nel 2012, più o meno nello stesso periodo dell’acquisizione di Oculus VR da parte di Facebook. Google presenta il Google Glass Project, un paio di occhiali che permette la fruizione di esperienze immersive direttamente davanti agli occhi, in sovraimpressione con l’ambiente circostante. Gli utenti possono comunicare con il menu usando il riconoscimento vocale, e lanciare applicazioni come Google Maps e Gmail. La scelta di realizzare un prodotto di AR per il mercato consumer pone però per l’epoca numerosi limiti dal punto di vista hardware: per garantirne leggerezza e dimensioni, il Google Glass non è un visore che copre l’intero campo visivo, ma una sorta di “monocolo in sovraimpressione”. Viene lasciata quindi all’utente la scelta se mettere a fuoco il display o l’esterno, con uno solo dei due occhi.

			Purtroppo il prodotto non riceve il successo di mercato sperato, forzando rapidamente Google a ritirarlo dal mercato. I motivi? Un hardware ancora poco maturo rispetto alle altissime aspettative dei consumatori, e importanti problematiche di privacy legate a una telecamera che non segnala quando sta registrando. Quest’ultimo problema ha addirittura portato alla nascita di un nuovo termine, glasshole,9 ossia un utilizzatore di Google Glass che si rifiuta di rimuovere il dispositivo quando interagisce con altre persone.

			Il Glass verrà poi riproposto in una versione aggiornata e dedicata alle aziende, insieme a numerose imitazioni da parte dei concorrenti (Vuzix, Epson, Realwear, Daqri ecc.), come dispositivo per supportare da remoto il personale in ambienti prettamente industriali.

			Nonostante il fallimento del progetto Glass, nel 2014 Google lancia il Cardboard, un visore di realtà virtuale in cartone che converte un qualsiasi smartphone in un casco immersivo – concetto poi ripreso e ottimizzato da Samsung per i suoi dispositivi GearVR. Anche se il Cardboard viene discontinuato qualche anno dopo per obsolescenza tecnologica (il codice a supporto è oggi open source), si tratta questa volta di tutt’altro che un fallimento. Grazie al suo basso costo e alla sua diffusione, è grazie a lui che oggi gran parte della gente ha ricevuto una seppur limitata forma di iniziazione alla realtà virtuale. L’impegno di Google nei dispositivi indossabili è comunque costante: lo dimostrano l’acquisizione della startup di smart glasses North Focals e i vari progetti di tecnologie indossabili come Jacquard, per “aumentare” i vestiti, o Pixel Buds, auricolari con funzionalità aumentate collegate ai servizi Google, come la traduzione in tempo reale da qualsiasi lingua straniera.

			TUTTI SUL CARRO DELLE TECNOLOGIE IMMERSIVE

			Il prossimo a entrare nell’arena competitiva delle tecnologie immersive è Microsoft. Dopo aver perso la partita dello smartphone a vantaggio di Google e Apple, con i loro sistemi operativi Android e iOS, Microsoft non vuole perdere il predominio sul nuovo paradigma informatico, con il rischio di vedere il suo Windows relegato ai vecchi personal computer.

			Nel 2016, grazie all’esperienza acquisita con i dispositivi Kinect,10 lancia una sua visione di computer indossabile chiamato HoloLens, un dispositivo di realtà aumentata che riconosce lo spazio circostante e vi posiziona elementi virtuali in maniera fluida e integrata. Si tratta, come vedremo, della forma più avanzata e in un certo senso definitiva di realtà aumentata, che Microsoft stessa definisce “realtà mista”. Contrariamente al Google Glass, HoloLens non ha la velleità di diventare fin da subito un prodotto per le masse.

			Proprio come era successo con i primi computer, anche HoloLens viene venduto solo sul mercato professionale, a causa del prezzo elevato e della vestibilità poco adatta a un mercato consumer. In linea con la tipica strategia di Redmond nei confronti dell’hardware, HoloLens non vuole diventare un best-seller, ma un concept device in grado di indicare la via per i dispositivi del futuro, tutti rigorosamente basati su sistema operativo Microsoft.11

			Il 2016 è un anno importante per le tecnologie immersive. Oltre all’uscita di HoloLens, viene anche lanciato sul mercato Pokémon Go, un videogioco in AR per smartphone che sfrutta i celebri personaggi della Nintendo per far breccia sul grande pubblico e garantirsi velocemente una vasta base di giocatori. L’operazione della Niantic, il suo sviluppatore, riesce: il gioco diventa uno dei più giocati di sempre, fatturando a fine 2019 oltre 3 miliardi di dollari, e acquisendo una tale notorietà da diventare per il grande pubblico sinonimo stesso di realtà aumentata, un po’ come ha fatto Scotch con il nastro adesivo. Lo stesso anno esce sul mercato anche il visore di realtà virtuale della Sony, che grazie al collegamento con la sua diffusissima console PlayStation e al prezzo contenuto, si posiziona rapidamente come il visore VR più venduto. Sempre nel 2016, il colosso taiwanese HTC lancia sul mercato il suo Vive, un visore di realtà virtuale così performante da diventare subito il punto di riferimento in termini qualitativi per il mercato professionale e videoludico di fascia alta.

			A breve entra nell’arena anche Snapchat, che con il suo AR Lens Studio cerca di ritagliarsi una fetta di questo nuovo mercato puntando sui teenagers collegati al suo social network – come d’altronde aveva da poco fatto anche Facebook con il suo Spark AR, integrato a Instagram. E ovviamente arriva anche Amazon con il suo Sumerian, un ambiente di sviluppo facile da usare che permette di realizzare velocemente progetti AR/VR integrati con il suo ecosistema di cloud computing AWS.

			Nel 2017 entra infine anche il grande assente, Apple, che dopo l’acquisizione della startup Metaio annuncia finalmente il suo ingresso nel mercato delle tecnologie immersive con ARKit, una libreria per lo sviluppo di applicazioni di realtà aumentata integrata nel nuovo sistema operativo iOS 11. La mossa viene immediatamente seguita da Google con il suo ARCore, un prodotto simile ma per dispositivi Android. ARKit e ARCore sono sostanzialmente dei software che permettono agli sviluppatori di creare facilmente esperienze di realtà aumentata integrate con gli smartphone iOS e Android.

			Avendo fatto tesoro degli insegnamenti della concorrenza, Apple decide di attendere ancora prima di entrare nel mercato dell’hardware. Il suo obiettivo è infatti lanciare un prodotto dirompente per il mercato consumer, e per farlo vuole aspettare che la tecnologia sia più matura – si parla di un segretissimo visore di realtà aumentata annunciato per il 2022, mentre Tim Cook non nasconde la sua visione di un mondo aumentato che “pervaderà le nostre vite”. Nel frattempo, grazie ad ARKit e alle funzionalità di scansione tridimensionale integrate negli iPhone (che montano sensori Lidar), e grazie al suo ecosistema di tecnologie indossabili evolute (come l’Apple Watch e le cuffie con audio spazializzato Airpods Pro), Apple punta ad avvicinare lentamente il grande pubblico al nuovo paradigma tecnologico, con risultati decisamente incoraggianti.

			IL COMPUTER NELLO SPAZIO

			Ed eccoci quindi arrivati ai giorni nostri. Per chiudere il cerchio, torniamo un attimo alla nascita del primo computer, quel grosso scatolone rinchiuso in uno scantinato. Ne ha proprio fatti di passi da gigante! A ben guardare, la storia del computer e le cosiddette rivoluzioni informatiche altro non sono state che una storia di “evasioni”. Prima un’evasione dagli oscuri centri elaborazione dati, poi un’evasione dalle nostre case, grazie a Internet e agli smartphone. E oggi? Grazie alle tecnologie emergenti, i computer hanno iniziato una nuova evasione. Hanno cominciato a diffondersi negli ambienti e negli oggetti grazie a sensori IOT e connettività 5G; hanno acquisito intelligenza grazie agli algoritmi di intelligenza artificiale; hanno iniziato a muoversi nello spazio grazie a droni, robot e auto intelligenti. È proprio questa la “quarta rivoluzione informatica”: l’evasione definitiva del computer che fugge dalle nostre case e dalle nostre tasche per diffondersi in maniera omogenea nello spazio che ci circonda. Nasce quindi lo spatial computing, il computer nello spazio. Ma come possiamo interagire con un computer diffuso? Finché il dato restava rinchiuso in un dispositivo, lo schermo poteva ancora funzionare come interfaccia di interazione. Ma qual è l’interfaccia di interazione ideale con un computer disperso nello spazio che ci circonda? Proprio le tecnologie immersive di AR e VR. Quell’interfaccia indossabile dal forte impatto visivo che non soltanto ci permette di vivere realistiche emozioni, ma anche di interagire in maniera completamente naturale con ologrammi nello spazio e ambienti completamente virtuali.

			Se il computer nello spazio è un modo completamente nuovo di interpretare il computer, le tecnologie immersive ne sono la porta d’accesso, che ci permette concretamente di fondere i contenuti digitali con lo spazio fisico. Sono tecnologie che parlano la nostra lingua, che dialogano con noi e con l’ambiente attraverso le stesse leggi della geometria che conosciamo fin dalla nascita; e sono tecnologie che rendono visibile e accessibile quel nuovo paradigma informatico che cambierà per sempre il modo in cui percepiamo la realtà che ci circonda, un computer che esce dagli schermi e inizia il suo viaggio all’interno del nostro caro, vecchio mondo fisico.

			AR e VR rappresentano un portale dimensionale che unisce il contenuto digitale allo spazio fisico, un portale che una volta aperto non si può richiudere. Già nel 2019 grazie alla realtà aumentata un miliardo di dispositivi mobili si sono trasformati in una finestra sul mondo fisico; parallelamente, grazie alla realtà virtuale, una nuova generazione di designer e storyteller sta imparando a “entrare dentro quella finestra”12 e uscire dalla gabbia dello schermo. Un nuovo linguaggio si sta facendo strada, un linguaggio che utilizza nuovi modi di visualizzare e interagire con il digitale, sfruttando i nostri gesti, la nostra voce, il nostro sguardo. Si tratta di un nuovo paradigma, di fronte al quale siamo un po’ come il pubblico alle prime proiezioni dei fratelli Lumière: ci basta poco per emozionarci davvero, ma al tempo stesso, dopo aver provato per la prima volta questa emozione, capiamo che non torneremo più indietro.

			 

			1 – Jaron Lanier, Dawn of the New Everything. Encounters With Reality and Virtual Reality, Henry Holt and Company, New York 2017.

			2 – Nicholas Negroponte è considerato uno dei massimi esponenti dell’informatica moderna. Ha lavorato sul primo personal computer, sulla creazione della prima Internet, ha fondato Wired, ha creato il celebre laboratorio MediaLab del MIT e ha scritto un libro diventato best-seller mondiale, Essere Digitali (Sperling & Kupfer, Milano 1999).

			3 – Una celebre sala giochi di Londra.

			4 – Aaron Brancotti, «Breve Storia della Colonizzazione del Cyberspazio», in Idearium (blog curato da Leandro Agrò), 2006.

			5 – Acronimo di Massive Multiplayer Online Role-Playing Games.

			6 – Nel mondo dell’informatica il termine avatar identifica una rappresentazione digitale di se stessi all’interno dell’ambiente digitale. Questo termine fu utilizzato per la prima volta con questo scopo all’interno di un videogioco (Ultima 4), dallo storico game designer Richard Garriott.

			7 – Edward Castronova, Universi sintetici. Come le comunità online stanno cambiando la società e l’economia, Mondadori, Milano 2007.

			8 – «Big Ideas Report 2021», in ARK Invest, disponibile online.

			9 – Crasi tra i due termini inglesi glass e asshole.

			10 – Si tratta di telecamere di profondità e di tracciamento dei movimenti del corpo, presentate sul mercato da Microsoft nel 2010 insieme alla sua console per videogiochi X-Box. La Kinect è stata poi negli anni discontinuata e sostituita da una versione rivolta alle imprese chiamata Azure Kinect.

			11 – Il nuovo Windows Mixed Reality, il sistema operativo su cui gira HoloLens, viene infatti immediatamente preso come standard di riferimento da molti produttori di hardware (come HP, Acer, Samsung, Lenovo e Asus) per il lancio dei loro visori di VR, generando anche un po’ di confusione di terminologia sul mercato.

			12 – Citazione da Chris Milk, How Virtual Reality Can Create the Ultimate Empathy Machine, TED, marzo 2015.

		

	



		
			CAPITOLO 3 
REALTÀ VIRTUALE E MERAVIGLIA

			
			La cosa peggiore dei grandi classici visori VR è anche la loro caratteristica migliore: i visori VR sono l’accessorio di moda meno alla moda di tutti.

			Jaron Lanier

			

			REALTÀ VIRTUALE, LA TECNOLOGIA ESPERIENZIALE

			Di realtà virtuale, ormai lo abbiamo visto, sentiamo parlare da diversi anni. Anzi, possiamo dire che ormai questa tecnologia fa proprio parte dell’immaginario della cultura pop. Ci siamo lasciati prendere dall’inquietudine dopo aver preso la pillola rossa di Matrix; ci siamo persi in uno dei tanti mondi virtuali di Ready Player One; oppure, se siamo dei precursori (no, non è un modo carino per dire “vecchi”), abbiamo sognato di collegarci all’interfaccia neurale del Neuromante. Ma alla fine cos’è questa realtà virtuale? Possiamo definirla come una “tecnologia esperienziale indossabile”. Esperienziale in quanto il suo linguaggio unisce una realistica percezione sensoriale (principalmente visiva) con l’interazione, e indossabile in quanto richiede un visore che abilita una fruizione del contenuto in prima persona. Senza la compresenza di queste due componenti non siamo davvero in presenza di una realtà virtuale, o almeno non secondo la concezione più purista del termine. Proviamo ad approfondire.

			Quando parliamo di tecnologia esperienziale, parliamo prima di tutto di una tecnologia tanto realistica da permettere di teletrasportarci altrove – una tecnologia così coinvolgente da illudere il nostro cervello di trovarsi in un altro luogo. Avete presente quel vicino di treno che passa ore immerso nello schermo del suo smartphone, guardandosi un film? Anche se lo schermo è piccolo, sembra non accorgersi di ciò che gli succede intorno. Bene, il suo cervello ha messo in atto la cosiddetta “sospensione dell’incredulità”: ha sospeso le proprie facoltà critiche per fruire di quell’opera di fantasia ignorandone le incongruenze. In pratica finge di credere che quanto sta guardando o leggendo sia vero, immergendosi completamente nell’opera. Nella realtà virtuale siamo letteralmente immersi dentro lo schermo, entriamo nel film in prima persona, e l’illusione diventa totalizzante, la sospensione dell’incredulità totale. Potete immaginarvi da soli l’efficacia che questa cosa avrebbe sulla concentrazione del nostro vicino di treno. Siamo così emotivamente coinvolti da quello che vediamo che i neuroni smettono di ricordarci costantemente che si tratta di finzione; lo sanno, certo, ma smettono di… notificarcelo. La realtà virtuale è quindi il mezzo definitivo per la sospensione dell’incredulità.

			Si tratta quindi di una tecnologia che racconta storie, in prima persona e in modo estremamente realistico. Ma non solo. Queste storie hanno infatti una peculiarità: come abbiamo visto parlando di nuovi media, sono storie che trasformano l’utente da osservatore a protagonista. Cosa significhi essere protagonisti di una storia ce lo insegnano i videogiochi, che rappresentano da un punto di vista linguistico/narrativo l’esperienza forse più vicina alla realtà virtuale. Protagonista non significa solamente “in prima persona”, in un videogioco un protagonista può interagire, modificando la storia stessa con scelte e azioni. Ed è quindi proprio questa la caratteristica peculiare di una tecnologia esperienziale: non sono solo un fruitore in prima persona di un flusso informativo, ma divento un protagonista in grado di modificare in tempo reale i contenuti della mia esperienza.

			TECNOLOGIA INDOSSABILE

			Abbiamo parlato di tecnologia esperienziale indossabile: analizziamo ora cosa intendiamo per indossabile. Be’, il senso è abbastanza chiaro, una tecnologia che appunto indossiamo come un vestito. Generalmente, nel caso della realtà virtuale, si indossa un visore, che è l’equivalente di un paio di occhiali non trasparenti con degli schermi al posto delle lenti focali. In pratica indossiamo uno schermo e inganniamo così il senso della vista. Per quanto infatti la realtà virtuale sia una tecnologia che può potenzialmente coinvolgere tutti i sensi del corpo, si tende a parlare principalmente di visori, in quanto la vista è il nostro senso più efficace, e quindi il primo da “prendere in giro”.

			Ma torniamo ai visori. Alcuni, i cosiddetti dispositivi stand-alone, hanno un computer integrato al loro interno e sono completamente portatili, mentre quelli che gestiscono una qualità grafica più elevata devono essere collegati a un computer più potente, che possa processare la grafica interattiva in maniera fluida (vedremo a breve come).

			Sul visore sono presenti dei sensori, che permettono sia di riconoscere lo spazio circostante che di tracciare i movimenti del corpo. Questi movimenti vengono poi replicati in maniera fedelissima all’interno dello spazio virtuale. I visori più semplici (e datati) sono quelli a tre gradi di libertà (detti anche 3DOF, dall’inglese 3 Degrees Of Freedom), e permettono di riconoscere solo i movimenti della testa: possiamo guardare a destra e sinistra, in alto e in basso. Con questi visori non possiamo però spostare il corpo in avanti o indietro e… non abbiamo le mani! Per spostarci davvero nello spazio in tutte le direzioni, e poter veramente provare l’ebbrezza di buttarci dall’ultimo piano di un grattacielo virtuale (non aspettavate altro, lo so), dobbiamo utilizzare i modelli a sei gradi di libertà (6DOF).

			In realtà lo standard a tre gradi di libertà è in fase di abbandono da parte di quasi tutti i produttori di hardware, e ormai i visori a 6DOF, molto più performanti e qualitativi, hanno raggiunto prezzi decisamente abbordabili (si pensi all’Oculus Quest di Facebook), rendendo lo standard precedente praticamente obsoleto.

			
				[image: A sinistra un ragazzo con visore a tre gradi di libertà, seduto su divano. Gli si contrappone a destra lo stesso ragazzo, in piedi su tappeto, con visore a sei gradi di libertà. Immagine seguita da didascalia]
			Fig. 1 – Differenza tra tre gradi di libertà e sei gradi di libertà.

			

			Ma ora, prima di procedere oltre, liberiamoci dell’elefante nella stanza. Quanti di voi hanno provato la realtà virtuale, magari qualche anno fa, e hanno avvertito un senso di malessere? Una vera e propria nausea? Questa sensazione ha un nome, è la cosiddetta simulation sickness: un tipo di esperienza negativa che proviamo quando non c’è coerenza tra i nostri movimenti nello spazio fisico e quelli nello spazio digitale.

			Gli studi su questa materia sono ancora pochi, ma pare che più o meno la cosa funzioni così. Se i nostri occhi mandano al cervello un certo segnale visivo, e il nostro apparato vestibolare – organo che si occupa di percepire i nostri movimenti nello spazio – manda un segnale non esattamente coordinato con il precedente, allora il nostro cervello va in tilt: “Attenzione! Allarme Rosso! Ti stanno avvelenando!”.

			Questo il motivo per cui è sempre opportuno utilizzare visori a sei gradi di libertà, in quanto è davvero difficile restare immobili con il corpo ruotando soltanto la testa. Tanti piccoli movimenti che non trovano riscontro nell’esperienza virtuale, se reiterati nel tempo, possono provocare questo sgradevole malessere. Ma la nausea si nasconde anche dietro a esperienze virtuali in movimento, dove noi siamo fermi seduti su una sedia ma la prospettiva virtuale avanza. Un classico esempio sono le esperienze di montagne russe virtuali, che per questo motivo sono state dismesse quasi ovunque. La nausea, infine, si insinua anche dietro a esperienze virtuali costruite non proprio a regola d’arte, che scattano (“laggano”) come i videogiochi degli anni ottanta. Quindi la frase “la realtà virtuale fa venire la nausea” andrebbe piuttosto riscritta così: “alcune esperienze di realtà virtuale, generalmente quelle più datate o fatte peggio, fanno venire la nausea”.

			QUESTIONE DI RENDERING

			Come abbiamo ormai capito, i videogiochi si avvicinano alla realtà virtuale non soltanto da un punto di vista linguistico, ma anche tecnologico. Sono mondi virtuali ormai quasi interamente costruiti in computer grafica tridimensionale, che poi è anche la tecnologia principe per la realizzazione delle esperienze virtuali. Ma è quindi lo stesso 3D che vediamo nei cartoni animati della Disney o nelle foto dei palazzi in costruzione? Non esattamente, o meglio non ancora.

			Quando vediamo una ricostruzione 3D, in realtà stiamo vedendo la rappresentazione grafica di un complesso sistema di formule matematiche. Il processo di traduzione di queste formule in una grafica gradevole alla vista si chiama “rendering”. Il rendering mette sotto notevole pressione i processori dei computer che devono occuparsene, e diventa tanto più impegnativo quanto più è realistico il risultato finale richiesto. E qui chiariamo la differenza tra i film e i videogiochi in 3D: in un film (o in una foto) il rendering viene fatto un’unica volta, da computer molto potenti, che possono lavorare anche intere notti per produrre gli effetti speciali più complessi; in un videogioco il rendering viene fatto almeno sessanta volte al secondo. Perché? È tutta questione di interazioni. In un film la trama viene scritta del regista, in una foto il punto di vista viene deciso dal fotografo, ma in entrambi i casi siamo meri fruitori, non dobbiamo né possiamo interagire. Quindi i produttori di contenuti possono fare un unico, maestoso rendering.

			In un mondo virtuale invece, sia esso un videogioco o un’esperienza di realtà virtuale, diventiamo protagonisti. Grazie alle interazioni gli scenari 3D diventano potenzialmente infiniti, dei mondi virtuali appunto, tutti da esplorare, dove non è possibile prevedere in anticipo cosa farà l’utente. Dobbiamo quindi “renderizzare” in tempo reale, decine di volte al secondo, con due ulteriori complicazioni: non dobbiamo perdere la fluidità dell’esperienza e spesso abbiamo a disposizione solo computer dalle prestazioni ridotte, come uno smartphone. Benvenuti nel mondo del rendering in tempo reale, dove la bravura di un grafico non sta solo nella bellezza dell’oggetto 3D che crea, ma anche nella sua ottimizzazione, affinché oltre a essere bello sia anche fluido e funzionale all’utilizzo in uno scenario interattivo. Non è quindi un caso se per realizzare uno scenario di realtà virtuale si usano oggi gli stessi linguaggi di programmazione e le stesse professionalità del mondo dei videogiochi: le complessità che si affrontano sono infatti le stesse.

			Attraverso un visore di realtà virtuale è però anche possibile guardare fotografie o filmati, ossia materiale proveniente da un processo di acquisizione tradizionale. In quel caso i contenuti virtuali non sono infatti dei 3D, ma immagini e suoni ripresi da una foto/videocamera, definiti contenuti audiovisivi a 360 gradi. Queste foto o questi video, detti anche “immersivi” o “sferici”, vengono filmati con speciali telecamere e microfoni, che riprendono immagini e suoni provenienti da qualsiasi direzione.

			Se da un lato queste telecamere permettono di realizzare contenuti molto realistici a costi molto più contenuti di una modellazione 3D, dall’altro non offrono alcuna interattività, perché restano appunto dei contenuti audiovisivi, molto simili a quelli tradizionali. La telecamera a 360 gradi riprende infatti in qualsiasi direzione, e quando guardiamo il risultato da dentro un visore possiamo scegliere il nostro punto di vista ruotando la testa… in qualsiasi direzione, appunto. Possiamo guardarci intorno ma non possiamo muoverci e non possiamo toccare nulla, in quanto stiamo guardando pur sempre la ripresa di una telecamera – per quanto a 360 gradi. Esistono però alcuni formati particolari, chiamati “video 360 esperienziali”, che permettono una forma di interazione basata sulla scelta multipla: il video a un certo punto si mette in pausa e permette all’utente di scegliere tra due o più opzioni. La trama del film si modifica di conseguenza. Ma quindi, un video a 360 gradi è realtà virtuale? La domanda è controversa, e preparatevi ad ascoltare risposte diverse da persone diverse. Restando tuttavia fedeli alla definizione che abbiamo dato di tecnologia esperienziale, possiamo dire che i video a 360 gradi esperienziali sono considerabili realtà virtuale, mentre non lo sono quelli statici, dove l’utente è puro fruitore passivo di una scena, per quanto in prima persona.

			REALTÀ ALTERNATIVE

			Frank Zappa diceva che scrivere di musica è come ballare di architettura: ha fondamentalmente poco senso. Be’, scrivere di realtà virtuale è più o meno la stessa cosa. Per capire davvero questa tecnologia, e in particolare il senso di presenza, è necessario provarla. Siamo immersi in un mondo digitale così reale, con una tecnologia così facile da usare, che il nostro cervello si dimentica che stiamo utilizzando un visore e che da qualche parte, lì fuori, c’è una realtà fisica che ci aspetta. La grafica è talmente realistica e le interazioni talmente credibili, che la distinzione tra ciò che è reale e ciò che è virtuale si affievolisce, fino quasi a scomparire. Indossare un visore VR significa provare l’emozione di essere catapultati in un nuovo mondo, significa sentire il tremolio delle gambe quando guardiamo giù da un grattacielo virtuale. Ecco quindi cosa si prova a essere veramente dentro una realtà virtuale: le stesse emozioni del mondo reale, perché in quel momento quel mondo virtuale diventa per il nostro cervello… il mondo reale. Ma con una piccola, non trascurabile differenza: si tratta di un mondo artificiale.

			A questo punto è opportuna una breve digressione sul concetto stesso di realtà. Non è un tema nuovo. Fin dall’antichità i filosofi si sono posti questo interrogativo: cos’è la realtà? E speculazioni sul tema si sono susseguite per millenni. Platone, nel suo celebre mito della caverna, è stato il primo a differenziare l’essenza della realtà dalla percezione che ne abbiamo attraverso i sensi, gettando le basi di quella che sarebbe poi diventata la corrente filosofica dell’idealismo. Secondo Platone non possiamo conoscere la realtà se non in maniera mediata dalla percezione che ne riceviamo dai nostri sensi, quindi in un certo senso la realtà è ciò che percepiamo. E di percezioni sensoriali parlava anche Aristotele, che per primo nella sua Metafisica affermò con decisione la supremazia della vista, in quanto in grado di farci conoscere meglio il mondo rispetto agli altri sensi. Oggi le sue intuizioni sembrano confermate dagli studi di neuroscienze, che dimostrano come gran parte dell’attività della nostra corteccia cerebrale sia rivolta al processamento della vista, contro l’8% dei neuroni che si occupano del tatto e il 3% dell’udito.1 Secondo quindi una branca della filosofia e secondo le neuroscienze, la realtà è ciò che vediamo. E quindi, se come abbiamo visto queste nuove tecnologie possono cambiare ciò che vediamo in maniera estremamente credibile e realistica, allora possiamo dire che in un certo senso… le tecnologie immersive possono cambiare la realtà, facendoci vivere in un mondo artificiale.

			L’idea di un mondo artificiale non è affatto nuova, ma è sicuramente molto di moda. Prendiamo per esempio Elon Musk, eccentrico miliardario americano fondatore di PayPal, Tesla e SpaceX. Durante un’intervista ha dichiarato che a suo avviso viviamo già tutti in una realtà artificiale. Anche se Musk è noto per assumere droghe in diretta durante le interviste, questa sua analisi appare piuttosto lucida, per quanto incredibile.

			L’universo esiste da 13,8 miliardi di anni ed è praticamente infinito: in uno spazio-tempo talmente vasto è molto probabile credere che esista e sia esistito un numero indefinito di civiltà tecnologicamente avanzate. Che però non vediamo. È il cosiddetto “paradosso di Fermi”, che si può riassumere più o meno così: se l’universo e la nostra galassia pullulano di civiltà sviluppate, dove sono? L’interpretazione di Musk è interessante. Se pensiamo in quanti pochi anni noi esseri umani siamo riusciti a ottenere delle simulazioni altamente realistiche, come appunto l’odierna realtà virtuale, allora non è difficile pensare che molto probabilmente esista un numero indefinito di simulazioni, ancora più realistiche, indistinguibili dalla realtà. La realtà sarebbe quindi composta da tanti universi simulati paralleli, da tanti mondi virtuali, e la nostra razza umana esisterebbe soltanto in una delle tante simulazioni possibili.

			Paradossi a parte, l’idea dei mondi artificiali non è nuova, e oggi grazie alle nuove tecnologie immersive non è più neanche inverosimile. E se, quindi, con la realtà virtuale possiamo costruire e popolare mondi artificiali, allora possiamo anche realizzare scenari in grado di emozionarci come mai prima d’ora. D’altronde è una tecnologia emotiva: nessuna interfaccia, nessuna mediazione, solo emozioni dirette come nella realtà… Ricordate? Grazie alla realtà virtuale possiamo rivivere quel dimenticato senso di meraviglia, un’emozione talmente potente che, come vedremo, è in grado letteralmente di trasformarci come esseri umani, rendendoci persone migliori. Come? Immaginate di poter viaggiare nello spazio-tempo con un click, sulla luna o sotto al mare, tornare al tempo dei dinosauri, o in trincea in una battaglia della Prima guerra mondiale. Immaginate di acquisire superpoteri, di volare sopra o sotto al mare, di guidare un’astronave, di usare la forza come un cavaliere Jedi. E sì, immaginate di poter diventare qualsiasi cosa, un cavallo o un pesce, un cieco o una pietra, Einstein o Elon Musk. Non è forse incredibile? Non è forse meraviglioso?

			Questa meraviglia emotiva e questa duttilità sintetica porteranno con sé interessanti cambiamenti nelle società dei prossimi anni. Analizzeremo alcune di queste direzioni nel corso dei prossimi capitoli, ma vogliamo già anticipare qualcosa. Se la realtà virtuale diventerà, come pare, tanto realistica quanto quella fisica, allora perché fare ore di commuting per recarsi al lavoro o a scuola? O ancora, perché investire migliaia di euro per un viaggio, quando possiamo farlo semplicemente seduti in casa? Se possiamo scalare l’Everest dal divano del salotto, in un ambiente virtuale, perché investire mesi e decine di migliaia di euro (senza considerare i rischi annessi) per scalare la montagna sacra e provare alla fin fine pressoché le stesse emozioni? Questi interrogativi possono sembrare oggi un po’ fini a se stessi, magari un tantino ridicoli, eppure – come vedremo più avanti nel libro – l’evoluzione tecnologica ci porrà sempre più spesso di fronte a domande di questo tipo. Le tecnologie, ricordiamolo, non stanno infatti soltanto evolvendo in termini di realismo, come la realtà virtuale. Abbiamo accennato a un computer che sta inesorabilmente entrando nello spazio, e che altrettanto inesorabilmente, in sempre più ambiti, sostituirà il ruolo dell’essere umano all’interno della società e soprattutto dell’economia. In questo scenario drammatico robot e intelligenze artificiali sostituiranno molti lavori oggi in capo a esseri umani, e non tutti saremo in grado di reinventarci una nuova occupazione. Cosa succederà a questa categoria di disoccupati cronici? Avranno tempo a disposizione e molto meno reddito da investire: per loro viaggiare in realtà virtuale non sarà forse più soltanto un’opzione, ma una necessità.

			Ora però usciamo dal salotto di casa e facciamo una passeggiata nel mondo esterno. Lì fuori non sarà un visore opaco di realtà virtuale a teletrasportarci altrove, ma un’altra tecnologia forse ancora più potente, il cui potenziale è tale da non essere stato ancora nemmeno pienamente compreso: la realtà aumentata.

			REALTÀ AUMENTATA, L’ENFANT PRODIGE

			Anche lei l’abbiamo già conosciuta, magari senza sapere che si chiamasse così. Nei visori delle armature di Iron Man, RoboCop e Terminator, nei caschi dei piloti di Top Gun, negli schermi di Minority Report. Anche la realtà aumentata, come la realtà virtuale, fa parte del nostro immaginario collettivo da un bel po’ di anni, ma a ben vedere sente meno i segni dell’età della sua parente più stretta. Mentre infatti il mondo della realtà virtuale è maturo e tecnologicamente più o meno omogeneo, la realtà aumentata può essere considerata come un suo allievo sbarbatello e, no, non la si può certo ancora definire una tecnologia matura. Potremmo in realtà quasi parlare di “realtà aumentate”, al plurale: come avrete ormai intuito, infatti, in questa vera e propria corsa all’oro alla ricerca dell’interfaccia definitiva per un nuovo tipo di computer diffuso nello spazio, ognuno si è un po’ organizzato a modo suo.

			Esistono diversi modi per aumentare la realtà, tutti ancora in pieno processo di selezione naturale, ossia quel processo di standardizzazione che il mercato impone alle tecnologie in fase di maturazione. Volendo comunque provare a generalizzare, la realtà aumentata è un’espansione o integrazione della realtà che ci circonda, un arricchimento dei nostri sensi grazie alle informazioni digitali. Come nel caso della sua parente virtuale, il principale senso a essere aumentato è la vista, e per questo motivo, nella sua accezione più comune, le realtà aumentata è una tecnologia che aggiunge – in tempo reale – uno strato digitale contestuale sopra a ciò che vediamo.

			Se quindi ci sono numerose similitudini tra i concetti di realtà virtuale e realtà aumentata, ci sono anche delle distinzioni ben chiare. E non parlo solo di distinzioni di carattere tecnologico, ma concettuale. La realtà virtuale come abbiamo visto ricrea dei veri e propri spazi digitali, giocando pienamente sul concetto di sospensione dell’incredulità, e facendo leva sull’immersività per raccontare storie o far vivere esperienze all’utente che può così catapultarvisi dentro. La realtà aumentata invece, come suggerisce il giornalista Charles Fink, è di base “uno strumento, come una ruota, una leva, un motore a scoppio o un telefono cellulare. Come tutti gli strumenti, cerca di aumentare l’umanità per renderci migliori, più intelligenti, più veloci. L’uomo sta parzialmente diventando una macchina, un cyborg”.2 Già da questa definizione capiamo che questo giovane allievo ha decisamente grandi ambizioni: se infatti in molti reputano che la realtà virtuale, nella sua forma attuale, resterà una tecnologia relativamente di nicchia (come può essere di nicchia una console per i videogiochi, intendiamoci), la realtà aumentata è unilateralmente vista come lo strumento che rivoluzionerà il modo in cui ci interfacciamo con il digitale.

			QUESTIONE DI DEFINIZIONI

			Ma quindi, cosa sono esattamente queste realtà aumentate? Come dicevamo, al momento non esiste un’unica modalità di fruizione di questa tecnologia. A essere precisi, non esiste nemmeno un’unica definizione. Proviamo allora a partire dall’inizio, o meglio dalla teoria. Sappiamo che agli accademici piace trovare definizioni. Già dal 1994, infatti, Paul Milgram e altri studiosi avevano messo ordine al mondo delle definizioni delle realtà digitali con il reality-virtuality continuum,3 una sorta di scala delle realtà che parte dalla realtà completamente reale e arriva alla realtà completamente digitale – quella virtuale, appunto.

			
				[image: Scala delle realtà: tra ambiente reale (a sinistra) e ambiente virtuale (a destra) si colloca la realtà mista: il primo grado è costituito dalla realtà aumentata (più vicina all’ambiente reale), il secondo dalla virtualità aumentata (più vicina all’ambiente virtuale). Immagine seguita da didascalia]
			Fig. 2 – Il reality-virtuality continuum di Paul Milgram.

			

			Tra realtà reale e realtà virtuale esistono dei gradi di intermedi di realtà, quelli che Milgram chiama realtà mista: includono realtà aumentata, ossia una realtà fisica alla quale vengono aggiunti elementi digitali, e virtualità aumentata, ossia una realtà virtuale a cui vengono aggiunti elementi reali. Questa definizione di Milgram è certamente una buona bussola per capire cosa sia la realtà aumentata, ma non è purtroppo sufficiente, in quanto il mercato evolve velocemente, e con esso le definizioni.

			A distanza di oltre venticinque anni dalla definizione di Milgram, che resta comunque un cardine di tutti gli studi sull’argomento, la realtà dei fatti è la seguente: la virtualità aumentata è rimasta confinata ai laboratori e alle simulazioni più complesse;4 la realtà mista si è trasformata da definizione generica a indicatore di una tecnologia specifica; la realtà aumentata è diventata essa stessa una definizione generica usata spesso a sproposito. Come al solito, abbiamo fatto confusione.

			Allora riproviamoci. In una delle definizioni più comunemente accettate, il ricercatore Ronald Azuma afferma che la realtà aumentata è una tecnologia che ha tre caratteristiche chiave:


			
					combinazione: combina contenuto reale e virtuale;

					interazione: il contenuto virtuale è interattivo in tempo reale;

					registrazione: il contenuto virtuale è registrato nello spazio 3D.

			

			Ciò significa che quando si utilizza un sistema di AR, una persona dovrebbe essere in grado di vedere immagini reali e virtuali allo stesso tempo. Il contenuto virtuale dovrebbe rispondere all’input o alle azioni dell’utente e dovrebbe apparire fissato o registrato nel mondo reale.5

			SEMPLICE OD OLOGRAFICA

			In pratica si tratta quindi di una tecnologia che aumenta il reale con informazioni contestuali e interattive in tempo reale. Questo aumento può avvenire in molti modi diversi, con diverse caratteristiche e potenzialità. Da un punto di vista software ci sono due modi in cui la realtà digitale può interagire con la realtà reale: attraverso uno strato di dati in sovraimpressione, oppure attraverso dei veri e propri ologrammi che interagiscono in maniera fluida con lo spazio, fino a mescolarsi con esso.

			Quando la realtà aumentata si limita a essere uno strato di dati in sovraimpressione, ci tornano in mente le prime rappresentazioni di questa tecnologia, anche perché è proprio così che è nata. Ve lo ricordate il film RoboCop? Il computer si occupava di riconoscere gli oggetti esterni e di catalogarli, mentre sul visore le informazioni venivano sovraimposte in tempo reale, come numeri (“il soggetto ha 35 anni”) o altri indicatori (“ha un grado di aggressività del 75%”). Ed è ancora così che funziona: un processore, attraverso i calcoli di un’intelligenza artificiale specializzata nel riconoscere il mondo esterno (chiamata come vedremo computer vision), vede la realtà e ci aggiunge in tempo reale delle grafiche o altre informazioni contestuali. Chiameremo questa tecnologia realtà aumentata semplice. Volete provarla? Se ricordate, tra le prime funzionalità del Google Glass c’erano proprio le indicazioni stradali. Be’, non sono sparite. Oggi, se utilizzate Google Maps dal vostro smartphone per districarvi tra le vie del centro, questo tipo di realtà aumentata può aiutarvi.

			Negli anni, però, con l’evoluzione della tecnologia e della robotica, ci si è resi conto che si poteva andare ben oltre. I computer, grazie all’evoluzione dell’intelligenza artificiale e all’utilizzo di sensori sempre più piccoli ed economici, hanno imparato a riconoscere l’ambiente esterno (la realtà!) in maniera sempre più affidabile. I robot hanno iniziato a muoversi autonomamente nelle fabbriche, le macchine a guida autonoma hanno iniziato a circolare per le strade della California e della Cina in sperimentazioni sempre più massive, aspirapolvere e tagliaerba robotici hanno iniziato a sfidare cani e gatti sul predominio nelle nostre mura domestiche. E così anche la realtà aumentata si è evoluta in quella che oggi alcuni amano definire “realtà mista”: se infatti i computer oltre a riconoscere le sagome, come in RoboCop, possono anche riconoscere la tridimensionalità dello spazio, allora possiamo iniziare ad aggiungere degli elementi digitali che con lo spazio dialogano in maniera fluida, come degli ologrammi. Sì, esatto, proprio quegli ologrammi che hanno ispirato la nascita stessa della tecnologia – quello della principessa Leila nel primo Star Wars, o quelli delle pubblicità giganti nel Blade Runner di Ridley Scott.

			Non è un caso che al primo dispositivo a utilizzare questa tecnologia Microsoft abbia dato il nome di HoloLens. Ed è in onore proprio della principessa Leila, e in barba alle attuali definizioni di mercato (Microsoft stessa definisce l’HoloLens un dispositivo di realtà mista), che definiamo questa tecnologia come realtà aumentata olografica. Si tratta della tecnologia più rivoluzionaria, e rappresentando la direzione di sviluppo della tecnologia AR in generale, molto probabilmente diventerà ben presto l’unica forma di realtà aumentata esistente.

			PASS-THROUGH O SEE-THROUGH

			Se da un punto di vista software la realtà aumentata può essere suddivisa in semplice oppure olografica, da un punto di vista hardware possiamo fruire dei contenuti aumentati in due modi: attraverso una telecamera e uno schermo o attraverso delle lenti.6 La tecnologia pass-through mostra la realtà esterna letteralmente passando attraverso un monitor, come quello del nostro smartphone o di alcuni visori di realtà virtuale forniti di telecamere. Questo meccanismo permette facilmente di aumentare la realtà esterna, inquadrandola con delle telecamere e mostrandola sui monitor arricchita da elementi digitali. La tecnologia see-through utilizza invece lenti trasparenti attraverso le quali – con un complesso sistema di rifrazione ottica – gli ologrammi vengono sovraimposti alla realtà fisica, come nei Google Glass o nell’HoloLens della Microsoft.

			Si tratta di due paradigmi tecnologici che si stanno scontrando per il predominio, anche se è molto probabile che coesisteranno nel lungo periodo, a seconda dell’importanza del contenuto e del contesto. I monitor infatti permettono di mostrare molto più nitidamente gli elementi digitali, come dimostrano gli attuali visori di realtà virtuale che funzionano in modalità aumentata (attraverso delle telecamere posizionate frontalmente). Il loro livello di immersività è elevatissimo anche in modalità aumentata, e non è a oggi ripetibile con un occhiale trasparente più tradizionale. Dall’altra parte, le ottiche trasparenti permettono di avere molta più vicinanza percettiva con la realtà fisica (non dovendo passare attraverso una telecamera che ritarda, seppur in maniera infinitesimale, la restituzione dell’immagine), ma soprattutto sono molto più accettabili se montate su un occhiale da indossare in società, fuori dall’ufficio o dal salotto di casa.

			TUTTA QUESTIONE DI INDOSSABILITÀ

			C’è poi un’ulteriore segmentazione chiave, questa volta in relazione all’usabilità dei dispositivi, che possono essere portatili, come lo smartphone o il tablet, o indossabili, come un occhiale o un visore. Questa distinzione andrà a morire nei prossimi anni, in quanto i dispositivi portatili sono chiaramente subottimali a livello di esperienza utente per quanto riguarda la sovrapposizione di contenuti digitali sulla realtà fisica.

			La vera realtà aumentata è indossabile, da qui non si scappa. Ma allora, perché c’è tutta questa proliferazione di app in realtà aumentata per il nostro smartphone? Pensiamo al videogioco leader di incassi Pokémon Go, o ai divertenti filtri “a cagnolino” diventati ormai virali sui principali social network, come Instagram e Snapchat. Come abbiamo visto in precedenza, i grandi della Silicon Valley – principalmente Google, Apple, e Facebook – stanno utilizzando gli smartphone per avvicinare pian piano il grande pubblico al nuovo paradigma tecnologico del computer nello spazio. Nel farlo, continuano a perfezionare le loro librerie software di realtà aumentata, due piccioni con una fava insomma. Nel frattempo, come abbiamo visto, tutti stanno lavorando su un loro prototipo di dispositivo del futuro, un computer indossabile che molto probabilmente avrà la forma di… un occhiale.

			Secondo John Fan, ossia la mente dietro i visori di realtà aumentata montati a bordo degli F35 nonché consulente di tutte le grandi aziende che si occupano di AR, le regole d’oro che queste ultime dovrebbero seguire nello sviluppo di un occhiale di realtà aumentata davvero utile sono cinque:7


			
					mettere l’essere umano al centro: “Gli esseri umani per natura non vogliono indossare cose in testa; quindi, i vantaggi devono essere reali e sostanziali”;

					mettere anche il mondo fisico al centro, senza inondare l’utente di informazioni virtuali;

					mantenere la cosiddetta situational awareness: gli occhiali devono capire cosa sta succedendo lì fuori, nel mondo fisico;

					la voce è il nuovo tocco, perché dobbiamo poter interagire con il mondo virtuale esattamente come interagiamo con il mondo reale;

					bilanciare il design con i benefici, senza aggiungere features non necessarie.

			

			Per quanto possano sembrare all’apparenza banali, queste regole non sono ancora completamente applicabili. Le limitazioni hardware sono infatti ancora troppe, e i prodotti attualmente sul mercato non sono ancora pronti per il consumatore medio. Ecco perché questi occhiali stanno arrivando sugli scaffali per risolvere bisogni di nicchie di mercato specifiche. Come il mondo del militare, che investe da decenni in questo campo. Oppure quello delle aziende: ormai sono in tante le industrie che utilizzano prodotti come gli smart glasses della Vuzix per supportare i loro tecnici sul campo; tecnici che quando devono effettuare complesse operazioni di manutenzione e hanno necessità di ricevere supporto da remoto, devono restare comunque concentrati e con le mani libere.

			Anche il mondo dello sport è un buon candidato: il primo modello consumer dell’azienda di Fan è infatti il SOLOS, un occhiale AR che permette agli atleti di restare in contatto con team e coach (pensate per esempio ai ciclisti), o di accedere in tempo reale, senza bisogno di usare le mani, ai dati dell’allenamento.

			LA TECNOLOGIA DEL FUTURO

			Il valore della AR come tecnologia indossabile ce lo spiega Pattie Maes, professoressa del MIT e TED speaker, in un suo celebre talk del 2009. Durante la presentazione del suo Sesto senso, un prototipo di realtà aumentata che utilizzava un proiettore portatile unito a sensori di rilevamento dello spazio, provava a immaginare il futuro delle nostre interazioni con il computer. Secondo Maes oggi siamo multitasking in modo davvero poco efficiente: ci interrompiamo continuamente per controllare lo smartphone anche centinaia di volte al giorno.

			Se è vero che con lo smartphone la tecnologia è diventata parte di noi, è anche vero che la nostra interazione con il digitale non avviene ancora in modo sufficientemente fluido. Ed è qui che entra in gioco la realtà aumentata, fornendoci informazioni contestuali in tempo reale che ci permettono di mantenere focus e concentrazione su quello che stiamo facendo, senza distrazioni. In un suo talk ispirazionale John Fan ci spiega molto bene le opportunità che abbiamo di fronte. Letteralmente. “All’inizio, milioni di anni fa, l’uomo ha iniziato a stare eretto su due piedi. Questo ha creato l’uomo moderno. L’uomo moderno può vedere, ascoltare, comunicare e usare le mani. Possiamo manipolare il nostro mondo fisico. La nostra testa è alta e possiamo vedere l’orizzonte. E a cosa ha portato tutto questo? All’uomo dello smartphone. Non capisce più il mondo fisico. Abbiamo gli auricolari, quindi non possiamo sentire. E quando guardiamo lo schermo, abbiamo completamente perso il mondo fisico”.8

			La realtà aumentata restituisce all’uomo il mondo, combinando il fisico con il digitale, permettendogli di non interrompere il cosiddetto flow,9 ossia quella condizione mentale che deriva dal compiere un’azione in modo coinvolgente e completamente concentrato. Un’emozione potente, che come vedremo a breve può addirittura contribuire a farci diventare delle persone migliori; ma soprattutto, un’emozione di cui abbiamo sempre più bisogno, ogni giorno di più.

			Mostrandoci infatti l’informazione che cerchiamo esattamente nel luogo e nel momento in cui ne abbiamo bisogno, la realtà aumentata è l’unica tecnologia in grado di equilibrare il crescente sbilanciamento tra la quantità di informazioni e la loro accessibilità e distribuzione. “Nel 2018 gli esseri umani hanno creato più dati di tutti gli anni precedenti messi insieme. Questa statistica sarà di nuovo vera nel 2019, nel 2020, e per tutto il prossimo futuro” spiega il futurologo Jay Samit.10 Nel 2020 abbiamo prodotto bytes per un quantitativo pari a quaranta volte il numero delle stelle presenti nell’universo (almeno per la parte che conosciamo). Tuttavia, come abbiamo potuto osservare nella nostra vita di tutti i giorni – si pensi alle fake news e all’evoluzione della propaganda politica in molte nazioni evolute –, più sono le informazioni e i dati a disposizione, più aumenta la possibilità di generare confusione e disorientamento, facendo nascere paura e sfiducia. “Il problema oggi è avere informazioni pertinenti e la capacità di valutarle” afferma Sgobba nel suo La società della fiducia.11 Con questa crescita esponenziale nella creazione di conoscenza, il nostro cervello, per quanto ben allenato, non basta più. E così come altre funzioni corporee sono state nel tempo aumentate dalla tecnologia – si pensi alle gambe con l’avvento delle automobili, o alla forza bruta con l’avvento dalle macchine –, anche le nostre capacità cerebrali saranno sempre più potenziate dai computer.

			Come racconta Jay Samit durante le sue conferenze, ogni anno vengono venduti nel mondo milioni di occhiali con un’unica funzionalità: la messa a fuoco. Cosa succederà quando questi occhiali da vista, leggeri e stilosi, cominceranno a montare a bordo una tecnologia di realtà aumentata sufficientemente matura? È facile prevederlo: il valore intrinseco della AR è tale da renderla la candidata più probabile a sostituire lo smartphone già nel giro di qualche anno. Oggi, come abbiamo visto, i primi esperimenti di occhiali AR sono estremamente limitati in termini di funzionalità, ma anche gli antenati degli smartphone erano semplicemente dei telefoni mobili, la cui unica funzionalità era appunto telefonare in mobilità. Domani, quando i nuovi occhiali saranno indossabili e tecnologicamente maturi, potremo ottenere informazioni contestuali sullo spazio intorno a noi, smaterializzare alcuni oggetti fisici e aggiungere intelligenza ad altri. Proprio come avevamo immaginato nel 2012 guardando quel video di lancio dei Google Glass, il risultato possibile è uno solo: avremo finalmente dei nuovi superpoteri. Ma sapremo utilizzarli al meglio? Saremo in grado di evitare che il nostro mondo fisico si tramuti in una distopica vetrina di pubblicità olografiche, interattive e personalizzate, che ci seguiranno ovunque andremo? Cosa potrebbe fare una tecnologia così dirompente nelle mani sbagliate, non solo di hacker, ma anche (come abbiamo già sperimentato in questi anni) di aziende o politici senza scrupoli? Riusciremo a evitare che le multinazionali della tecnologia si impadroniscano anche dei nostri ambienti, dei nostri luoghi più intimi?

			Abbiamo per le mani la possibilità di trasformare il mondo che ci circonda in qualcosa di meraviglioso, ma anche nel nostro incubo peggiore, e sta alla nostra generazione vigilare affinché ciò non succeda. Approfondiremo queste tematiche nella terza parte del libro. Ora però andiamo a capire nel dettaglio perché queste tecnologie immersive sono davvero così potenti.

			 

			1 – Denise Grady, «The Vision Thing: Mainly in the Brain», in Discover, 1 giugno 1993.

			2 – Charlie Fink, Charlie Fink’s Metaverse. An AR Enabled Guide to AR & VR, Primedia eLaunch LLC, 2018.

			3 – Paul Milgram et al., «Augmented Reality: A Class of Displays on the Reality-Virtuality Continuum», in SPIE, 2351 (1994), pp. 282-292.

			4 – Come quelle del professor Bob Stone, di cui parleremo più avanti, e che lui stesso definisce “realtà mista”.

			5 – Ronald T. Azuma, «A Survey of Augmented Reality», in Presence: Teleoperators and Virtual Environments 6, 4 (1997), pp. 355-385.

			6 – Esiste anche una terza categoria di dispositivi, come i RealWear HMT-1, che non interagiscono con la realtà esterna in alcun modo, bensì permettono di avere uno schermo facilmente consultabile appeso davanti all’occhio. Vengono definiti impropriamente “realtà aumentata”, ma sono piuttosto dei tablet indossabili, da alcuni definiti “dispositivi di realtà assistita”.

			7 – John CC Fan, AR and VR Wearables Must Be Human Centric, intervento al convegno ARIA (AR in Action), Gennaio 2018.
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			9 – Mihály Csíkszentmihályi, Flow. Psicologia dell’esperienza ottimale, Roi Edizioni, Macerata-Milano 2021.

			10 – Jay Samit è speaker, autore e vicepresidente di Deloitte, nonché uno dei pionieri delle tecnologie digitali in Silicon Valley.
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			CAPITOLO 4 
TECNOLOGIE PRESENTI

			
			La realtà virtuale è una forma autocreata di realtà. 
Quindi esiste.

			Joan Lowery Nixon

			

			PRESENTI IN UNA TECNOLOGIA

			Perché le tecnologie immersive indossabili stanno suscitando tanto clamore? Perché sono così efficaci? Per capirlo, riprendiamo il concetto di computer nello spazio introdotto nel secondo capitolo, in base al quale, grazie a un insieme di nuove tecnologie emergenti (che scopriremo più avanti), il computer sta uscendo dagli schermi e dai dispositivi tradizionali per diffondersi nell’ambiente.

			Di questo nuovo paradigma tecnologico AR e VR sono le naturali interfacce di interazione, tanto che addirittura quando si parla di spatial computing si pensa spesso (erroneamente) solo alle tecnologie immersive, in quanto ne sono l’espressione più tangibile. Ma perché? La risposta è facilmente intuibile: le tecnologie immersive sono concretamente spaziali, in quanto per usarle dobbiamo fisicamente muoverci nello spazio. Interagiamo con il virtuale in modo naturale, parlando e muovendoci proprio come siamo stati abituati a fare nello spazio fisico fin dalla nascita. Usiamo azioni fisiche – movimenti del corpo, della testa, gesti, parole – come fluidi input per interagire con il digitale, e il digitale a sua volta utilizza lo spazio fisico come luogo dove interagire con noi. Lo fa attraverso ologrammi, avatar, ambientazioni immersive altamente realistiche, spesso così realistiche che diventa difficile riconoscere un ologramma dalla realtà. Quindi, con delle interazioni totalmente naturali e un contenuto digitale estremamente credibile, il nostro cervello si confonde, non sa più riconoscere ciò che è fisico da ciò che è digitale.

			La scomparsa dell’interfaccia tradizionale permette di vivere delle emozioni non più mediate ma dirette, e tutto ciò perché è come se fossimo davvero lì, davvero presenti all’interno di questi scenari digitali. Ed è proprio quella parolina che ci permette di comprendere a fondo il funzionamento di queste tecnologie. Diamo quindi il benvenuto a colui che rende fattibile tutta questa enorme allucinazione tecnologica collettiva: il senso di presenza.

			Essere presenti nell’utilizzo di una tecnologia significa riuscire a utilizzarla in maniera totalmente intuitiva.1 Talmente intuitiva da dimenticare che esista. La presenza non è un’esperienza nuova: il nostro cervello ha spesso la piacevole tendenza a farci dimenticare che esiste uno strumento, lasciandoci focalizzati sul risultato. Avete mai giocato a tennis? Vi siete mai immersi a giocare a un videogioco? Avete imparato a guidare la macchina o la bicicletta? Bene, allora avete già sperimentato il senso di presenza.

			In tutti questi casi per raggiungere uno scopo avete imparato a utilizzare uno strumento (una tecnologia), e lo avete fatto attraverso quello che i neuroscienziati chiamano “azione mediata”: attraverso il movimento del corpo, avete controllato uno strumento (la racchetta) per realizzare un’intenzione (colpire la pallina). Quando guidate la macchina, non passate il tempo a pensare a come dovete guidarla, vi focalizzate sul dove dovete andare. Quando giocate a tennis, non pensate razionalmente a come colpire la pallina… lo fate e basta. Significa che state utilizzando la racchetta in modo intuitivo, la vostra mente ha allargato i confini del vostro corpo fino a includere la racchetta stessa. In un certo senso siete diventati la racchetta, o detto in modo alternativo, siete presenti nella racchetta.

			L’utilizzo di un dispositivo indossabile di AR/VR segue lo stesso principio, ma in maniera facilitata. Mentre la racchetta, il joystick, la macchina e la bicicletta richiedono un periodo di apprendimento prima di essere utilizzati in modo intuitivo, i visori sono tecnologie che non richiedono alcun tipo di apprendimento. Li indossiamo e siamo immediatamente catapultati all’interno di un universo in cui reale e virtuale si mescolano, per interagire con il quale non dobbiamo fare altro che continuare a comportarci in modo naturale. A seconda poi della fedeltà, in particolare grafica, con cui vengono ricreati gli oggetti reali, aumenta il cosiddetto “senso di presenza virtuale”: il mondo digitale diventa talmente realistico e immersivo da sembrare vero, e il cervello non si accorge più della tecnologia che lo ha generato. Il virtuale prende il sopravvento, e al suo interno possiamo fare tutto quello che vogliamo, le stesse azioni che faremmo nel mondo fisico. Diventiamo un tutt’uno con esso, siamo talmente immersi che per il nostro cervello la realtà fisica, pur sapendo che è lì fuori, perde completamente di importanza, viene tagliata fuori dal nostro percorso cognitivo. In alcuni casi diventa un accessorio inutile, e le tecnologie immersive, modificando ciò che vediamo, ci proiettano all’interno di mondi completamente nuovi.

			Se è vero, come abbiamo accennato nel terzo capitolo, che la realtà è ciò che vediamo, fin dove possiamo illudere il nostro cervello che la realtà in cui stiamo vivendo sia veramente “cambiata”? Che stiamo vivendo in un mondo alternativo? Fino a dove possiamo spingerci? Per provare a rispondere a queste domande, partiamo da una storia.

			INDOSSARE EINSTEIN

			Siamo a Milano, nel 1992, in pieno hype VR. Il film Il tagliaerbe ha da poco fatto la sua comparsa nelle sale cinematografiche e sta già sbancando i botteghini. Basato su una short story del maestro dell’horror Stephen King, presenta al grande pubblico una versione del tutto fantascientifica di realtà virtuale. Un Pierce Brosnan in modalità scienziato matto sperimenta con futuristici visori VR che, uniti a sostanze psicoattive, riescono ad aumentare le capacità cognitive del cervello oltre ogni più rosea aspettativa – tanto che poi ovviamente gli sfugge tutto di mano. Con Il tagliaerbe viene presentata l’utopia di una tecnologia rivoluzionaria che rende più intelligenti, ma è evidentemente solo fantascienza. Tuttavia, quando il pubblico scopre che la tecnologia della realtà virtuale in qualche modo esiste davvero, fa di tutto per provarla e capire di cosa sia realmente capace.

			Siamo ai tempi del “circo della VR”, con giornalisti che ne parlano principalmente a sproposito e un Aaron Brancotti che fa provare il Virtuality alla Triennale di Milano. “A quei tempi tutto era realtà virtuale” racconta Aaron “ma quando è uscito Il tagliaerbe per noi del settore è stato l’inizio di… un grandissimo casino”. Gli eventi si riempivano all’inverosimile, con code chilometriche di persone che volevano provare un casco VR per la prima volta.

			È durante uno di questi eventi che una signora, dopo ore di coda, si avvicina ad Aaron chiedendogli di aiutarla: dopo aver visto il film vuole capire se la realtà virtuale possa davvero essere la soluzione per far diventare suo figlio… un tantino più intelligente! Aaron è spiazzato, con pazienza spiega alla signora che si tratta di fantascienza, che la tecnologia vera è purtroppo tutt’altro, e che sicuramente non è utile per migliorare l’intelligenza di suo figlio. “Che follia” riflette Aaron in quel momento “la situazione ci sta decisamente sfuggendo di mano: tutto questo hype, tutto questo parlare a sproposito… incredibile! Ma seriamente qualcuno è arrivato a credere che la realtà virtuale ci possa davvero rendere più intelligenti?”

			Spostiamoci ora in Spagna, ben ventiquattro anni più tardi. Siamo all’Event Lab dell’Università di Barcellona, dipartimento di Psicologia Clinica e Psicobiologia. Il laboratorio è diretto da Mel Slater, un luminare in ambito accademico impegnato da anni nello studio di come la realtà virtuale possa essere applicata alla psicologia e alle scienze cognitive. In sostanza Slater e il suo team studiano gli effetti della realtà virtuale sul cervello umano. Nel suo staff di ricercatori c’è Domna Banakou, impegnata nelle ricerche per la sua tesi di dottorato su come l’embodiment in realtà virtuale impatti su percezione e comportamento umano.

			Embodiment significa letteralmente “mettersi nel corpo di qualcun altro” o, detta in modo diverso, “indossare il corpo di qualcun altro”: è una delle applicazioni più classiche della realtà virtuale fin dalle sue origini. Già Jaron Lanier a fine anni ottanta aveva iniziato a usare la realtà virtuale per indossare un altro corpo, nella fattispecie quello di un’aragosta: anche se purtroppo di quegli esperimenti non rimane alcuna evidenza scientifica, era chiaro fin da subito che si trattava della tecnologia perfetta per prendere in giro il cervello umano.

			Questa caratteristica aveva avvicinato psicologi come appunto Mel Slater, Jeremy Bailenson di Stanford e Giuseppe Riva della Cattolica di Milano (che incontreremo tra poco), affascinati dalle infinite potenzialità del nostro cervello e invogliati a esplorarne i confini grazie alla realtà virtuale. Questa idea di diventare qualcun altro era molto connessa a studi classici di neuroscienze cognitive che in quegli anni stavano prendendo piede, come la sindrome dell’arto fantasma e l’illusione dell’arto di gomma;2 ora, grazie alla realtà virtuale, era possibile replicarli con un altissimo grado di realismo. Finalmente non bisognava più chiedere alla gente di chiudere gli occhi e fissare l’attenzione su una mano di gomma: in VR era tutto più facile e intuitivo. Inoltre, se questi esperimenti funzionavano su singole parti del corpo, perché non potevano funzionare su tutto il corpo? Nasceva così il concetto di embodiment.

			“Durante i miei studi” racconta Domna Banakou “conoscevo l’hardware necessario per creare esperimenti di embodiment efficaci: si trattava non solo di visori di realtà virtuale, ma anche di quelle costosissime tute di motion capture utilizzate per realizzare i film di Hollywood.3 Mel Slater era riuscito non so come a mettere le mani su una di quelle tute, e da quel momento in poi si erano aperte infinite opportunità per noi ricercatori. Ora potevamo davvero avere il nostro corpo in realtà virtuale, e potevamo trasformarlo a piacimento per diventare… chiunque!”

			Quando aveva iniziato il suo dottorato all’Event Lab, Domna Banakou era interessata a capire come portare quel concetto ancora più in là: se si può essere davvero chiunque in realtà virtuale, quali sono le opportunità e i limiti? Uno dei suoi primi studi era stato quello di mettere gli adulti nel corpo dei bambini, per testare come la realtà virtuale potesse aiutare i genitori a capire meglio le necessità dei propri figli. Banakou voleva confermare che la realtà virtuale aumentava l’empatia, così come avevano suggerito altri studi prima del suo, e i suoi esperimenti riescono nell’intento: “Il tema non è soltanto mettere qualcuno in un corpo diverso, ma notare come il corpo che hai influenza la tua percezione di te stesso, degli altri, dell’ambiente intorno a te, e di come tutto questo alla fine modifichi davvero il tuo comportamento e le tue attitudini”. Insomma, la cosa funziona, spingendola a proseguire i suoi studi ma cambiando questa volta oggetto di investigazione.

			Il tema che sceglie è delicato, il pregiudizio razziale, e come la realtà virtuale possa influenzarlo positivamente o negativamente. “Mettevamo uomini bianchi nel corpo di uomini di colore, e li proiettavamo in scenari sociali con altri agenti virtuali4 nella stanza. Poi manipolavamo il comportamento degli AVI, facendoli allontanare dal soggetto con lo sguardo carico di disgusto. Sì, anche questa volta funzionava: i soggetti erano visivamente imbarazzati”. Ma il risultato ottenuto non era quello sperato. Banakou aveva scoperto che quando i soggetti del test venivano sottoposti a emozioni negative troppo forti, la realtà virtuale, anziché aumentare l’empatia verso le persone di colore, aumentava il loro pregiudizio razziale.5 Un risultato che intrigava sulle potenzialità della tecnologia e al tempo stesso metteva in guardia verso potenziali utilizzi distorti o poco cauti.

			“E niente, siccome funzionava, ci siamo chiesti: che altro possiamo fare?” L’ispirazione arriva da un ulteriore esperimento realizzato nel Lab un paio di anni prima, che vedeva protagonista il più famoso psicologo di tutti i tempi: Sigmund Freud. I partecipanti venivano interamente scansionati in 3D6 e, indossando l’avatar di se stessi, entravano in una stanza virtuale dove li aspettava il noto psicologo, con cui potevano conversare esponendo i loro problemi. Poi, d’un tratto, nella simulazione le prospettive si ribaltavano: il partecipante si ritrovava nel corpo di Freud (poteva verificare il cambiamento grazie a uno specchio virtuale), e vedeva di fronte a sé l’avatar di se stesso, al quale doveva questa volta argomentare i suoi stessi problemi ma da un punto di vista diverso.

			Partendo dal presupposto che in molti parlano con sé per cercare le soluzioni ai propri problemi, l’esperimento voleva verificare se mettendo le persone nei panni di un esperto problem solver come Freud la loro capacità di risolvere autonomamente i propri problemi migliorava. “I partecipanti erano per lo più soddisfatti della soluzione, lo studio funzionava. Quindi, se essere nel corpo di Freud cambiava il modo di affrontare i problemi, allora forse… potevamo aumentare l’intelligenza della gente mettendola nel corpo di qualche personaggio notoriamente super intelligente?” Nasce così l’idea dell’esperimento noto come Einstein embodiment, che ventiquattro anni dopo l’uscita del film Il tagliaerbe tenta realmente di utilizzare la realtà virtuale per aumentare le capacità cognitive di un essere umano.

			“La scelta è ricaduta su Einstein in quanto è un personaggio conosciuto per la sua super intelligenza, e il cui aspetto esteriore è ben noto a tutti. Anche per questo abbiamo ricreato il suo avatar da anziano, esattamente come viene ricordato nell’immaginario collettivo. Eravamo davvero curiosi di vedere cosa sarebbe successo, ma non avevamo grandi aspettative”.

			La prima difficoltà si presenta di fronte alla definizione stessa di intelligenza: difficile dire esattamente cosa sia, ancor più difficile testarla. Tutti i test disponibili, come quello del QI, appaiono subito come estremamente limitati, motivo per cui il team decide di optare per un test di problem solving, più veloce da realizzare e di più facile comparazione. La scelta ricade sul test della torre di Londra. È quindi il momento di selezionare i partecipanti: inizialmente si pensa a un campione di soggetti anziani, affinché si sentano più a loro agio nel corpo di un Einstein dai capelli bianchi, ma alla fine vengono scelti trenta studenti del campus – tutti maschi, per evitare un eventuale bias legato al sesso. E si parte. A scaglioni, tutti e trenta vengono invitati nel laboratorio per un primo test d’intelligenza, e a distanza di una settimana tornano per l’esperienza virtuale seguita da un nuovo test. Una volta indossato il visore VR, quindici vengono immersi nel corpo di Einstein e altri quindici in un avatar simile al loro, e per una ventina di minuti devono solo svolgere delle semplici attività per entrare nel personaggio; poi, dopo aver terminato l’esperienza virtuale, devono appunto ripetere il test d’intelligenza.

			Incredibilmente, una volta chiusi i risultati e analizzati i numeri, si scopre che, sì, ci sono delle differenze: chi aveva speso del tempo nel corpo di Einstein, era diventato… più intelligente! I numeri parlano chiaro, quelli che non hanno performato bene prima dell’embodiment, hanno performato decisamente meglio quando si sono ritrovati nel corpo dello scienziato. “Non ci aspettavamo questo risultato, sono onesta” ammette Domna Banakou. “Certo, non possiamo generalizzare, non possiamo neanche scientificamente affermare che sono diventati più intelligenti, ma… virtualmente è così. Nella loro testa si è sbloccato qualcosa, qualcosa che li ha aiutati a performare meglio, a fare quello sforzo extra solo perché avevano passato del tempo nel corpo di Einstein”.

			Dopo un’analisi dei risultati, Domna Banakou capisce che c’è una correlazione tra autostima e miglioramento cognitivo. Pare che quelli che hanno performato meglio nel test siano proprio quelli con un’autostima più bassa. Ha senso, se ci pensiamo: una bassa autostima è correlata a una bassa considerazione di noi stessi, e se in qualche modo riusciamo a cambiare noi stessi diventando almeno all’apparenza delle persone indubbiamente intelligenti (come Einstein), allora mettiamo in discussione l’intera percezione che abbiamo di noi. Cadono tutte le barriere che ci siamo autoimposti, usciamo dalla zona di comfort e sblocchiamo tutto il nostro potenziale:7 “Le implicazioni sono potenzialmente enormi, soprattutto nel campo dell’educazione, dove questa tecnologia potrebbe per esempio aiutare gli studenti a performare meglio nelle materie che trovano meno interessanti” aggiunge Domna Banakou. E poi conclude: “Abbiamo scoperto che l’effetto era ancora lì dopo una settimana, ma non abbiamo idea di cosa succeda dopo mesi o anni, non sono mai stati fatti ulteriori studi. Non sappiamo davvero cosa lo renda così efficace, ma sappiamo che funziona, e questo è sufficiente per giustificare ulteriori ricerche sul tema”.

			CAMBIARE LA REALTÀ PER CAMBIARE NOI STESSI

			Esperimenti come quello del team di Mel Slater ci dimostrano non solo che il senso di presenza delle tecnologie immersive può cambiare la realtà, ma che può addirittura provocare in noi dei veri e propri cambiamenti permanenti. Albert Einstein è intelligente, sono diventato Albert Einstein, quindi sono più intelligente. Superman vola per aiutare le persone, io volo come Superman, quindi anch’io posso aiutare gli altri.8 In pratica questi studi ci dicono che in fondo siamo quello che ci aspettiamo di essere: se ci aspettiamo di essere scarsi, lo saremo davvero, e viceversa. La nostra visione del mondo è come un grande effetto placebo, influenza il nostro modo di essere molto più di quanto crediamo, e se vogliamo cambiare dobbiamo metterla in discussione uscendo dalla nostra zona di comfort. Le tecnologie immersive possono aiutarci proprio in questo compito.

			Come spiega Giuseppe Riva: “La realtà virtuale è la tecnologia più simile ai meccanismi della nostra mente. Se la realtà virtuale è uno strumento tecnologico che simula la realtà, la nostra mente è un sistema biologico che ha lo stesso obiettivo: simulare la realtà per riuscire a prevedere opportunità e minacce”.

			Le scienze cognitive ci dicono che la nostra mente prevede in anticipo cosa le succederà, il tutto per ridurre lo sforzo cognitivo del cervello. Le abitudini sono proprio questo: simulazioni che ci consentono di rimanere all’interno della nostra zona di comfort. Ma come abbiamo visto con l’esperimento di Domna Banakou, è proprio quando usciamo da quel comfort che avvengono i cambiamenti più efficaci. Il nostro cervello si aspetta qualcosa (il proprio corpo) e quando non lo trova (o quando si ritrova il corpo di un genio) è così meravigliato, scioccato, che si attiva… E mette in modo un processo di cambiamento. Tecnologie talmente presenti da cambiare la realtà, e con essa anche noi stessi.

			Secondo le ricerche di Riva e del suo staff, le tecnologie immersive indossabili sono così potenti in quanto, grazie al senso di presenza, sono in grado di favorire l’esperienza della meraviglia. Anche definita in ambito scientifico awe, la meraviglia è un’emozione complessa, caratterizzata da un senso di stupore e connessione che si verifica quando siamo esposti a qualcosa che trascende i nostri schemi cognitivi abituali. Un’emozione positiva generata da un paesaggio innevato, dalla terra vista dallo spazio, o dal riscoprirsi nel corpo di Einstein. Come abbiamo già visto parlando di realtà virtuale, le possibilità fornite da scenari realistici, immersivi, e interattivi aprono a pressoché infinite possibilità di creare artificialmente esperienze di awe. Ed è grazie a questa caratteristica che una tecnologia può aiutarci a intraprendere un processo di cambiamento personale, utilizzando gli stessi schemi cognitivi del nostro cervello. Ciò la rende “una tecnologia trasformativa in grado di modificare le sensazioni, le emozioni, gli atteggiamenti e perfino l’identità dei suoi utenti”.9 E lo fa inducendo in maniera artificiale delle cosiddette esperienze trasformative, ossia delle “esperienze radicali, profondamente emotive, che ci fanno uscire dalla nostra zona di comfort e mettono in discussione le nostre credenze, i nostri atteggiamenti, i nostri valori”.10 Come indossare il corpo di Einstein.

			Insomma, le tecnologie trasformative sostituiscono l’ambiente reale, in alcuni casi addirittura il nostro corpo, e cambiano la realtà che percepiamo; ciò ci provoca delle emozioni così intense da attivare alcuni strani meccanismi del nostro cervello, che avviano in noi dei processi di cambiamento personale. Ci troviamo in sostanza di fronte a un grande effetto domino: con le tecnologie immersive possiamo cambiare quello che vediamo, con esso cambia la realtà che percepiamo, con essa cambiano le emozioni che viviamo, e grazie a esse cambiamo noi come esseri umani diventando delle persone migliori. Soltanto migliori?

			Il cambiamento è un processo moralmente neutro, e così come possiamo cambiare in positivo, possiamo cambiare anche in negativo. Un’emozione causata da un ambiente sintetico può anche essere negativa, come un incidente stradale o una (presunta) esperienza paranormale, e gli studiosi su questo ambito sono particolarmente cauti. Forti emozioni negative possono infatti anche provocare danni psicologici irreversibili, come dimostrato dai numerosi casi di persone che non si riprendono mai davvero da un forte shock psicologico. Con uno strumento così potente nelle mani sbagliate è facile immaginare scenari distopici come il “lavaggio del cervello” a fini di marketing commerciale, politico, razziale, fino a raggiungere forme di vera e propria tortura virtuale.

			Come sempre enormi opportunità traghettano con sé altrettanto enormi rischi, il lato oscuro della medaglia che non dobbiamo mai sottovalutare.

			ESPERIENZE OTTIMALI E FUTURO DELL’INTERAZIONE UMANA

			Ma torniamo a pensare positivo. Esiste infatti anche un’altra emozione positiva che le tecnologie immersive riescono a suscitare in maniera efficace, ossia il flow, anche noto come “esperienza ottimale”. Si tratta di una condizione mentale positiva che deriva dal compiere un’azione in modo estremamente coinvolgente e concentrato. In pratica la concentrazione più assoluta.

			Più il senso di presenza in una tecnologia è forte, maggiore è anche il grado di coinvolgimento e concentrazione nell’attività che con essa stiamo svolgendo, aumentando così le probabilità che quest’ultima vada a buon fine. Il flow è tipico di sfide con obiettivi complessi e ben definiti, svolgendo le quali siamo talmente fiduciosi nelle nostre potenzialità che le difficoltà non ci spaventano, anzi, ci stimolano a migliorare.

			Questa piena concentrazione ci permette quindi di innescare un processo di miglioramento personale: per mantenere l’esperienza ottimale nel lungo periodo ricerchiamo sfide sempre più complesse, che affrontiamo con sempre maggior abilità. Se siamo sciatori, per mantenere il flow vogliamo progredire passando da piste blu a piste nere, per poi iniziare a gareggiare, eventualmente prendendo corsi di perfezionamento da un maestro. Se siamo videogiocatori, invece, vogliamo ottenere un punteggio sempre più alto, per poi andare a gareggiare nelle competizioni professionali di eSport. E pensiamoci: cosa c’è di meglio per favorire la concentrazione che immergersi in una realtà parallela, isolati dal mondo esterno, senza distrazioni, magari grazie a un visore VR?

			Ma il flow non è soltanto utile per attivare dei cambiamenti positivi e diventare quindi persone migliori. È stata infatti dimostrata la sua importanza anche quando ci troviamo in un ambiente immersivo con altre persone. Se una tecnologia che permette la collaborazione tra più persone favorisce un contesto di esperienza ottimale, migliora tra loro la comunicazione, e aumentano perciò le loro capacità di apprendimento.11 Il flow può essere quindi anche di gruppo, e in questo caso tutte le interazioni che si verificano all’interno del gruppo influenzano positivamente le prestazioni complessive del gruppo stesso. Tuttavia, affinché questo avvenga, è necessario che ciascuno degli individui sia connesso attraverso la stessa tecnologia e sperimenti il senso di presenza sociale. Così come il senso di presenza in realtà virtuale permette di provare quella sensazione di essere davvero lì, la presenza sociale allarga questo concetto ad altri esseri umani, permettendo di percepire un credibile senso di co-presenza tra più persone, seppur distanti tra loro e collegate solo attraverso una tecnologia.

			La realtà virtuale è oggi l’unica tecnologia che permette questo tipo di sensazione, superando qualsiasi tipo di esperienza collaborativa basata su audio o videoconferenza, e risolvendo quindi anche la problematica della zoom fatigue, ossia il disturbo per il quale il nostro cervello viene particolarmente affaticato dopo lunghi periodi di videochiamata. Facebook, in uno studio effettuato nei suoi laboratori di ricerca e sviluppo, ha dimostrato come la VR sia una tecnologia in grado di garantire un senso di connessione molto più profondo rispetto ai tradizionali schermi bidimensionali. “È quella sensazione di condividere fisicamente lo stesso spazio con qualcun altro, anche se a sei chilometri di distanza e all’interno di un ambiente 3D, e di poter comunicare idee e emozioni senza alcun tipo di sforzo”.12 Per ottenere questo risultato, aggiungono i ricercatori, sono necessari avatar altamente realistici, in grado di riprodurre le espressioni facciali, i movimenti del corpo e ovviamente la voce.

			La presenza sociale definitiva si otterrà quindi solo quando potremo sperimentare in realtà virtuale la stessa naturalezza delle interazioni sociali della vita reale. Un realismo non ancora disponibile con le tecnologie in commercio, ma sicuramente non fantascienza, visto e considerato che già oggi la presenza sociale, seppur con gli avatar semplificati (in genere in stile cartone animato) delle piattaforme attuali, sta dando chiari segnali di efficacia. In un altro studio commissionato da Menlo Park13 si è cercato di capire la diversa risposta cognitiva ed emotiva tra una conversazione in realtà virtuale (utilizzando un Oculus Rift) e una conversazione faccia a faccia. Per i partecipanti del campione in realtà virtuale il tempo è volato, segno che l’esperienza è stata decisamente positiva, e le stimolazioni cognitive sono risultate quelle ottimali per ricordare e processare le informazioni. In particolare la realtà virtuale sociale funziona molto bene con le persone introverse, favorendo interazioni sociali più calde e autentiche. “È stato molto più profondo, piacevole, e simile alla vita reale, di quello che pensavo” ha dichiarato un partecipante al test. “Siamo subito passati da due estranei che avevano la stessa superficiale conversazione, a due esseri umani che si aprivano l’uno all’altro rivelando se stessi e le proprie esperienze di vita”.

			Le tecnologie immersive indossabili sono tecnologie talmente naturali da integrarsi nell’ambiente e proiettarci altrove grazie al senso di presenza. Ci propongono un nuovo modo di interagire con lo spazio che ci circonda, ma anche con noi stessi e con gli altri. Sono prima di tutto le interfacce ideali con un computer che si sta diffondendo nello spazio. Ma sono anche il grimaldello per generare artificialmente quelle emozioni in grado di farci cambiare come esseri umani, trasformandoci in persone migliori (o potenzialmente peggiori). Sono infine la chiave di volta per permetterci di comunicare in maniera totalmente naturale da remoto, annientando le distanze come se ci trovassimo nella stessa stanza. Insomma, ormai non dovrebbe più risultare difficile capire perché vengano universalmente etichettate come il computer del futuro.

			Nonostante debba ancora passare qualche anno affinché la maturità tecnologica ne garantisca una piena adozione, queste tecnologie stanno rapidamente diventando più efficaci, economiche e sofisticate, tanto che il 66% delle persone che le provano per la prima volta sono convinte che presto diventeranno parte della loro vita di tutti i giorni. E sono in tanti i cosiddetti early adopters che le utilizzano fattivamente già oggi per finalità che vanno dalla cultura all’intrattenimento, dalla sanità alla formazione, dal marketing al miglioramento dei processi aziendali. Nella seconda parte del libro intraprenderemo quindi un nuovo viaggio, questa volta attraverso le applicazioni più concrete e attuali di queste tecnologie immersive. Lo faremo facendoci accompagnare da chi, in un modo o nell’altro, in ognuno di questi ambiti ha scritto una pagina di storia. E già che parliamo di storie, iniziamo questo viaggio proprio gettando uno sguardo a come le tecnologie immersive stiano rivoluzionando il modo di fare storytelling e cultura.

			 

			1 – Giuseppe Riva, Andrea Gaggioli, Realtà virtuali. Gli aspetti psicologici delle tecnologie simulative e il loro impatto sull’esperienza umana, Giunti Psychometrics, Firenze 2019.

			2 – La sindrome dell’arto fantasma è la sensazione anomala di persistenza di un arto dopo la sua amputazione. Può essere ricreata artificialmente grazie all’illusione della mano di gomma: il nostro cervello riconosce una mano finta come se fosse la nostra mano reale.

			3 – Nate appunto per realizzare gli effetti speciali del cinema, sono particolarmente utili se unite alla realtà virtuale, in quanto grazie ai loro sensori è possibile replicare digitalmente il movimento di qualsiasi parte del corpo.

			4 – Un agente virtuale intelligente (o AVI) è un personaggio virtuale controllato da un’intelligenza artificiale, in grado di interagire con l’ambiente digitale e con altri agenti virtuali o avatar (che invece sono generalmente controllati da esseri umani).

			5 – Spiega a tal proposito Domna Banakou: “Bisogna differenziare tra comportamento esplicito e comportamento implicito, che è poi quello che non possiamo controllare e che in realtà studiamo con questi esperimenti: tutti dicono ‘non sono razzista’ ma poi fai il test e vedi che ci sono quelle piccole differenze che la maggior parte della gente non vede. Entri in un bus e non ti siedi vicino a una persona di colore: non lo fai apposta, è un cosiddetto bias implicito”.

			6 – Una scansione 3D è un procedimento che permette di creare una copia digitale in 3D di un oggetto. Attraverso appositi hardware, è possibile effettuare scansioni realistiche anche di esseri umani, utilizzandole poi come avatar o AVI all’interno di scenari virtuali.

			7 – Dopo questo studio il tema dell’autostima è diventato cruciale su tutti gli altri esperimenti effettuati in realtà virtuale, scoprendo che è una caratteristica piuttosto ricorrente: il cambiamento avviene più frequentemente nelle persone con bassa autostima.

			8 – Si tratta di un esperimento simile condotto dal team di Bailenson a Stanford, in cui si è dimostrato che i soggetti che indossavano l’avatar di Superman in VR risultavano più empatici verso il prossimo.

			9 – Giuseppe Riva, Andrea Gaggioli, Realtà virtuali. Gli aspetti psicologici delle tecnologie simulative e il loro impatto sull’esperienza umana, Giunti Psychometrics, Firenze 2019.

			10 – William R. Miller, Janet C’ de Baca, Quantum Change. When Epiphanies and Sudden Insights Transform Ordinary Lives, Guilford Press, New York 2001.

			11 – Christina M. Finneran, Ping Zhang, «Flow in Computer-Mediated Environments: Promises and Challenges», in Communications of the Association for Information Systems, 15 (2005), pp. 82-101.

			12 – «Facebook is Building the Future of Connection with Lifelike Avatars», in Tech@Facebook, 13 marzo 2019.

			13 – Menlo Park è il luogo dove ha sede Facebook. Lo studio citato è il seguente: «How Virtual Reality Facilitates Social Connection», in Facebook IQ, 9 gennaio 2017.
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			CAPITOLO 5 
NUOVI MEDIA PER NUOVE FORME DI CULTURA

			
			Qualsiasi tecnologia sufficientemente avanzata è indistinguibile dalla magia.

			Arthur C. Clarke

			

			LUCA PRASSO SOTTO I RIFLETTORI

			San Mateo, California, una calda giornata di giugno del 2020. Sono le otto del mattino, Luca Prasso mi dà il buongiorno in videoconferenza con un largo sorriso e una tazza di caffè in mano. Gli ho chiesto di raccontarmi la sua esperienza nel team di Google Spotlight Stories, uno dei primi progetti di storytelling interattivo della storia, e lui ha accettato con piacere.

			È evidente che, nonostante i suoi ben venticinque anni di Silicon Valley, non ha perso l’accento padovano (anche se con un “ti framo la mia storia qui” gli anni all’estero cominciano a farsi sentire). È arrivato in California agli albori della computer grafica, come dipendente di una società che avrebbe poi preso il nome di Dreamworks (si, quella Dreamworks). Per diciassette anni ha lavorato come supervisore tecnico per una quindicina di film del calibro di Z la formica e Shrek, una figura a metà tra la creatività dei registi e la tecnica degli animatori. Di sera però si divertiva a programmare, passione che lo ha portato a lasciare l’azienda nel gennaio del 2012 per dedicarsi alla sua startup di realtà aumentata per bambini. “Già a quei tempi la mia mente passava dal raccontare storie a ingaggiare attraverso la tecnologia i bambini nel mondo reale. Volevo che potessero portarsi la tecnologia sempre con sé, spingendoli a non chiudersi in una stanza isolati dal mondo. Mi interessava che i sensori del telefono, come il microfono, il GPS, la videocamera, diventassero strumenti di scoperta e interazione con il mondo reale”. Nonostante i tre round di investimento e il successo di pubblico, capisce che è purtroppo già tardi per fare soldi veri con le app.

			Alla fine del 2014 abbandona quindi la sua startup e con un colpo da maestro entra in Google. Il suo team fa parte di quell’incubatore di idee interno all’azienda in cui sono nati progetti come Tango e Jacquard. Il suo progetto si chiama Spotlight Stories, un’interpretazione di narrazione immersiva (o “immersive storytelling”) che Google ha ereditato insieme al carrozzone Motorola.

			Il concetto di base è semplice: uno storytelling non lineare che si modifica a seconda di dove l’utente sta guardando. Invece di vederlo al cinema, il film viene fruito attraverso la finestra magica dello smartphone o il visore di realtà virtuale. I dispositivi si trasformano in un riflettore (da cui il nome spotlight) grazie al quale scegliere, illuminandola, quale specifica parte della storia seguire. È come se la telecamera passasse in mano all’utente: “Quando sono arrivato a Spotlight Stories, la cosa che mi attirava di più era che non potevamo utilizzare il linguaggio della cinematografia usato negli ultimi cento anni… Non potevamo usare l’inquadratura, il fuori fuoco o altre tecniche, semplicemente perché la camera veniva data in mano a qualcun altro”. Ed è proprio così. L’utente inquadra quello che vuole e decide che parte della storia ascoltare, con tantissimi rami e opzioni che possono cambiare a seconda delle scelte che fa. L’utente non cambia tuttavia la storia come accade in un videogioco, non c’è la cosiddetta agency: la storia non sa che l’utente è presente e non si modifica sulla base delle scelte, ma il riflettore lascia semplicemente all’utente la decisione di quale parte della narrazione approfondire. Un po’ come in un enorme set teatrale che si svolge in contemporanea, dove bisogna decidere che parte dello spettacolo ci incuriosisce di più, e quindi quale attore ascoltare. “Avevamo sviluppato una tecnologia che permetteva questo nuovo linguaggio e avevamo aperto collaborazioni con i migliori studios e registi del mondo, ai quali avevamo dato carta bianca. Noi eravamo i produttori, sponsorizzavamo tutto con un budget praticamente illimitato. L’importante era creare questo nuovo concetto di storytelling non lineare”.

			Il risultato è davvero impressionante. Non ne nascono delle semplici storie, ma vere e proprie esperienze uniche. Pearl, una storia interamente narrata dal pomello del cambio di un’auto, con mille sottostorie diverse, è il primo film VR a essere nominato gli Oscar (vincerà poi anche un Ammy). “C’è gente che ha pianto guardando solo il tappetino della macchina e ascoltando l’audio, senza riuscire ad alzare la testa”.

			Ma le storie sono tante. C’è quella di Armand, con Babbo Natale, il Ladro e mille altre storie nella storia. C’è Duette, una storia dove due personaggi separati si incontrano più volte nel corso della loro vita, in un’elica strana che si intreccia in modo sempre diverso nel corso della narrazione. Luca Prasso e il team di Spotlight con ogni narrazione scoprono nuovi meccanismi e perfezionano il linguaggio. “Sono tutte lezioni che ho imparato e riportato nell’AR e nella VR, utilizzandole ancora oggi. Le esplorazioni visive e sonore che abbiamo fatto con Spotlight sono ritornate tutte: non ti raccontiamo una storia normale con un inizio e una fine, dobbiamo trovare un linguaggio che ti tenga ingaggiato, che non sia overwhelming, che ti permetta di entrare, consumare e uscire dal contenuto. Nel prossimo futuro, quando avremo sempre indosso un dispositivo di realtà aumentata, questo tempismo sarà fondamentale, perché non te ne andrai sempre in giro con uno strato di contenuto sovrapposto alla realtà, per temi di hardware e di fruibilità”.

			Il progetto Spotlight resta online fino al 2019, per un anno è addirittura integrato all’interno di YouTube,1 per poi essere discontinuato da Google per via delle evidenti difficoltà di distribuzione (da smartphone la fruizione è limitata, e il ritmo di adozione della VR è inferiore alle aspettative). Il sogno della Silicon Valley secondo il quale tutti avrebbero velocemente avuto il proprio visore in casa – e questo anche senza contenuti che ne giustificassero l’acquisto – non si è (prevedibilmente) materializzato tanto in fretta.

			Dopo due anni di Spotlight Stories a Luca Prasso viene chiesto di entrare nel Daydream Labs, il team di ricerca e sviluppo di Google che sfocia poi nell’Immersive Wearable team, dove a tutt’oggi lavora. “Ho suggerito a Clay, il VP di Google per il mondo dei dispositivi indossabili, che il mio titolo fosse Archeologo al Contrario. Come gli archeologi vanno nel passato e raccontano cosa vedono, noi andiamo uno-tre-cinque anni nel futuro, ce lo immaginiamo, e torniamo nel presente per raccontarlo”.

			Luca vive a pochi metri di distanza dal suo omologo di Facebook e di Apple, e ognuno di loro è alla segreta ricerca di conquistare per primo il mercato delle tecnologie immersive indossabili. “Tra tutte Facebook è la più vocale, ed è bello che stia investendo così tanto su AR/VR. Alla fine con la VR stanno costruendo le basi per andare ai passi successivi e arrivare alla AR. D’altronde non avendo né la piattaforma Android né la piattaforma iOS devono costruirsi la propria”.

			Negli ultimi quattro anni Luca si adatta ai cambiamenti, dalla VR alla AR al Google Glass, qualsiasi cosa gli passa per le mani è solo uno strumento per immaginare cosa ci riserverà il futuro. I visori indossabili sono ancora limitati, quindi spesso sperimenta cercando soluzioni alternative, come quelle audio only.

			Ha lavorato a una pièce teatrale con audio spazializzato, dove chiudere gli occhi e avvicinarsi a Robin Williams e Matt Damon che declamano un pezzo di Will Hunting – Genio ribelle; oppure a un concerto jazz con audio spazializzato, dove poter sperimentare la visceralità dell’ascolto di un virtuoso di violoncello o di sassofono da vicino. “Certe volte non hai bisogno della precisione al centimetro della realtà aumentata per vivere il territorio, poi è ovvio, se devi fruire di informazioni contestualizzate su un oggetto specifico le cose cambiano. A ogni modo io parto sempre da un punto di vista molto scettico: ho due bambini di otto e undici anni, e mi porto dietro questa strana responsabilità di essere nel gruppo di persone che sta disegnando e ispirando come sarà il loro futuro. Vorrei aver contribuito a creare una tecnologia di cui sono orgoglioso, vorrei dare il mio piccolo contributo positivo al mondo e non lavorare sulla fuffa. Quando eravamo piccoli, te ne andavi al cinema, ridevi e ti emozionavi, poi tornavi a casa e… tanti saluti. Oggi stiamo creando una tecnologia persistente, che ti permetta di essere sempre connesso, di avere informazioni e conoscenza, di espandere le tue capacità e i tuoi sensi, di possedere dei veri e propri superpoteri. Vorrei che tutte queste skills e capabilities avessero un fine concreto, che migliorassero il nostro rapporto con noi stessi e con il mondo che ci sta intorno, che migliorassero la società nel suo complesso”.

			Per questo motivo ogni suo esperimento, ogni suo prototipo, nasce da un unico continuo mantra: “Non devo immaginare nessuno scenario apocalittico, solo cose che concretamente servono a qualcosa”. Come la traduzione in tempo reale per i Google Glass sotto forma di sottotitoli al mondo reale per non udenti, o la lettura ad alta voce di testi scritti per chi non sa leggere. “Ho visto persone sorde cambiare la loro vita grazie alla live transcription: possono finalmente vedere in tempo reale quello che dicono le persone intorno a loro. Se riusciamo a sviluppare una tecnologia che aiuta questi individui, allora stiamo cambiando il mondo. Milioni di persone non sono in grado di leggere, possiamo aiutarle con la lettura ad alta voce. Se riusciamo a mettere questa tecnologia su un telefono che costa trenta dollari e diamo la possibilità a persone analfabete di leggere, se permettiamo loro di andare a fare la spesa e di vivere meglio, allora non siamo nella categoria fuffa, siamo nella categoria cambio il mondo. I numeri ci sono. Quando quello che sto facendo cambia la vita delle persone, allora cambia anche la mia di vita. Sento che tutto quello che ho fatto negli ultimi trent’anni mi ha portato qui. Questo è il film che voglio vedere, è questo lo storytelling che voglio poter raccontare”.

			COLLISIONI TRA IMMERSIVITÀ E CINEMATOGRAFIA

			In quanto tecnologie emotive definitive, le tecnologie immersive sono, come abbiamo visto, lo strumento ideale per amplificare la fruizione di una narrazione. Le loro caratteristiche peculiari, come il senso di presenza virtuale e la contestualizzazione del contenuto nello spazio, si prestano particolarmente bene alla sperimentazione di nuove metodologie di storytelling, e in quanto nuovi media, stanno iniziando a riscrivere le regole del gioco dell’informazione, esattamente come avevano fatto gli altri media prima di loro. Ogni nuova tecnologia cambia infatti le modalità di distribuzione del dato, mettendo spesso in discussione gli equilibri stessi di intere industrie. Ne sanno qualcosa l’industria musicale, l’editoria e il broadcasting. Secondo Don Norman, “i giochi elettronici, un’altra innovazione radicale, combinano l’industria cinematografica con l’industria del libro, creando nuovi tipi di intrattenimento interattivo. Il collasso delle industrie sta ancora avvenendo, e cosa le rimpiazzerà non è ancora chiaro”. Anche le tecnologie immersive stanno contribuendo a questo cambiamento.

			La realtà virtuale è una tecnologia che ben si presta a nuove forme sperimentali di narrazione, anche se come abbiamo visto nel caso di Spotlight Stories per questo tipo di contenuti non esiste ancora un vero e proprio mercato di sbocco, e questo per via della scarsa diffusione dei dispositivi (gli smartphone, come abbiamo visto, non offrono un’esperienza utente ideale per la realtà aumentata).

			Alcuni imprenditori hanno iniziato a proporre dei nuovi format retail detti VR Cinemas, dove permettere a tutti di fruire di film in realtà virtuale anche senza dover comprare un visore per la fruizione domestica. Questi film sono principalmente contenuti video a 360 gradi, che non permettendo l’interazione non offrono delle vere esperienze di realtà virtuale: si tratta spesso di film che riadattano il tradizionale linguaggio del cinema, allargando la visione a 360 gradi e sfruttando la prospettiva in prima persona per narrare storie dal punto di vista del protagonista. Questa soluzione non è ancora abbastanza per giustificare l’acquisto e l’utilizzo di un visore, motivo per cui tale linguaggio ha trovato poco utilizzo nella narrazione cinematografica tradizionale. Ma c’è un’altra industria che ne ha tratto un discreto beneficio, controversa eppure fortemente innovativa, all’avanguardia dell’adozione tecnologica fin dai tempi del VHS e di Internet: stiamo parlando dall’industria della pornografia, al momento l’unica che si è dimostrata in grado di monetizzare questa tipologia di contenuti video a 360 gradi su una scala economicamente interessante.

			Come abbiamo avuto modo di vedere nella prima parte del libro, i contenuti VR più evoluti non sono quelli che riadattano i linguaggi tradizionali, ma quelli che li stravolgono grazie all’interazione con lo spazio fisico. Anche in questo caso però gli studi creativi che hanno iniziato a sperimentare con le esperienze narrative interattive non hanno trovato un vero mercato di sbocco (il motivo resta sempre lo stesso) e hanno spesso sovvenzionato le loro produzioni con bandi governativi o sponsorizzazioni da parte dei produttori di hardware.

			La distribuzione di questi contenuti è infatti limitata alle sezioni VR dei vari film festival, come il Sundance Film Festival, il SXSW, il festival del cinema di Venezia o quello di Cannes. E anche in questi ambiti la fruizione non è agevole: per poter provare tutte le esperienze VR a un festival bisogna armarsi di tempo e pazienza, visto lo scarso numero di dispositivi disponibili e le lunghe attese.

			Molti registi hanno cercato nuove occasioni di distribuzione per i loro contenuti più innovativi. L’esempio di Milica Zec è degno di nota, avendo esposto il suo cortometraggio Tree al World Economic Forum, trasformando giornalisti e politici in alberi della foresta amazzonica, con braccia che diventavano rami e busto che diventava tronco. Oppure come il messicano Alejandro González Iñarritu, che ha creato per il suo Carne y Arena un’installazione presso la Fondazione Prada di Milano, teletrasportando i visitatori della galleria d’arte nei panni di un migrante sudamericano che deve passare illegalmente il confine tra Messico e Stati Uniti, un’esperienza emotivamente straziante.

			Se la realtà virtuale non ha quindi ancora trovato un vero e proprio mercato nel mondo dei contenuti narrativi, è però diventata uno strumento indispensabile nell’ambito della produzione del cinema tradizionale, in particolare nei set ad alta intensità di effetti speciali come l’ultimo Re Leone o The Mandalorian. Jon Favreau, il creatore dell’ultima reinterpretazione in 3D del Re Leone, ha infatti girato l’intero film in realtà virtuale. Con la tecnica della V-Cam ha potuto previsualizzare e modificare le scene in tempo reale, ottimizzando tempi e costi, e trasformando il processo di produzione del film in qualcosa di più simile a un multiplayer film-making game. Sfruttando i visori ha potuto pianificare esattamente dove posizionare camere e luci, convertendo la realtà virtuale da minaccia verso i linguaggi tradizionali a opportunità di evoluzione.

			Tutto sembra infatti suggerire che il futuro della produzione cinematografica sarà caratterizzato da attori che vestono tute di motion capture e visori VR, che si muovono in scenari 3D, filmati da telecamere virtuali controllate da registi anch’essi in VR.

			Nel frattempo anche le produzioni televisive e quelle degli eventi digitali, sempre più di moda, stanno vedendo un utilizzo crescente di set virtuali. Presentatori che performano in ambienti totalmente verdi, che grazie alla tecnica del chroma key si trasformano in ambientazioni 3D virtuali e dinamiche, con inquadrature scelte da una regia che gestisce telecamere sia fisiche che virtuali. In altri casi invece non è il set a diventare virtuale, ma l’artista stesso: come Alter Ego, il talent show statunitense che fa indossare ai cantanti il corpo di un avatar a loro scelta prima di esibirsi dal vivo.

			NUOVE FORME D’ARTE

			In quanto tecnologie spaziali, le tecnologie immersive diventano anche uno strumento al servizio di nuove forme di espressione artistica, un’arte digitale che finalmente dialoga attivamente con lo spazio fisico. Grazie a Google Tilt Brush, software VR gratuito che permette di disegnare in tre dimensioni all’interno di spazi virtuali, artisti come Anna Zhilyaeva hanno potuto incanalare la loro creatività artistica in nuove modalità di espressione. Anna si definisce una virtual reality artist e organizza esibizioni di live 3D painting dove dipinge immersa in uno spazio virtuale con il suo visore, creando delle vere e proprie opere d’arte immersiva a metà tra la scultura e la pittura, tanto da aver coniato il nome di una nuova corrente artistica, il volumismo.2

			Un’altra espressione particolarmente rilevante di arte immersiva è stata realizzata dal New Museum di New York, in partnership con Apple. Sei artisti hanno creato altrettante [AR]t Walks, integrando negli spazi cittadini delle vere e proprie opere d’arte digitale tridimensionali, visualizzabili esclusivamente in realtà aumentata. Inquadrando con lo smartphone alcuni luoghi iconici di New York, San Francisco, Londra, Parigi, Hong Kong e Tokyo, la app del museo permette di scoprire contenuti artistici interattivi di artisti del calibro di Nick Cave e Carsten Höller, creando un’esperienza di fruizione inedita e impattante.

			AUMENTARE L’EDITORIA

			Se creare mercato per delle nuove forme di espressione artistica o culturale è sicuramente complesso e richiede molto tempo, le tecnologie immersive si prestano tuttavia particolarmente bene alla valorizzazione delle forme artistiche e culturali tradizionali. Grazie al senso di presenza, al coinvolgimento dell’interazione e alla gamification (la declinazione delle dinamiche di engagement del mondo dei giochi riportate in ambiti differenti), le tecnologie immersive aiutano ad aumentare l’ingaggio narrativo in ambiti diversi come l’informazione, lo spettacolo, il turismo, la cultura in generale. In particolare aiutano ad aumentare e migliorare la fruizione tradizionale, aggiungendo informazioni contestuali, ricreando momenti o ambienti, aiutando a capire meglio il punto di vista di un narratore o di un artista.

			Il mondo dell’informazione e dell’editoria, per quanto tradizionalmente conservatore, è stato uno dei primi a sperimentare con le nuove tecnologie immersive.

			Le prime declinazioni di realtà aumentata sono state sperimentate proprio dagli editori, che hanno utilizzato il concetto di marker unito a specifiche app per arricchire le illustrazioni di libri e riviste con video, informazioni, vere e proprie animazioni tridimensionali interattive. Come la rivista Focus, che da anni utilizza la realtà aumentata per spiegare in maniera grafica e creativa le tematiche complesse trattate sui suoi numeri. O come tutti quei libri per bambini che da anni utilizzano la realtà aumentata per dare vita a illustrazioni sulle pagine, creando animazioni coinvolgenti che sfociano spesso in veri e propri minigiochi. Periodici americani come il New York Times o USA Today stanno invece sperimentando con le tecnologie immersive in varie modalità, arricchendo sempre più i loro articoli con la tridimensionalità e l’interazione.

			AUMENTARE MUSICA E SPETTACOLO

			Anche il mondo della musica e dello spettacolo ha trovato nella realtà aumentata un utile supporto tecnologico volto ad aumentare l’engagement. Quando ci piace un brano musicale, vogliamo poter approfondire cosa c’è dietro, la biografia degli artisti, i testi delle canzoni, il making of del disco o del video musicale.

			La realtà aumentata può mostrare questo e altro, fornendo informazioni e contenuti supplementari relativi a un brano o a un artista durante l’ascolto – magari aggiungendo qualche illustrazione o video creativo alla copertina del vinile. Oppure creando vere e proprie esperienze di teasing nell’attesa che l’album venga pubblicato, come ha fatto Gué Pequeno con il suo album Mr. Fini: ha ricreato in realtà aumentata la sua stanza d’albergo e, attraverso i minigiochi al suo interno o i codici nascosti nella campagna pubblicitaria di lancio, l’utente poteva scoprire i brani del nuovo album in uscita.

			Durante i live, inoltre, la realtà aumentata può creare delle esperienze che i visitatori non dimenticheranno facilmente. Come nel caso di Coachella, un festival musicale in California che già da qualche anno sta sperimentando la realtà aumentata con un certo successo. Nel 2017, per esempio, gli organizzatori hanno inviato dei kit di benvenuto a tutti gli acquirenti del biglietto d’ingresso. Inquadrandola con la app ufficiale, dalla scatola del kit usciva una scena tridimensionale che mostrava e spiegava le varie attrazioni del festival. L’anno successivo l’artista Katie Stout ha creato una scultura digitale in realtà aumentata, dando al pubblico del festival l’impressione di trovarsi in fondo al mare. Un’attrazione addizionale a un festival già particolarmente ambito, che lo ha reso unico nel suo genere e ha trasformato l’ascolto di musica in una nuova attività polisensoriale.

			Un altro esempio di come le tecnologie immersive stiano iniziando a rivoluzionare il mondo dello spettacolo è stato il recente concerto virtuale A night for Bigger Love di John Legend, dove in 500.000 partecipanti live hanno acclamato una versione virtuale dell’artista e hanno raccolto fondi in beneficenza. E per concerto virtuale non si intende un evento digitale o televisivo fruito da schermo, ma un vero e proprio mondo virtuale all’interno del quale artista e pubblico si ritrovano indossando un visore, e interagiscono come nella vita reale.

			La pandemia da Covid-19 ha velocizzato l’adozione di queste nuove forme di intrattenimento. La città di Helsinki, per esempio, nel 2020 ha tenuto il celebre concerto del 1° maggio (noto come Vappu) in modo nuovo. Gli artisti venivano ripresi in dei virtual set con green screen, e la loro esibizione proiettata in tempo reale all’interno di un cosiddetto gemello digitale della città, all’interno del quale un milione di cittadini finlandesi – molti muniti di visore VR – si sono ritrovati in tempo reale per godersi lo spettacolo.

			Anche altri artisti come Jean-Michel Jarre o i Twenty One Pilots si sono esibiti in concerti interamente virtuali, creando esibizioni all’interno di mondi virtuali come VRChat o Roblox. Addirittura interi festival hanno scelto di continuare a trasmettere durante la pandemia da Covid-19: come il Burning Man in the Multiverse, tenutosi nel mondo virtuale di AltSpaceVR, all’interno del quale sono state ricreate le incredibili scenografie che hanno reso il festival famoso in tutto il mondo. Oppure Tomorrowland, che ha radunato un milione di persone per uno streaming in diretta dall’isola di Pāpiliōnem, una location di fantasia resa possibile grazie a un virtual set estremamente scenografico. Quello dei concerti virtuali è insomma un trend in crescita, che ha visto la nascita o l’espansione di startup come RedPill VR e Wave XR, vere e proprie piattaforme dedicate a questo tipo di esibizioni con tanto di palchi virtuali dove organizzare spettacoli immersivi.

			È invece grazie all’incredibile successo di Sleep No More, una reinterpretazione in chiave moderna del Macbeth di Shakespeare ininterrottamente live a New York dal 2011, che le tecnologie immersive hanno risvegliato l’interesse del mondo del teatro. Sleep No More non utilizza alcuna tecnologia, ma è riconosciuto come capostipite del nuovo concetto di teatro immersivo, lasciando gli spettatori liberi di camminare attraverso una serie di stanze e di sperimentare a piacimento le diverse narrazioni disponibili. Il teatro immersivo è un’esperienza nuova, dove scompare il concetto tradizionale di palco e gli spettatori vengono coinvolti nell’azione di scena, ed è evidente come le tecnologie immersive possano aiutare ad arricchire questo nuovo linguaggio offrendo ulteriori opportunità di monetizzazione. La Niantic, società dietro al celebre videogioco in realtà aumentata Pokémon Go, ha stretto un accordo proprio con i produttori di Sleep No More per realizzare dieci nuove opere teatrali in realtà aumentata.

			AUMENTARE LA FRUIZIONE ARTISTICO-CULTURALE

			Anche il settore dei beni culturali ha saputo rapidamente approfittare delle opportunità offerte dalle tecnologie immersive. AR e VR consentono infatti di argomentare le bellezze del territorio, scoprendo cosa si nasconde dietro un’opera d’arte o un palazzo storico, permettendo di apprezzare meglio siti archeologici e musei, arricchendo insomma l’esperienza di visita nel suo complesso. Grazie all’incredibile capacità delle tecnologie immersive di rendere visibile l’invisibile, è possibile realizzare dei veri e propri viaggi nel tempo tra epoche storiche e luoghi, ricreando ambientazioni, edifici o momenti particolarmente rappresentativi della nostra storia. È una vera e propria killer application3 di queste tecnologie, in quanto permette a musei e istituzioni di migliorare la fruizione delle opere, visualizzare pezzi temporaneamente non disponibili, aumentare lo spazio espositivo o addirittura virtualizzare completamente l’esperienza della visita – potendo attingere da un bacino virtualmente illimitato di utenti, e creare quindi una nuova fonte di reddito.

			Musei come quello di Storia Naturale di Parigi, di Arte e Storia di Ginevra, e la Tate Modern Gallery di Londra sono degli esempi di eccellenza in questo senso. Lo è anche il progetto Civilizations AR della BBC, che permette di usare la realtà aumentata per raccontare in modalità immersiva le più significative opere d’arte dei principali musei inglesi: inquadrandole con lo smartphone, l’applicazione ne restituisce storia, segreti e genesi. Anche la città di Roma ha utilizzato realtà virtuale e aumentata per valorizzare opere dall’alto valore storico come l’Ara Pacis, il Colosseo o il Circo Massimo, realizzando esperienze immersive che permettono di amplificare esponenzialmente la comprensione culturale dei luoghi. Un altro esempio particolarmente rilevante di ricostruzione immersiva è l’esperienza virtuale Timeride presso il Checkpoint Charlie di Berlino: un vero e proprio autobus dove ogni sedile è munito di visore VR, indossando il quale si può vivere un coinvolgente viaggio virtuale nella Berlino Est isolata dalla cortina di ferro.

			Progetti come Artivive permettono di amplificare la creatività degli artisti, offrendo loro un tool per aggiungere facilmente grafiche, suoni e animazioni aumentate alle opere, poi fruibili attraverso un’applicazione semplice e gratuita. E non è tutto: artisti e narratori, grazie alle tecnologie immersive, hanno finalmente accesso anche al linguaggio del videogioco per arricchirne la fruizione. La realtà aumentata per la valorizzazione culturale si presta infatti particolarmente bene a creare esperienze gamificate, unendo narrazioni ed enigmi in modalità il più delle volte simili alla caccia al tesoro.

			Nel 2018 a Oklahoma City si è svolta una vera e propria caccia al tesoro interamente in realtà aumentata, con portali dimensionali e viaggi nel tempo, nonché ricompense in denaro per i vincitori. Mentre Buyeo, cittadina della Corea del Sud ricca di storia, è da poco la prima città olografica al mondo: grazie a una piattaforma di realtà aumentata olografica sociale, i cittadini di questa storica cittadina potranno contribuire ad arricchire la gemella digitale di Buyeo con modelli 3D, testi, video e audiomessaggi.

			AUMENTARE IL TURISMO

			Le opportunità offerte al turismo dalle tecnologie immersive vanno oltre la pura argomentazione storico-culturale, e iniziano addirittura prima di mettersi in viaggio. Già oggi diverse compagnie turistiche internazionali offrono ai loro clienti la possibilità di vivere in anteprima il best of della loro offerta a catalogo grazie alla realtà virtuale. Con il visore è possibile visitare le facilities delle navi prima di imbarcarsi, e vivere in prima persona i momenti più belli di una vacanza prima ancora di comprare il biglietto.

			C’è poi il caso di una società di entertainment di Tokyo che ha portato questo trend all’eccesso: come palliativo per gli amanti dei viaggi ad alta quota durante la pandemia, la First Airlines ha offerto per sessanta dollari a persona un’esperienza virtuale di volo in prima classe, con tanto di assistenti, pasti e tour immersivi delle varie destinazioni disponibili. Una mossa di marketing o una prima sperimentazione di turismo virtuale? Considerando la direzione che sta prendendo il mercato, con la diffusione dei tour virtuali a pagamento come Amazon Explore e Airbnb Experiences, molti danno abbastanza per scontato che un’adozione massiva dei visori porterà con sé anche la nascita di questa nuova tendenza di intrattenimento domestico.

			Una volta arrivati a destinazione, la AR permette poi di ottenere in maniera contestuale le informazioni utili a capire dove andare, quando andarci, come andarci. Tutte funzionalità che probabilmente diventeranno standard in un prossimo futuro, quando la realtà aumentata indossabile avrà sostituito gli smartphone. Google Maps, per esempio, ha già integrato la funzionalità di realtà aumentata all’interno della sua applicazione, permettendo ai turisti che camminano per Roma di alzare il telefono a ogni incrocio e ottenere informazioni sotto forma di ologrammi nello spazio. Altri esempi?

			L’abbonamento alla metropolitana di Washington DC, che se inquadrato con lo smartphone mostra in realtà l’intera mappa dei treni aumentata; la stessa mappa della metro di New York, che se inquadrata con l’app Tunnel Vision si arricchisce di dati contestualizzati (orari dei treni, traffico ecc.) per ogni zona della grande mela; o la città di Bari, dove la startup Augmented City ha mappato più di 4500 tra monumenti, edifici, attività commerciali e servizi, rendendo le relative informazioni disponibili in realtà aumentata su smartphone, e portando per la prima volta in Italia l’infrastruttura di ARCloud, un concetto che avremo modo di approfondire nella terza parte del libro.

			 

			1 – All’interno di YouTube, per tutto il 2019, le Spotlight Stories che all’apparenza potevano sembrare dei semplici film in 360 gradi erano in realtà qualcosa di ben più complesso, reso possibile da un vero e proprio motore di rendering 3D per garantire l’interazione con le scene.

			2 – Anna Zhilyaeva, Volumism: Future of Art, TEDx Bologna, ottobre 2018.

			3 – Una killer application è un software che, grazie al suo successo commerciale, determina anche il successo della tecnologia su cui si basa.

		

	



		
			CAPITOLO 6 
DAI VIDEOGIOCHI AL METAVERSO

			
			L’industria dei videogiochi è l’unica che ha gli strumenti e il talento in grado di creare ambientazioni immersive interattive in tempo reale.

			Palmer Luckey

			

			FABIO MOSCA E IL SUO YON PARADOX

			Fabio Mosca, classe 1989. Già alla tenera età di tre anni inizia a prendere in mano tastiera e mouse, capendo in fretta che saranno il suo futuro. Per quel computer deve ringraziare suo fratello, di quattordici anni più grande, e soprattutto i suoi genitori, che visionariamente avevano investito buona parte dei loro risparmi per comprarglielo. Scopre il coding alle superiori, perché frequenta un istituto tecnico informatico, e decide che da grande vuole fare il programmatore. “Ero bravo, finivo i compiti prima del tempo e poi mi mettevo subito a programmare videogiochi, anche se in realtà non pensavo di farne una professione”. È all’università di Ingegneria informatica che scatta la scintilla: “Durante la specialistica ho scoperto il corso di videogame programming, e ho capito che in realtà sì, poteva diventare una professione. Il corso non aveva un esame vero e proprio, dovevi sviluppare un videogioco tutto tuo nel corso del semestre, e quello era l’esame”. Questa cosa lo folgora. Il suo progetto si chiama Yon Effect, e più va avanti più lui si sente coinvolto; insomma, programmare quel videogioco gli piace talmente tanto che decide di investirci tutto il suo tempo, sceglie di farlo diventare non solo l’esame del corso, ma addirittura la sua tesi di laurea. In realtà è in quel momento che decide di farne anche la sua professione.

			Yon Effect è un puzzle game basato sul paradosso dei viaggi temporali, il tutto molto prima dell’apparizione di Dark su Netflix. L’idea del gioco è semplice: devi tornare indietro nel tempo per risolvere degli enigmi, ma se malauguratamente incontri i tuoi te stesso del passato, scateni un paradosso temporale, e… game over. “Ho iniziato a lavorare al gioco da solo, e si vedeva. Di base sono un programmatore e un designer, non un grafico. Il gioco aveva quindi la grafica che può fare un programmatore informatico, cioè un’accozzaglia di oggetti rubati a caso da Google e texturizzati su Paint. Un progetto da studente, insomma”. Progetto da studente che Fabio Mosca continua a far evolvere anche dopo l’esame, nel tempo libero, ma che dopo poco scivola inesorabilmente nel cassetto delle cose incompiute, perché senza un team di grafici è davvero difficile svilupparlo ulteriormente.

			Ma è il 2013, e avviene la seconda folgorazione: “A un amico era arrivato uno dei primi visori VR direttamente dagli Stati Uniti. Era il primo Oculus DK-1, ero curiosissimo. L’ho provato, e wow… ho capito subito che quella roba sarebbe stata il futuro. Ho passato quarantacinque minuti lì dentro a fare montagne russe, e alla fine il mio amico, sconfitto, ha ammesso di non avere altro da farmi provare”. Una nuova tecnologia ancora in fasce dalle grandi potenzialità e un’eclatante carenza di contenuti: era l’occasione perfetta. Fabio in quel momento decide che avrebbe iniziato a sviluppare per Oculus, e si promette di iniziare a risparmiare per comprarsi un suo personale visore. Ma si sa, uno studente è squattrinato per natura. I soldi ci sono per comprare l’Oculus o per andare in Australia a fare un bellissimo progetto di ricerca. Bisogna fare una scelta, e lui sceglie l’Australia.

			Dopo sei mesi meravigliosi Fabio torna in Italia. Mancano sia tre esami alla laurea che i fondi sul conto corrente, ma resta il chiodo fisso di quell’Oculus DK-1. Per comprarlo decide di iniziare a lavorare come programmatore tradizionale (non di videogiochi, per intenderci), e finalmente, con il primo stipendio, acquista il suo tanto agognato visore di realtà virtuale. Grazie a esso e alle sue skills di programmatore fuori dalla norma, nel 2014 è già diventato uno dei primi e unici programmatori VR italiani. Questa competenza gli permette di crearsi un suo mercato e di essere contattato da grandi aziende per progetti di ogni genere.

			Ma nel frattempo la passione per i videogiochi non scema, la coltiva segretamente nel tempo libero. Un giorno incappa in un ragazzo che, come lui, è rimasto folgorato dalla tecnologia e sta iniziando ad applicarla al suo videogioco VR. “Scopro che quel gioco aveva dei problemi di programmazione e di design. Gli ho dato consigli, gli sono piaciuti e mi ha offerto di iniziare a collaborare con lui. Così mi sono messo a fare il mio primo gioco sperimentale in VR, si chiamava Mind Unleashed”. È il 2015, con Mind Unleashed Fabio gira tutte le fiere di videogiochi e lo fa testare letteralmente a chiunque, tornando a casa dopo ogni fiera per mettere a posto quello che non funziona. E intanto tutti lo conoscono, si fa un nome. Ed è così che “un giorno un amico imprenditore mi propone di fare un progetto: pubblicare i primi quattro minigiochi VR italiani. Io dovevo insegnare come programmare in VR agli altri team e guidare un po’ lo sviluppo di tutto il progetto”. Ci pensa su, e alla fine accetta. “Mi sono detto: ‘Sai cosa? Se riprendo il mio gioco dell’università, la cui meccanica era tutto sommato originale, e lo rifaccio in VR… magari riesco a pubblicarlo’”. Nasce quindi Yon Paradox, la versione evoluta, virtuale e visionaria di Yon Effect.

			“A dicembre 2015 ci siamo seduti tutti insieme, ufficialmente iniziava la produzione di Yon Paradox, con il target di pubblicare il gioco ad aprile/maggio 2016, che sarebbe stato nemmeno un mese dopo il lancio ufficiale dell’Oculus Rift e dell’HTC Vive al pubblico. Timing perfetto. Fra l’altro poco prima avevo ricevuto anche uno dei primissimi Vive sperimentali, ancora non acquistabile, quindi potevamo sviluppare il gioco per entrambi i visori. Girando le fiere avevo conosciuto due grafici, Christian e Sonia, a cui era piaciuta l’idea del gioco e il fatto che sarebbe stato pubblicato. Quindi ora eravamo in tre, e l’abbiamo pubblicato su Steam1 il 6 maggio 2016, cinque mesi dopo”. Yon Paradox è risultato ufficialmente uno dei primissimi giochi indipendenti italiani in realtà virtuale.

			“Giocare a Yon Paradox oggi è un po’ come guardare un oggetto di antiquariato, ma per gli standard di quegli anni era un gran bel prodotto”. Il gioco ha una tonalità di colori molto scuri, tutto nero unito a colori al neon (un effetto Tron, per chi ricorda quel film). “Questo perché non volevamo affaticare gli occhi dei giocatori”. Già di base la vista era messa sotto stress dalla bassa risoluzione dei primi visori, che ancora erano poco maturi e soffrivano del cosiddetto screen door effect: “Vedevi ancora la griglia dei pixel, l’occhio si affaticava molto. Quindi volevo fare un gioco con la luminosità bassa che non abbagliasse gli occhi, e che fosse inoltre anche più immersivo. Per quello si facevano tanti giochi horror in quel periodo”. Ma non solo gli schermi erano ancora immaturi. L’HTC Vive, il primo visore a simulare le mani in realtà virtuale, era stato annunciato tardi, quindi l’80% dei giochi erano pensati per il primo Oculus Rift, dove giocavi usando la tastiera o il gamepad. Yon Paradox non faceva eccezione.

			“In quegli anni insegnavo agli altri sviluppatori che dovevano usare il gamepad per i loro giochi, altrimenti si sarebbero persi a cercare i tasti giusti su una tastiera che una volta entrati in VR non potevano più vedere” racconta Fabio Mosca. Insomma, devi giocare stando seduto e con il gamepad, e anche solo per ruotare il corpo, se la sedia non è girevole, bisogna ricorrere a trucchetti di design: “Per quello le montagne russe VR a quell’epoca funzionavano bene, perché non dovevi mai girarti”.

			La mancanza delle mani provoca un problema anche a livello di interfaccia utente: “Oggi un gioco VR ha l’interfaccia proprio sulle mani: ti guardi le mani e hai tutte le informazioni di gioco. A quel tempo le mani non c’erano, quindi abbiamo dovuto mettere clessidre con il countdown un po’ ovunque, in modo da poter sempre vedere quanto tempo avevi a disposizione”. Si tratta delle cosiddette interfacce “diegetiche”, dove le informazioni sono integrate nel mondo di gioco: “Immagina il menu di selezione di Netflix, quella è un’interfaccia tradizionale. Ora immagina di avere una televisione digitale sul tavolo, dentro la quale vedi gli spezzoni dei film, e li selezioni con un telecomando digitale. Quella è un’interfaccia diegetica” spiega. Sono le interfacce in qualche modo fisicizzate a essere le più adatte per i mondi virtuali.

			Ma gamepad non significa solo niente mani, significa anche niente “teletrasporto”, e quindi… simulation sickness. Il teletrasporto permette proprio di evitare il senso di nausea quando ci si muove solo virtualmente e non fisicamente, ma con il gamepad il teletrasporto non si può fare. E questo è un grosso problema. “Era il problema della cosiddetta locomotion, si correva in VR come si correva in un gioco in prima persona visto da monitor, e questo generava tantissima sickness. Oggi se pubblichi un gioco che ha soltanto il teletrasporto, ti trovi le review negative dei giocatori VR più sfegatati che vogliono la locomotion, se ne fregano di star male, si abituano. Per loro il teletrasporto è da fighette. Ma a quel tempo era diverso, anzi era proprio il contrario”. La sickness è l’elefante nella stanza dei videogiochi VR: bisogna affrontarla di petto e Fabio accoglie la sfida.

			“Era appena passato il 2015, all’Expo di Milano si erano viste decine di esperienze VR che facevano star male i visitatori, il rischio era che la VR venisse demonizzata come tecnologia non funzionante, e io volevo fare la mia parte per dimostrare che non era così”. Così si mette al lavoro con il suo team, e potendo fare il design completo del gioco, opta per degli escamotage che riducono il rischio di nauseare i giocatori; combatte la sickness e accumula una preziosa esperienza che gli tornerà utile più volte in futuro: “Saltare, muoversi in alto o in basso tenendo ovviamente il corpo fermo, in VR è la ricetta perfetta per la simulation sickness. Yon Paradox era tutto in piano, con navigazione orizzontale, senza dislivelli. Anche le accelerazioni erano lente e progressive, in modo da non stimolare troppo il cervello e indurre il senso di nausea”.

			Nelle prime due settimane dopo il lancio Yon Paradox scala la top ten mondiale dei giochi VR di Steam, arrivano la stampa nazionale e internazionale, le recensioni positive, le vendite. “È stata una bella soddisfazione”. Ma non abbastanza da farne un lavoro. I visori distribuiti sono ancora troppo pochi, e purtroppo vendere tanto per un gioco VR vuole comunque dire non incassare abbastanza per ripagarsi i costi di produzione. “Non potevo vendere centinaia di migliaia di copie, perché non c’erano i visori, e questo mi ha confermato che praticamente pagarsi da mangiare facendo VR nel mondo gaming non era fattibile, a meno che tu non fossi uno studio con le spalle davvero larghe, oppure molto attivo nel campo del B2B”.

			Durante lo sviluppo di Yon Paradox Fabio finisce due esami su tre e continua a lavorare come programmatore VR per il B2B, dove la domanda è in continua crescita (ormai tutte le aziende vogliono il loro pezzo di mondo virtuale). Il mercato è in ebollizione, la VR piace, e a marzo del 2016 fonda AnotheReality, insieme ai suoi due soci (di cui uno è chi scrive) e a un primo progetto per una grande multinazionale dell’energia. La strada insomma è segnata. E l’università? “Da quando mi sono messo a lavorare in proprio pensavo ingenuamente di avere abbastanza tempo a disposizione per fare quell’ultimo esame che mi mancava. Ma poi il gioco, il lavoro, l’azienda: ci sono sempre nuovi progetti… E da allora è sempre la solita storia: l’esame lo farò poi”. Insomma, a oggi Fabio Mosca non si è ancora laureato, ma nel frattempo l’università dove ha studiato lo chiama come professore, così come numerose altre scuole e accademie. Tiene talks in giro per l’Italia e il mondo, lavora tanto, troppo, la sua azienda va bene e… la sua laurea è sempre più lontana.

			IL TRAMPOLINO DI LANCIO PERFETTO

			Da sempre il mercato dei videogiochi è stato fondamentale per capire fino in fondo le tecnologie immersive. Luckey Palmer, con il lancio della sua startup Oculus VR, voleva rivoluzionare il mondo dell’intrattenimento videoludico, per questo ha coinvolto il già citato John Carmack, che ricordiamo essere uno dei più famosi programmatori di videogiochi della storia. Vent’anni prima di lui Jonathan Waldern era partito modificando un Commodore Amiga, computer particolarmente votato per i videogiochi, e aveva portato il Virtuality nelle migliori sale giochi di tutto il pianeta. Oggi il principale mercato della realtà virtuale, guidato da Facebook con un aggressivo marketing dell’Oculus come alternativa alle console della concorrenza, è proprio quello dei videogiocatori. Capire il mondo dei videogames significa quindi capire dove sta andando la tecnologia immersiva nel suo complesso, sia dal punto di vista della distribuzione e dell’adozione dell’hardware da parte del grande pubblico che da quello della maturità tecnologica del software e della sua user experience.

			Quando parliamo di hardware, tutti i dispositivi di realtà virtuale sono nati con l’obiettivo di soddisfare la smaliziata e popolosa utenza dei videogiocatori assidui, come rampa di lancio per una distribuzione più massiva e generalista. Esattamente com’è successo alla categoria dei videogiochi in generale. Anche se non lavorate in questo settore, infatti, è probabile che vi siate resi conto – scartando caramelle a Candy Crush oppure osservando vostro figlio sfidare sconosciuti a Fortnite – di come il videogioco sia ormai passato da una nicchia (lo era negli anni novanta) a un vero e proprio fenomeno sociale di massa. Secondo le ricerche di mercato, almeno due terzi dei millennials, la prima generazione a essere cresciuta dopo la diffusione massiva dei videogiochi, gioca almeno una volta al mese;2 inoltre, principalmente grazie alla diffusione capillare di smartphone sempre più potenti, il 43% dei videogiocatori ha oggi più di trentacinque anni e gioca in media più di sette ore a settimana.3

			Questo trend si riflette sui numeri di mercato: nel 2020 l’industria mondiale del videogioco ha fatturato quasi 160 miliardi di dollari,4 più del doppio di cinema e musica messi insieme. Decisamente non più una nicchia, ma un mercato interessante per tutte le grandi aziende del mondo tech. Facebook, Amazon, Google, Microsoft, Sony… Dite un nome, e potete scommettere che ha aperto una sua divisione dedicata ai videogiochi. Eh già, perché questa forma di intrattenimento digitale attira ormai un numero enorme di utenti, e spesso sono proprio quelli con le giuste caratteristiche per favorire l’adozione di una nuova tecnologia indossabile: sono giovani, aperti al nuovo e meno preoccupati di dover indossare strani visori quando sono chiusi nella loro camera a giocare. Certo, questa tendenza ha portato con sé risvolti discutibili, essendo da tempo al centro di numerose polemiche sull’isolamento dei giovani e sulle dipendenze da videogiochi, ma sulle conseguenze di questo cambiamento sociale rimandiamo agli esperti in sociologia. In questa sede sottolineiamo piuttosto come il mercato dei videogiocatori sia il mercato di lancio perfetto per la realtà virtuale.

			Guardiamo invece al software. Come abbiamo già avuto modo di vedere, qualsiasi software, applicazione, esperienza immersiva (se si escludono quelle basate su video a 360 gradi) viene concretamente realizzata con gli stessi strumenti che utilizzano i produttori di videogiochi. Il motivo, lo abbiamo visto, è legato al fatto che il 3D interattivo in tempo reale, la tecnologia alla base del software per le tecnologie immersive, è lo stesso su cui si basano gran parte dei videogiochi moderni. I più diffusi tools di sviluppo per il mondo delle tecnologie immersive sono proprio i cosiddetti game engine, degli ambienti software nati per ottimizzare la creazione di videogiochi tridimensionali.

			Prima della loro nascita (parliamo degli anni novanta) sviluppare contenuti immersivi di qualità in tempi sostenibili era tutt’altro che agevole. Oggi invece quasi tutti i software e le esperienze AR/VR vengono sviluppati utilizzando Unity o Unreal,5 i due game engine più diffusi e tecnologicamente evoluti. Un bravo sviluppatore AR/VR ha generalmente prima intrapreso una carriera da sviluppatore di videogiochi, questo perché le affinità sono davvero tante: il design dell’esperienza utente è molto simile; il mondo degli avatar, che ci rappresentano nel mondo digitale, nasce come abbiamo visto proprio dai videogiochi; le interazioni tra i personaggi di un’esperienza immersiva mimano quelle di un videogioco multiplayer; i movimenti e le scene dei vari simulatori, che non a caso vengono spesso chiamati serious games, sono proprie del mondo dei videogiochi. Insomma, il videogioco non è soltanto il mercato perfetto per la diffusione dei dispositivi AR/VR, ne rappresenta anche la tecnologia alla base.

			I VIDEOGIOCHI ENTRANO NELLO SPAZIO, MA È SEMPRE QUESTIONE DI HIT

			Le tecnologie immersive visive di AR/VR che abbiamo analizzato fino a questo momento sono soltanto il punto d’arrivo di una lunga serie di tecnologie simulative, che permettono all’utente di interagire con l’ambiente simulato muovendosi in modo naturale nello spazio. E i videogiochi sono da sempre il primo campo di sperimentazione commerciale per questi dispositivi.6 La prima tecnologia di questo tipo a diffondersi è la pistola di plastica per “sparare” allo schermo, detta light gun, un dispositivo a forma di arma da fuoco che permette di giocare con grande realismo a molti videogiochi d’azione.7

			Un recente studio, che dimostra come queste armi giocattolo rendano i giocatori più inclini alla violenza,8 ha tristemente risvegliato l’attenzione su questi dispositivi, che tuttavia riscuotono da anni un discreto successo commerciale – primo tra tutti quello della Nintendo del 1985, NES Zapper, venduto insieme al celebre simulatore di caccia Duck Hunt. Nello stesso anno la Sega presenta Hang-On, un simulatore di guida di motocicletta dove il giocatore doveva letteralmente sedersi a cavallo di una finta moto e curvare inclinando il corpo. Quattro anni più tardi, nel 1989, sempre Nintendo lancia per il suo NES il Power Glove: si tratta del primo guanto-controller commerciale della storia, basato sulla tecnologia di Zimmerman (cui abbiamo accennato nel secondo capitolo) e di fatto inutile, anche se viene reso celebre dal film Il piccolo grande mago dei videogames. Nel 1997 la Konami lancia Bemani, la sua divisione di videogiochi musicali, conosciuta grazie ai suoi giochi di ballo come Beatmania e Dance Dance Revolution, diffusi in tutte le principali sale giochi grazie alla modalità di gioco particolarmente curiosa: per giocare infatti bisognava letteralmente ballare a ritmo di musica.

			Nel 2003 Sony lancia EyeToy, una telecamera per riconoscere dall’esterno i controller, che servirà come base per lo sviluppo della sua tecnologia di realtà virtuale. Ma è del 2006 il sensore di movimento con maggiore successo nella storia dei videogiochi, che ha condizionato tutto il mercato da quel momento in poi: la Nintendo Wii. Questa console per videogiochi si differenzia proprio grazie ai suoi controller, che si possono muovere nello spazio per mezzo di speciali accelerometri, simili a quelli che saranno poi utilizzati anche da Sony qualche anno dopo per il lancio del suo PlayStation Move. Infine, nel 2010 Microsoft presenta XBOX Kinect, il sensore di movimento per il corpo che sfrutta una combinazione di telecamera a infrarossi e intelligenza artificiale. Anche se le prestazioni commerciali in ambito gaming sono scarse, la Kinect diventerà, come vedremo, la tecnologia alla base dello sviluppo del visore di realtà aumentata HoloLens.

			Ma eccoci giunti al 2012, anno di presentazione di Oculus. Da quel momento molte delle principali aziende del settore, da Sony a Nintendo, iniziano a investire per integrare sistemi di realtà virtuale alla loro offerta videoludica. Palmer Luckey ha infatti dimostrato che l’hardware questa volta “funzionava davvero”, e si può finalmente cominciare a fare sul serio. Alcuni si avventurano con più cautela, come Nintendo, che con il suo Labo adotta un approccio più timido, forse in quanto reduce da un fallimento con la VR già a metà degli anni novanta – parliamo ovviamente del mitico Virtual Boy, oggi ricercato oggetto per collezionisti. Altri invece abbracciano la VR in modo più aggressivo, come Sony con la sua PlayStation VR, un accessorio che collegato alla diffusissima console della casa giapponese la trasforma in una potente macchina per videogiochi virtuali. Ma la storia ci insegna che fare delle console più potenti non basta a decretarne la riuscita. A oggi sono ben trentaquattro quelle che sono miseramente fallite,9 ben più di quelle che hanno avuto successo. Ma allora qual è il segreto della popolarità di una macchina da gioco? Il contenuto: i giochi. Gran parte delle volte, se non sempre, le nuove console hanno fallito per lo stesso motivo, ossia la carenza di videogiochi di successo. Non mancavano infatti i giochi in termini numerici, a volte erano anche troppi, ma mancavano dei bei giochi, dei titoli ai quali la gente volesse davvero giocare, più e più volte. È una caratteristica tipica di questo mercato ragionare per hit: storicamente circa il 10% dei videogiochi genera il 90% dei fatturati di tutto il settore,10 e i blockbuster trainano il mercato ancora oggi. È quindi il contenuto a guidare l’adozione dei dispositivi, non viceversa: quanta gente ha comprato un Nintendo per giocare a Super Mario?

			Torniamo a guardare alla realtà virtuale: anche se è vero che oggi gran parte dei visori di realtà virtuale sul mercato è stata acquistata per videogiocare, la vera hit ancora non c’è. Perché? Realizzare una hit non è una scommessa facile: i costi di realizzazione e marketing di un titolo premium, un cosiddetto “tripla A”, sono proibitivi, si vocifera di videogiochi dal costo di poco sotto al miliardo di dollari – sì, avete letto bene: un miliardo!11 E le hit che hanno trainato l’acquisto di un intero dispositivo hardware storicamente si contano sulla punta delle dita, di Super Mario insomma ce ne sono proprio pochi. Chi è pronto a fare questo tipo di scommesse? Il primo a provarci seriamente è Valve con Half-Life: Alyx, il seguito di due titoli di enorme successo, che da sempre puntano a sfidare i limiti della tecnologia 3D. Il terzo capitolo della saga è stato pubblicato esclusivamente su visori VR di fascia alta, e non delude le aspettative. Condensa in un unico titolo anni di sperimentazioni da parte di un’intera community mondiale di sviluppatori VR. Il livello di realismo che raggiunge ha dell’incredibile: tutti gli oggetti sono estremamente dettagliati e possono essere presi e manipolati a piacimento, i dettagli sono maniacali, a un livello tale che è possibile disegnare sui vetri, suonare pianoforti abbandonati, e per sparare… ogni caricatore deve essere estratto dalla tasca e inserito manualmente nella pistola!12 Non si era decisamente mai visto niente di simile prima di allora in un titolo VR.

			Prevedibilmente anche Facebook, per quanto nuova nel mondo dei videogiochi, sta investendo in titoli tripla A per spingere l’adozione del suo ecosistema Oculus. Nel frattempo ha anche acquisito lo studio sviluppatore di Beat Saber, il noto gioco musicale VR collocato in un’ambientazione futuristica, dove il giocatore deve mimare le gesta di un cavaliere Jedi tagliando con spade laser delle note musicali a forma di blocchi.13 Come Beat Saber, gli altri titoli VR di successo sono ancora produzioni dai costi contenuti, anche se dall’alto livello di creatività o coinvolgimento. Si pensi a Robo Recall, Space Pirate Trainer, The Lab, Richie’s Plank, theBlue, oppure al collaborativo Keep Talking and Nobody Explodes.

			DALLA REALTÀ AUMENTATA ALLE SALE GIOCHI VIRTUALI

			Diversa la storia per i videogiochi in realtà aumentata, almeno per quella non indossabile: grazie al fatto che la tecnologia è ancora oggi legata allo smartphone, il problema della diffusione dei dispositivi non si pone. Qui le sfide sono di altro genere, principalmente legate all’esperienza utente, ma le opportunità sono sicuramente più facili da cogliere. Lo ha fatto la Niantic, che dopo l’uscita di Ingress (il primo videogioco in realtà aumentata a ottenere un discreto successo commerciale) prova a replicare prendendo in licenza un celebre marchio dalla Nintendo e lanciando Pokémon Go. È un delirio globale. Tutta la community di appassionati di Pokémon si risveglia, comincia a girovagare per le città alla ricerca di nuovi personaggi da acchiappare con la telecamera dello smartphone; giovani e meno giovani insieme impegnati a completare la loro collezione, con risvolti spesso inaspettati come un incremento dell’esercizio fisico, o qualche incidente causato dalla distrazione di chi è troppo impegnato a fissare lo schermo del proprio smartphone.

			Tutto merito della realtà aumentata? Non proprio. Nessuno dei videogiocatori era davvero interessato alla realtà aumentata come tecnologia, erano tutti piuttosto attratti dalla possibilità di collezionare finalmente i loro Pokémon preferiti nello smartphone. Dimostrazione che in questo mondo del videogioco è molto più facile costruire una hit partendo da una community esistente di fan, piuttosto che investire tempo ad argomentare le caratteristiche uniche di una nuova tecnologia. Al videogiocatore non interessa che tecnologia utilizzi, gli interessa se il tuo gioco è divertente.

			Un utilizzo diverso e sicuramente interessante della realtà aumentata in questo mondo è il fenomeno dei “giocattoli aumentati”. Si tratta a tutti gli effetti di esperienze digitali che aumentano il giocattolo fisico, creando modalità di gioco tutte nuove. Il cubo MERGE è un esempio di come la realtà aumentata possa aumentare un oggetto fisico facendolo diventare qualcos’altro; si tratta di un soffice cubo di spugna, che attraverso la telecamera dello smartphone diventa multiforme, uno scheletro, un sole, o una vera e propria esperienza immersiva di anatomia. Un altro esempio interessante è invece Mario Kart Live Home Circuit, un kit che trasforma la Nintendo Switch nel telecomando di un vero e proprio Kart giocattolo, da guidare in circuiti fisici che vengono costruiti nel salotto di casa e aumentati con ostacoli o informazioni digitali in realtà aumentata.

			E mentre il mercato domestico è alla ricerca di titoli in grado di innescare il volano dell’adozione di massa, come nel già citato caso del cinema VR, alcuni imprenditori si sono lanciati su un business parallelo e sicuramente nel breve periodo di più semplice diffusione: quello delle sale giochi VR. Si tratta di aree dedicate e attrezzate con tecnologia VR di alto livello, dove poter sperimentare l’ebbrezza dell’immersività al costo di un biglietto del cinema, senza dover quindi acquistare tutta l’attrezzatura fin da subito. La demo perfetta, insomma.

			La nascita delle sale giochi per supportare il lancio di una nuova tecnologia videoludica è un fenomeno che abbiamo già vissuto con la nascita dei videogiochi a schermo: l’Atari, che ricordiamo per aver lanciato nel 1977 la prima console domestica della storia, era già attiva da qualche anno nel mercato dei videogiochi arcade, i cosiddetti “cabinati da bar”. Questi cabinati erano più potenti delle console casalinghe, offrivano esperienze videoludiche più coinvolgenti e graficamente più performanti, cosa che ne ha permesso la diffusione un po’ ovunque tra la fine degli anni settanta e la metà degli anni novanta. Con loro proliferarono anche le sale giochi, centro d’aggregazione per i più giovani grazie a una vasta scelta di cabinati tradizionali e a una selezione di mirabolanti simulatori con pedane, sedili vibranti, e bracci meccanici – in alcuni casi anche costose postazioni di realtà virtuale come il vecchio Virtuality. Con la diffusione di una nuova generazione di potenti console casalinghe come la PlayStation, gli arcade sostanzialmente sono scomparsi, e con essi il 90% delle sale giochi; sono rimaste attive soltanto quelle che offrivano simulatori fisici particolarmente coinvolgenti, trasformandosi più in attrazioni da Luna Park che in veri centri d’aggregazione per giovani.

			Oggi esiste un’offerta piuttosto ricca di società che si occupano di esperienze videoludiche per sale giochi VR, e sono in particolare le esperienze multiutente che hanno attratto gli investitori più importanti. Disney ha investito in The Void, il primo storico modello di esperienza multiplayer VR che ha prodotto giochi per licenze del calibro di Ghostbusters e Star Wars, per essere poi affossato dalla pandemia da Covid-19. Steven Spielberg ha investito in Dreamscape, con contenuti collaborativi di altissima qualità visiva e interattiva – tutti assolutamente da provare. Grazie al suo format scalabile,14 anche Sandbox ha raccolto l’interesse (e i soldi) di Will Smith e di Andreessen Horowitz, uno dei venture capital più importanti della Silicon Valley. Ma far quadrare i conti degli investitori non è facile. Produrre un nuovo contenuto per questo tipo di esperienze ha un costo ingente, mentre la scalabilità resta limitata dalla portata delle singole sale, riservate a un certo numero massimo di clienti paganti al giorno.

			Se la storia ci insegna qualcosa, è probabile che queste sale giochi avranno una vita difficile sul medio periodo, anche se sicuramente aiuteranno l’adozione e la diffusione della tecnologia VR. È probabile che in gran parte scompariranno con l’evoluzione e la diffusione dei dispositivi domestici, mentre sopravvivranno quelle con attrazioni non facilmente riproducibili nel salotto di casa, come i vari simulatori hardware – tra i più diffusi ricordiamo il Birdly (un simulatore di volo d’uccello), il Kat Walk VR (una pedana per camminare pur restando fermi), oltre a numerose altre soluzioni più particolari come i simulatori di paracadute, di motocicletta, di allunaggio, e… chi più ne ha più ne metta.

			IL FUTURO DEI SOCIAL NETWORK

			Abbiamo parlato di tecnologie immersive e di un computer che interagisce con lo spazio in maniera sempre più integrata. Abbiamo spiegato che sono tecnologie che sfruttano gli stessi strumenti e le stesse dinamiche di design del mondo dei videogiochi. Era quindi intuibile che grazie a queste tecnologie il videogioco deragliasse dai binari dell’intrattenimento tradizionale per entrare sempre più nel mondo reale. È da anni che con il termine gamification si definisce una vera e propria disciplina, secondo la quale il gioco esce dagli schemi tradizionali dell’intrattenimento per applicare logiche e dinamiche motivazionali agli ambiti più diversi. Con le tecnologie immersive questa tendenza si amplia e il videogioco inizia a diffondersi in sempre più ambiti della nostra vita quotidiana: diventa come vedremo uno strumento per la salute e per il fitness, per imparare, per vendere prodotti o raccogliere fondi. Ma soprattutto, in un mondo dove l’interazione umana è sempre più mediata dalla tecnologia, il videogioco diventa anche un mezzo per favorire le relazioni sociali.

			La realtà aumentata si è già affacciata in maniera timida e indiretta al mondo dei social network, attraverso i cosiddetti filtri Instagram e Snapchat. Usati e abusati da milioni di utenti, rappresentano un’applicazione della AR che sfrutta il riconoscimento facciale (e ultimamente anche di altre superfici e oggetti) per aggiungere effetti tridimensionali ai propri video prima di condividerli sui social. L’obiettivo? Aumentarne la diffusione, più filtri più like insomma. Effetti che nel tempo sono stati aperti anche ai brand, i quali stanno iniziando a utilizzarli per le loro campagne pubblicitarie veicolando messaggi in maniera non convenzionale. Effetti che ultimamente includono anche dei veri e propri avatar di noi stessi, come in un videogame. Con i bitmoji tridimensionali di Snapchat, per esempio, possiamo far interagire in maniera buffa e divertente il nostro avatar con il mondo esterno attraverso la fotocamera dello smartphone.

			Ma se i social network si stanno timidamente avvicinando al mondo dei videogiochi, anche i videogiochi si stanno avvicinando al mondo dei social network. D’altronde, come sappiamo bene fin dai tempi di Second Life, non è la prima volta che succede. A ben guardare, infatti, i videogiochi sono stati i precursori dei social network: è fin dagli anni novanta, con la diffusione massiccia dei primi giochi di ruolo online noti con l’acronimo di MMORPG, che milioni di ragazzi da tutto il mondo si incontrano e socializzano in ambienti virtuali attraverso i loro avatar. L’obiettivo? Intraprendere insieme fantastiche avventure, cercare tesori, combattere mostri… o anche combattersi tra loro. Come nel caso di Fortnite, il celebre videogioco lanciato da Epic nel 2017 con oltre 350 milioni di utenti registrati e oltre tre miliardi di ore giocate all’attivo.15 Su Fortnite i ragazzi si sfidano in combattimenti battle royale, una sorta di laser game dall’atmosfera spensierata simile a un cartone animato, ma soprattutto scherzano e chiacchierano tra loro. In pratica, socializzano.

			Un boost a questa tendenza lo ha sicuramente dato la pandemia: da qualche tempo, infatti, in questi videogiochi si possono fare un sacco di cose strane. Su Fortnite si possono vedere concerti, come quello del rapper americano Travis Scott, che si è esibito in una performance live gratuita attirando più di dodici milioni di spettatori; artisti e personaggi famosi come Paris Hilton stanno creando i propri mondi su Roblox; altri stanno organizzando i loro vernissage su Animal Crossing; Berkeley ha festeggiato le lauree su Minecraft;16 qualcuno, durante il lockdown, ha addirittura ventilato l’idea di tenere la convention democratica statunitense su una piattaforma di videogiochi. “Fortnite è un gioco, ma per piacere rifammi la stessa domanda tra dodici mesi” twittava nel 2019 Tim Sweeney, amministratore delegato della Epic Games, che già allora non nascondeva la propria ambizione di trasformare i videogiochi in qualcosa di più di un semplice passatempo per adolescenti. Intanto i tempi sono evoluti, e sia Epic Games che Roblox, due aziende specializzate in videogiochi multiplayer online di successo, sono diventate ben più che semplici costruttori di mondi virtuali: sono tra le principali candidate a creare l’infrastruttura dell’Internet del futuro, un universo tridimensionale, sociale, e multiuso.

			DAI MONDI VIRTUALI AL METAVERSO

			Stiamo quindi assistendo a una collisione tecnologica: social network che utilizzano gli avatar dei videogiochi, videogiochi che si trasformano in veri e propri social network. Fortnite, Minecraft e Roblox sono ormai solo formalmente dei videogiochi: l’enorme base utenti e il numero e il dettaglio degli scenari, molti dei quali generati dagli utenti stessi, li rendono i veri eredi di quel Second Life che fece la sua comparsa ormai vent’anni fa.

			Come abbiamo visto nel secondo capitolo, ormai gli analisti tendono a definire questa categoria di prodotti dei veri e propri “mondi virtuali”, indipendentemente dal fatto che la loro finalità sia quella di intrattenere, socializzare, formare, vendere o fare altro. I mondi virtuali sono l’interfaccia software del nuovo paradigma di computer nello spazio, e non è un caso che all’interno di questa definizione ricadano anche le tecnologie immersive di realtà virtuale e realtà aumentata. Ma se l’esperimento di Second Life è fallito, perché questa volta dovrebbe finire meglio? Be’, innanzitutto perché il computer sta entrando nello spazio, grazie all’avvento delle tecnologie immersive (l’interfaccia ideale per i mondi virtuali), grazie al miglioramento delle performance grafiche dei dispositivi, grazie alla maturazione di tecnologie sicure per i pagamenti e le certificazioni digitali, come le criptovalute e gli NFT.17 Ma i cambiamenti sono anche sociali: da un lato l’intera popolazione globale è stata forzata dalla pandemia a velocizzare la sua adozione del digitale, dall’altro una generazione nata e cresciuta in mezzo ai videogiochi, la cosiddetta “generazione Z”, inizia a entrare nel mercato del lavoro in posti di responsabilità. Tutti questi elementi ci portano a credere che sì, questa volta i tempi siano maturi. Non è d’altronde un caso che proprio Mark Zuckerberg, che ormai sappiamo essere particolarmente attento al business delle tecnologie immersive, nel 2021 abbia cambiato il nome della sua Facebook in Meta, definendola una metaverse company.

			Stiamo quindi muovendoci rapidamente verso quello che, secondo il suo visionario ideatore Neal Stephenson, rappresenta non solo il futuro dei social network, ma il futuro di Internet stesso, il metaverso. Con questo termine si definisce un insieme di mondi virtuali tridimensionali in cui le persone interagiscono tra loro per mezzo di avatar, vere e proprie realtà alternative dove ci si può dimenticare dei limiti e dei problemi del mondo reale. L’idea di base del metaverso è quella di un vasto ambiente in cui le persone possono interagire tra loro in maniera naturale, socializzando e comportandosi esattamente come farebbero nella vita reale. Gli spazi di intrattenimento nel metaverso possono sovrapporsi del tutto a quelli reali (capiremo meglio questo concetto nella terza parte del libro), o svilupparsi in modo del tutto nuovo, ma sempre favorendo l’interazione tra i suoi abitanti. Comunicare all’interno di questi spazi è come farlo nella vita reale, e come abbiamo imparato dalle ricerche di Facebook sulla presenza sociale, grazie alla realtà virtuale questo tipo di comunicazione diventa particolarmente efficace. Il metaverso è quindi un insieme di veri e propri mondi virtuali, per affacciarsi ai quali la realtà virtuale rappresenta l’ideale interfaccia di accesso.

			Come abbiamo visto, in molti sono alla ricerca del mondo virtuale perfetto, che possa espandere la nostra socialità digitale e in un certo senso la nostra vita. Diverse aziende stanno già realizzando queste soluzioni in VR, nate spesso non come videogiochi, ma come espliciti spazi di aggregazione sociale. Facebook per esempio ha lanciato Horizon, un mondo virtuale a cui gli utenti possono accedere tramite i visori Oculus, e socializzarvi in molteplici modalità. Anche Microsoft crede nel futuro dei mondi virtuali, motivo per cui ha rilevato AltspaceVR, uno dei più popolari e storici mondi virtuali VR. Linden Lab, gli storici creatori di Second Life, dopo l’avvento della VR hanno lanciato un altro mondo virtuale chiamato Sansar, per poi venderlo e tornare a dedicarsi a una transizione in VR di Second Life stesso. Altri mondi VR molto conosciuti sono VRChat, flessibile e personalizzabile, e RecRoom, dove la conoscenza reciproca è affidata all’intrattenimento e ai minigiochi.

			Diverso è invece l’approccio perseguito dalla Mozilla Foundation, l’organizzazione che ha fatto la storia del web,18 e che come è naturale che sia sta puntando alla creazione di mondi tridimensionali interconnessi che emulano la ricetta di Internet. Anziché progettarlo come un giardino recintato (come tutti i precedenti), immaginano il metaverso come una foresta aperta a tutti, open source, un vero incrocio tra la prima idea del World Wide Web e gli odierni mondi virtuali, in più potenziato dalle tecnologie di realtà virtuale. D’altronde un singolo videogioco o mondo virtuale sta al metaverso come un singolo sito web sta a Internet. Tuttavia, visti gli interessi e le potenze in gioco,19 è realistico pensare che la distinzione tra mondi virtuali e metaverso diventerà sempre più sottile e di difficile interpretazione. Molti ecosistemi coesisteranno nel tempo, alcuni si parleranno e altri no, in quello che non sarà più soltanto un metaverso, ma più probabilmente un vero e proprio multiverso,20 cioè un gruppo di più metaversi. Proprio come oggi non esiste solo Internet, ma esistono anche tante altre reti parallele dette Intranet.

			Quindi, per concludere, così come i social media hanno rivoluzionato il nostro modo di socializzare e il modo con cui le aziende fanno marketing dei loro prodotti, i mondi virtuali e il metaverso rivoluzioneranno numerosi altri ambiti della nostra vita. Forse quasi tutti, come vedremo nella terza parte del libro. Ma un ambito dove le cose si stanno già muovendo piuttosto velocemente c’è: quello della salute.

			 

			1 – Lo store digitale di videogiochi per PC più conosciuto, realizzato da Valve.

			2 – Millennials on Millennials: Gaming Media Consumption, Nielsen Report, 2019.

			3 – Innovation & Tech Today, 2019. Dati relativi al 2018.

			4 – «The Videogame Market. A Growing Market», dal sito di Digital Bros.

			5 – Secondo l’azienda, ben il 60% di tutto il mercato delle applicazioni AR/VR viene sviluppato in Unity.

			6 – Una storia completa sui dispositivi per videogiochi basati su sensori di movimento è disponibile online su Giant Bomb, sezione «Motion Control. Using gestures with the controller to control on-screen actions».

			7 – Notevole la ricerca storica del professor Hopkins su questo dispositivo: Christopher Hopkins, History of Light Gun Games. A Presentation of the Hardware and Software, disponibile online.

			8 – Sheila Foran, «Realistic Gun Controllers in Video Games Foster Aggressive Thoughts», in UConn Today, 16 marzo 2015.

			9 – Da Wikipedia, List of Commercial Failures in Video Games.

			10 – Nick Dyer-Witheford, Mapping the Canadian Video and Computer Game Industry, Queen’s University, 2004, disponibile online.

			11 – Dean Takahashi, «The DeanBeat: How Much Did Red Dead Redemption 2 Cost to Make?», in Venture Beat, 26 ottobre 2018.

			12 – Per capirne il motivo, notevole questa recensione su YouTube: Half-Life: Alyx – The Digital Foundry Tech Review – A Game-Changer for VR?

			13 – Un gioco ben fatto, accattivante e coinvolgente, per il quale resta però il grande dubbio se il vero fattore trainante di successo sia l’assonanza mai dichiarata con il mondo di Star Wars, che ha permesso di smobilitare e convincere un’intera community di fan.

			14 – Per “scalabile” si intende un business che può aumentare le sue dimensioni (e quindi i suoi clienti e il suo volume d’affari) in modo anche esponenziale, ma senza un impiego di risorse proporzionali in termini di costi o investimenti. Si tratta quindi di un business che sfrutta le cosiddette “economie di scala”.

			15 – Solo nel 2019 Fortnite ha fatturato oltre due miliardi di dollari; il gioco di per sé è gratuito, ma Epic ha escogitato numerosi modi per spingere i suoi videogiocatori a spendere.

			16 – Altri due celebri videogiochi multiplayer sono Minecraft di Microsoft e Animal Crossing di Nintendo.

			17 – Approfondiremo queste tecnologie nella terza parte del libro.

			18 – Mozilla è l’ideatore di Firefox, e nasce dalle ceneri di Netscape, azienda che ha svolto un ruolo fondamentale nel realizzare le potenzialità del web. Tra le altre cose, idearono uno dei primi browser di successo e il linguaggio di programmazione JavaScript.

			19 – A parte Facebook, ricordiamo la storica valutazione di Roblox, come abbiamo visto uno dei contendenti nella gara per il metaverso, schizzata a 41 miliardi di dollari il giorno del suo debutto in borsa.

			20 – Eric Peckham, «A Multiverse, not the Metaverse», in Tech Crunch, 25 febbraio 2020.

		

	



		
			CAPITOLO 7 
TECNOLOGIE AL SERVIZIO DEL BENESSERE

			
			L’esperienza della realtà virtuale è spesso meglio compresa non come un’esperienza mediatica ma come un’esperienza reale, con i risultati che ne conseguono sul nostro comportamento.

			Jeremy Bailenson

			

			GIUSEPPE RIVA CONTRO L’ANSIA DA COVID-19

			Siamo ad aprile 2020, in piena ondata Covid-19. Il virus ha colto tutti di sorpresa: si è insinuato in Italia silenziosamente, per poi esplodere in un’emergenza sanitaria che ha messo a dura prova gli ospedali del paese.

			Gli slogan in televisione, sui media, sui social network, sono tutti uguali: “Bisogna stare a casa”, quarantena generalizzata e incondizionata per evitare la diffusione del contagio. Gran parte dell’economia del paese si blocca: servizi e negozi chiudono, molti per non riaprire mai più.

			Nel primo trimestre del 2020 l’economia italiana perde il 5,5% del PIL rispetto all’anno precedente, il calo più rapido mai registrato nella storia della Repubblica. Il compito che attende il governo è colossale: deve gestire una crisi sanitaria, un collasso economico1 e una prevedibile crisi politica alle porte. In tanti hanno perso gli affetti più cari, portati via da un virus che non guarda in faccia nessuno, senza neanche poterli salutare un’ultima volta; in tanti hanno perso il lavoro, spazzato via dalla crisi economica. In questo scenario le abitudini e gli stili di vita degli italiani cambiano da un giorno all’altro: due mesi in cui si esce di casa poco, solo per emergenza, rischiando oltretutto multe salatissime.

			Le autorità temono un nemico invisibile che ancora non conoscono, e prese dal panico inizialmente vietano tutto. Anche una rigenerante corsetta all’aperto, da soli e in totale sicurezza, diventa inspiegabilmente proibita. Tutti o quasi si ritrovano all’improvviso rinchiusi nelle comode prigioni delle mura domestiche. Un po’ come succede agli astronauti durante il loro periodo nello spazio, si fa tutto nello stesso ambiente, si lavora da casa, si studia da casa, si fa allenamento in casa. Una differenza però c’è, visto che gli astronauti ricevono anni di training fisico e mentale prima di potersi imbarcare su un’astronave. Ai cittadini italiani invece non è stato possibile offrire alcun tipo di training, #stateacasa punto e basta.

			Non sorprende quindi che, secondo i sondaggi,2 ben il 62% degli italiani dichiari di aver bisogno di un sostegno psicologico. Una richiesta d’aiuto a cui rispondono numerose iniziative pubbliche e private, tra cui una che merita la nostra attenzione.

			Si chiama Covid Feel Good, un autosupporto psicologico per superare lo “stress da Coronavirus” che sfrutta una tecnologia a noi familiare: la realtà virtuale. Covid Feel Good è il risultato del lavoro di un intero gruppo di ricercatori, psicologi e tecnici, che ha visto nella realtà virtuale e nel suo potere trasformativo uno strumento efficace nella lotta contro il fardello psicologico del lockdown. Ma non è un team qualsiasi, la squadra è infatti diretta nientemeno che da Giuseppe Riva.

			Il suo nome è ammantato da quell’aura di mistero tipica del guru: Riva è un’istituzione nel mondo della realtà virtuale italiana, e non solo. È uno dei pochi che è riuscito, con le sue ricerche e la sua competenza, a diventare un nome noto a livello internazionale. Un personaggio conosciuto quindi, ma non da tutti, ed è proprio qui il bello: Riva è noto solo tra “chi ne sa”. È il classico asso nella manica da giocarsi agli aperitivi della community VR, per scoprire se la persona con cui si sta parlando, con quel gin tonic in mano, è un’esperta, un’appassionata, o semplicemente un’imbucata. Giuseppe Riva è uno di quei classici italiani che ce l’hanno fatta senza necessariamente doversi fregiare dell’etichetta di cervello in fuga. Oltre alla sua cattedra di professore all’Università Cattolica di Milano, Riva è anche responsabile e fondatore del laboratorio di tecnologia applicata alla neuropsicologia (ATN-P Lab) dell’Istituto Auxologico Italiano. Fondato nel 1996, l’ATN-P è oggi uno dei più importanti centri di ricerca al mondo che si occupa di implicazioni psicologiche dell’interazione tra l’uomo e il computer. In particolare il laboratorio di Riva è stato pioniere della diffusione e dell’utilizzo di realtà virtuale e Internet nel campo della salute, tanto da aver lui stesso dato vita a una nuova disciplina scientifica, la Cyberpsicologia, e da aver fondato la Conferenza internazionale di Cyberterapia. Vincitore di numerosi premi, con decine di pubblicazioni scientifiche alle spalle, Riva ha coniato l’attuale significato del concetto di “presenza in una tecnologia simulativa”. Insomma, se la gente lo considera un guru, un motivo c’è. Ma è anche una persona estremamente accessibile e piacevole. Gli amici lo chiamano Beppe, per capirci. Anch’io ho iniziato silenziosamente a chiamarlo Beppe da un giorno all’altro, e diciamo che se la cosa non gli è piaciuta, è stato bravo a dissimularlo. È iniziata proprio con “Ciao Beppe” la mail nella quale gli chiedevo di raccontarmi la bellissima storia di Covid Feel Good, e lui ha accettato.

			Come reagisce l’essere umano quando ha paura? Solo in due modi: attacca oppure scappa. “Di fronte a un animale che ci minaccia con sguardo feroce” inizia a raccontare Beppe “ci prepariamo ad attaccarlo, oppure, se capiamo che non possiamo farcela, ce la squagliamo a gambe levate. È proprio davanti a questo primo dilemma che ognuno di noi si è ritrovato con l’arrivo del COVID-19. Un’ansia provocata da un senso di rischio permanente, oltretutto incrementata dal continuo flusso di informazioni, tra media e social, spesso in contrasto tra loro. Pensiamo qualcosa del tipo: Attacco o scappo? Armi per attaccare un virus grande 0,1 micron non ne ho, allora scappo… ma dove?” Pare quindi che ci sia bisogno di una terza opzione. Quando non possiamo attaccare né scappare, il nostro cervello si blocca, ci abbandona in uno stato di immobilità, come quel povero gatto che di notte guarda ipnotizzato i fari della macchina che sta per investirlo. “Di fronte al virus ci blocchiamo e aspettiamo, con il rischio di spendere settimane seduti sul divano, aspettando una soluzione che non arriverà mai” spiega Riva. Un primo effetto psicologico della pandemia è quindi l’immobilità.

			Un secondo effetto, questa volta del lockdown, è invece legato alla scomparsa del cosiddetto senso di luogo. Con l’impossibilità di muoversi da casa, infatti, scompaiono di punto in bianco tutti i luoghi che siamo normalmente abituati a frequentare, e con essi molti importanti riferimenti per il nostro cervello. Quest’ultimo ha infatti al suo interno una sorta di GPS, dei neuroni che vengono attivati quando occupiamo una certa posizione nello spazio fisico, e che ci permettono di creare una forma di attaccamento emotivo e cognitivo allo spazio stesso3 – motivo per cui, quando viviamo in un posto per un po’ di tempo e poi ci trasferiamo, quel posto ci manca. “Grazie a questi neuroni possiamo definire chi siamo attraverso le persone conosciute e gli eventi vissuti nei luoghi della nostra vita” spiega ancora Giuseppe Riva. “Siamo studenti perché andiamo a scuola, lavoratori perché andiamo in azienda, tifosi perché andiamo allo stadio, e così via. La quarantena ha distrutto il nostro senso di luogo, e quindi la nostra identità; sia perché non possiamo frequentare i posti che caratterizzano la nostra vita normale (la scuola, l’ufficio ecc.), sia perché la nostra stessa casa smette di essere un luogo”. Un luogo, infatti, è tale perché ha dei confini, mentre le nostre case durante la quarantena diventano condivise ventiquattr’ore su ventiquattro con moglie, marito, figli. Perdendo il senso di luogo perdiamo la memoria autobiografica, i giorni ci sembrano tutti uguali, e alla fine della giornata ci sentiamo spenti e svogliati.

			Insieme al senso di luogo, entra in estrema crisi anche il senso di comunità, il terzo effetto della pandemia. Le comunità di persone nascono e si sviluppano sempre all’interno di luoghi. Se scompaiono i luoghi, scompaiono anche le comunità. Senza l’ufficio, la scuola, il pub, anche le persone che normalmente incontravamo al loro interno diventano più difficili da raggiungere, e i legami si affievoliscono. Inoltre, se anche la nostra stessa casa non è più un luogo, la famiglia smette di essere una comunità, trasformandosi in un gruppo di individui. Diminuisce pertanto la capacità di condivisione e di accettazione, e aumentano i conflitti.

			Ognuno di noi, quindi, durante l’epidemia si è ritrovato oppresso non da uno, ma da ben tre fardelli psicologici: lo stress della malattia, la perdita del senso di luogo e la crisi del senso di comunità. Ma, come spiega Giuseppe Riva, questa situazione nasconde anche un’enorme opportunità, quella di imparare a gestire il cambiamento nelle nostre vite. “Tuttavia cambiare non è banale. Un processo di cambiamento richiede in primis dell’autoriflessione, un focus intenso sulla causa del problema, che ci permette di riorganizzare le idee”.

			Ma dove possiamo riflettere, se non abbiamo più la nostra privacy? Un processo di cambiamento richiede efficacia personale, una convinzione profonda di essere in possesso del potere di cambiare se stessi. Ma come fare se siamo annichiliti dall’inettitudine? Un processo di cambiamento richiede il supporto degli altri. Ma dove sono gli altri? Siamo chiusi in casa! Infine un processo di cambiamento avviene molto più velocemente in presenza di un’esperienza trasformativa, un’esperienza che ci forza a mettere in discussione quello in cui crediamo. Ma come fare, visto che gran parte delle esperienze trasformative che viviamo non possono essere pianificate?

			Grazie all’intuizione di Giuseppe Riva, la realtà virtuale ci aiuta a rispondere a queste domande, permettendoci di iniziare un autentico percorso di cambiamento. Ci fornisce un luogo digitale dove rilassarci e riflettere, facilitando il processo di analisi critica e di revisione delle nostre convinzioni più profonde.

			“L’esperienza Covid Feel Good è un’esperienza gratuita di venti minuti, da fruire tutti i giorni per una settimana con un visore di realtà virtuale” spiega Riva. Visto l’alto costo dei visori a sei gradi di libertà, e visto l’obiettivo di raggiungere quante più persone possibili, la scelta del team è andata verso le tecnologie più semplici e accessibili. Un video a 360 gradi da visualizzare in un visore di tipo cardboard, un vero e proprio pezzo di cartone che piegato a dovere, trasforma lo smartphone in un rudimentale visore VR a tre gradi di libertà.

			Per quanto semplici e limitati, questi visori funzionano bene allo scopo di Riva, permettendo all’utente di immergersi in un mondo digitale, esplorandolo e provando le emozioni necessarie per innescare un primo livello di esperienza trasformativa. “La realtà virtuale di Covid Feel Good restituisce un luogo, per quanto digitale, alla gente. Un luogo dove poter riflettere, dove poter innescare elevati livelli di efficacia personale, un luogo che, grazie al senso di presenza e al coinvolgimento emotivo della realtà virtuale, permette di raggiungere un alto grado di autoriflessione. In poche parole, Covid Feel Good aiuta la gente a cambiare”.

			Riva è consapevole che il suo progetto non è la soluzione definitiva ai problemi causati dal virus e dal lockdown, lo definisce piuttosto la “mascherina chirurgica” del supporto psicologico. Le mascherine chirurgiche non proteggono dal virus in modo affidabile, ma sono comunque utili per proteggere gli altri e sono sicuramente meglio di niente.

			Con Covid Feel Good Riva e il suo team non hanno l’illusione di risolvere problemi mentali più complessi, ma vogliono aiutare a ridurre lo stress e l’ansia generati dal virus, migliorando le relazioni interpersonali e aiutando le persone a evolvere in modo costruttivo. Covid Feel Good permette di vivere le sfide imposte dal virus come una concreta opportunità di cambiamento, diventando delle persone migliori.

			VR E NEUROSCIENZE: IL POTERE DELLE SIMULAZIONI

			Giuseppe Riva non è il solo a essere rimasto folgorato dalle potenzialità delle tecnologie immersive applicate alla cura e alla prevenzione. È infatti opinione comune a tutti quelli che, come lui, ci gravitano intorno fin dagli inizi che in questi ambiti risieda una chiara killer application delle tecnologie immersive.

			Da un lato ci sono le applicazioni della realtà virtuale dedicate al mondo delle neuroscienze, con numerose declinazioni applicative al suo interno; ciò non sorprende, visto che una delle caratteristiche principali delle tecnologie immersive, grazie al loro senso di presenza, è proprio quella di essere fondamentalmente un grande effetto placebo per il nostro cervello. Dall’altro esiste una serie molto eterogenea di applicazioni in vari ambiti della sanità, che vanno dalla cura e prevenzione dei pazienti (come la riabilitazione e il fitness) alla formazione e al supporto delle operazioni del personale sanitario.

			Il mondo delle neuroscienze è stato uno dei primi ad aver sperimentato con le tecnologie immersive per cercare modi nuovi di ingannare il nostro cervello a fini curativi. Abbiamo infatti già visto come la realtà virtuale sia una tecnologia trasformativa, ossia una tecnologia che permette di innescare nel nostro cervello un vero e proprio processo di cambiamento grazie a forti emozioni generate da stimoli sintetici. E come abbiamo intuito dalle parole di Giuseppe Riva, il cambiamento – che è poi alla base di qualsiasi lavoro di psicanalisi – spesso non è per niente facile, in quanto implica l’intervento contemporaneo di entrambe le tipologie di pensiero su cui si basa il nostro cervello: il ragionamento, quindi il sapere, e l’intuizione, ossia il saper fare.4 Per cambiare dobbiamo sia intervenire sulle regole e sulle credenze che guidano il comportamento (il sapere) che sul comportamento stesso attraverso l’esperienza (il saper fare), altrimenti il cambiamento semplicemente non avviene, non dura nel tempo. Per cambiare possiamo partire sia dal sapere (approccio top-down) che dall’esperienza (approccio bottom-up), ma per come funziona il nostro cervello la modalità di cambiamento più efficace è quella che parte dalla pratica per poi concettualizzare la teoria. Ed ecco che qui una tecnologia simulativa come la realtà virtuale ci viene in aiuto.

			Come abbiamo infatti già accennato, al nostro cervello piace fare simulazioni. Per regolare e controllare il nostro corpo nello spazio in maniera efficace, il cervello si crea una sua versione simulata del corpo – una sorta di avatar mentale – e passa il tempo a fare continue previsioni su “cosa succederebbe se”. Cosa succederebbe se mettessi le dita nella presa della corrente? Cosa succederebbe se provassi a parlare a quella bella sconosciuta? Cosa succederebbe se prendessi una curva a gomito a 120 km/h? E via di seguito.

			È proprio grazie ai risultati di queste simulazioni che siamo ancora vivi e che ci siamo potuti evolvere come specie. Questa funzionalità simulativa del nostro cervello è molto simile a come funziona uno scenario in realtà virtuale. La VR prevede le conseguenze dei nostri movimenti, restituendo ai nostri sensi esattamente le stesse scene che riceveremmo nel mondo reale – muovo una mano, la vedo muoversi nello spazio digitale, cammino in avanti, mi sposto nello spazio digitale. Per farlo, proprio come il nostro cervello, la VR crea una versione simulata sia del nostro corpo che dello spazio digitale in cui si muove. In pratica la realtà virtuale funziona proprio come il nostro cervello, ma essendo un software – quindi modificabile e ripetibile a piacere – può diventare una sorta di joystick che ci aiuta a gestire alcuni comportamenti del cervello a nostro favore.5 La VR può quindi diventare il più potente dei placebo per la nostra mente: come altro potremmo definire l’effetto di una tecnologia che ci fa diventare più intelligenti, convincendoci di essere Albert Einstein? Grazie alla VR possiamo creare simulazioni artificiali che stimolano le nostre emozioni più profonde, provandole e riprovandole finché non riusciamo nell’intento, il tutto senza gli sgradevoli problemi del mondo reale, come un capo che ci licenzia perché siamo poco efficienti, o un’autostima che ci blocca perché “non c’è speranza, non ce la faremo mai”.

			VINCERE LE CATTIVE ABITUDINI DEL CERVELLO

			Queste caratteristiche hanno spinto scienziati come Riva ad aprire tavoli di lavoro sempre più raffinati e approfonditi, per capire come le tecnologie immersive, e in particolare la realtà virtuale, possano aiutare a migliorare la salute comportamentale delle persone. In particolare gli scienziati hanno cercato di studiare come la VR possa concretamente aiutarci a correggere le simulazioni sbagliate del nostro cervello. Già, perché le neuropatologie alla fine non sono altro che questo: simulazioni sbagliate, che si reiterano nel tempo creando delle cattive abitudini. Forzandolo a uscire da quelle zone di comfort dove nel tempo tende a rifugiarsi (lo fa per pigrizia, per consumare meno energia), la VR riattiva nel nostro cervello quei processi cognitivi che permettono di avviare processi di cambiamento duraturi.

			Ripensiamo all’esperimento di Einstein: chi ne aveva tratto maggiore beneficio era proprio chi aveva sfruttato la simulazione per vincere la propria bassa autostima, mettendo quindi in discussione un’abitudine errata del proprio cervello. Mi guardo allo specchio e non trovando più il mio corpo il cervello mette in discussione le sue abitudini e si attiva per fare nuove simulazioni. È grazie a processi di questo tipo che la realtà virtuale viene oggi utilizzata nelle neuroscienze per risolvere problemi complessi come l’anoressia e altri disturbi alimentari o sessuali, per la gestione dell’ansia, del panico o di fobie specifiche, per la gestione del dolore, e più in generale per migliorare il benessere delle persone.

			La tecnica dell’embodiment, che ormai conosciamo bene, viene molto utilizzata per contrastare le abitudini errate del nostro cervello. Prendiamo per esempio i disturbi alimentari. Una persona in forte sottopeso che pensa di avere un corpo grasso è semplicemente vittima di una simulazione del cervello che non le permette di vedere la realtà per quello che è. Obbligandola con la VR a entrare in un corpo diverso dal proprio, il cervello esce dalla propria zona di comfort – non sa più come gestire il nuovo corpo e si attiva per reimpostare la propria immagine di sé.

			Un’altra tecnica molto utilizzata per curare traumi o fobie è la “terapia di esposizione”, che consiste nel ricreare e rivivere esperienze traumatiche in un ambiente controllato al fine di poterle finalmente superare. Ce lo spiega lo stesso Riva: “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, se ogni volta che ci provo mi ricordo 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 10 centimetri, che non si muove. Poi passo a un cane alto 50 centimetri che si muove solo all’interno di uno spazio. E così via”.6

			L’idea della terapia di esposizione è proprio quella di poter aumentare l’intensità dello stimolo gradualmente, fino a vincere completamente la paura. Questo tipo di tecnica si applica infatti molto bene ad ansie e fobie di vario genere, potendo ricreare simulazioni virtuali molto credibili di pressoché qualsiasi cosa – dagli animali (chi ha paura dei ragni?) alle altezze (cosa si prova a guardare di sotto dall’ultimo piano di un grattacielo?), alle situazioni ansiogene di tutti i giorni.

			APPLICAZIONI VR NEL MONDO DELLE NEUROSCIENZE

			Ma concretamente, a cosa serve la realtà virtuale applicata al mondo delle neuroscienze? L’applicazione più comune è quella di ridurre lo stress di parlare in pubblico. Si tratta di una situazione che spesso genera ansia sia a ragazzi che adulti, tanto diffusa che alcuni software VR dedicati a questo tipo di disturbi, come Virtualspeech, sono distribuiti negli app stores pubblici. Si tratta di software detti “adattivi”, in quanto permettono al terapeuta o a un’intelligenza artificiale di gestire cosa mostrare in VR e con che intensità: se il paziente se la cava piuttosto bene parlando in pubblico davanti a una sala riunioni, viene spostato in un teatro, per poi iniziare la sessione di domande da parte del pubblico.

			Ma come fa il terapeuta a capire quanta ansia sta provando il paziente, per poi decidere – pensando all’esempio citato da Riva – se far comparire un cane più grande o più piccolo? Nel caso del parlare in pubblico è piuttosto semplice, perché il volume della voce e la frequenza delle parole sono già dei chiari indicatori di stress. In altri casi è meno automatico, e sono quindi necessari dei sensori che rilevano le reazioni del nostro corpo. I sensori di biofeedback individuano reazioni specifiche: quelli inclusi in molti smartwatch, per esempio, rilevano il battito cardiaco, e attraverso la lettura di questi dati deducono il nostro livello di attivazione sotto stress. I sensori di neurofeedback sono invece elettrodi che rilevano le onde cerebrali, e devono essere posizionati a contatto con la testa: questi sensori permettono letteralmente di gestire lo scenario virtuale con il pensiero.7 L’obiettivo in questi casi è quello di associare un evento allo stadio di rilassamento, in modo da abituare il cervello a reagire positivamente a una situazione angosciante. Un esempio tipico è quello di chiedere al paziente di cambiare il colore di un ambiente, da un colore stressante a un colore rilassante: il paziente non immagina un colore, ma lo vede in VR, e deve concentrarsi affinché resti costante, consolidando quindi lo stato di relax.

			Oggi la ricerca si sta concentrando anche sulla possibilità dell’uso della realtà virtuale nel trattamento del dolore, in particolar modo del dolore cronico, cercando di diminuire l’utilizzo di oppioidi, che possono creare pericolose dipendenze. SnowWorld, un’applicazione realizzata da due ricercatori pionieri della VR dell’Università di Washington, immerge bambini e adulti in scenari virtuali dai toni glaciali, e il loro unico compito è quello di tirare palle di neve a un infinito numero di pinguini. “Non pensavo a niente, stavo solo tirando palle di neve” ha dichiarato un bambino dopo l’utilizzo di SnowWorld, ed è proprio questa totale rifocalizzazione della mente su un’attività specifica che permette di non pensare al dolore, una sorta di terapia della distrazione. Un altro software simile, tutto italiano, si chiama Tommi ed è rivolto esclusivamente ai più piccoli. Si tratta di un gioco VR per aiutare i pazienti del reparto pediatrico a gestire meglio stress e dolore durante i trattamenti medicali più invasivi, coinvolgendo anche i genitori. La formula funziona e i risultati parlano da soli: nel reparto pazienti ustionati l’utilizzo di SnowWorld è riuscito a ridurre la sensazione di dolore anche del 50%.8

			Anche progetti come Deep VR, Forest of Serenity o Mind-VR utilizzano queste logiche di distrazione. Nati per un utilizzo clinico, vengono oggi usati anche in ambito domestico, per facilitare per esempio la meditazione e la mindfulness. In linea di massima, come abbiamo visto con Covid Feel Good, scenari come questi possono aiutarci ad affrontare le difficoltà di tutti i giorni, e in ultima istanza a vivere meglio.9 Infatti, anche se affrontiamo diversi cambiamenti durante la nostra vita (cambiare casa, scuola, lavoro, amici, partner), capita spesso di trovarsi in una situazione di stallo. La psicologia clinica aiuta proprio a facilitare il cambiamento, ad aumentare la nostra autoefficacia, a modificare comportamenti che non ci piacciono o che non ci soddisfano in pieno. Oggi con le tecnologie immersive gli psicologi possiedono uno strumento terapeutico in più. Oltre ventotto ricerche accademiche e numerosi casi clinici di applicazione hanno infatti dimostrato che il senso di presenza e il coinvolgimento emotivo generati dalle tecnologie immersive possono aiutarci a cambiare in maniera permanente.10 Possono farci superare quei limiti che ci tarpano le ali, farci cambiare il modo di vedere il mondo, farci diventare Albert Einstein (o quasi). Senza contare che stiamo parlando di un mercato, quello della psicanalisi, da oltre 40 miliardi di dollari l’anno.

			RIABILITAZIONE VIRTUALE

			Oltre al mondo delle neuroscienze, le tecnologie immersive hanno anche numerose altre applicazioni in ambito sanitario, prima tra tutte l’utilizzo della realtà virtuale per la riabilitazione fisica e neurologica. Pensateci: qual è la prima cosa che vi viene in mente quando pensate a una terapia di riabilitazione? Che è lunga e noiosa. È infatti ripetitiva per sua stessa natura, e queste ripetizioni, che ci aiutano a rimetterci fisicamente in sesto, erodono anche nel tempo la nostra motivazione nell’eseguirle. Ci sono poi anche altri problemi. La riabilitazione richiede la presenza di un terapista che lavori con il paziente, aumentandone i costi e quindi il carico sul sistema sanitario. Inoltre si tratta di un’attività che non fornisce dati oggettivi, soprattutto sulla parte di esercizi che il paziente deve completare da solo a casa. La realtà virtuale è perciò subito emersa come un valido strumento per mitigare queste problematiche, facilitando e migliorando la riabilitazione dei pazienti in modo coinvolgente, scalabile ed economico.

			Oggi gli esercizi di riabilitazione vengono riproposti in VR sotto forma di videogiochi coinvolgenti, creando ambienti virtuali che possono essere personalizzati sulla base delle necessità dei singoli pazienti, al fine di creare scenari che siano sia motivanti e divertenti sia utili a curare le varie disfunzioni. Per alcune forme di riabilitazione i visori vengono uniti ad attrezzi come tapis roulant o altri macchinari, oltre a sensori specifici per tracciare le dinamiche del movimento e l’attivazione muscolare, permettendo così al terapista di ottenere feedback immediati sulla qualità degli esercizi. Alcune aziende come Neuro Rehab VR utilizzano algoritmi di intelligenza artificiale per ottimizzare gli esercizi sulla base delle disfunzioni, suggerendo anche i migliori esercizi per ogni terapia. La ricerca in questo campo si sta poi focalizzando sulla tele-riabilitazione in VR, con l’obiettivo di migliorare il controllo degli esercizi fatti da casa e soprattutto di permettere a chi vive in zone rurali e non ha facile accesso a centri di terapia qualificati di continuare il trattamento da casa, ottimizzando i costi. Aziende come XRHealth lo stanno già sperimentando da qualche tempo su diversi mercati esteri, con risultati interessanti.

			TECNOLOGIE IMMERSIVE… IN MOVIMENTO

			Dall’utilizzo terapeutico all’utilizzo preventivo, AR e VR rappresentano, grazie alla vicinanza con il mondo del videogioco, anche un ottimo ponte per creare coinvolgimento e motivazione verso il mondo dello sport, del fitness e in generale del benessere fisico. Alcuni giochi, come lo stesso Pokémon Go, hanno il movimento fisico come una sorta di “effetto collaterale” del divertimento.11 Ma esistono sul mercato anche numerose soluzioni che nascono esplicitamente con l’obiettivo di migliorare la forma fisica di chi ci gioca. Grazie a fitness games come Zombies, Run! e Run an Empire, la realtà aumentata e il videogioco si fondono per creare motivanti percorsi di allenamento all’aperto per runners di tutte le età.

			La realtà virtuale è invece particolarmente utile per rendere divertenti gli esercizi da fare dal chiuso: in palestra nel caso di Black Box VR, che unisce gamification ad attrezzi per body building, o in casa nel caso di Supernatural, una fitness experience pensata per rendere l’allenamento domestico più divertente.

			Il fitness in VR è un segmento di mercato in espansione, tanto che Facebook ha deciso di introdurre nel suo ecosistema Oculus anche un vero fitness tracker completo, Oculus Move, per visualizzare le performance di allenamento durante le sessioni di gioco. Le stesse dinamiche, inoltre, si presentano per la formazione degli atleti professionisti. Rezzil, per esempio, è una suite di soluzioni di formazione in VR per il mondo del calcio; club come Juventus, Milan, e la stessa Nazionale di calcio italiana lo utilizzano per allenarsi con ripetizioni e movimenti all’interno di scenari 3D più o meno realistici. Tuttavia il valore della realtà virtuale nel training sportivo professionistico non è tanto nell’allenamento fisico, quanto in quello mentale. La VR permette infatti di allenare il muscolo della memoria degli atleti, che entrano nella testa dei loro avversari, nelle partite passate, in ambienti specifici, in scenari che possono modificare, vedere e rivedere all’infinito.

			Strivr, un’azienda Californiana specializzata nel training sportivo in VR, è stata l’ingrediente segreto che ha permesso alla sciatrice alpina statunitense Mikaela Shiffrin di vincere la medaglia d’oro ai Giochi olimpici invernali del 2018. Ormai praticamente tutte le squadre di football americano (NFL) e di basket (NBA) utilizzano software di questo tipo, all’interno dei quali gli atleti possono eseguire infinite ripetizioni in scenari virtuali sempre diversi, migliorando drasticamente i tempi di reazione e diminuendo il rischio di infortunio durante l’allenamento sul campo. Sempre in ambito sportivo la VR viene anche utilizzata per la formazione psicologica, ricreando scenari ad alto stress (grandi folle, ambienti specifici ecc.), che richiamano ansia positiva e preparano gli atleti a sostenere la pressione emotiva nelle situazioni reali.12

			TECNOLOGIE IMMERSIVE A SUPPORTO DEL PERSONALE SANITARIO

			Delle varie applicazioni che abbiamo elencato, tutte sono rivolte a migliorare la salute dei pazienti o comunque degli utenti finali. Le tecnologie immersive stanno però ottenendo sempre più interesse anche come strumento per migliorare il lavoro degli operatori sanitari. Guardando alla realtà aumentata, strumenti come HoloLens vengono già utilizzati per supportare i medici in numerose attività quotidiane, dalle più semplici alle più complesse.

			Già nel 2017 al Royal London Hospital un team di chirurghi tra Mumbai e Londra capeggiato dal dottor Shafi Ahmed ha iniziato ad utilizzare HoloLens per collaborare su una vera operazione chirurgica. Oltre a parlare tra loro, i dottori si potevano letteralmente vedere in tempo reale, e grazie a degli avatar in 3D potevano virtualmente assistere all’operazione letteralmente da un capo all’altro del mondo. Un anno dopo, sempre a Londra, un’équipe di chirurghi dell’Imperial College ha utilizzato HoloLens per “guardare dentro” al paziente prima di operare, in modo da preparare l’operazione minimizzando i rischi e massimizzando l’efficacia.

			Da allora questo tipo di applicazioni ha iniziato a diffondersi un po’ ovunque. In Italia, grazie alla tecnologia della startup Artiness, nel 2019 HoloLens ha permesso di salvare la vita a una bambina al Policlinico San Donato di Milano, dando ai dottori l’opportunità di preparare con cura la complessa operazione chirurgica attraverso una copia olografica del cuore della paziente. E sempre all’Imperial College di Londra, durante la pandemia da Covid-19, HoloLens è stato utilizzato per ottimizzare il giro visite in reparto dei dottori, diminuendo drasticamente i rischi di infezione per il personale sanitario. I medici con indosso il visore potevano infatti effettuare le visite da soli, mentre il resto dell’équipe li supportava da remoto in caso di bisogno.13

			Spostiamoci ora alle applicazioni in ambito formativo. In un mondo dove i chirurghi hanno sempre meno tempo da dedicare alla formazione e dove tuttavia gli errori si pagano a caro prezzo, le tecnologie immersive rappresentano un ottimo ausilio per migliorare l’intero percorso educativo, dagli studi di anatomia all’università fino all’addestramento sulle procedure chirurgiche più complesse. I numeri che ne confermano l’efficacia sono confortanti: da una ricerca fatta dal Journal of the American Medical Association i chirurghi formati con questa nuova tecnologia commettono il 50% di errori in meno.14 Meno libri di testo, quindi, e più formazione esperienziale? Esatto! Come all’ospedale Royal London and St Bartholomew, dove realtà aumentata e realtà virtuale hanno sostituito le sale operatorie formative – i cosiddetti “teatri” operatori, dove più studenti possono assistere a un’operazione dal vivo. Grazie alla tecnologia i professori possono trasmettere l’operazione dai loro smart glasses, e migliaia di aspiranti chirurghi possono indossare un visore di realtà virtuale e fruire dell’operazione con una perfetta visuale in prima persona.15 Utilizzando la VR, ben l’83% degli studenti può così entrare direttamente in sala operatoria a fine corso, quasi senza bisogno di supporto.16 Le simulazioni interattive in realtà virtuale sono poi particolarmente utili anche una volta usciti dall’università. Se consideriamo infatti che le procedure più complesse richiedono almeno un centinaio di ripetizioni prima di essere apprese con padronanza, per i casi clinici più rari gran parte dei dottori potrebbe andare in pensione ben prima di diventare un esperto in materia.17 Inoltre escono continuamente sul mercato nuovi dispositivi biomedicali sempre più complessi, per utilizzare i quali chirurghi e informatori scientifici necessitano di formazione continua e approfondita. Piattaforme come Osso VR e Fundamental Surgery nascono proprio a questo scopo.

			Ma l’ambito sanitario è soltanto un assaggio delle potenzialità di queste tecnologie in ambito formativo: sono particolarmente utili in vari ambiti applicativi, dalla scuola, alla formazione aziendale, alla simulazione in generale. Non è un caso che ne sia nata una vera e propria disciplina. Spostiamoci quindi, nel prossimo capitolo, nell’intricato mondo dell’immersive learning.

			 

			1 – L’anno 2020 chiuderà come annus horribilis per la storia della Repubblica Italiana. L’Italia sarà infatti il paese economicamente più colpito d’Europa, e uno tra i più colpiti al mondo, con un calo del PIL di ben -8,9%.

			2 – Sondaggi dell’Istituto Piepoli per il Consiglio Nazionale dell’Ordine degli Psicologi (CNOP), maggio 2020.

			3 – The 2014 Nobel Prize in Physiology or Medicine with One Half to John O’Keefe and the Other Half Jointly to May-Britt Moser and Edvard I. Moser For Their Discoveries of Cells that Constitute a Positioning System in the Brain, 6 ottobre 2014, disponibile online.

			4 – Queste due tipologie di pensiero sono state teorizzate per la prima volta da Daniel Kahneman e pubblicate nel suo libro Pensieri lenti e veloci (Mondadori, Milano 2012). Le sue ricerche gli hanno valso il premio Nobel.

			5 – Giuseppe Riva, Brenda K. Wiederhold, Fabrizia Mantovani, «Neuroscience of Virtual Reality: From Virtual Exposure to Embodied Medicine», in Cyberpsychology, Behavior and Social Networking Journal, 22 (2019), pp. 82-96. Si veda anche Giuseppe Riva, Transformative Technologies for Well-Being, TEDx Mestre, settembre 2019.

			6 – Giuseppe Riva, Andrea Gaggioli, Realtà virtuali. Gli aspetti psicologici delle tecnologie simulative e il loro impatto sull’esperienza umana, Giunti Psychometrics, Firenze 2019.

			7 – Si tratta della stessa tecnologia sulla quale sta lavorando Elon Musk con il progetto Neuralink, che affronteremo più nel dettaglio nell’ultimo capitolo del libro. Esistono già diversi modelli sul mercato, alcuni commerciali, come il Myndlift, e altri più complessi per un utilizzo professionale.

			8 – Hunter G. Hoffman et al., «Virtual Reality as an Adjunctive Non-Pharmacologic Analgesic for Acute Burn Pain During Medical Procedures», in Annals of Behavioral Medicine, 41 (2011), pp. 183-191.

			9 – È stato addirittura coniato il termine di “tecnologia positiva”, ossia “un approccio scientifico applicativo che usa la tecnologia per modificare le caratteristiche della nostra esperienza personale – strutturandola, aumentandola o sostituendola con ambienti sintetici – al fine di migliorare la qualità della nostra esperienza personale e aumentare il benessere in individui, organizzazioni e società”. Da Giuseppe Riva et al., «Positive Technology: The Use of Technology for Improving and Sustaining Personal Change», in Giuseppe Riva et al. (a cura di), Integrating Technology in Positive Psychology Practice, Information Science Reference, 2016, pp. 1-37.

			10 – Giuseppe Riva G. et al., «Transforming Experience: The Potential of Augmented Reality and Virtual Reality for Enhancing Personal and Clinical Change», in Frontiers in Psychiatry, 7 (2016).

			11 – Esiste un istituto, il Virtual Reality Institute of Health and Exercise, che valuta i giochi di realtà virtuale sulla base di quante calorie vengono bruciate per ogni minuto di gioco.

			12 – Cheryil Stinson, Doug A. Bowman, «Feasibility of Training Athletes for High-Pressure Situations Using Virtual Reality», in IEEE Transactions on Visualization and Computer Graphics, 20 (2014), pp. 606-615.

			13 – Owen Hughes, «London Surgeons Using Microsoft Mixed Reality Tech for Safer Operations», in Digital Health, 12 febbraio 2018; Laura Gallagher, Justine Alford, «Mixed-Reality Headsets in Hospitals Help Protect Doctors and Reduce Need for PPE», in Imperial College London, 20 maggio 2020.

			14 – Ryan Lohre et al., «Effectiveness of Immersive Virtual Reality on Orthopedic Surgical Skills and Knowledge Acquisition Among Senior Surgical Residents: A Randomized Clinical Trial», in JAMA Network Open, 12 (2020).

			15 – Chris Wilson, «Does AR + VR = (better) L&D?», in HRMagazine, 30 novembre 2016; Bobby Carlton, «Masie report 2017», in VR Learn, Virtual Reality & Learning, gennaio 2017.

			16 – Dean Takahashi, «Johnson & Johnson Wants to Bring VR to Doctors-in-Training Worldwide», in Venture Beat, 25 settembre 2019.

			17 – Victoria Petrock, «Virtual Reality Beyond Gaming. Solving business problems in industry», in eMarketer, 25 aprile 2018.

		

	



		
			CAPITOLO 8 
APPRENDIMENTO IMMERSIVO

			
			Se ascolto dimentico, se vedo ricordo, se faccio capisco.

			Confucio

			

			IL PROFESSOR STONE

			Bob Stone è professore emerito di XR e Telepresenza all’Università di Birmingham, nonché consulente esperto in XR, Telepresenza e Fattore Umano.1 È la persona con più anni di esperienza nelle tecnologie immersive che io conosca, forse al mondo, se consideriamo che ha iniziato a lavorare con la realtà virtuale nel 1987 (prima ancora che si chiamasse così) e da allora non ha mai smesso. Il suo curriculum è uno di quelli che occupa diverse pagine scritte in piccolo, pieno di traguardi, premi, riconoscimenti, world first.

			Se oggi lanci un progetto VR dicendo che sei il primo in qualcosa, stai pur sereno che Bob Stone ti smentirà dicendo che quel progetto è già stato fatto prima, da lui. Ma chi è quindi il professor Bob Stone? Psicologo di formazione, si specializza fin da subito in Ergonomia e Fattore Umano presso il centro di ricerca per la robotica avanzata del governo inglese. Dopo essere stato il primo europeo a essere invitato dalla NASA nel 1987 a provare il loro sistema VR, torna nel Regno Unito e fonda il dipartimento di realtà virtuale all’interno del suo centro ricerca. Da qui, come ricercatore prima e direttore poi, lavora su progetti VR negli ambiti più diversi, alcuni dei quali dei veri primati mondiali: il primo guanto virtuale con feedback tattile; il primo progetto di VR collaborativa a livello industriale; il primo simulatore di laparoscopia.2

			Nel 1996 va in Russia e introduce la VR nel programma spaziale nazionale, traguardo che gli garantisce ben due titoli emeriti, uno di professore e l’altro di cosacco (!). Gli anni che seguono lo vedono sempre in prima fila: “Ho fatto un sacco di progetti immersivi strani nella mia vita”. Ha sviluppato progetti per la medicina e la chirurgia, per l’ingegneria, per la cultura (è suo il primo Stonehenge virtuale), per la difesa. In particolare per l’esercito di sua maestà ha preso aerei, elicotteri, perfino sottomarini, per studiare come gli operatori interagiscano con questi sistemi complessi, e poter quindi riprodurre il tutto in simulatori virtuali per l’addestramento delle reclute. L’esperienza di Bob Stone nel mondo della simulazione virtuale è tale che i suoi progetti hanno coperto praticamente qualsiasi ambito applicativo: sottomarini, motori aerei, impianti petrolchimici, piattaforme petrolifere, operazioni chirurgiche di vario tipo, pronto soccorso, formazione scolare, e numerosi altri. Chi altro poteva spiegarci cosa significa utilizzare le tecnologie immersive per l’apprendimento, se non lui?

			Preparare adeguatamente uno studente ad affrontare situazioni difficili o straordinarie non è facile. Si possono spiegare i concetti sui libri, video o in aula, con risultati inadeguati a confrontarsi con situazioni stressanti o complicate. Oppure si possono organizzare sessioni di simulazione dal vivo, con costi alti e spesso anche rischi concreti. Le tecnologie immersive come la realtà virtuale offrono una terza via. Fin dalla loro nascita queste tecnologie sono state utilizzate per l’apprendimento, con simulatori realistici dove fare pratica un po’ di qualsiasi cosa – dei veri e propri mondi paralleli in cui riproporre in maniera scalabile e sicura quelle situazioni difficili da replicare nella realtà. Perché la VR? “Se proviamo a tornare indietro agli anni novanta” spiega Stone “quando veniva ancora chiamato Simulation Based Training, le parole chiave erano ‘sicurezza’ e ‘costi’”. E si tratta di variabili chiave ancora oggi. Prendiamo la sicurezza: “Negli anni novanta, quando i chirurghi cominciavano a sperimentare con la chirurgia laparoscopica, non esistevano centri di formazione. Era praticamente impossibile misurare le performance al di fuori di una sala operatoria vera, e molti chirurghi non adeguatamente formati commettevano parecchi errori, con conseguenti denunce e articoli diffamatori”. La formazione virtuale ha risolto questo problema, assicurando sicurezza per i pazienti e per i medici – che non dovevano più improvvisare, rischiando anche legalmente.

			Nel mondo della difesa, poi, il concetto di sicurezza è ancora più evidente: “In uno dei progetti per l’esercito abbiamo ricreato un intero villaggio afghano, all’interno del quale le reclute dovevano imparare a eseguire correttamente dei pattugliamenti”. Sapere che un mozzicone di sigaretta potrebbe indicare un cecchino che ti sta tenendo d’occhio può fare per un soldato la differenza tra la vita e la morte.

			Anche in un ambito affine come quello dell’aerospazio la sicurezza è fondamentale: per imparare a usare un jet in combattimento (ve lo ricordate il simulatore di Edward Link del 1929?) o effettuare operazioni di manutenzione a gravità zero nello spazio. E a ben guardare, anche nell’industria le cose non funzionano tanto diversamente. Sapere quale bottone premere per spegnere l’impianto prima che l’incendio renda inaccessibile la sala comandi, oppure sapere come gestire lo sversamento di un liquido altamente tossico: in questi e altri casi simili l’esperienza può salvare la vita di un operaio specializzato.

			Se poi parliamo di costi, è evidente che quelli di un simulatore virtuale, in quanto software, siano infinitamente inferiori rispetto a quelli di un simulatore fisico – che oltre a costare molto di più è anche fisso in un posto, con conseguenti costi di trasferta per chi lo deve utilizzare. In alcuni casi questo parametro è talmente rilevante da rendere il simulatore VR la sola scelta intelligente. “Oggi il governo inglese sta drasticamente riducendo la sua flotta di mezzi militari operativi” spiega Bob. “Questo significa sempre meno sottomarini, aerei, elicotteri a disposizione per la formazione delle reclute. Parliamo dei sottomarini, per esempio. Oggi la flotta è così ridotta che non esiste un singolo esemplare dedicato alla formazione. Il nostro simulatore VR è stato a lungo il solo modo di garantire alle nuove reclute un’esperienza concreta di cosa significhi vivere a bordo di un sottomarino; nel simulatore virtuale potevano esplorarlo e toccarlo con mano, prima di imbarcarsi veramente per la loro prima missione”.

			Il costo è quindi un parametro vitale, soprattutto in situazioni dove bisogna essere esposti a prodotti o scenari difficili e dispendiosi da ricreare. La realtà virtuale in questi casi è un’alternativa perfetta: permette di formare in maniera efficace, di quantificare i risultati e di capire se è giunto o meno il momento di esporre il discente al… mondo reale. “È un valore enorme”. Quando infatti ho chiesto a Bob Stone di parlarmi del progetto di simulazione più interessante fatto in questi trentaquattro anni di carriera, lui ha iniziato a raccontare il suo progetto MERT partendo proprio dai costi.

			MERT sta per Medical Emergency Response Team, ossia quel personale medico che si occupa di garantire la sopravvivenza di un ferito durante il trasporto, in elicottero o con altri mezzi, dal campo di battaglia all’ospedale più vicino. Si tratta di paramedici abituati a lavorare in situazioni di emergenza, che devono essere sempre pronti a partire. Il loro addestramento è fondamentale, “eppure prima della loro prima vera missione potrebbero non aver mai neanche volato su un elicottero vero. Se il giorno dell’unica sessione di formazione su un mezzo in movimento l’elicottero viene improvvisamente chiamato in missione – e succede spesso – il training finisce lì”. Fino a ieri l’unico posto in cui potevano fare formazione era un grande scatolone in legno fissato a terra che assomigliava vagamente a un elicottero. Decisamente poco coinvolgente, ma non solo: era anche molto costoso. “Un giorno arriva da me l’alto comando con una proposta sfidante. Mi offrono pochi soldi e tre mesi di tempo per dimostrare che la VR è in grado sostituire quel costoso scatolone con un simulatore scalabile e adattabile a diversi veicoli militari”. Bob accetta la sfida. Vuole trasformare l’esperienza formativa del team MERT in qualcosa di estremamente coinvolgente e flessibile, un simulatore VR dove “basta premere un bottone” per passare da un elicottero Chinook della RAF a un hovercraft della marina. “Avevo capito subito che per farlo funzionare davvero dovevo utilizzare la realtà mista”.

			Stone è in disaccordo con Microsoft sull’utilizzo del termine “realtà mista” per definire il visore HoloLens. Anzi, quando sente quel termine utilizzato per degli occhiali di realtà aumentata, si innervosisce proprio.3 “Realtà mista significa prendere alcune parti del mondo reale e integrarle all’interno di un mondo virtuale per renderlo più credibile”. Questo perché un simulatore in realtà virtuale è estremamente immersivo, coinvolgente, credibile, finché non si coinvolge il senso del tatto. Se bisogna tenere in mano un oggetto pesante come una mitragliatrice, svitare una valvola ben stretta, maneggiare un oggetto fuori dal campo visivo che bisogna percepire solo con il tatto, allora i controller VR diventano un’approssimazione spesso non accettabile.

			Per questo motivo si tende a dire che un simulatore VR serve a imparare le procedure ma non la manualità, e Bob Stone è ovviamente d’accordo. “Il mio lavoro è quello di mettermi seduto vicino a un vero operatore in missione, nella vita reale, e capire quanta parte di quello che vedo deve essere riprodotta in VR e quanta parte invece con oggetti fisici. Per capirlo bisogna sporcarsi le mani e andare sul campo”. Solo questo può garantire la costruzione di un simulatore efficace per scenari complessi, dove la manualità è fondamentale. E Bob Stone questo lo scopre sul campo.

			Verso la fine degli anni novanta, lavorando su due simulatori per l’aeronautica e per la marina, l’idea iniziale di fare tutto in virtuale svanisce rapidamente dopo aver passato del tempo con i soldati. “Alla fine ho capito che le armi dovevano essere quelle vere, anche in un simulatore i soldati dovevano usare la forza del loro corpo per muoverle a destra e sinistra”. Nascono così i suoi simulatori in realtà mista.

			Per creare la realtà mista nella sua versione più avanzata, quella del MERT training, Bob Stone coinvolge numerose tecnologie: un casco di realtà virtuale, una telecamera industriale applicata sul casco, un manichino, un’attrezzatura da paramedico e un’ambientazione in chroma key blu. “In pratica la telecamera aggiunge uno scenario virtuale sopra a tutto quello che è di colore blu, riprendendo invece tutto il resto dal vivo”. In questo modo nel MERT training paramedici in carne ossa e avatar digitali si muovono nello stesso scenario. “Nel visore vedi le tue vere mani, puoi aprire la bocca del manichino e mettergli il respiratore, puoi infilare fisicamente l’ago nelle vene e sentire la resistenza dei tessuti. Oggi non c’è nessun controller che ti possa dare questa sensazione”. Questo almeno finché i guanti che simulano il tatto non saranno davvero maturi.4 Il MERT training raggiunge così l’obiettivo: un simulatore completamente riconfigurabile, a basso costo, che “premendo un bottone” si trasforma in un elicottero, in un hovercraft, in un’ambulanza, e che viene attualmente utilizzato per formare i paramedici di tutte le divisioni dell’esercito britannico. L’ennesima riga nel curriculum di successi del professor Bob Stone.

			SBAGLIANDO S’IMPARA

			A scuola e in azienda si parla sempre più spesso di tecnologie per l’apprendimento, quasi sempre con l’obiettivo di rendere tutto più coinvolgente ma soprattutto più efficiente, nel rispetto del mantra “ci hanno tagliato il budget”. Si strutturano tecnologie per distribuire divertenti videolezioni digitali, erogare workshop formativi da remoto, tracciare i risultati dell’apprendimento, valutarli rapidamente grazie ad algoritmi di intelligenza artificiale. Ma in questa rincorsa all’efficienza e all’automazione viene spesso tralasciato un dettaglio fondamentale: anche il training più riuscito si dissolve nella testa degli studenti entro una settimana, rendendo pressoché inutili tutti gli sforzi fatti. Ricerche sulla “curva della dimenticanza” dimostrano infatti che l’uomo medio scorda circa la metà di quello che apprende entro un’ora, il 70% entro un giorno e il 90% entro una settimana. Qualcuno performa meglio, qualcuno peggio, ma queste sono le medie. “Nonostante le aziende spendano 60 miliardi di dollari l’anno in formazione, è come fare il pieno a una macchina con un buco nel serbatoio. Tutto il duro lavoro che viene fatto semplicemente si disperde”.5 È il più grande elefante nella stanza dell’industria dell’educazione e della formazione professionale.
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			Fig. 3 – La curva della dimenticanza, temuta da tutta l’industria della formazione.

			

			In realtà il fatto di dimenticare è una cosa positiva. Il nostro cervello è infatti una macchina perfetta, che decide di focalizzarsi solo su quello che gli interessa e tiene automaticamente fuori tutto il resto. Provare per credere: guardatevi su YouTube il video (sono solo novanta secondi) dal titolo Selective Attention Test di Simons & Chabris. Capirete come funziona l’attenzione selettiva del nostro cervello, e perché ci permette di evitare il cosiddetto sovraccarico informativo. Infatti, così come scherma tutte le informazioni irrilevanti dall’ambiente circostante, allo stesso modo sopprime tutti quei ricordi che reputa inutili sul lungo periodo (come il numero di telefono di un ristorante o dove abbiamo lasciato la macchina al parcheggio del supermercato).

			Il problema per l’apprendimento è però che, in questo processo di pulizia, spesso il nostro cervello rimuove anche informazioni importanti. Molte, spesso troppe. È per questo che David Kolb, teorico dell’educazione statunitense, suggerisce una soluzione tanto semplice quanto efficace, rivisitando il vecchio adagio popolare “sbagliando s’impara”. Lo fa però con l’accortezza, come ci suggerisce Norman, di “eliminare dal nostro vocabolario la parola insuccesso, sostituendola con esperienza di apprendimento”.6 L’esperienza secondo Kolb ha infatti un ruolo centrale nel processo di apprendimento, tanto che su di essa ha teorizzato un intero modello formativo articolato in quattro fasi: le prime due (esperienza e osservazione) sono funzionali a comprendere un concetto, e le seconde due (concettualizzazione e sperimentazione) servono invece a trasformare questo concetto in conoscenza. Anche nel capitolo precedente, se ricordate, abbiamo accennato al fatto che, per come funziona il nostro cervello, un cambiamento è più efficace se parte prima dall’esperienza, e nell’apprendimento questa regola non fa eccezione. Per imparare è più semplice partire prima dal “saper fare”. Anzi, è soltanto così che possiamo pensare non solo di ricordare delle nozioni, ma di diventare esperti in qualcosa.

			Essere esperti non significa soltanto essere in grado di fare bene una specifica attività. Significa anche saper capire a colpo d’occhio le soluzioni, individuare i modelli che si nascondono dietro ai dati, riorganizzare e trovare un senso dietro a informazioni all’apparenza scollegate tra loro. Tanto davanti a una scacchiera quanto davanti a un malato in sala operatoria, un esperto è in grado di leggere velocemente la situazione e reagire correttamente.7 È quindi evidente che un esperto non si crea in un’aula o davanti a un libro: ci vuole tanta pratica di qualità, e anche in questo caso le caratteristiche intrinseche della realtà virtuale ci permettono di massimizzare questo processo di learning by doing, o meglio di trial & error. Possiamo provare e riprovare, sbagliando virtualmente senza farci male, senza fare danni, senza doverci preoccupare del giudizio degli altri – visto che, si sa, a nessuno piace essere osservato mentre sbaglia. Insomma, sbagliando s’impara e si diventa esperti, ma grazie alla VR lo si fa senza le controindicazioni del mondo reale.

			Che questo approccio funzioni lo dimostrano i numeri. Ricerche svolte presso l’università di Stanford, presso la Technical University of Denmark e la UCLA, hanno dimostrato che l’apprendimento in realtà virtuale risulta più efficace rispetto ai metodi tradizionali del 76%,8 e in alcuni casi questo numero può arrivare addirittura al 130%.9 E sì, sembra che effettivamente sia in grado di contrastare la temuta curva della dimenticanza. Al Miami Children’s Hospital lo staff medico formato in VR dopo un anno si ricordava ben l’80% dei contenuti, contro un misero 20% dopo solo una settimana nel caso di formazione tradizionale.10 In verità si tratta di numeri che il National Training Laboratory ha generalizzato, portando il tasso di retention formativa medio dopo una formazione in VR al 75% contro un 5% di una lezione frontale in aula.11 Insomma, i numeri parlano chiaro: le tecnologie immersive e la formazione sono, per dirla all’inglese, il classico match made in heaven.

			BENEFICI DELL’IMMERSIVE LEARNING

			Le potenzialità delle tecnologie immersive per l’apprendimento sono infatti talmente tante, gli utilizzi così diffusi e consolidati sul mercato, che come anticipato è stata addirittura creata una vera e propria disciplina, l’immersive learning, che unisce alle competenze puramente tecnologiche anche quelle di design digitale per contenuti formativi, nonché quelle di gaming e gamification, essendo ormai il gioco considerato un elemento imprescindibile per un’esperienza formativa efficace. Proviamo allora a sintetizzare i benefici dell’immersive learning, e capiamo il perché di tanto interesse verso questo ambito. Le tecnologie immersive applicate all’apprendimento:


			
					Replicano la realtà: rappresentano cioè la replica fedele e interattiva di ambienti e situazioni della vita reale, anche quelli più pericolosi o difficili, ma in un contesto protetto e sicuro. Le prime applicazioni di VR training sfruttavano principalmente questa caratteristica.

					Permettono di apprendere dagli errori: come abbiamo visto l’apprendimento attraverso il trial & error fortifica l’efficacia formativa; è per questo che i piloti si addestrano da sempre con dei simulatori. L’immersive learning permette di creare dei simulatori praticamente per qualsiasi attività.

					Annullano le distanze: la distanza tra il contenuto formativo, efficace e coinvolgente, e gli studenti viene annullata, permettendo di formare su qualsiasi competenza chiunque e ovunque nel mondo.

					Riducono i costi operativi: anziché andare a quella conferenza a Tokyo o far venire tutti gli studenti al corso di formazione, si possono ricreare ambienti interattivi e riutilizzabili. Vengono così risparmiati tutti costi operativi della formazione: trasferimenti, trasporto equipaggiamenti, affitto sale, vitto e alloggio ecc.

					Riducono i costi degli errori: soprattutto nelle situazioni più a rischio, i costi di un errore possono essere altissimi (per esempio la perdita di un aereo, la distruzione di un impianto ecc.). L’immersive learning aumenta l’esperienza pratica, riducendo gli errori e i potenziali costi che ne conseguono.

					Aumentano il coinvolgimento: attraverso la gamification e sfruttando emozioni forti come il senso di meraviglia, gli studenti vengono coinvolti e interessati aumentando la retention formativa. “Ogni profondo e autentico apprendimento affonda le sue radici nell’incanto, nella sorpresa e nello stupore”.12

					Formano più velocemente: il senso di presenza, il focus e il coinvolgimento permettono di ottenere lo stesso risultato formativo in molto meno tempo.

					Aumentano l’empatia: un derivato molto specifico del punto precedente; infatti “mettersi nei panni degli altri” aumenta l’empatia, e la VR è il mezzo perfetto per replicare il punto di vista di chiunque; questo principio applicato alla formazione aumenta l’efficacia aumentando il coinvolgimento emotivo.

					Aumentano l’attenzione: l’utilizzo di un visore VR permette di annullare le distrazioni e massimizzare l’attenzione e il focus sul contenuto formativo.

					Migliorano le analitiche: i visori permettono di raccogliere una quantità enorme di dati dell’utente (comportamentali, tracciamento dello sguardo e dei movimenti, mappe di calore ecc.), oltre ai classici dati di performance formativa, permettendo di fare valutazioni efficaci e di prendere quindi le giuste decisioni.

					Rendono visibile l’invisibile: una caratteristica importante all’interno di discipline come la storia, l’architettura, la fisica o la matematica. Jaron Lanier immaginava di poter “diventare una molecola” in VR: è infatti possibile visualizzare un concetto fisico, permettendo di intervenire sulle variabili vedendo le reazioni in tempo reale; oppure ricreare e rivivere eventi storici o strutture dell’antichità andate distrutte.

					Permettono l’apprendimento graduale: la realtà virtuale permette di modificare gradualmente la complessità dell’esercizio, in modo che il discente possa cominciare dal livello più semplice e procedere verso quello più difficile attraverso un apprendimento graduale.

					Permettono l’apprendimento sensomotorio: la realtà virtuale è utilizzata per facilitare l’acquisizione di abilità motorie complesse sia nello sport che in vari altri ambiti operativi, permettendo di apprendere movimenti e procedure e di rinforzare la capacità di reazione del cervello a particolari situazioni.

					Permettono di attrarre talenti: l’utilizzo di tecnologie innovative di formazione può diventare uno strumento di recruitment per aziende e università, in un contesto dove le nuove generazioni premiano sempre di più le opportunità di crescita personale e quindi di formazione efficace e innovativa.

					Migliorano la memoria visiva: essere in prima persona all’interno di uno scenario virtuale facilita il ricordo. Jaron Lanier immaginava di utilizzare gli scenari virtuali per facilitare l’utilizzo di mnemotecniche come l’antica tecnica dei loci o del palazzo della memoria.13

			

			COSTI E RITORNO DELL’INVESTIMENTO

			A questa nutrita lista di benefici fa però da contraltare uno scoglio che ne limita ancora l’adozione massiva in scuole e aziende, quello dei costi di implementazione. Innanzitutto il costo di acquisto dell’hardware, in particolare dei visori. Se in ambito educativo il limite è evidente, in quanto il costo ricade in toto sulle famiglie (a oggi molti studenti non hanno ancora nemmeno un computer), anche in ambito aziendale il costo di acquisto dell’hardware rappresenta un limite, soprattutto se il dispositivo viene utilizzato solo per finalità formative, come spesso accade. A parte casi sporadici come quello di alcune grandi aziende di consulenza che hanno acquistato decine di migliaia di visori VR per formare il proprio staff e al tempo stesso per proporre l’immersive learning come soluzione ai loro clienti, generalmente in azienda la divisione formazione è dotata di budget limitati: se vuole intraprendere la strada dell’immersive learning, affronta una difficoltà in più rispetto alle soluzioni di digital learning più tradizionali, poiché deve spesso farsi carico anche del costo dei dispositivi, contrariamente alla formazione tradizionale che utilizza hardware già in dotazione al personale aziendale. C’è poi il costo di realizzazione del software, che se deve essere creato ad hoc e “cucito” sul caso d’uso specifico, è più elevato rispetto a quello di un e-learning tradizionale. Diverso è ovviamente il caso di software già pronti e disponibili a catalogo, costruiti però su scenari formativi necessariamente più generali.

			Per questo motivo, oggi più che mai, è importante capire quali sono i casi d’uso in cui l’immersive learning porta il valore più rilevante. E se vogliamo provare a sintetizzarli, sono quelli caratterizzati da due elementi chiave: casi d’uso che valorizzano il senso di presenza virtuale della tecnologia, e che sono relativi a scenari complessi da ricreare. Il senso di presenza è rilevante in tutti quei casi d’uso dove la prospettiva in prima persona assume un’importanza primaria, unita alla pratica se in ambienti 3D interattivi, o usata anche solo per aumentare il coinvolgimento e il focus in scenari più statici (in quel caso possono bastare dei video a 360 gradi). Inoltre l’immersive learning è cost-effective in tutti quei casi d’uso troppo difficili da sperimentare nella vita reale, come eventi rari e pericolosi o scenari complessi dove poter toccare con mano i risultati delle varie azioni possibili.14 Con queste premesse, andiamo quindi a dare un’occhiata a come scuole e aziende utilizzano l’immersive learning oggi.

			LA SCUOLA IN UN VISORE

			Partiamo dal mondo della scuola, ossia un ambito in cui innovazione e cambiamento arrivano storicamente in modo lento, complice una complessa dinamica socioeconomica che rallenta l’adozione delle soluzioni tecnologiche. Ma si tratta di un ambito al quale bisogna dedicare molta attenzione, assicurandoci di fornire ai nostri eredi gli strumenti necessari per una crescita solida e coerente con l’evoluzione che sta sperimentando la nostra società.

			Viviamo in un mondo strano, che cambia velocemente, dove è stato democratizzato l’accesso a una conoscenza infinita prima ancora di fornire a tutti gli strumenti per comprenderla criticamente. Ne sono conseguiti fenomeni come le fake news, che hanno portato a una nuova polarizzazione sociale, a nuovi fascismi. Viviamo in un mondo dove la tecnologia sta rimpiazzando sempre più la professionalità, impattando il mondo del lavoro a una velocità mai vista prima: quando i nostri figli inizieranno a lavorare, gran parte dei mestieri che conoscono oggi non esisteranno più. Ha quindi ancora senso porre loro la domanda: “Che lavoro farai da grande?”

			Viviamo in un mondo di appendici tecnologiche e informative, aumentato da smartphone, Internet e social media. Siamo abituati a un costante flusso di novità e stimoli, l’attenzione media dei nostri figli è attualmente assimilabile a quella di un pesce rosso, fanno sempre più fatica a concentrarsi davanti a un libro. A molti potrà forse non piacere, ma viviamo in un mondo che sta cambiando a un ritmo che è difficile anche solo concepire, figuriamoci provare a controllare.

			Per questo motivo è così importante fornire ai ragazzi nuove tecnologie come l’immersive learning, strumenti che possano supportarli nell’affrontare le nuove sfide di un mondo che gira sempre più velocemente. Tecnologie come la AR e la VR possono aiutare ad aumentare le capacità cognitive, il focus, la concentrazione. Grazie al senso di presenza, all’interattività, alla gamification, al learning-by-doing e alla standardizzazione di insegnamenti di qualità, l’educazione dei ragazzi può finalmente focalizzarsi meno sulle nozioni e più sui meccanismi mentali alla base del ragionamento. Meno sulle risposte e più sulle domande giuste da porre. Da non sottovalutare inoltre gli enormi benefici che potrebbero trarne gli alunni con disturbi specifici dell’apprendimento (DSA) o con bisogni evolutivi specifici (BES). Vediamo quindi qualche esempio.

			Una delle prime e più popolari applicazioni in ambito educativo è quella delle “gite virtuali”, grazie a soluzioni come Google Expeditions, da giugno del 2021 integrata all’interno del progetto Google Arts & Culture. Gratuita, questa app di Google funzionava con smartphone tradizionali e permetteva di utilizzare AR e VR (via il citato cardboard) per trasportare gli studenti in luoghi lontani, permettendo loro di visitare i posti più inaccessibili del pianeta o sperimentare nuove avventure. Uno strumento per aiutare gli insegnanti a movimentare le lezioni con contenuti di qualità, studiati da Google insieme a partner del calibro di National Geographic, ma anche un mezzo intelligente per organizzare autentiche gite virtuali, quando il viaggio vero è troppo costoso o semplicemente impossibile da intraprendere. E per prepararsi al viaggio dal punto di vista linguistico?

			Ci sono applicazioni che permettono di fare pratica con numerose lingue straniere all’interno di ambientazioni realistiche e immersive, massimizzando quindi l’apprendimento. Le visite possono essere anche organizzate dentro l’istituto stesso, per aiutare gli studenti a scegliere con cognizione la scuola giusta. Come ha fatto l’Università LIUC di Varese, che ha permesso ai suoi futuri studenti di conoscere le strutture del campus prima di iscriversi, presentando il mood della sua esperienza formativa fuori dal comune.

			Sono molte le materie scolastiche che possono trarre beneficio dall’immersive learning, se non tutte. Dalla storia alla filosofia, per rivivere situazioni, luoghi e personaggi del passato; dalla fisica alla matematica, per visualizzare concetti astratti e creare simulazioni. Molti insegnanti sfruttano anche giochi collaborativi come Minecraft per creare coinvolgimento tra gli studenti e affrontare problemi nuovi, in un modo al contempo divertente e funzionale all’apprendimento.

			Il progetto Nuvole a Motore, per esempio, un’iniziativa di educazione ambientale per le scuole primarie e secondarie nel territorio della provincia di Lodi, arricchisce i materiali didattici con minigiochi in realtà aumentata per spiegare i cambiamenti climatici ai bambini in maniera divertente e coinvolgente. Anche mondi virtuali sociali come Second Life e VRChat sono luoghi interessanti per sperimentare nuove forme di collaborazione tra insegnanti e studenti, soprattutto quando buona parte della formazione deve essere effettuata da remoto. Alcune società hanno infatti creato vere e proprie piattaforme per la formazione remota, facilitando l’apprendimento e la collaborazione. Infine, se la scuola deve preparare al mondo del lavoro, deve insegnare anche delle skills concrete, che gli studenti possano poi portare con sé per le loro carriere future – e in questo ambito l’immersive learning, come abbiamo ormai visto più volte, è il re indiscusso.

			Prendiamo il mondo della chimica, per esempio, che per essere compresa con efficacia deve essere accompagnata da esperimenti di laboratorio. Oggi negli istituti scolastici i laboratori sono sempre meno disponibili per problematiche legate a costi e sicurezza, e progetti come Labster offrono una soluzione concreta, permettendo di testare con mano gli esperimenti in un laboratorio virtuale, sperimentandone gli effetti e massimizzando così l’efficacia dell’apprendimento.

			FORMAZIONE PROFESSIONALE

			Se spostiamo lo sguardo al mondo della formazione professionale, le tecnologie immersive sono già piuttosto diffuse con finalità formative. Un dipendente potrebbe sperimentare la realtà virtuale addirittura prima di essere assunto. Sono infatti sempre più numerose le aziende che utilizzano la VR in fase di recruiting, per mostrare ai candidati la cultura aziendale, dando loro magari anche un assaggio di come si potrebbe svolgere un’eventuale giornata lavorativa.

			Una volta assunti, la VR diventa utile già durante i primi giorni di lavoro, in fase di onboarding, permettendo al nuovo dipendente di acquisire velocemente familiarità con il nuovo ambiente. Un primo caso esemplare in questo senso è stato quello di IKEA, che ha realizzato un ambiente virtuale per spiegare a tutti i nuovi dipendenti, ovunque nel mondo, cosa significhi lavorare nel colosso svedese del mobile.

			Una volta assegnato al proprio ruolo, è tanto più probabile che il dipendente continui a ricevere una formazione in AR/VR quanto più fa parte di una grande organizzazione, con pratiche e procedure standardizzate sia a livello executive che a livello manageriale, o quanto più si occupa di attività tecniche, per le quali i costi degli errori possono essere ingenti. Il training tecnico, come ormai abbiamo intuito, è infatti il primo candidato per una formazione virtuale efficace. È difficile da riprodurre, richiede ambienti sicuri, mette a rischio costosi macchinari, spesso necessita di bloccare intere linee produttive. BHGE, leader nella produzione di turbine per l’estrazione petrolifera, fornisce insieme ai suoi prodotti dei simulatori virtuali per formare in tutta sicurezza i tecnici che dovranno svolgere le complesse procedure di installazione, utilizzo e manutenzione.

			Anche Olivetti forma i tecnici installatori delle proprie stampanti in realtà virtuale, migliorando l’efficacia del loro lavoro e abbattendo – dichiara l’azienda – di un 20% le chiamate di assistenza post-intervento. Ci sono poi aziende che utilizzano la AR per formare gli operai, e lo fanno direttamente in catena di montaggio: un vero e proprio learning on the job che sconfigge l’annoso problema della formazione dei nuovi addetti in un ambiente ad alta rotazione di personale. Con un training olografico passo dopo passo, la formazione è replicabile con una qualità costante, aumenta l’engagement, diminuiscono i costi di affiancamento, e si possono registrare anche i dati per capire quali fasi del processo sono più complesse e più a rischio di errore.

			Affine all’ambito tecnico è il training per le procedure di sicurezza, il cosiddetto HSE (Health, Safety & Environment). Anche in questo caso la realtà virtuale si rivela una tecnologia particolarmente adatta.15 Come comportarsi in cantiere? Quali dispositivi di protezione utilizzare? Come lavorare in totale sicurezza in altezza o all’interno di spazi confinati? Sono tutte domande a cui un corso tradizionale può dare risposte teoriche, ma come al solito imparare davvero è un’altra cosa, e l’esistenza di numerosi simulatori VR per questo ambito applicativo lo dimostrano. Colossi energetici con diffusi ambienti di lavoro ad alto rischio utilizzano queste tecnologie da anni per migliorare i processi formativi nel campo della sicurezza, con particolare attenzione alle attività più ricorrenti (dove quindi gli scenari simulativi risultano maggiormente scalabili all’interno dell’organizzazione), e chiaramente più rischiose.

			Molte aziende stanno inoltre adottando l’immersive learning per standardizzare procedure e processi in grandi organizzazioni disperse sul territorio, generalmente di taglio commerciale ma non solo. La VR viene usata per formare i venditori sui prodotti venduti in assenza di campionari (per via delle grandi dimensioni o dei costi ingenti), oppure per uniformare dei processi o dei pattern di vendita. Come la United Rentals, che utilizzando la VR per formare i suoi venditori tecnici ha migliorato i processi formativi di dieci volte e diminuito il tempo dedicato all’apprendimento del 40%.16 Oppure come il colosso statunitense Walmart, pioniere nell’utilizzo della VR per la formazione retail: dopo aver sperimentato con successo la tecnologia per spiegare ai propri venditori come gestire il punto vendita in momenti concitati come il black friday, ha scelto di adottare la VR in tutti i suoi centri di formazione, risparmiando l’80% del tempo speso a formare i dipendenti.17 Ma come dicevamo, l’immersive learning non serve solo a istruire le organizzazioni commerciali. Una celebre catena di fast-food, per esempio, ha lanciato un simulatore VR per spiegare ai nuovi assunti come preparare la sua “ricetta segreta”, padroneggiando l’arte del pollo fritto in dieci minuti contro i venticinque della formazione tradizionale.

			Negli ultimi anni, grazie alla continua evoluzione della tecnologia, sempre più spesso l’immersive learning viene visto anche come strumento efficace per addestrare i manager a migliorare le proprie soft skills, ossia quelle abilità meno tecniche e più relazionali, come la leadership, il pensiero critico, le abilità comunicative o la capacità decisionale. In questo ambito è fondamentale la capacità della VR di generare emozioni ed empatia, sfruttando il senso di presenza in tecniche come l’embodiment o in veri e propri giochi di ruolo. La società di consulenza PwC ha realizzato uno studio sui nuovi manager formati con questo tipo di strumenti, con risultati a dir poco incoraggianti: la formazione è infatti risultata quattro volte più veloce e del 52% più economica rispetto all’aula tradizionale (considerando un numero elevato di dipendenti e ammortizzando l’hardware su un lungo periodo); inoltre i nuovi manager, al termine dell’apprendimento, si sono sentiti circa tre volte più sicuri di applicare nella realtà quello che avevano imparato.18

			Questa panoramica ci ha fatto capire le potenzialità delle tecnologie immersive indossabili, VR in primis, per la formazione professionale, tanto che in molti sono convinti che buona parte del business dell’apprendimento a distanza si sposterà negli anni verso queste tecnologie. Lorenzo Montagna, consulente aziendale in tecnologie emergenti, fondatore di Second StAR VR e presidente di VRARA Italia, lo crede fermamente: “La people transformation non può non passare dalla VR. Non esiste a oggi modo più efficace ed efficiente di formare, sia in ambito di hard che in ambito di soft skills”. Soprattutto in azienda. Ed è infatti proprio lì che andremo nel prossimo capitolo.

			 

			1 – Con l’espressione “fattore umano” si intende l’insieme delle operazioni e delle modalità con cui l’uomo agisce nel suo ambiente di lavoro con prodotti, attrezzature, procedure, abilità, in modo da far aumentare i livelli di sicurezza nelle varie manovre svolte. Uno dei settori più attenti al fattore umano è l’aeronautica.

			2 – Si tratta di una rivoluzionaria forma di chirurgia poco invasiva. Rispetto alla chirurgia tradizionale questa procedura permette un recupero più rapido delle condizioni di forma ottimali, meno dolore post-operatorio, cicatrici più piccole, un minor rischio di infezioni e un’ospedalizzazione più breve.

			3 – Bob Stone non è convinto della qualità degli attuali visori di realtà aumentata see-through come HoloLens, in particolare per i riflessi del sole che ne limitano l’utilizzo all’aperto e per lo scarso campo visivo aumentato. È invece un sostenitore dell’utilizzo del pass-through, come dimostrano i suoi progetti di simulazione in realtà mista.

			4 – Esistono numerose aziende che stanno sperimentando nuovi dispositivi cosiddetti “aptici”, che stimolano il tatto in varie parti del corpo. Degne di menzione sono l’americana HaptX, con i suoi guanti aptici, e l’inglese Tesla Suit, con le sue tute full-body.

			5 – Art Kohn, «Brain Science: The Forgetting Curve-the Dirty Secret of Corporate Training», in Learning Solutions, 13 marzo 2014.

			6 – Donald A. Norman, La caffettiera del masochista. Il design degli oggetti quotidiani, Giunti Psychometrics, Firenze 2019.

			7 – Tony Demarinis et al., Real Learning in a Virtual World: How VR Can Improve Learning and Training Outcomes, Deloitte Insight, 2018, disponibile online.

			8 – Michael Bodekaer, Reimagining Education, TEDx CERN, novembre 2015.

			9 – Gideon Blumstein et al., «Randomized Trial of a Virtual Reality Tool to Teach Surgical Technique for Tibial Shaft Fracture Intramedullary Nailing», in Journal of Surgical Education, 4 (2020), pp. 969-977.

			10 – Katie Dvorak, «Virtual Reality for Medical Training: How It Benefits Hospitals», in Fierce Healthcare, 19 agosto 2015.

			11 – Bobby Carlton, «Masie report 2017», in VR Learn, Virtual Reality & Learning, gennaio 2017.
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			13 – Tecnica che è stata poi validata scientificamente da Nicco Reggente et al., «The Method of Loci in Virtual Reality: Explicit Binding of Objects to Spatial Contexts Enhances Subsequent Memory Recall», in Journal of Cognitive Enhancement, 4 (2020), pp. 12-30.

			14 – Tony Demarinis et al., Real Learning in a Virtual World: How VR Can Improve Learning and Training Outcomes, Deloitte Insight, 2018, disponibile online.

			15 – University of Nottingham, Virtual Reality Training Could Improve Employee Safety, 16 settembre 2019.

			16 – United Rentals, «Construction Safety: How United Rentals Cut Training Time by 40%», in STRIVR.

			17 – «Enterprise Virtual Reality Training Services to Generate US$6.3 billion in 2022», in ABI Research, 21 novembre 2017.

			18 – PwC report, The Effectiveness of Virtual Reality Soft Skills Training in the Enterprise: A Study, 2020, disponibile online.

		

	



		
			CAPITOLO 9 
TECNOLOGIE AL SERVIZIO DELLE AZIENDE

			Tecnologia e business sono due concetti sempre più interconnessi tra loro. Non credo che si possa ancora parlare in modo significativo di una senza parlare anche dell’altro.

			
			Bill Gates

			

			RICCARDO GIRALDI E LA NASCITA DI HOLOLENS

			“Oggi vivo a San Francisco, ma sono nato a Pistoia. Ho imparato a programmare da solo, alle superiori ho studiato elettronica, poi design all’Università di Firenze. Li mi sono appassionato all’Interaction design con una tesi sull’utilizzo degli schermi touch. Era il 2006, un anno dopo è uscito l’iPhone, e quelle idee che mi sembravano all’avanguardia un anno dopo sono diventate la normalità. Mi sono trasferito a Londra, volevo scappare dall’Italia perché la gente si lamentava sempre ma non faceva nulla per cambiare. Ho lavorato lì per un paio d’anni come sviluppatore, poi mi sono trasferito a Stoccolma, per poi tornare a Londra. Facevo lavori per grandi aziende, ma la cosa non mi convinceva troppo: tenevo viva la mia passione di notte, quando sviluppavo progetti personali come proiezioni a 360 o macchinine controllate con la mente. Insomma, quel genere di cose. Avevo bisogno di un obiettivo, di un purpose nella mia vita. Alla fine ho deciso di trasferirmi a New York e ho aperto una mia startup. Parallelamente ho iniziato a fare consulenza ad altre startup per conto di Google, e talks in giro per gli Stati Uniti sulla convergenza tra mondo fisico e mondo digitale. Un giorno mi ha chiamato Microsoft, mi ha chiesto di andare a lavorare a Seattle su un progetto segreto. Non avevo nessuna intenzione di andarci, ma alla fine ho accettato”.

			A raccontarci la sua meravigliosa storia con questo ritmo incalzante è Riccardo Giraldi, irrequieto e talentuoso cervello italiano in fuga. Gli abbiamo chiesto un punto di vista sull’applicazione delle tecnologie immersive in azienda. Chi meglio di lui d’altronde poteva aiutarci ad approfondire questo ambito di applicazione? Eh sì, perché il progetto segreto cui accenna è proprio lui, HoloLens, l’avveniristico visore di realtà aumentata di casa Microsoft che nasce per migliorare i processi all’interno delle aziende.

			Ma torniamo alla storia di Riccardo Giraldi, che si trasferisce quindi a Redmond accettando l’ennesima nuova sfida. Il suo team è piccolo per gli standard di una multinazionale, sessanta persone al massimo, ma è un vero e proprio manipolo di pionieri. Avevano già creato la Kinect, e ora venivano chiamati a investigare le potenzialità di un nuovo, rivoluzionario paradigma di interazione digitale, quello della realtà aumentata – o mista, come amano chiamarla in casa Microsoft. È facile capire perché Giraldi abbia accettato quel lavoro. “Il device era pazzesco, ci potevi fare delle cose completamente fuori di testa” racconta. “C’è stato un momento in cui ho pensato: Questa cosa me la ricorderò per sempre. Stavo giocando a Fragments, un gioco poliziesco fatto da alcuni ragazzi del team. Dovevi aiutare a risolvere un crimine, e l’esperienza si adattava al tuo spazio. Già quando vedi un cadavere nel tuo salotto fa una certa impressione, ma il momento di epifania è stato quando un personaggio olografico è entrato nella stanza camminando, ha girato intorno al mio tavolo, e si è seduto sul mio divano. Mi guardava negli occhi (faceva eye-contact!), mi parlava, commentava la mia casa mentre cercava indizi… sotto il tavolo. È stato davvero incredibile, ha avuto un effetto emotivo come dire… quasi viscerale”. Insomma, a Riccardo Giraldi la cosa piace.

			In quanto esperto di interaction design, è chiamato a portare alla squadra proprio quel tassello mancante, deve cambiare il modo di pensare dei suoi colleghi. E capisce subito di avere un bel po’ di lavoro da fare. Spesso, quando nasce una nuova tecnologia, la tendenza generale è di utilizzarla alla vecchia maniera, come le precedenti, e a suo avviso i ragazzi stanno commettendo proprio quell’errore. “Dovevo elevare il ruolo del design, cambiare il modo di pensare del team. Il design è parte integrante del processo creativo, non è mettere del rossetto a un maiale”.1 E in azienda sembra che manchino proprio le basi. “Ho avuto l’opportunità di lavorare alla prima HIG, Human Interface Guideline, per la realtà mista. In pratica avevo l’onore di poter definire per la prima volta com’è fatto un cursore nello spazio… ne sono ancora molto orgoglioso! Ma ero così frustrato dall’approccio del team che alla fine ho preso un libro di principi di design,2 ne ho stampato le varie sezioni e le ho appese in tutti i bagni dell’azienda. In questo modo ogni volta che qualcuno andava in bagno… imparava un nuovo principio di design!” Puro genio.

			Riccardo Giraldi e il team hanno una sfida non facile, quella di dimostrare le potenzialità di HoloLens in applicazioni concrete per il mercato – il tutto mentre il dispositivo è ancora in fase di definizione. “Spesso nell’entusiasmo di una nuova tecnologia si commette l’errore di pensare che le persone non vedano l’ora di riceverla. Ma il fallimento dei Google Glass era lì a dimostrarci che non era per niente scontato”. Ed è proprio qui che entra il design.

			Bisogna validare la tecnologia con chi la deve usare, capire come viene utilizzata, dove e quando, bisogna insomma capire se porta valore. Apple ci ha abituato a dispositivi che ci seguono ovunque e risolvono tutti i nostri problemi, ma non è necessariamente sempre così: non tutti i dispositivi sono efficaci per qualsiasi cosa, e HoloLens sicuramente non lo è. I problemi per un’adozione sul mercato di massa sono infatti almeno quattro:


			
					Il prezzo, all’epoca circa 5000 dollari per il modello commerciale. Come giustificare un investimento simile?

					L’hardware non è maturo, manca di ergonomia, ha una forma ingombrante, un campo visivo limitato, non si può usare all’aperto.

					Manca il software: è difficile sviluppare applicativi in realtà aumentata olografica, ma è ancora più difficile venderli se ci sono pochi dispositivi sul mercato, gli sviluppatori non sono interessati.

					L’accettazione sociale. Per spiegarla con le parole di Riccardo Giraldi: “Se una persona va in giro per strada e, facendo gesti nell’aria, interagisce con degli oggetti che vede solo lui, molto probabilmente viene preso per pazzo”.

			

			Che il mercato consumer non sia quello giusto è immediatamente chiaro a tutti. Ma c’è un altro mercato che fa check su tutte le caselle, e si tratta oltretutto di un mercato a Microsoft molto vicino, proprio quello delle imprese. Per una corporation infatti:


			
					Il prezzo non è un problema, basta che il dispositivo permetta di fare soldi.

					L’importante è che sia sufficientemente maturo per risolvere un problema specifico, non importa che sia perfetto.

					Per lo stesso motivo non servono tante applicazioni, ne basta una che risolva proprio uno specifico problema.

					In un’azienda si usano già caschi, occhiali, divise ecc. Insomma, l’accettazione sociale non è un grande problema.

			

			È così quindi che la squadra di Riccardo Giraldi si focalizza completamente sul mondo del business. Guardandolo infatti da questo punto di vista, HoloLens ha tre vantaggi evidenti, in particolare per chi lavora nelle operations di prodotti fisici, ossia in ambienti produttivi e industriali. Per restare affezionati agli inglesismi, li chiameremo head-up, hands-free e front-facing. Con il primo (head-up) si intende la capacità del visore di mostrare tutte le informazioni davanti agli occhi, senza doversi chinare o senza dover distogliere l’attenzione da ciò che si sta facendo; con il secondo (hands-free) si intende la possibilità di interagire con il contenuto senza dover tenere in mano niente, come un tablet o un cellulare; con il terzo (front-facing) si intende una tecnologia che non ti guarda, ma vede il mondo dal tuo punto di vista. Come sfruttare queste caratteristiche nel mondo delle aziende? “Abbiamo lanciato un programma di workshop per i nostri clienti, in pratica per gran parte delle corporations americane. Potevano venire qui da noi e capire insieme come questa nuova tecnologia poteva aiutarli a risolvere i loro problemi. Quando ne vedi tanti, di questi workshop, cominci a vedere dei patterns, ed è così che abbiamo iniziato a sviluppare quelle applicazioni che erano più utili per la maggior parte dei nostri clienti”.

			Aziende come NASA, ThyssenKrupp, Daimler e Airbus fanno il workshop e iniziano a lavorare con il team di Giraldi. Nascono così le prime applicazioni business per HoloLens.

			La prima applicazione è proprio in ambito industriale: l’assistenza aumentata del personale operativo sul campo. “L’abbiamo chiamata Remote Assist, e permette di fare una videochiamata vedendo il mondo dal tuo punto di vista, in modo che da remoto possano assisterti in qualsiasi attività tu stia facendo”. Nasce con l’idea che, in ambito manifatturiero, se una linea di produzione si blocca, ciò significa (tanti) soldi persi: bisogna quindi farla ripartire velocemente. Certo, puoi guardare il manuale, chiamare il supporto, riprendere con lo smartphone il guasto mentre con le mani stai provando a risolvere il problema. Ma l’essere umano non è molto bravo a fare due cose contemporaneamente, ed ecco che intervengono le caratteristiche di HoloLens: head-up, hands-free e front-facing. Puoi chiamare un esperto direttamente dal visore, fargli vedere il problema con la tua prospettiva e intanto farti guidare in tempo reale nella risoluzione del guasto. “È come un attrezzo che ti aiuta a risolvere un problema specifico: puoi prendere la radiolina, il metro o… puoi prendere l’HoloLens”.

			Un altro caso d’uso rilevante sono le cosiddette istruzioni nello spazio. Come nel caso Daimler. Racconta Riccardo Giraldi: “Il training del manufacturing non è una grande esperienza. È lungo, perché ci metti tanto a imparare; è frustrante, in quanto spesso sei lasciato da solo; è costoso, perché altrettanto spesso hai bisogno di un affiancamento e devi tenere due persone impegnate. Il tutto in un ambito dove il turnover è alto, e in quel caso devi ricominciare tutto da capo”. Mettendo le informazioni nello spazio, imparare ad avvitare un motore diventa più facile e divertente. HoloLens va oltre: permette di registrare dove sbagli, offrendo al datore di lavoro dati chiari su quali siano le parti più complesse del processo, gli elementi più a rischio rottura, quelli più difficili da installare. “Spesso questa conoscenza è tramandata a voce, mentre ora si può creare un database di problematiche. Fai il tutorial una volta, è sempre perfetto, scala e colleziona informazioni sugli errori commessi”. C’è poi il caso di Airbus: “Hanno sviluppato un’applicazione dove le istruzioni nello spazio, in 3D, diventano un tool per l’assemblaggio degli elicotteri. Nella banalità della cosa, cambia il processo di lavoro, da ‘Guardo il manuale per capire dove devo mettere il filo’ a ‘Ho l’informazione olografica davanti a me e devo semplicemente ricalcare’”. Poi aggiunge: “Alla fine sono le cose semplici semplici semplici quelle da cui bisogna iniziare, perché se applicate al caso d’uso giusto… fai bingo”.

			Una terza applicazione utile alle aziende è la cosiddetta review di un prodotto o di uno spazio durante la fase di design e prototipazione. “Ci sono alcune cose che sono naturalmente in tre dimensioni. Progettiamo prodotti o spazi in 3D su un CAD, e poi all’improvviso diventano fisici. Prendi una fabbrica per esempio: con HoloLens puoi camminarci dentro prima ancora che sia costruita, capire cosa vuoi modificare e mettere delle annotazioni nello spazio per rivedere il tutto successivamente. Non hai la precisione di Autocad, quindi non puoi modellare il 3D direttamente su HoloLens, ma puoi appunto utilizzarlo per lasciarci sopra delle annotazioni come se fosse davanti a te”. Magari il tutto in collaborazione con altri colleghi che sono collegati da remoto attraverso il proprio avatar. Si chiama “copresenza”, o come abbiamo visto “presenza sociale”: è come una videoconferenza nello spazio, dove i tuoi colleghi sono ologrammi. Certo, in realtà virtuale è più semplice, e forse ha anche più senso. “Pensa oggi, se siete in tanti in una stanza a fare una riunione mentre soltanto uno è collegato in videoconferenza, lui diventa un cittadino di seconda classe. Con la realtà aumentata succede la stessa cosa: ti immagini un meeting in cui tutti hanno l’occhiale in testa solo per vedere l’ologramma di una persona collegata da remoto? Non funziona. La copresenza è il regno della VR, dove tutti condividono lo stesso spazio digitale”. Ma la copresenza può comunque aiutare anche con HoloLens, soprattutto se bisogna discutere di uno spazio fisico, con tutti i suoi dislivelli e le sue imperfezioni. OnSight, l’applicazione realizzata per la Nasa, fa questo. “Funziona da paura. Capire uno spazio, se è rappresentato nello spazio, è molto più facile. Non c’è nessuna semplificazione come nel 2D. Se ci pensi, alla fine il mondo reale è in 3D, e le mappe tradizionali sono solo delle semplificazioni. La mappa in 3D è un gemello digitale dello spazio”. È il concetto di computer nello spazio che piano piano si fa strada anche nelle aziende.

			Ma nel regno dell’innovazione le cose cambiano in fretta. Jeff Norris, il responsabile del progetto OnSight, ha lasciato la NASA per andare a lavorare in Apple su un progetto segreto (… vi ricorda niente?). Altri del team di HoloLens fanno la stessa cosa, Riccardo stesso oggi lavora altrove. “Le persone brave vogliono andare veloce, e Microsoft a quel tempo non ci credeva fino in fondo”. Eppure è convinto che dovrebbero farlo: HoloLens è importante per aziende come Microsoft, che strategicamente affidano la loro crescita al mondo del cloud computing. Nel salutarmi, Riccardo Girlardi spiega: “Una volta che usi Azure, hai tutti i dati a tua disposizione nello stesso spazio: hai già i contatti, i manuali, i 3D, tutto integrato. Un po’ come l’ecosistema Apple o Google. È sul cloud che si gioca la guerra delle big-tech, e dispositivi come HoloLens sono solo la punta di diamante che spinge i clienti a scegliere un ecosistema piuttosto che un altro”. E torna tutto nel perimetro di un più profondo cambio di paradigma informatico, quello spatial computing cui abbiamo più volte già accennato: con un computer che si sposta nello spazio, grazie al cloud e ad altre tecnologie emergenti, i dispositivi immersivi si confermano come l’interfaccia ideale di accesso all’informazione diffusa.

			NUOVE TECNOLOGIE E NUOVI MODI DI FARE BUSINESS

			Nei capitoli precedenti abbiamo affrontato diversi casi d’uso che in un modo o nell’altro integrano le tecnologie immersive all’interno del core business di aziende molto verticali. Musei e parchi a tema, per esempio, sono aziende il cui prodotto è l’esperienza che offrono con le loro attrazioni, e utilizzano le tecnologie immersive per ampliare la loro offerta di intrattenimento. Gli ospedali, il cui fatturato deriva dalla qualità delle cure mediche che erogano, le utilizzano per curare oppure per migliorare la diagnosi o la collaborazione tra il personale medico. Ci siamo poi addentrati nel mondo della formazione, per iniziare a renderci conto di come queste tecnologie possano in realtà essere utili un po’ a tutte le aziende, aiutando a migliorare la diffusione della conoscenza del funzionamento di intere organizzazioni. In questo capitolo andremo infine ad affrontare gli altri casi d’uso di AR/VR nel mondo del business, per capire perché le grandi aziende di tutto il mondo siano state le prime a cercare applicazioni pratiche per queste nuove tecnologie immersive.

			Il racconto di Riccardo Giraldi ci fa capire molto a questo proposito: poca attenzione all’estetica, poco interesse al prezzo del dispositivo, poco focus sull’esperienza utente del sistema operativo. Insomma, abbiamo capito che se le tecnologie immersive fanno “fare soldi” a prescindere dal loro grado di maturità, per le aziende diventano immediatamente interessanti. Ma in quali ambiti? In linea generale le tecnologie immersive servono a smaterializzare la fisicità.

			Si parla già di trasformazione virtuale, in opposizione a quella trasformazione digitale che abbiamo vissuto in questi anni di diffusione dell’informatica nel mondo del business. Grazie infatti alle tecnologie immersive e al nuovo paradigma di spatial computing, la virtualizzazione di luoghi, oggetti e persone permette di migliorare lo sviluppo e la vendita di prodotti o servizi, ottimizzare i rapporti umani da remoto, fluidificare i processi aziendali (siano essi formativi o collaborativi), e infine evolvere l’interazione con luoghi e macchinari fisici. Sono quindi, come abbiamo ormai più volte sottolineato, l’interfaccia del nuovo paradigma informatico di computer nello spazio che si sta rapidamente diffondendo all’interno delle organizzazioni. Le applicazioni delle tecnologie immersive in azienda hanno poi, come sempre, due target ben definiti. Il primo sono i dipendenti, per i quali le tecnologie di AR/VR diventano un pratico supporto nelle operazioni interne all’azienda: migliorano l’interazione tra essere umano e digitale, e permettono di ottimizzare i processi formativi, collaborativi, e le interazioni con gli asset fisici o digitali dell’azienda stessa. Come negli esempi fatti da Giraldi, dal professor Stone, e come altri esempi che vedremo nel corso di questo capitolo. Il secondo target sono i clienti, per i quali la tecnologia diventa un ausilio all’esperienza d’acquisto e di interazione con il brand, grazie a esperienze digitali e di gamification, e al retail immersivo.

			COLLABORARE IN REALTÀ AUMENTATA

			Se esistesse un albero delle opportunità offerte dalle tecnologie immersive per le aziende, i due frutti più semplici da raccogliere (i cosiddetti low hanging fruits) sarebbero la formazione e la collaborazione. Dato che di simulazione e formazione abbiamo già parlato nel capitolo precedente, andiamo ora ad approfondire la seconda tematica, quella della collaborazione remota migliorata grazie all’utilizzo delle tecnologie immersive. Raggruppiamo qui tutte le applicazioni che utilizzano queste tecnologie per ottimizzare la collaborazione tra più persone da remoto, permettendo quindi di far evolvere gli attuali mezzi di comunicazione digitali.

			La collaborazione remota in realtà aumentata è, come ci ha raccontato Riccardo Giraldi, l’evoluzione della collaborazione attraverso una videochiamata con lo smartphone, e viene anche definita “telepresenza”. Sfruttando le caratteristiche di head-up, hands-free e front-facing degli occhiali, permette di facilitare il lavoro del nostro cervello, poco abituato a essere multitasking, durante le operazioni più complesse da svolgere sul campo. È una tipologia di utilizzo che si presta a tantissimi casi d’uso, dal medico in corsia che deve visitare i pazienti senza mettere a rischio i suoi colleghi, all’operaio specializzato che deve fare ispezioni o manutenzioni ad apparecchi complessi e confrontarsi con l’esperto in ufficio. Mettendo l’occhiale, l’esperto vede quello che vedi tu grazie alla telecamera frontale, e tu ricevi sullo schermo integrato nell’occhiale tutte le informazioni di cui hai bisogno per completare il lavoro. Si tratta in realtà di una funzionalità resa possibile dalle caratteristiche ergonomiche di questo strumento, e non dalle potenzialità olografiche del software, tanto che gran parte dei casi d’uso di telepresenza vengono oggi realizzati con normali smart glasses, e non sono propriamente considerabili come tecnologie immersive.

			Questi dispositivi, generalmente monoculari, nascono esplicitamente per questo caso d’uso, e sono definiti “dispositivi di realtà assistita” o “tablet indossabili”. Si tratta in realtà di smartphone reingegnerizzati sotto forma di occhiale, con uno schermo appeso davanti agli occhi. Questa caratteristica non permette, come HoloLens, una sovrapposizione dell’immagine sullo spazio, caratteristica chiave della realtà aumentata, ma ha il vantaggio di ottimizzarne l’ingombro, il peso, la durata della batteria e il prezzo. Da qui la loro diffusione, ormai alla portata delle aziende non solo di grandi dimensioni, ma anche medie e piccole.

			Tuttavia approcciare l’innovazione per la prima volta non è facile, e a spiegarci il perché è Mauro Rubin, un veterano della realtà aumentata, che con la sua azienda Joinpad declina la telepresenza in ambienti industriali fin dal 2010. “Durante l’approccio con un cliente esistono due criticità. La prima è di tipo economico, in quanto costi e benefici devono essere proporzionali. La seconda è legata all’impatto che la tecnologia ha sui processi e sulle persone. Spesso i visori di realtà aumentata come HoloLens risultano un salto tecnologico e culturale troppo grande per le aziende meno visionarie. Per questo consigliamo spesso ai nostri clienti di andare per gradi e approcciare dapprima la tecnologia con l’hardware che hanno a disposizione (smartphone o tablet), affiancandola con gli smart glasses solo in quei casi d’uso dove avere le mani libere è fondamentale. In questo modo tutti gli operatori sul campo possono ricevere assistenza con il dispositivo a loro più congeniale, interagendo da remoto con un esperto umano… e presto anche virtuale, da un’intelligenza artificiale insomma”. Joinpad ha portato la telepresenza in grandi aziende dove viene utilizzata per coordinare gli interventi dei tecnici da remoto, ma anche in aziende più piccole, che ne hanno apprezzato il ritorno d’investimento.

			“Anche Lenovo” aggiunge Lorenzo Montagna “è entrata in questo ambito dei connected workers, l’area che diverse ricerche danno come fondamentale per aumentare efficienza, sicurezza e redditività. Dopo aver investito vent’anni sui software per le vendite, il controllo di gestione e il CRM, è arrivato il momento di investire sui dipendenti meno valorizzati dal punto di vista dell’empowerment tecnologico: quelle tute blu che spesso e volentieri sono l’unico asset veramente distintivo delle aziende”. La telepresenza è quindi una tecnologia dall’efficacia ormai comprovata in ambito industriale, utile sia in produzione che in fase di supporto post-vendita. Xerox per esempio è stata una delle prime a scegliere di dotare direttamente i propri clienti di strumenti di collaborazione in AR, sostituendo manuali e assistenza telefonica. Una scelta che ha permesso di risolvere il 76% dei problemi senza l’intervento di un tecnico (meno costi), mentre il tempo medio di risoluzione di un problema si è ridotto di due ore (meno fermi tecnici): non stupisce che la soddisfazione dei clienti sia aumentata ben del 95%!3

			VERSO IL MONDO VIRTUALE DELL’AZIENDA

			La collaborazione remota in realtà virtuale permette invece di rendere più coinvolgenti, e tendere a sostituire del tutto, le videoconferenze via desktop computer. Se la collaborazione in realtà aumentata serve infatti a supportare il personale sul campo, la collaborazione in realtà virtuale serve a migliorare la collaborazione del personale d’ufficio, soprattutto quando si lavora da remoto. Si tratta di una tecnologia uscita allo scoperto durante la pandemia da Covid-19, prima relegata ad alcuni casi d’uso in ambito educativo o a poche sperimentazioni di grandi aziende.

			Con i vari lockdown del 2020 molte aziende hanno infatti scoperto i benefici di una forza lavoro ibrida, in alternanza tra ufficio e smart working: dall’efficienza delle giornate lavorative alla diminuzione dei costi degli uffici, dalla diminuzione del pendolarismo all’impatto su ambiente e costi delle trasferte, dalla motivazione dei dipendenti fino al plus di poter acquisire talenti da qualsiasi parte del mondo, integrandoli nei processi di lavoro con un click. Ma le interazioni sociali attraverso un monitor non sono ideali, subentra la zoom fatigue, manca la socialità con i colleghi, manca il senso di luogo: insomma, collaborare attraverso uno schermo è più difficile. Passare quindi a una modalità ibrida senza sviluppare degli strumenti gestionali adeguati aumenta esponenzialmente il rischio di quello che in molti definiscono come remote divide – ossia una parte del team, quella in smart working, che subisce un minor accesso all’informazione, un minor coinvolgimento e una minore integrazione nelle dinamiche aziendali. Le tecnologie immersive, grazie alla presenza sociale o copresenza, provano a dare una risposta a queste problematiche con la nascita dei cosiddetti “uffici virtuali”.

			Si tratta sostanzialmente di mondi virtuali per il business, dove è possibile incontrarsi mediante il proprio avatar e collaborare attraverso tools specifici di collaborazione immersiva. Ambienti come Virbela si propongono come veri e propri campus virtuali; strumenti invece come Horizon Workrooms (un prodotto di casa Facebook/Meta) o Spatial.io permettono di collaborare con i colleghi da remoto, organizzando veri e propri workshop o riunioni in qualsiasi ambientazione (sì, anche in spiaggia!), o visualizzando i 3D dei prodotti in vere e proprie sessioni collaborative di design review. Due esempi che, non a caso, sono quelli che meglio sfruttano le potenzialità spaziali delle interfacce in realtà virtuale. Alcune aziende invece hanno scelto di abbracciare l’innovazione creando il proprio ambiente collaborativo personalizzato, dove supportare i propri clienti in sessioni formative virtuali altamente interattive. Si tratta a ben guardare di primi passi verso quello che già viene da molti visto come il tool delle aziende del futuro, ossia il “mondo virtuale dell’azienda”, o come alcuni suggeriscono utilizzando il termine in maniera non troppo corretta, il “metaverso dell’azienda”. A prescindere dalle definizioni, si tratta di un headquarter virtuale, di un’evoluzione molto più profonda del concetto di Intranet. Un simbolo di identità e collante per un nuovo paradigma di forza lavoro ibrida, un nuovo punto di aggregazione con clienti e fornitori, e soprattutto un nuovo tipo di interfaccia digitale per le tecnologie di computer nello spazio.

			GEMELLI DIGITALI

			Parlando di nuove forme di interfaccia digitale con le tecnologie di computer nello spazio, non possiamo non affrontare la tematica dei gemelli digitali o digital twins. Prima di tutto capiamo cosa sono.

			Si tratta di modelli virtuali estremamente dettagliati di un prodotto o una facility, una copia esatta della loro controparte fisica a cui sono connessi in tempo reale con tecnologie di computer nello spazio quali sensoristica, cloud e intelligenza artificiale. A oggi i gemelli digitali vengono utilizzati come strumento di design e diagnostica, generalmente di macchinari o complessi industriali, e aiutano a monitorarne lo stato di attività o prevederne possibili malfunzionamenti. Tracciando infatti dati storici di funzionamento, acquisiscono una mole sempre crescente di dati, che possono includere qualsiasi informazione, dall’origine del prodotto alle condizioni operative del suo funzionamento. Questi dati, uniti a quelli di prodotti simili o di sistemi o ambienti più ampi di cui il prodotto fa parte, permettono grazie all’intelligenza artificiale di trasformare il digital twin in una simulazione vivente della sua controparte fisica.

			Tali simulazioni sono utili dalla fase di progettazione e messa in servizio di un nuovo prodotto fino alla manutenzione preventiva dello stesso: durante il funzionamento ordinario, grazie ai dati e all’intelligenza artificiale, è possibile individuare eventuali anomalie in anticipo, intervenendo preventivamente prima che… si rompa tutto. Sul gemello digitale è quindi possibile realizzare simulazioni di ogni genere, per ottimizzare il funzionamento e la durata del gemello fisico. Per esempio, come cambierà il funzionamento della turbina in caso di sbalzi di temperatura? Come evolverà dopo un certo numero di cicli di utilizzo il funzionamento della pala eolica? Quali saranno le parti del macchinario che si usureranno per prime, in modo da poter provvedere alla loro sostituzione prima che si rompano? E via di seguito. Pur trattandosi di una disciplina nuova, alcune grandi aziende come la NASA lo stanno implementando sui loro asset strategici. Si parla anche di gemelli digitali di città, come quello di Singapore o Helsinki, che aiutano (tra le altre cose) gli urbanisti a ottimizzare flussi e consumi energetici.

			Le tecnologie immersive permettono un’interazione molto più naturale con questi asset digitali, soprattutto nel contesto di sale controllo – di una missione spaziale, di una rete di trasporti pubblici, di migliaia di pale eoliche distribuite sul territorio –, che diventano interattive e accessibili da remoto in ambienti virtuali o aumentati.

			Ma il vero potere delle tecnologie immersive applicate ai gemelli digitali lo vediamo quando la virtualizzazione degli asset permette di creare nuovi casi d’uso. Come nei supermercati virtuali, dove i dati dell’utente diventano oggetto di studio. Una sorta di e-commerce virtuale, anche noto come “v-commerce”, che in attesa di diventare un nuovo paradigma per lo shopping online (per quello bisognerà attendere che i visori si diffondano maggiormente) viene oggi utilizzato per studiare il comportamento degli utenti all’interno di questi ambienti virtuali. Un vero e proprio test di mercato che permette di leggere, grazie ai movimenti del corpo e degli occhi degli utenti dentro il visore, quale corsia ha più pedonabilità, quali posizioni a scaffale sono le più ambite, quali prodotti venderanno di più.

			Anche molti cantieri navali hanno iniziato ad applicare questa tecnologia alla loro fase di design e prototipazione. Fino a pochi anni fa, infatti, un designer di yacht di lusso realizzava un prototipo in legno in scala 1:1 della barca prima di andare in produzione. Il tutto unicamente per valutare ingombri ed ergonomia, visto che solo camminandoci dentro è possibile capire davvero se si possano ottimizzare ulteriormente gli spazi, e… magari realizzare un bagnetto extra? Oggi con la realtà virtuale tutto questo non serve più. Basta indossare un visore e muoversi nel gemello digitale della barca o della fabbrica, dove l’ergonomia di oggetti e ambienti è fondamentale ma non facilmente valutabile da un modello 3D visto da schermo.

			CUSTOMER ENGAGEMENT VIRTUALE

			Se il mondo della simulazione è stato il primo a essere oggetto di sperimentazioni aziendali in VR (fin dagli albori degli anni novanta), subito dopo l’uscita di Oculus è il mondo del customer engagement a convogliare la curiosità e i budget dei direttori marketing verso le nuove tecnologie immersive indossabili, VR in primis. D’altronde ricordiamo che Facebook ha deciso di investire in Oculus VR proprio perché ci vedeva un nuovo potente mezzo per vendere la sua pubblicità targettizzata.

			Fin da subito agenzie di comunicazione e studi creativi hanno iniziato a sperimentare con questo nuovo media, anche se alla fine in pochi hanno continuato sulla strada dei visori. Cosa li ha fermati? La carenza di diffusione dei dispositivi: i visori richiedono una fruizione individuale, mentre le numeriche di una campagna di marketing si misurano in migliaia, anzi milioni di impressioni. Inoltre un visore non è facile da maneggiare in pubblico, deve essere igienizzato e richiede il supporto di un tecnico; in più realizzare un’esperienza interattiva che abbia un senso è complesso, richiede skills specifiche e costa decisamente di più che realizzare un video per Instagram.

			Eppure Facebook ci ha visto giusto. Quelle poche volte che le aziende riescono a far indossare un visore ai propri clienti attuali o prospettici, i risultati si vedono chiaramente. Uno studio della Nielsen ha infatti dimostrato che un messaggio pubblicitario in VR è emotivamente più coinvolgente del 27% e trattiene le persone per un tempo più lungo del 34% rispetto a un video tradizionale.4 Per questo molte aziende hanno scelto di investire in esperienze di ingaggio in VR decisamente fuori dal comune. In particolare nel mondo del retail, creando nuove forme di coinvolgimento che rivoluzionano l’ormai trito e ritrito concetto di esperienza d’acquisto. L’esempio da manuale, nonché il primo in termini temporali e di rilevanza, è quello di una società di abbigliamento sportivo che ha realizzato nei suoi punti vendita l’esperienza immersiva di uno sfidante trekking sulle Dolomiti. Presentata per il lancio di un nuovo modello di scarpe, l’esperienza era talmente realistica e impattante da imprimere in maniera indissolubile nella mente dei consumatori il legame tra scarpe e avventura.

			IBM, con il suo VBI Lost Connection, ha invece scelto il format dell’advergame VR in versione escape room collaborativa come strumento per far scoprire ai propri clienti le potenzialità della sua intelligenza artificiale Watson. All’interno di uno dei tanti possibili mondi futuri i giocatori vestono i panni di investigatori virtuali, e per risolvere il loro caso devono interfacciarsi sia tra loro che con l’intelligenza artificiale del colosso americano. Anche il produttore di tecnologia Asus ha scelto Yon Blitz, un gioco multiplayer nato per il mondo degli e-sport virtuali, per lanciare i suoi visori VR alla Games Week di Milano del 2018. Un hotel di Londra ha invece trasformato una bevuta con gli amici in un’esperienza multisensoriale, dando agli avventori del bar la possibilità di sorseggiare un VR whisky cocktail, cioè un nuovo drink che unisce al gusto e all’olfatto della bevanda l’immersività di una visita virtuale nelle distillerie Dalmore.

			Il potere emotivo della realtà virtuale può essere anche applicato con successo al mondo del fund raising, come hanno da subito intuito alle Nazioni Unite creando una divisione dedicata alla realtà virtuale, la UNVR. In realtà si tratta di una divisione di film-making immersivo a 360 gradi, dove cortometraggi con prospettiva in prima persona permettono di vivere nel corpo di qualcun altro, ottenendo risultati eccezionali in ambito raccolta fondi. Clouds over Sidra, per esempio, è talmente empatico da aver raddoppiato le donazioni a supporto dei rifugiati di guerra siriani. Si tratta di un documentario immersivo di otto minuti sulla vita di una bambina di dodici anni a Zaatari, un campo profughi in Giordania dove vivono 80.000 rifugiati, di cui la metà sono appunto bambini.

			Oggi chi non vuole affrontare le problematiche di diffusione dei visori si approccia ai mondi virtuali e ai videogiochi, che con la corsa verso il nuovo paradigma del metaverso hanno iniziato ad attirare sempre più l’attenzione di creativi e responsabili di comunicazione. Mondi aperti come Roblox, per esempio, permettono ad aziende di creare i propri giochi e i propri “mondi” al loro interno, offrendo sul piatto d’argento un’audience di oltre 40 milioni di videogiocatori. Animal Crossing, Minecraft e Fortnite fanno lo stesso, ognuno a modo suo.

			Molte aziende, soprattutto il mondo della moda, stano sperimentando nella creazione dei propri mondi virtuali di brand, siano essi veri videogiochi o nuove forme di showroom immersivi dove presentare le collezioni e interagire con i clienti più giovani. D’altronde, se come abbiamo visto social network e mondi virtuali sono in rotta di collisione, anche il modo di fare pubblicità in questi nuovi ambienti virtuali sta evolvendo di conseguenza.

			PUBBLICITÀ AUMENTATA

			Diversa è invece la situazione per la realtà aumentata via smartphone, dove il problema della diffusione dell’hardware non si pone. Con ormai ben oltre i 3 miliardi di smartphone abilitati all’utilizzo della AR, la pubblicità aumentata è sicuramente il principale caso d’uso per questa tecnologia nel mondo del business. Nel programmare una campagna di digital marketing su una demografica di 18-34 anni, oggi la realtà aumentata non può non essere presa in considerazione. Anche qui lo sanno bene i social network, dove si concentra buona parte dello spending in advertising digitale: il tempo di sosta su un filtro interattivo in realtà aumentata è di oltre 85 secondi, il tasso di interazione aumenta del 20%, il tasso di conversione in acquisto tocca il 33%.5 Per questo motivo molti brand hanno scelto di integrare la realtà aumentata nelle loro campagne digitali, utilizzando piattaforme come Snap shoppable filters o Facebook’s Spark AR. Foot Locker ha invece utilizzato la realtà aumentata e la geolocalizzazione per creare una caccia al tesoro nella città di Los Angeles, il cui premio finale era l’accesso all’edizione limitata del modello di sneakers LeBron 16 King Court Purple. L’acquisto della scarpa, andata esaurita in meno di due ore, è diventato un premio, non una mera transazione economica. Mentre Nissan ha scelto lo storytelling e la gamification per creare un’esperienza di customer journey gamificata: bisogna prima risolvere un gioco su web, poi recarsi in concessionaria e risolvere una sfida in VR, e concludere infine l’esperienza esplorando in realtà aumentata le features della macchina seduti nell’abitacolo.

			La realtà aumentata può infine anche essere utilizzata per animare i centri commerciali, intrattenendo bambini e adulti. National Geographic per esempio ha utilizzato la realtà aumentata per permettere al pubblico di interagire in tempo reale, attraverso un maxischermo, con ologrammi di animali esotici. Svicom ha invece scelto un’esperienza di AR su tablet per animare le piazze dei suoi centri commerciali durante il periodo natalizio: un minigioco aumentato, chiamato Un sacco retrò, che riproduce la casetta di Babbo Natale, all’interno della quale cercare i regali nascosti.

			IL FUTURO DELL’E-COMMERCE E DEGLI EVENTI

			Il virtual try-on in realtà aumentata è una tecnologia ancora in fase evolutiva, ma sicuramente dalle enormi potenzialità per il mondo delle vendite online. Ce lo spiega Lorenzo Montagna: “L’opportunità di vedere i prodotti nel proprio campo visivo, capirne le dimensioni, personalizzarli, addirittura provarli in modo semplice e veloce con il proprio smartphone, è di fatto una nuova esperienza di valore e significato. Grandi marchi del lusso hanno già lavorato con Snap per portare queste soluzioni nelle loro applicazioni. Lo stesso ha fatto Nike con Instagram, e la lista potrebbe continuare per diverse pagine. Questo tipo di esperienza sarà una chiara killer application, l’evoluzione dell’e-commerce e del mobile commerce che grazie al/a causa del Covid-19 ha avuto un’esplosione nel 2020”. Aziende della moda hanno sperimentato con questa tecnologia per permettere ai propri consumatori di provarsi i prodotti in maniera, diciamo così, “olografica”. Inquadri i piedi con la telecamera dello smartphone, prendi le misure corrette e guardi come ti stanno addosso le scarpe. Addio resi!

			Anche il colosso scandinavo IKEA ha creato un suo “catalogo olografico”, permettendo ai clienti di provare a casa propria grazie alla AR i mobili in maniera virtuale, verificando che le dimensioni e i colori siano compatibili con gli spazi. Un noto brand di supercar sportive ha invece effettuato il lancio del suo nuovo modello in realtà aumentata, permettendo a tutti di vederla parcheggiata nel proprio garage – almeno come ologramma.

			Un catalogo olografico funziona molto bene anche per le vendite B2B, ottimizzando i costi di campionario e permettendo agli agenti di portare dal cliente anche il prodotto più ingombrante, per vedere come si integra nei suoi spazi. Continua Montagna: “Per il B2B la VR è la tecnologia più rilevante per la capacità di creare o ricreare location e oggetti. Nel mondo del retail e del real-estate hanno bisogno di rendere gli immobili mobili e dinamici, e questo tipo di servizio può essere realizzato solo dalla VR, che ha un impatto rilevante lungo tutto il ciclo di vita di un prodotto, dal design alla vendita”. Ma il catalogo olografico e il configuratore non sono soltanto B2B. Audi e BMW da anni utilizzano infatti la realtà virtuale come catalogo per i loro prodotti, offrendo in concessionaria la possibilità di toccare con mano tutti i loro modelli, personalizzarli nei colori e negli accessori, e… piazzare l’ordine.

			Anche il modo di fare fiere ed eventi sta per cambiare grazie alle nuove tecnologie. Principalmente nel mondo del B2B, infatti, la smaterializzazione dello stand fieristico o dello showroom in realtà virtuale risulta un caso d’uso particolarmente rilevante: perché obbligare i tuoi clienti a venire da te, quando puoi andare tu da loro? Esistono numerosissimi esempi di questo tipo, spesso esplosi durante la pandemia, e anche se spesso in questi casi il visore è un accessorio difficile da distribuire, si tende a semplificare l’esperienza virtuale sfruttando l’onnipresenza del web, grazie all’ormai nota tecnologia dei mondi virtuali che sappiamo essere accessibili da qualsiasi dispositivo.

			Stessa cosa per le convention aziendali. Un esempio su tutti è la presentazione del colosso taiwanese HTC, svoltasi il 19 marzo 2020 interamente in realtà virtuale all’interno di una piattaforma collaborativa con avatar. Forse il primo vero evento realmente virtuale della storia, ha permesso a migliaia di fortunati possessori di visore di collegarsi da ogni parte del mondo, assistendo dal vivo, con il loro avatar, alla presentazione dei nuovi prodotti della linea Vive. Milioni di persone hanno poi seguito l’evento in diretta streaming su web.

			Con il tempo visori sempre più leggeri e diffusi, avatar sempre più umani e realistici, renderanno eventi come quello di HTC la norma. Il perché le aziende lo hanno già scoperto con i tanto discussi “eventi virtuali” fruiti dallo schermo di un PC e completamente bidimensionali: anche se di virtuale c’è solo il nome, anche se sono poco coinvolgenti, anche se l’innovazione dei formati è limitata (si tratta concretamente di webinar più o meno curati, uniti a sessioni di approfondimento in videoconferenza), la smaterializzazione dell’evento ha mostrato i suoi vantaggi, dalla scalabilità della fruizione all’abbattimento dei costi di logistica. È ragionevole quindi credere che, quando l’esperienza utente migliorerà sensibilmente grazie all’immersività, l’evento virtuale (quello vero) diventerà una valida alternativa a quello fisico, permettendo alle aziende di organizzare incontri fisici solo quando serve, o comunque di potenziarli con un gemello digitale a vantaggio di chi non può spostarsi fisicamente.

			È giunto il momento di concludere questa storia attraverso i principali casi d’uso odierni delle tecnologie immersive. Abbiamo ascoltato le storie di pionieri ed early adopters, ma è ora di voltare nuovamente pagina e gettare questa volta uno sguardo su quel futuro prossimo la cui storia resta tutta da scrivere. Prepariamoci a un viaggio ancora più emozionante, un viaggio questa volta sconosciuto e incerto; prepariamoci a entrare in quel futuro fatto di mondi virtuali e computer nello spazio in cui tutti avremo a disposizione nuovi fantastici superpoteri.

			 

			1 – Si tratta di un’espressione retorica anglosassone, usata per trasmettere il messaggio che le modifiche superficiali o cosmetiche sono un futile tentativo di mascherare la vera natura di un prodotto o di una persona.

			2 – William Lidwell, Kritina Holden, Jill Butler, Universal Principles of Design. 100 Ways to Enhance Usability, Influence Perception, Increase Appeal, Make Better Design Decisions, and Teach Through Design, Rockport, Gloucester 2003.

			3 – AA.VV., «Realtà Aumentata: una guida per i manager», in Harvard Business Review Italia, ottobre 2017.

			4 – Studio di Nielsen sponsorizzato da YuMe, del novembre 2016.

			5 – Mikela Eskenazi, «Three Things Marketers Should Know About Adopting Augmented Reality», in The Drum, 29 marzo 2018.

		

	



		
			TERZA PARTE 
I SUPERPOTERI DEL COMPUTER NELLO SPAZIO

		

	



		
			CAPITOLO 10 
LA TRASFORMAZIONE VIRTUALE DELL’OCCHIALETTO MAGICO

			
			Credo che una porzione significativa della popolazione di qualsiasi paese utilizzerà esperienze di AR quotidianamente, quasi come mangiare tre pasti al giorno. Diventeranno una parte di noi.

			Tim Cook

			

			TRASFORMAZIONE VIRTUALE

			Secondo la società di consulenza PwC, lo spatial computing sarà la prossima industria a superare il valore annuo di un triliardo di dollari, raggiungendo un triliardo e mezzo entro il 2030.1 Per avere un metro di paragone, si tratta della grandezza del mercato farmaceutico mondiale nel suo complesso. Così come l’avvento dello smartphone ha permesso la nascita di nuovi business come Facebook, Uber e Airbnb, il nuovo paradigma informatico del computer nello spazio permetterà la nascita di nuove startup miliardarie (i cosiddetti “unicorni”),2 di nuovi ecosistemi, addirittura di nuove economie. Come spesso accade con la nascita di una nuova tecnologia dirompente, quest’ultima forzerà al cambiamento molti attori economici, e chi non sarà in grado di adattarsi probabilmente ne verrà in qualche modo sopraffatto. Non solo si creeranno nuovi bisogni, ma si risponderà anche a vecchi bisogni in maniera nuova. Gli smartphone hanno reso obsolete le macchine fotografiche digitali e i lettori di musica portatili; allo stesso modo il computer nello spazio metterà in difficoltà tantissime industrie tradizionali obbligandole a reinventarsi per non rischiare di soccombere sotto il peso dell’innovazione. Scrive Jay Samit: “Lo spatial computing migliorerà così tanto le nostre vite, che le aziende che non ci investiranno e non lo abbracceranno prenderanno la direzione di Kodak e Blockbuster”.3

			Perché tutto questo hype? Per capirlo dobbiamo partire dal concetto stesso di “digitalizzazione”. Da decenni ne abbiamo sentito parlare e ne abbiamo visto gli effetti nel mondo del lavoro, nella pubblica amministrazione e in qualsiasi altro ambito della nostra vita. Per quanto spesso abusato, questo termine mantiene ancora un suo significato chiaro: “digitalizzare” significa convertire qualcosa di analogico in una sequenza codificata fatta di zero e uno (i cosiddetti “bit”), in modo che i computer possano leggere, processare e conservare le informazioni che ne scaturiscono. Il processo di digitalizzazione è dirompente e democratizza tutto quello che tocca, dalla produzione all’immagazzinamento e alla distribuzione. Quando un media viene coinvolto dal processo di digitalizzazione, diciamo che viene “smaterializzato”, ossia convertito da materia in bit. È quanto è successo ai libri e alla musica, per esempio. La smaterializzazione è quindi l’inevitabile conseguenza della digitalizzazione, e grazie a una lunga serie di benefici dell’oggetto digitale rispetto alla sua controparte analogica – scalabilità, portabilità, flessibilità, durabilità, manipolabilità –, possiamo spingerci a dire che tutto quello che può essere smaterializzato verrà prima o poi smaterializzato. È una frase forte, ma capiamo quanto sia vera quando gettiamo uno sguardo all’evoluzione della digitalizzazione fin dalle sue origini.

			I primi maxi-computer hanno iniziato digitalizzando dei simboli, i numeri, offrendo numerosi vantaggi nei campi dell’immagazzinamento dei dati, della statistica o della crittografia. Alan Turing, il famoso scienziato britannico, ha utilizzato quello che viene generalmente considerato come il primo computer per decodificare il sistema di crittografia nazista, Enigma.

			Con la nascita del personal computer i computer hanno iniziato a digitalizzare il testo e la carta, permettendo la diffusione dei cosiddetti elaboratori testuali come Microsoft Word, che hanno a loro volta favorito la diffusione a livello domestico degli stessi PC. Grazie poi all’arrivo della connettività e di Internet, nella sua versione che oggi viene definita Web 1.0, nascono gli ipertesti; ed è questo il periodo in cui inizia la smaterializzazione di libri, riviste, documenti, lettere, agende, ma anche di buona parte degli strumenti da ufficio tipicamente rivolti alla produttività, come calendari, rolodex e calcolatrici.4 Con lo sviluppo dell’hardware i computer si sono evoluti per poter digitalizzare al meglio i contenuti multimediali, e grazie alla nascita degli smartphone questi contenuti hanno iniziato a essere creati e distribuiti a una velocità e su una scala prima inimmaginabili (dando vita al cosiddetto Web 2.0). Lo smartphone ha quindi portato alla smaterializzazione di un mondo legato alla multimedialità, come fotocamere, videocamere, registratori, riproduttori portatili di musica, ma anche navigatori satellitari, mappe e scanner.

			Nel frattempo, come abbiamo visto, i computer si stanno evolvendo ulteriormente e stanno entrando nello spazio che ci circonda. Tre sono le forze in campo. La prima sono le emergenti tecnologie esponenziali come sensori, robot, e connettività, che esploreremo nel prossimo capitolo. La seconda è la virtualizzazione degli oggetti fisici bidimensionali, legata a una sempre maggiore capacità di calcolo visuale dei processori, a nuove tecnologie di scanner ambientali e a programmi di modellazione 3D sempre più evoluti. La terza la conosciamo bene: se gli schermi erano l’interfaccia ideale per smaterializzare elementi bidimensionali come carta e contenuti multimediali, le tecnologie immersive sono le nuove interfacce naturali di interazione con lo spazio, sia esso fisico che virtuale. Le macchine stanno abbandonando schermi e dispositivi per abbracciare la realtà fisica, permettendo quindi di iniziare a digitalizzare il mondo intero, gli spazi, le persone, gli oggetti. È questa la rivoluzione verso cui ci stiamo dirigendo inesorabilmente, quella della trasformazione virtuale, di uno spazio che sta accogliendo l’informazione, e di un’informazione che sta diventando spazio. Grazie allo spatial computing e alle nuove forme di connettività tridimensionale, come il citato metaverso o il cosiddetto Web 3.0, entriamo in un mondo dove tutto è digitalizzato o digitalizzabile.

			Ma se quindi tutto ciò che può essere smaterializzato viene smaterializzato, allora il computer nello spazio porterà con sé la smaterializzazione di nuove categorie di oggetti e servizi. Ricordiamo quello che ha dichiarato Zuckerberg ai suoi azionisti nella già citata mail del 2015: “Una volta che hai un buon sistema di AR/VR, non hai bisogno di comprare un telefono, una TV, o altri oggetti fisici: possono semplicemente trasformarsi in applicazioni in uno store digitale”. Facebook ha voluto entrare nel mercato delle tecnologie immersive per appropriarsi di nuovi mercati pubblicitari come quello della televisione, e potrà farlo grazie alle potenzialità di smaterializzazione dello spatial computing, in cui gli schermi TV diventano ologrammi, applicazioni, così come molti altri oggetti della nostra quotidianità. Pensiamo per esempio a interi luoghi come uffici, centri congressi, ma anche alle opere d’arte, alle scuole, tutti oggetti o luoghi che potranno diventare virtuali ed essere magari in questo passaggio migliorati in fruibilità e coinvolgimento grazie alle dinamiche prese in prestito dai videogiochi. Potenzialmente, grazie all’evoluzione della tecnologia, questo trend di trasformazione virtuale potrebbe un giorno portare alla smaterializzazione di pressoché ogni cosa.

			E così come molti oggetti scompariranno, molti altri si arricchiranno di nuovi poteri, di una nuova intelligenza. Come abbiamo visto nel mondo dell’industria 4.0, è oggi di moda discutere di gemelli digitali o digital twins. La convergenza tecnologica e i nuovi modelli di interazione del computer nello spazio arricchiscono ulteriormente l’attuale concetto di gemello digitale, portandolo fuori dalle fabbriche e applicandolo a ogni oggetto del mondo reale. Il gemello digitale può essere, perché no, anche collegato a un frigorifero, a un negozio, a una città, a un cuore umano. Quando il digital twin viene sincronizzato completamente alla sua controparte fisica, può fungere anche da interfaccia olografica per controllare l’oggetto da remoto in maniera totalmente naturale. A controllarlo potrà essere un umano o un’intelligenza artificiale, permettendo quindi di aggiungere un vero e proprio cervello digitale alla macchina stessa.

			Come spiega il filosofo dell’informazione Luciano Floridi, “Le ICT stanno mutando la natura vera e propria, e in tal senso il significato stesso, della realtà trasformandola in una infosfera”,5 dove con questo termine intende la globalità dello spazio delle informazioni di cui il cosiddetto cyberspazio fa parte. “Il mondo digitale online trabocca nel mondo analogico offline, con il quale si sta mescolando” continua Floridi, descrivendo un fenomeno che sta caratterizzando il nuovo stadio dell’età dell’informazione e che definisce come “esperienza onlife”, a metà tra l’online e l’offline. “Nel prossimo futuro, la distinzione tra online e offline è destinata a divenire ancora più sfumata e quindi a scomparire” spiega. A suo avviso, “il giorno in cui prenderemo a cercare abitudinariamente la collocazione degli oggetti fisici in modo digitale (‘dove sono le chiavi dell’auto?’, ‘dove sono i miei occhiali?’), nello stesso modo in cui localizziamo già i nostri amici su una mappa, è prossimo”.

			Questa esperienza onlife permette già a talune persone, grazie alle attuali tecnologie informatiche, di vivere in un’infosfera sempre più sincronizzata, delocalizzata e correlata. Con il progredire della tecnologia, potremo finalmente “consentire a milioni di persone di collaborare non con il testo, ma catturando visivamente l’intelligenza umana collettiva su ogni cosa, luogo o persona, e rendendola disponibile non tramite una ricerca, ma a colpo d’occhio, ovunque tu vada” spiega Kevin Kelly, il primo direttore di Wired, che teorizza una nuova enciclopedia visuale della conoscenza umana.6

			L’OCCHIALETTO DEI SUPERPOTERI… CHE NON C’È

			Tutte le assunzioni di interazione con il digitale attraverso uno schermo, che oggi diamo per scontate, saranno presto rimpiazzate da un paradigma completamente nuovo, così facile da usare, utile e persistente da diventare presto la nuova normalità in pressoché qualsiasi ambito.

			“Non vedremo più il computer, perché si troverà tutto intorno a noi” spiega Luca Prasso. “L’insieme della conoscenza di tutti questi sensori, alcuni che indosseremo, altri posizionati nell’ambiente che ci circonda, ci garantirà una serie di superpoteri, che si manifesteranno alcuni sul nostro occhio, altri nel nostro orecchio”. “Nuove tecnologie conferiscono nuovi superpoteri” continua Kevin Kelly. “Abbiamo guadagnato super velocità con gli aerei a reazione, superpoteri curativi con gli antibiotici, super udito con la radio. Lo spatial computing ci promette una super visione. Avremo un tipo di visione a raggi X in grado di vedere all’interno degli oggetti, di farli esplodere in più parti, di districare visivamente i loro circuiti. Proprio come le generazioni passate hanno acquisito l’alfabetizzazione testuale a scuola, imparando a padroneggiare la parola scritta, dagli alfabeti agli indici, la generazione successiva padroneggerà l’alfabetizzazione visiva. […] Le complessità del colore e le regole della prospettiva saranno comprese da tutti, come oggi le regole della grammatica. Sarà l’Era Fotonica”.

			Secondo questi visionari, insomma, la trasformazione virtuale ci porterà ad avere dei veri e propri superpoteri, prima neanche immaginabili. Eppure il computer nello spazio non è ancora veramente esploso. Perché? Abbiamo visto nei capitoli precedenti come abbia dimostrato un potenziale evidente in ambiti come l’intrattenimento, la formazione e la sanità, ma i numeri non sono ancora quelli di una quarta rivoluzione informatica. Si tratta di visionari pionieri, di early adopters. Quindi, quando esploderà davvero?

			Prima di rispondere a queste domande, dobbiamo mettere le mani avanti. Come spesso accade quando si guarda al futuro, ogni previsione viene costantemente disattesa dalla realtà dei fatti, in quanto l’adozione massiva di un nuovo paradigma tecnologico è un processo complesso, con numerose forze in gioco che vanno oltre la pura ricerca e sviluppo. D’altronde, secondo l’Institute for the Future, la prima legge degli studi sul futuro è: “Non esistono fatti del futuro, ma solo narrazioni”.

			Possiamo tuttavia assumere, basandoci sulle opinioni di chi frequenta i laboratori di ricerca e guardando agli investimenti miliardari che ogni anno vengono riversati in questo settore dai grandi players,7 che il computer nello spazio raggiungerà a brevissimo una fase di prima maturità, per poi richiedere qualche anno in più, come è naturale, per una piena adozione. Un’adozione lenta e progressiva è naturalmente legata a tre motivi. Il primo è la naturale reticenza sociale verso nuove tecnologie che impattano le abitudini quotidiane – ancor più se parliamo di qualcosa di indossabile, che impatta anche il mondo dell’estetica. Il secondo motivo è legato al grado di maturità delle altre tecnologie emergenti alla base di questo nuovo paradigma tecnologico di computer nello spazio, che analizzeremo nel prossimo capitolo. Il terzo motivo è invece legato alla forma e alle caratteristiche tecniche dei dispositivi hardware di AR/VR, ancora non completamente maturi per raggiungere il grande pubblico, in particolare la AR. In pratica, il problema è che il vero occhialetto dei superpoteri ancora non c’è.

			Fermiamoci ora ad analizzare l’indiscusso protagonista di questa rivoluzione, quel nuovo accessorio di moda che già tutti si aspettano sostituirà il telefonino. Ormai lo sappiamo: se da un lato il computer nello spazio permetterà di smaterializzare e arricchire di un cervello digitale gran parte del mondo fisico, dall’altro non sarà uno schermo che ci permetterà di interagire in maniera fluida con questo nuovo tipo di computer onnipresente e diffuso.

			Per aumentare le nostre percezioni abbiamo bisogno di sostituire lo smartphone con un computer indossabile. Un occhiale di realtà aumentata intelligente, performante e leggero, un oggetto che possiamo indossare tutto il giorno… un occhialetto magico, insomma. Più questa tecnologia diventerà pervasiva e facile da usare, più cambierà il nostro modo di vivere: l’ambiente e la conoscenza si fonderanno in un’esperienza unica, il mondo diventerà un grande sistema operativo. Passeremo da ricercare la conoscenza su Google a un ambiente che precorrerà le nostre richieste mostrandoci in anticipo ciò che vogliamo sapere. “Piuttosto che memorizzare ogni specie di fungo in una foresta” racconta il futurologo Jay Samit “gli occhiali intelligenti ci diranno se il fungo che abbiamo raccolto è commestibile o velenoso. […] Sono finiti i giorni in cui giravamo per i corridoi del supermercato alla ricerca di un prodotto specifico tra gli oltre 40.000 disponibili a scaffale. Con lo spatial computing potremo semplicemente dire: ‘Mostrami solo gli alimenti che posso mangiare con la mia dieta’, e ogni altro prodotto scomparirà letteralmente dalla nostra vista”.8

			Ma come sarà quindi questo occhialetto magico? Potrebbe essere un occhiale che permette di fruire sia di esperienze aumentate che virtuali, come suggerisce Jaron Lanier, secondo il quale “i dispositivi del futuro potrebbero funzionare in entrambi i modi”.9 Un trend d’altronde già in atto negli attuali dispositivi di mercato. Marco Sacco, presidente dell’associazione EuroXR e capo della divisione Enterprise Engineering and Virtual Applications del nostro Centro Nazionale di Ricerca (CNR), è invece convinto che rimarranno tecnologie ben separate. Secondo lui, “la VR sarà il nuovo web, dove fruisco delle informazioni digitali isolato dal resto del mondo, in un ambiente dove sono tanto più efficace quanto più sono presente. La AR è il futuro delle telecamere, telecamere che mi mostrano il dato invisibile, quell’occhialetto magico che mi permette di guardare il mondo con occhi diversi proprio perché fruisco di informazioni aggiuntive”. È quindi verosimile che le due tecnologie coesisteranno nel tempo, anche se sotto il grande cappello dello spatial computing.

			L’esperienza più flessibile, per la quale indossando l’occhiale potremo scegliere il grado di immersività desiderato, da full-VR a full-AR,10 sarà inizialmente possibile solo grazie all’evoluzione delle attuali tecnologie di realtà virtuale. I visori VR diventeranno sempre più piccoli e portatili (come quelli che indossa il protagonista del film di Spielberg Ready Player One), e strizzeranno sempre più l’occhio alla realtà aumentata, grazie a delle telecamere posizionate al loro esterno. In questo modo permetteranno all’utente di scegliere se fruire di un ambiente pienamente immersivo o, grazie al cosiddetto pass-through, di attivare le camere ed entrare in una modalità di realtà aumentata dall’altissima qualità grafica. Questa versatilità e questo realismo dell’immagine avranno però sempre un costo in termini di indossabilità (vi immaginate uscire di casa con due telecamere al posto degli occhi?) e renderanno questo occhialetto opaco una tecnologia sostitutiva dei monitor tradizionali, da utilizzare prevalentemente in ambienti protetti come la casa o l’ufficio.

			L’INDOSSABILITÀ È LA NUOVA MOBILITÀ

			L’occhialetto magico che sostituirà l’onnipresenza dello smartphone sarà realisticamente un dispositivo see-through, quindi un occhialetto trasparente con ottiche esteticamente simili a quelle di un occhiale da vista. Charlie Fink, giornalista specializzato in tecnologie immersive, ci dà una visione abbastanza chiara di quali saranno le sue funzionalità: “Indossiamo i nostri occhiali AR e grazie a una combinazione di voce, sguardo, gesti e consapevolezza della posizione nello spazio vedremo dati contestuali sul nostro campo visivo, aumentando il mondo reale senza oscurarlo. Incontriamo per strada una persona il cui nome ci sfugge: il suo profilo LinkedIn compare immediatamente, insieme ad altri social media. Selezioniamo il feed pertinente e otteniamo le informazioni personali che ha scelto di condividere. Individuiamo il miglior locale per l’happy hour, completo di recensioni e indicazioni su Yelp. Prenotiamo per la cena in un batter d’occhio. Parlando a bassa voce mandiamo un messaggio alla nostra dolce metà spiegandole il programma della serata”.11

			Stiamo già vivendo in un mondo dove non è l’uomo a dover imparare la lingua dei computer, ma il computer a dover parlare la lingua dell’uomo.12 Con lo spatial computing l’interfaccia punta a diventare completamente trasparente, permettendo una piena immersione nel mondo digitale e passando dall’interazione con il digitale all’esperienza del digitale. Oggi sono i joystick il sistema più semplice per interagire con il contenuto virtuale, ma non sono sicuramente il più intuitivo. È probabile che in futuro anche i dispositivi di tracciamento diventeranno indossabili: “saranno all’interno del mio vestiario in maniera totalmente trasparente” suggerisce Marco Sacco, in linea con una tendenza che stiamo già intravedendo nel progetto Jacquard di Google o nei pantaloni di WearableX.

			Questi sensori indossabili saranno affiancati da sensori di tracciamento dei movimenti del corpo, principalmente delle mani e degli occhi. L’occhialetto potrà quindi leggere e interpretare i gesti delle mani in tempo reale, permettendo l’interazione con gli elementi virtuali, anche se per attivare alcune funzionalità basterà semplicemente guardare un ologramma o… fargli l’occhiolino. Tuttavia non è con i gesti che di solito comunichiamo tra di noi: il sistema di comunicazione più naturale resta sicuramente la voce. Già oggi possiamo chiedere al nostro assistente vocale che tempo farà domani, e questo non è che un primo assaggio di un computer nello spazio, sempre in ascolto. Tra qualche anno ogni cosa e ogni luogo avranno un proprio assistente virtuale, dal forno all’aula universitaria, e ci potremo conversare con una certa disinvoltura. Sarà il nostro occhialetto a dargli una forma umana, aggiungendo quella componente visiva che rende gli attuali assistenti vocali un po’ difficili da usare (vi è mai successo di non sapere cosa chiedergli?).

			Ma se la tecnologia dietro a queste nuove interfacce naturali ha già raggiunto un discreto livello evolutivo, l’hardware dell’occhialetto magico necessita di ancora un po’ di ricerca prima di raggiungere il mercato nella sua forma più matura. Per rendere queste narrazioni di futuro una realtà, infatti, la forma è tutto.

			Le ottiche degli attuali dispositivi di realtà aumentata più evoluti consumano molta energia e dissipano molto calore; per questo hanno ancora una forma ingombrante, che li rende piuttosto lontani dell’essere considerabili un occhiale. “Ti immagini uscire di casa con un casco della parrucchiera in testa?” scherza Luca Prasso. Dall’altra parte chi ha dato priorità alla forma e allo stile non è ancora riuscito a integrare nell’occhiale delle funzionalità sufficientemente di valore da renderlo davvero appetibile sul mercato.13 Eppure, per arrivare a un dispositivo in grado di esprimere l’esperienza immaginata dagli odierni futurologi, è probabile che l’approccio tecnologico più corretto sia questo.14 Non è un caso che Google abbia acquisito North Focals, una startup di smart glasses dalla forma leggera e indossabile, e non è un caso che Facebook con i suoi Ray-Ban Stories abbia approcciato il problema esattamente allo stesso modo. La metafora è, di nuovo, con il mondo dei dispositivi mobili. I telefoni cellulari si sono evoluti in smartphone attraverso una progressiva aggiunta di caratteristiche e features, rendendoli nel tempo sempre più potenti e indispensabili, ma questo processo non ne ha mai messo in discussione la loro caratteristica di base: la mobilità. Nel mondo dello spatial computing quindi l’indossabilità è la nuova mobilità. Appena questi occhialetti trasparenti raggiungeranno un mix di features e prezzo tale da diventare sufficientemente interessanti per il mercato, senza tuttavia arrivare a compromessi sull’indossabilità e sul cosiddetto form factor, allora vedremo il primo vero prodotto diffondersi massivamente sul mercato. Sarà l’equivalente del primo telefono cellulare: offrirà poche e utili funzionalità, per poi diventare progressivamente sempre più intelligente nel corso del tempo.

			SI SCALDANO I MOTORI

			Vista la difficoltà nella miniaturizzazione del sistema ottico, molti produttori stanno iniziando con l’aumentare soltanto l’audio, il quale se spazializzato e geolocalizzato permette di dare indicazioni, intrattenere, guidare nello spazio. Apple, grazie allo strabiliante successo delle sue AirPods, ha creato una base installata di potenti sensori di realtà aumentata audio, come prima parte di un ecosistema pronto ad ampliarsi con occhiali e altri smart wearable gadgets. Google ha lanciato le Pixel Buds, che come abbiamo visto permettono già oggi di tradurre automaticamente qualsiasi lingua in tempo reale. Bose ha lanciato dei veri e propri occhiali da sole con funzionalità AR audio che abilitano a esperienze interessanti, come ascoltare la pubblicità di una pizzeria uscire direttamente dalla porta del locale.15 Anche Facebook ha implementato sensori di audio aumentato nei suoi Ray-Ban Stories, e sta continuando la ricerca in questa direzione: in futuro saremo in grado di chiacchierare con i nostri amici in un bar affollato e sentire chiaramente le loro voci mentre viene filtrato tutto il rumore di fondo.16

			Ma il vero occhialetto magico aumenterà anche il nostro campo visivo. Sarà quindi Facebook a vincere la partita? Riuscirà a (ri)conquistare il cuore dei consumatori sfruttando l’allure vintage dello storico marchio Ray-Ban? O sarà Google a capitalizzare sui learning del progetto Glass e sul recente acquisto di North Focals? O a vincere sarà il tanto atteso prodotto della Apple, dalle caratteristiche ancora poco chiare? O la ByteDance di TikTok, che dopo l’acquisto dei visori Pico ha dimostrato di voler giocare la partita? O forse la cinese Tencent, fucina di videogiochi di successo? O la giapponese SoftBank, molto attiva su diverse tecnologie di computer nello spazio? Insomma, si preannuncia una gara interessante, dove le risorse in gioco sono ingenti: ognuna di queste aziende investe infatti ogni anno miliardi di dollari in ricerca e sviluppo nella costruzione di questo nuovo paradigma informatico.

			Chi ha più chances di vincere? Un’unica cosa è certa, la partita in gioco non è soltanto tecnologica. Il puzzle è ben più complesso:


			
					Bisognerà creare un nuovo canale distributivo. Dove si potranno comprare i nuovi occhialetti? In una boutique di moda o in un negozio di elettronica?

					Anche il marketing è tutto da mettere in pista, mostrando ai consumatori i vantaggi rispetto a uno smartphone che già posseggono.

					Il brand è fondamentale, e ancora di più se si tratta di un oggetto da indossare sul viso. Per questo Facebook ha scelto di affiancarsi a marchi come Ray-Ban e Oakley.

					Va creata una supply chain, ed esistono solo poche aziende al mondo in grado di realizzare prodotti tecnologici avanzati con quantitativi adatti a soddisfare un mercato di massa globale.

					I consumatori si aspetteranno una buona dose di contenuti di qualità per i loro nuovi dispositivi, che dovranno essere creati prima del lancio.

					Chiave sarà anche l’integrazione con altri dispositivi, che renderà la vita molto più semplice a chi offre già un intero ecosistema di prodotti e servizi.

					L’occhialetto registrerà molti più dati rispetto allo smartphone (cosa guardiamo, come ci sentiamo, cosa diciamo ecc.), e questi dati andranno protetti a dovere per garantire la nostra privacy.

			

			Fare un pronostico è quindi difficile. Ma rileggendo questi punti con attenzione e pensando al passato, possiamo forse dire che Apple parte in pole position. Cupertino ha già vinto in passato competizioni simili – ricordiamo infatti che con il suo iPhone ha dimostrato di saper creare un nuovo paradigma tecnologico da zero. Inoltre, come suggerisce Riccardo Giraldi, “il form factor è chiave, deve essere qualcosa che vuoi poter associare a te stesso, e Cupertino in questo è maestra”. Ma non solo: Apple è integrata verticalmente su tutta la catena del valore, dalla produzione alla distribuzione, senza dover dipendere da nessuno; il suo brand e i suoi prodotti hanno un posizionamento assolutamente aspirazionale; con iPhone, Apple Watch e AirPods possiede già un ecosistema di prodotti e servizi; possiede anche una schiera di sviluppatori di qualità che possono ideare applicazioni di valore per il nuovo paradigma informatico (alcuni vociferano che l’attesa per il nuovo occhiale sia proprio legata alla carenza di contenuti); e infine ha una politica di totale rispetto verso la privacy, molto apprezzata dai consumatori. Vincerà quindi Apple la partita dell’occhialetto magico? Forse. Ma la gara non si è ancora svolta, e quindi… che vinca il migliore.

			Adesso però, prima di procedere oltre a immaginare come potrebbe essere questo fantomatico mondo virtuale e aumentato, è giunto il momento di capire quali sono le altre tecnologie emergenti che formano il nuovo paradigma di computer nello spazio. Andiamo a scoprirle nel prossimo capitolo.

			 

			1 – PwC Report, Seeing is Believing. How Virtual Reality And Augmented Reality Are Transforming Business and the Economy, 2019.

			2 – Sono dette “unicorni” le startup la cui valutazione raggiunge il miliardo di dollari.

			3 – Jay Samit, Future Proofing You. Twelve Truths for Creating Opportunity, Maximizing Wealth, and Controlling Your Destiny in an Uncertain World, John Wiley, Canada 2021.

			4 – Suggerisco un breve video diventato virale su YouTube dell’Harvard Innovation Labs intitolato Evolution of the Desk (2015), che mostra in maniera visiva l’impatto della trasformazione digitale sul nostro luogo di lavoro e la nascita del concetto di “office automation”.

			5 – Luciano Floridi, La quarta rivoluzione. Come l’infosfera sta trasformando il mondo, Raffaello Cortina, Milano 2017.

			6 – Kevin Kelly, «AR Will Spark the Next Big Tech Platform—Call It Mirrorworld», in Wired, 2 dicembre 2019.

			7 – Si stima che soltanto Facebook investa nello spatial computing almeno 10 miliardi di dollari l’anno e il 20% di tutta la sua forza lavoro.

			8 – Jay Samit in: Charlie Fink (a cura di), Convergence. How the World Will Be Painted with Data, 2019.

			9 – Jaron Lanier, Dawn of the New Everything. Encounters With Reality and Virtual Reality, Henry Holt and Company, New York 2017.

			10 – Si tratterà di un prodotto che permetterà di coprire l’intero reality-virtuality continuum introdotto dal ricercatore Paul Milgram (qui riportato nel terzo capitolo), il quale ha già da tempo previsto che gli esseri umani saranno in grado di vivere esperienze di realtà estesa (XR) lungo l’intero spettro, dal completamente reale al completamente virtuale.

			11 – Charlie Fink (a cura di), Convergence. How the World Will Be Painted with Data, 2019.

			12 – Esiste un’intera branca di studio dell’informatica che si occupa di interazioni uomo-computer, denominata Human-Computer Interaction (HCI), che definisce e studia le interfacce. Queste ultime si sono evolute da una prima forma puramente testuale, dove per dare indicazioni al computer bisognava digitarle sulla tastiera, a forme grafiche di tipo punta e clicca, per poi arrivare – con la nascita dello smartphone – all’interfaccia ancora più naturale del tatto. Avrete sicuramente sentito numerose storie di bambini che imparano da soli a utilizzare il tablet dei genitori: questo è l’esempio più lampante di interfaccia naturale.

			13 – Questa tipologia di smart glasses manca ancora di immersività e di interazioni con l’ambiente circostante (la cosiddetta contextual o situational awareness), cosa che, come abbiamo visto nella prima parte del libro, li rende utili soltanto per una limitata selezione di applicazioni. Da qui il loro attuale mercato limitato a nicchie ben definite, come l’industria o lo sport.

			14 – Mike Boland, «Is Wearability the Next Mobility?», in AR Insider, 15 luglio 2020.

			15 – Dopo un lancio particolarmente aggressivo sulle funzionalità AR, l’azienda ha però scelto di ritarare la comunicazione dei prodotti verso il basso, spingendo sulle funzionalità audio tradizionali per cui è riconosciuta come leader.

			16 – Questa funzionalità si baserà su un complesso sistema di intelligenza artificiale in grado di riconoscere il contesto, cosa stai guardando, e lo storico delle tue interazioni – permettendo quindi di identificare i tuoi amici nel locale.

		

	



		
			CAPITOLO 11 
CONVERGENZA DI TECNOLOGIE EMERGENTI

			
			Vi è un ampio consenso sul fatto che nei prossimi quindici anni vivremo più cambiamenti che in tutta la storia dell’umanità fino a oggi.

			Shane Wall

			

			L'ECOSISTEMA DELLO SPATIAL COMPUTING

			Se il principale motivo della lenta diffusione del computer nello spazio è oggi da ricercare nelle sfide di realizzazione di un occhiale di realtà aumentata leggero e facile da usare, un altro ordine di problemi di origine puramente tecnica risiede nel grado di maturità di tecnologie emergenti che ne supportano le fondamenta. Il computer indossabile è infatti un nuovo approccio di visualizzazione e interazione con il dato, un’interfaccia tridimensionale e interattiva che dialoga con altre tecnologie meno visibili, alcune delle quali ancora in fase di maturazione. Quando parliamo di Internet delle Cose, intelligenza artificiale, robotica, edge computing e Registri distribuiti, stiamo parlando di tecnologie emergenti che giocano un ruolo centrale in questa grande convergenza tecnologica alle porte che chiamiamo con il termine di spatial computing, e di cui le tecnologie immersive sono soltanto la punta dell’iceberg, quella più visibile e tangibile.

			
				[image: Rappresentazione esemplificativa delle tecnologie immersive: iceberg che affiora dal mare. Sotto la superficie dell’acqua, a un primo livello, troviamo i Robots e Veicoli Autonomi (a sinistra) e l’Internet delle Cose (a destra); a un livello intermedio ci sono invece la Manifattura additiva (a sinistra) e i Registri distribuiti (a destra); le due punte estreme dell’Iceberg sono infine rispettivamente sede dell’Intelligenza artificiale (a sinistra) e del binomio Cloud e Connettività (a destra). Immagine seguita da didascalia]
			Fig. 4 – L’ecosistema dello spatial computing.

			

			Se nei prossimi anni il postino diventerà un drone che ci porta la posta a casa e gran parte dei beni che possederemo saranno asset digitali, sarà infatti grazie a tecnologie emergenti che del computer nello spazio rappresentano un elemento integrante.

			Di questo processo di trasformazione virtuale che stiamo vivendo lo spatial computing è l’infrastruttura tecnologica, una nuova branca dell’informatica (un tempo definita in vari modi, come wearable o ubiquitous computing) che si posiziona nel punto di intersezione tra bits & bricks, tra mondo digitale e spazio fisico. Irena Cronin e Robert Scoble, nel loro The Infinite Retina, lo definiscono come un raggruppamento di “tutte le tecnologie software e hardware che consentono a esseri umani, esseri virtuali o macchine intelligenti di muoversi attraverso mondi reali o virtuali”.1 Si tratta quindi di una capacità di calcolo non più relegata all’interno di un calcolatore o di uno schermo, ma la cui diffusione nello spazio è resa possibile da una serie di nuove tecnologie emergenti e infrastrutture digitali. In questo capitolo andremo a scoprirle per sommi capi, cercando di capire quali sono a oggi (se ci sono) i limiti per una loro vera adozione di massa.

			INTERNET DELLE COSE

			Nel solo 2020 l’umanità ha registrato 44 zettabytes di dati, una mole di informazioni che supera di quaranta volte il numero delle stelle osservabili nell’universo. In pratica ogni giorno viene generato un numero sufficiente di dati da riempire tutte le biblioteche americane più di quaranta volte. Questa sbalorditiva quantità di dati viene generata da dispositivi computazionali di ogni tipo connessi a Internet, ed è proprio per via dell’impressionante rapidità con cui questi dispositivi si stanno diffondendo che i dati che raccogliamo crescono a un ritmo esponenziale.

			Nel 2003 ogni essere umano del pianeta possedeva una media di 0,08 dispositivi connessi, e soltanto diciassette anni dopo, nel 2020, una media di 4, gran parte dei quali facente parte del cosiddetto Internet delle Cose, o IOT, acronimo di Internet of Things. Parliamo di un’intricata rete di oggetti fisici (le “cose”) che, equipaggiati da sensori, permettono di collegarsi a Internet e scambiare dati. Sensori e dati rappresentano infatti a tutti gli effetti la tecnologia alla base della trasformazione di qualsiasi oggetto fisico in smart. La nascita e l’evoluzione delle fabbriche moderne, delle case intelligenti, delle stesse città intelligenti, è in realtà figlia di questo semplice binomio (sensori e dati) che viaggia sempre a braccetto.

			Quando parliamo di sensori, in realtà parliamo sia di sensori veri e propri che di attuatori. I primi permettono di monitorare un oggetto, di acquisirne i dati di funzionamento e di trasmetterli alla rete. Gli attuatori dal canto loro permettono all’oggetto di ricevere dei comandi, e quindi di attuare concretamente delle azioni – come spegnere il riscaldamento, accendere una pompa dell’acqua, orientare una telecamera di sorveglianza, attivare un impianto di defibrillazione d’emergenza. In pratica l’Internet delle Cose permette la digitalizzazione della fisicità, catturando dati da ogni persona, luogo, oggetto, e facendo in modo che esso possa rispondere in maniera intelligente agli stimoli che riceve.

			Grazie alle nuove tecnologie di connettività, in grado di gestire allo stesso tempo tantissimi dispositivi (come il 5G di cui parleremo tra poco), nei prossimi anni oltre un triliardo di sensori e attuatori si collegheranno a Internet. La loro miniaturizzazione e democratizzazione ci permette già di vederli integrati in molti oggetti che abbiamo già incontrato nel corso del libro, come vestiti, orologi, cuffie, occhiali ed elettrodomestici. Questo nuovo esercito di cose intelligenti permetterà su scala planetaria di leggere e impostare temperatura, pressione, umidità, luce, suoni, movimenti, velocità, posizione e altro ancora. L’IOT ci donerà capacità fino a ieri ritenute sovraumane: grazie a questi dispositivi connessi potremo in qualsiasi momento e luogo prevenire incendi, stabilizzare la pressione di un malato, addirittura salvare migliaia di vite su un’isola a rischio tsunami.

			Tuttavia, anche se le cose hanno iniziato in massa a collegarsi a Internet, quest’ultima è stata concepita come una rete “computer-centrica”. Già nel 2020 su Internet potevamo trovare circa 4,2 miliardi di pagine web, ognuna pubblicata con un proprio identificativo univoco detto URL (Uniform Resource Locator) e comunemente noto come “indirizzo web”. Sono tante, ma è un numero che impallidisce se messo a confronto con il numero degli oggetti connessi, che si stima raggiungerà i 75 miliardi entro il 2025, per poi continuare a crescere esponenzialmente. Oggi ogni rete di sensori IOT viene gestita da una piattaforma software dedicata, e questo non facilita la standardizzazione e l’interoperabilità dei sistemi. Attualmente una cosa non ha ancora un proprio indirizzo Internet, non esiste un concetto di identificativo univoco standard per il mondo dell’Internet delle Cose.

			Come faremo, in un futuro sempre più dipendente da oggetti connessi, a interfacciarci nelle nostre ricerche con il gemello digitale di un oggetto fisico? È un interrogativo al quale non esiste ancora una risposta univoca. Inoltre, più sensori significa più dati, e più dati significa più rischi per la sicurezza degli stessi. Come potremo garantirne la provenienza, l’originalità, e fare in modo che non possano essere rubati o modificati? Presto non si tratterà più soltanto di mettere a rischio il numero della nostra carta di credito: con la proliferazione di dispositivi IOT connessi alle nostre funzioni vitali, per esempio, gli attacchi hacker potrebbero mettere a rischio ambiti sempre più sensibili della nostra esistenza.

			INTELLIGENZA ARTIFICIALE E NUOVE LOGICHE COGNITIVE

			Se grazie ai sensori possiamo collezionare un’incredibile mole di dati, affinché gli oggetti diventino smart questi dati devono essere processati da software che si basano su logiche computazionali non tradizionali. L’intelligenza artificiale, nota con l’acronimo AI dall’inglese Artificial Intelligence, rappresenta proprio questa nuova tipologia di logiche, che guida i calcoli e le decisioni dei nostri dispositivi informatici. Nei programmi tradizionali le decisioni sono interamente predefinite e in un certo senso prevedibili, mentre con l’avvento dell’AI i programmi imitano l’intricato e complesso modo di pensare del cervello umano, abilitando nuovi e inediti casi d’uso. Si tratta di una branca estremamente complessa dell’informatica, in rapidissima evoluzione e sviluppo. Non stupisce quindi che sia anche la meno capita e più banalizzata, tanto che molti tecnici si rifiutano ormai di utilizzare il temine AI in quanto troppo generico e abusato. Infatti possiamo raggruppare il concetto odierno di intelligenza artificiale in quattro grandi gruppi:


			
					La definizione originaria di AI fa riferimento a una serie di algoritmi che consentono alle macchine di prendere decisioni in autonomia. Questi algoritmi lavorano anche in mancanza di informazioni complete in quanto possono dedurre, una capacità tipica dell’intelligenza umana – da cui il nome intelligenza artificiale.

					Gli assistenti vocali sono un set di algoritmi di AI che permette di riconoscere e utilizzare il linguaggio umano per interpretarlo in modo da poter svolgere delle azioni di vario genere in risposta a un comando vocale.

					La visione artificiale permette alle macchine di vedere, e comprende quel set di algoritmi di AI in grado di riconoscere da un flusso video o da immagini statiche degli oggetti o degli ambienti fisici.

					L’apprendimento automatico, noto come machine learning, è un sottoinsieme di tutti quegli algoritmi di AI che permettono alle macchine di imparare da sole. Si tratta di un software che apprende senza bisogno di qualcuno che ne codifichi a mano la base di conoscenza, ma migliora nel tempo grazie all’accesso ai dati, grazie cioè all’elaborazione di moltissimi esempi classificati. Questi algoritmi vengono anche utilizzati per migliorare nel tempo le performance degli assistenti vocali e della visione artificiale.

			

			Da questa classificazione possiamo intuire che non esiste una vera e propria intelligenza artificiale: esistono tanti algoritmi predittivi in grado di portare a termine compiti molto specifici.

			A oggi gli algoritmi più efficienti sono quelli che lavorano all’interno di un ambiente conformato intorno ai loro limiti, dove le variabili sono in qualche modo prevedibili a priori. Gli algoritmi che devono invece avere a che fare con l’imprevedibilità del mondo esterno si comportano generalmente peggio. Prendiamo gli algoritmi di visione artificiale, per esempio. Generalmente un algoritmo di AI viene addestrato a riconoscere un oggetto attraverso numerosi esempi: gli mostriamo tante foto di una bicicletta per fare in modo che possa interiorizzarne il concetto astratto e possa quindi riconoscere una qualsiasi bicicletta scandagliando l’ambiente. Ma insegnare a un computer a vedere il mondo come noi significa emulare i meccanismi predittivi del nostro cervello, cui abbiamo più volte accennato in questo libro. Se per esempio vediamo un manubrio e una ruota spuntare da un muro, per noi è chiaramente una bicicletta; ma insegnarlo al computer, insegnargli quindi a indovinare ciò che non vede, non è per niente semplice, e rappresenta ancora una sfida per coloro che lavorano in questo ambito. Luciano Floridi suggerisce che “l’intelligenza artificiale non dovrebbe tentare di simulare il comportamento umano intelligente […], ma dovrebbe cercare di emulare i suoi risultati”.2 I numerosi tentativi di produrre l’equivalente della nostra intelligenza sono infatti sempre falliti miseramente, mentre quelli che si sono impegnati a riprodurre il comportamento intelligente del nostro cervello hanno avuto – e avranno in futuro – un enorme successo. La differenza apparentemente sottile è in realtà fondamentale: “Le attuali macchine hanno l’intelligenza di un tostapane, e non abbiamo in realtà grandi indizi su come fare un passo avanti” conclude Floridi.

			Tuttavia, anche se gli algoritmi non sono in grado di sostituire la capacità umana di dedurre un significato dalle cose (che è poi la sintesi del concetto di intelligenza umana), sono molto bravi ad analizzare e mettere in correlazione enormi flussi di dati, traendone conclusioni che somigliano molto ai risultati del nostro pensiero.

			Grazie all’apprendimento automatico, questi algoritmi diventano tanto più smart quanti più sono i dati che possono processare, e se è vero che i dati raccolti aumentano esponenzialmente anno dopo anno, allora siamo di fronte a un vero e proprio processo virtuoso esponenziale. Un processo destinato ad accelerare ancora proprio grazie alla diffusione del computer nello spazio e alle tecnologie immersive: con i nuovi dispositivi connessi, che registrano sempre più dati sul nostro comportamento e sull’ambiente in cui ci muoviamo – occhiali che registrano dove guardiamo, automobili che registrano dati relativi al traffico, sensori che registrano le nostre funzioni vitali –, la nostra esperienza di interazione con l’informazione diventerà sempre più dipendente da un’intelligenza artificiale, che potrà personalizzare sempre meglio il dato che visualizziamo. L’AI diventerà quindi pervasiva, sempre più persone la utilizzeranno quotidianamente, fornendole dati e addestrandola a diventare sempre più brava e sempre più utile. Anzi, sempre più indispensabile.

			MACCHINE SMART: UN MONDO DI ROBOT

			Droni, robot, veicoli a guida autonoma: tutte le macchine che si muovono autonomamente nello spazio sono un tassello fondamentale dello spatial computing. Protagoniste della cultura popolare prima, dai robot di Asimov a quelli di Star Wars, e dell’industria 4.0 poi, le macchine smart si sono pian piano evolute per sostituire o replicare le azioni umane negli ambiti più diversi. I robot sono diventati un utile supporto operativo in vari tipi di industria, un valido alleato per ottimizzare la logistica, un aiuto per facilitare le faccende domestiche (come i robot aspirapolvere o tosaerba), un veicolo per ridurre le perdite umane nelle operazioni militari. La velocità dell’adozione di queste tecnologie è straordinaria: nel 2003, all’inizio della guerra in Iraq, l’esercito americano non disponeva di sistemi robotici sul campo; nel 2004 disponeva di 150 unità; nel 2005 di 2400, ed entro la fine del 2008 disponeva di circa 12.000 robot.3

			Queste macchine complesse si dividono in cinque categorie:


			
					I robot pre-programmati, che operano all’interno di ambienti strettamente controllati e si occupano di eseguire un semplice, monotono task. Proprio come il braccio meccanico che aiuta la fase di assemblaggio all’interno delle fabbriche di automobili.

					I robot umanoidi, che assomigliano a e si comportano come un essere umano, con le nostre stesse espressioni. Il loro compito è sostituirci in varie attività. Esempi famosi sono Pepper, Sophia (il primo robot ad aver acquisito la cittadinanza di uno Stato, in Arabia Saudita) e Atlas della Boston Dynamics.

					I robot autonomi, categoria all’interno della quale ricadono l’aspirapolvere e le auto a guida autonoma. Si tratta di robot che si muovono nell’ambiente e operano senza la supervisione umana.

					I robot teleoperati, controllati a distanza da esseri umani e costruiti per lavorare in condizioni e circostanze estreme (per esempio i droni cerca-mine, i robot di manutenzione in reattori nucleari ecc.). Se l’operatore indossa un visore AR/VR, si parla di “telepresenza aumentata”, che viene spesso utilizzata per supportare i robot autonomi nelle situazioni di difficoltà o pericolo.

					I robot aumentati, che aumentano o rimpiazzano le capacità tipiche di un essere umano. Rientrano in questa categoria gli esoscheletri che aiutano ad alzare pesi o le protesi che sostituiscono parti del corpo danneggiate o perse.

			

			I robot sono macchine che consistono fondamentalmente di tre tecnologie: una parte meccanica, una parte elettronica e un software (il loro “cervello”, che fa generalmente affidamento su algoritmi di intelligenza artificiale). A ben vedere, infatti, le macchine smart dipendono molto dall’intelligenza artificiale, che non solo ne governa le logiche di funzionamento dando loro indicazioni su cosa fare e come farlo, ma che in un certo senso le aiuta proprio a “vedere il mondo”. Come fanno infatti i veicoli a guida autonoma a riconoscere l’ambiente circostante e a muovervisi dentro in completa sicurezza? Utilizzando due tipi di tecnologie. Da un lato c’è l’intelligenza artificiale deputata alla visione artificiale, la computer vision, che grazie ad algoritmi debitamente addestrati permette di riconoscere oggetti e ambienti riprendendoli con una semplice telecamera. Spesso però questi algoritmi di visione vengono supportati da dispositivi di scansione dell’ambiente come il LiDAR, uno scanner che permette di riconoscere l’ambiente in maniera ancor più precisa. Il LiDAR (che sta per Light Detection and Ranging) funziona un po’ come una sorta di “radar laser”, utilizzando dei fasci di luce per riconoscere distanze e profondità. Utilizza in pratica lo stesso metodo che usano i pipistrelli per calcolare le distanze (emettono onde sonore e calcolano quanto tempo ci mettono a rimbalzare sulle pareti), ma con dei raggi laser. Apple lo ha integrato nei suoi modelli più recenti di iPhone e iPad, ma si tratta di una tecnologia che viene da tempo utilizzata dai robot autonomi per muoversi nello spazio.4

			Soprattutto, grazie ai forti investimenti nel settore delle auto a guida autonoma, nei prossimi anni queste macchine intelligenti rappresenteranno una nuova costante dei nostri panorami cittadini. Ed evolverà anche il nostro rapporto con loro, impattando professioni, abitudini di possesso e di spostamento. Perché possedere un’auto, se ne posso avere una sempre disponibile a chiamata? Perché possedere un appartamento in città, se posso vivere in mezzo alla natura e comunque arrivare in centro in pochi minuti? Un’ipotesi sempre più concreta se consideriamo gli sviluppi nel campo delle “auto volanti”, i VTOL (Vertical Take-Off and Landing), un ibrido tra drone e automobile che presto ci permetterà di migliorare i collegamenti con gli spazi suburbani. E ancora, perché assumere del personale domestico, se posso avere un robot che si occupa di tutte le faccende più tediose? Perché addestrare soldati, se posso avere a disposizione un instancabile esercito di macchine, trend già evidente nell’ambito dell'aeronautica? I rapidi sviluppi nel campo dei robot umanoidi (pensiamo all’evoluzione dei prototipi della Boston Dynamics) ci suggeriscono quale potrebbe essere la strada negli anni a venire.

			Tuttavia un futuro robotico deve ancora affrontare alcuni ostacoli prima di diventare la nuova normalità. Da un lato le economie di scala e gli sviluppi tecnologici devono ancora permettere un abbattimento dei costi di produzione (oggi il modello base della Boston Dynamics costa poco meno di 75.000 dollari), dall’altro gli algoritmi di intelligenza artificiale, alla base della vista e dell’intelligenza di queste macchine, sono ancora in fase di (rapido) apprendimento ed evoluzione. Oggi, affinché un tosaerba robotico funzioni correttamente, occorre predisporre un filo perimetrale che delimiti l’area in cui tagliare l’erba: occorre quindi adattare l’ambiente al robot per essere certi che questo possa operare con efficacia. Come abbiamo appena visto parlando di AI, infatti, gli algoritmi funzionano egregiamente in un ambiente controllato, ma hanno difficoltà ad avere a che fare con l’imprevedibilità del mondo esterno. Affinché i robot si diffondano nelle nostre città in maniera efficace, quindi, dovremo adattare sempre di più le nostre città e i nostri ambienti ai robot stessi – proprio come dobbiamo predisporre un filo perimetrale in giardino prima di accendere un tagliaerba robotico. E questo processo non sarà né rapido né economico.

			NUOVE ARCHITETTURE INFORMATICHE: LOCALIZZAZIONE VS. CENTRALIZZAZIONE

			Un contributo importante per la realizzazione del nuovo paradigma di computer nello spazio proviene dalle nuove reti per le telecomunicazioni mobili 5G e 6G, che secondo recenti proiezioni raggiungeranno la velocità di trasmissione di un terabyte al secondo entro il 2030, e dal cloud computing. Per capirne il motivo, analizziamo prima cosa si intende per reti 5G, ossia la quinta generazione delle tecnologie di telecomunicazione senza fili.5 Le specifiche del 5G permettono di ottenere fondamentalmente tre tipologie di vantaggi:


			
					Maggiore velocità di trasferimento dei dati, che come abbiamo già detto potrà arrivare fino a un terabyte al secondo. Il concetto stesso di scaricare un film perde di significato a queste velocità.

					Minore latenza, ossia un minor ritardo tra le comunicazioni, che può arrivare a raggiungere un millesimo di secondo. Il vecchio “ti sento con un po’ di ritardo” non sarà più un problema.

					Maggiore capacità di gestione dei dispositivi, fino a un milione di dispositivi per chilometro quadrato con il 5G. Non riuscire a mandare un messaggio durante un concerto sarà solo un ricordo.

			

			Questa velocità di trasferimento e questa latenza permettono di eliminare dai dispositivi indossabili un bel po’ di peso, nella fattispecie quello di tutto l’hardware necessario per i complessi calcoli di rendering. Attualmente tutto il mondo del 3D in tempo reale si basa su schede grafiche molto potenti che risiedono all’interno dei dispositivi, permettendo esperienze interattive fluide e immersive. Grazie al 5G tutta questa capacità di calcolo si sposterà dal dispositivo a un qualche super-computer residente nel cloud.

			Il cloud computing è una nuova tendenza dell’informatica, che prevede la delocalizzazione dello spazio di archiviazione e della capacità di calcolo dal dispositivo dell’utente – dal personal computer, dallo smartphone, e in futuro anche dagli occhiali AR – a centri di elaborazione dati composti da tanti computer in batteria collegati in rete. Il vantaggio del cloud è quello di poter comprare solo lo spazio e la capacità di calcolo che servono, avendone a disposizione un quantitativo praticamente illimitato e lasciando l’onere di manutenzione e di gestione delle infrastrutture ad altri. Con l’evoluzione delle reti 5G, velocità e soprattutto latenza raggiungeranno un livello che permetterà il trasferimento di tutta la capacità di calcolo e di immagazzinamento dei dati dai dispositivi AR/VR alla rete, abilitando finalmente il mondo del cloud rendering anche per le tecnologie immersive.

			Questo nuovo paradigma tecnologico permetterà ai dispositivi di diventare sempre più leggeri, economici e realmente indossabili, liberandosi di buona parte dell’hardware dedicato al calcolo computazionale (processori, batterie, hard-drive). Al tempo stesso permetterà di accedere con qualsiasi dispositivo a un numero praticamente infinito di contenuti, ovunque e in tempo reale, senza rallentamenti, senza latenza, e soprattutto senza dover ogni volta scaricare un’applicazione o un aggiornamento.

			Proprio come è successo con la musica grazie alla nascita di Spotify, la stessa tendenza potrebbe spostare “nella nuvola” i contenuti degli stores digitali di applicazioni. Nel cloud avremmo un infinito spazio di archiviazione, con dentro infinite app, e un’infinita capacità di calcolo a disposizione – accessibile attivando il canone di abbonamento del servizio o del circuito scelto.

			Per rendere questo scenario tecnologicamente fattibile, anche i cloud dovranno evolversi. L’infrastruttura cui abbiamo accennato è composta oggi da enormi data centers localizzati in giro per il mondo e connessi a Internet.6 Ma se vogliamo spostare la capacità di calcolo dal nostro computer alla rete, e al tempo stesso ottenere performance elevate, non possiamo affidarci a un processore che si trova a centinaia di chilometri di distanza: ci sono dei limiti fisici che non si possono superare.

			Per questo motivo insieme al 5G si stanno diffondendo anche nuove architetture informatiche, che affiancano ai lontani data centers anche computer più vicini, detti fog, e altri di estrema prossimità, detti edge – installati all’interno delle aziende o in zone strategiche della città. Funzioneranno proprio come la nebbia (da qui il nome fog): server di prossimità che si collocano a metà tra il cielo (il cloud) e la terra (il nostro dispositivo). Saranno inoltre più compatti ed economici, dovendo gestire solo gli utenti di prossimità. Quando giocheremo al simulatore di Formula1 in cloud streaming dai nostri occhiali, i comandi saranno trasmessi in tempo reale al server in edge; sarà poi lui a occuparsi del rendering grafico, inviando al nostro dispositivo praticamente soltanto un flusso video.

			Le promesse del 5G e dell’edge computing sono insomma altisonanti, ma una diffusione capillare delle infrastrutture richiede tempo e risorse elevatissime. Si parla di anni. Nelle città dove le infrastrutture non sono mature (ancora la maggior parte), il 5G è di poco più veloce del suo predecessore 4G, e ancora ben lontano dalle potenzialità teoriche offerte della tecnologia.

			MANIFATTURA ADDITIVA

			Un tempo nota semplicemente come stampa 3D, la manifattura additiva (o produzione a strati) è una tecnologia che permette di creare fisicamente un oggetto tridimensionale partendo da un modello 3D o da un file CAD. Se inizialmente veniva utilizzata esclusivamente per produrre prototipi funzionali o estetici di prodotti, negli ultimi anni la tecnologia della stampa 3D si è evoluta tanto da diventare una vera e propria tecnologia di produzione industriale, quindi di “manifattura”, nei più disparati ambiti produttivi, dall’edilizia all’aerospazio. Il termine “stampa” si riferisce a una varietà di processi in cui il materiale viene depositato, unito o solidificato sotto il controllo di un computer, tipicamente aggiungendo uno strato sopra l’altro, e da qui il termine “additiva”.7 Oggi esistono stampanti 3D in grado di stampare materiali di vario genere, dal metallo alla carta, dal cemento al carbonio, ma il materiale più utilizzato è sicuramente la plastica, in genere (ma non necessariamente) fornita grezza sotto forma di filamenti monocolore.

			La manifattura additiva porta con sé una lunga serie di vantaggi rispetto alla tradizionale produzione in massa. Il più evidente è quello di avere a disposizione infinite opportunità di personalizzazione di un prodotto, potendone modificare il gemello digitale a piacimento prima di mandarlo in stampa. Inoltre, attraverso la distribuzione capillare di stampanti 3D in appositi centri di prossimità, nelle fabbriche o addirittura all’interno delle nostre stesse case, questa modalità produttiva impatta fortemente sulla filiera logistica della distribuzione dei beni, che potranno (in alcuni casi già possono) essere prodotti e venduti sotto forma di modelli virtuali, e poi prodotti in loco con chiari benefici in termini di velocità e costi. Sarà infatti possibile produrre un bene on demand solo al momento della reale necessità, risparmiando sui costi di stoccaggio e ovviamente minimizzando l’impatto ambientale dell’intera filiera.

			Ma i vantaggi non finiscono qui: spesso infatti i prodotti stampati con questa tecnologia sono più leggeri e più resistenti, ottimizzano gli scarti di produzione e costano meno rispetto ad altre alternative.

			Ma c’è da dire che la tecnologia non è ancora pienamente matura. Rispetto alla produzione tradizionale ci sono limitazioni sulla tipologia di materiali utilizzabili, sui volumi e sui tempi di stampa, e in alcuni casi esistono vere e proprie problematiche strutturali del prodotto stampato in 3D. Spesso poi questi prodotti richiedono un’ulteriore fase di pulitura e affinamento, che deve essere comunque eseguita a mano. Inoltre la manifattura additiva pone nuove tematiche etiche e di tutela della proprietà privata, poiché diventa molto semplice distribuire e produrre prodotti pericolosi o coperti da copyright: già oggi, per esempio, è possibile scaricare dal web tutto il necessario per stamparsi in casa una vera e propria pistola…

			REGISTRI DISTRIBUITI: VERSO LA DECENTRALIZZAZIONE

			Una visione del web del futuro – il cosiddetto Web 3.0 – sicuro, libero e interoperabile, ci viene proposta dalla tecnologia dei registri distribuiti, nota grazie alla sua prima e più diffusa declinazione, la blockchain, ossia la tecnologia alla base della criptovaluta Bitcoin.

			Una blockchain permette di decentralizzare l’immagazzinamento di informazioni digitali, garantendone in questo modo sicurezza e provenienza. Caratteristica di questo nuovo paradigma di registrazione del dato è quella di crittografarlo e condividerlo su diversi computer sparsi nella rete, detti “nodi”. In questo modo l’informazione diventa virtualmente immodificabile, in quanto per hackerarla è necessario prima decodificarla e poi modificare tutti i nodi della rete sulla quale viene registrata e aggiornata di continuo.

			È un’architettura che garantisce fiducia sulla validità dell’informazione senza bisogno di un ente centrale che la certifichi. In quanto tale, le sue applicazioni sono numerose, dirompenti e… scomode, mettendo spesso in discussione il potere costituito e dando voce a nuove correnti anarco-libertarie (power to the people ha sempre fatto un po’ paura, d’altronde). Andiamo a capire queste applicazioni più da vicino:


			
					Moneta digitale, o “criptovaluta”, e azioni digitali, dette token. Nata con Bitcoin nel 2009 e primo esempio pratico di utilizzo dei registri distribuiti, la criptovaluta è l’equivalente digitale del denaro: un asset digitale che funziona come mezzo di scambio, interscambiabile proprio come due banconote dello stesso valore. Ma se nel caso del denaro la fiducia, che trasforma un pezzo di carta in riserva di valore, viene garantita da banche centrali e governi, nel caso delle criptovalute la fiducia nasce da crittografia e ridondanza – quindi dal potere dei nodi della rete, che garantiscono le transazioni, limitano la creazione di unità addizionali e verificano il trasferimento di proprietà. Con i registri distribuiti ogni comunità può creare la propria moneta sotto forma di criptovaluta, ma anche distribuire certificati di proprietà relativi a risorse condivise, emettendo azioni chiamate token, e permettendo quindi la finanziarizzazione di praticamente qualsiasi creazione digitale.

					Certificati univoci di provenienza e originalità, che se legati a un oggetto digitale lo rendono concretamente unico. Si tratta dei noti token non fungibili, o NFT (dall’inglese Non Fungible Token). Mentre i token sono tra loro equivalenti e quindi fungibili, proprio come i certificati azionari, gli NFT hanno un valore univoco; non sono quindi fungibili tra loro, proprio come non lo sono le opere d’arte.8 Non stupisce quindi che il primo ambito d’applicazione degli NFT sia stato proprio quello dell’arte digitale, che grazie a questa tecnologia acquisisce ciò che gli è sempre mancato, ossia le edizioni limitate. Con la transizione verso il metaverso, gli NFT acquisiranno sempre più rilevanza, garantendo per esempio l’unicità dei vestiti dei nostri avatar o delle opere d’arte digitali che esporremo sui muri aumentati del salotto di casa.

					Verifica di identità. Grazie a queste stesse modalità, i registri distribuiti possono offrire anche una garanzia di identità univoca a utenti fisici, virtuali e macchine connesse. Una sorta di unico account per tutti i siti e tutte le piattaforme digitali, univoco, inviolabile, e di proprietà dell’utente – così come i dati che ne conseguono. Oggi per certificare l’unicità di un utente si utilizzano spesso i login account di una delle BigTech: queste aziende si propongono come garanti della nostra identità digitale, ma potrebbero utilizzare a loro vantaggio i dati che generiamo online.

					Contratti intelligenti. I registri distribuiti per loro stessa natura possono sostituire i contratti tradizionali, mettendo in discussione la necessità della figura del notaio.9 Ma c’è di più: questi contratti possono anche diventare intelligenti. I cosiddetti smart contracts, contratti auto-eseguibili sulla base di una serie di assunzioni predeterminate, permettono di automatizzare completamente l’esecuzione dei termini del contratto stesso. Come un pagamento, per esempio: in futuro il gemello digitale di un edificio potrà acquistare in autonomia le proprie parti di ricambio solo quando necessario, e farle recapitare giusto in tempo per l’intervento del manutentore – il tutto senza la necessità di intervento umano. O come la gestione di un’organizzazione tra più persone: le cosiddette DAO (Decentralized Autonomous Organizations) sono particolari tipologie di smart contracts che regolano i rapporti tra i membri di una comunità. Risultano particolarmente utili quando quest’ultima deve gestire del denaro e magari i membri non si conoscono molto bene tra loro.

			

			Di recente l’investimento di Tesla di 1,5 miliardi di dollari in Bitcoin e la vendita a un’asta di Christie’s di un’opera d’arte digitale certificata NFT per 69 milioni di dollari (Everydays dell’artista Beeple, venduta in criptovaluta Ether) hanno risvegliato l’attenzione sul mondo dei registri distribuiti da parte del grande pubblico a beneficio degli speculatori finanziari.

			Ma anche per questa tecnologia i problemi ancora non mancano. L’adozione di questo nuovo paradigma rivoluzionario è oggi rallentata da tre ordini di problemi, sui quali si sta lavorando in vari modi.

			Il primo è, come accennato, il concetto di sfida all’ordine costituito. Non parliamo soltanto delle Big Tech, che hanno definito il mondo dell’economia digitale dall’inizio degli anni duemila, e che vedono minato il loro ruolo di garante-accentratore e quindi sotto un certo punto di vista il loro stesso business model. Parliamo anche di altri poteri forti come i notai, le banche, gli stessi governi (magari sostituiti da una DAO…). Quella dei registri distribuiti è una tecnologia rivoluzionaria, che potrebbe davvero aprire la strada a un nuovo Internet libero e democratico, com’era nel sogno dei suoi creatori originari. Tuttavia, proprio per questo, il Web 3.0 non avrà una genesi né facile né scontata.

			Il secondo ordine di problemi è più tecnico ed è legato alla velocità di registrazione delle transazioni. Trattandosi di registri distribuiti su numerosissimi nodi, che ne rappresentano le fondamenta, la registrazione di nuove informazioni e la verifica delle transazioni richiede molta capacità computazionale e un lungo tempo di registrazione. A oggi anche una semplice attività come il salvataggio di un file sulla blockchain può richiedere fino a venti o trenta minuti, il che la rende ancora concretamente inutilizzabile per le normali transazioni – motivo per cui Bitcoin è in pratica impiegata esclusivamente come riserva di valore a finalità speculative, un po’ come l’oro. Per un’adozione davvero massiva di questa tecnologia dovranno cambiare le modalità di base con cui è costruita,10 o dovremo probabilmente attendere nuove radicali evoluzioni nella capacità di calcolo, come il quantum computing.

			E questa enorme fame di potenza di calcolo ci porta al terzo, rilevante problema dei registri distribuiti: il loro consumo energetico. I nodi che rappresentano la base della blockchain sono concretamente dei veri e propri computer, potentissimi e sempre in funzione: delle autentiche idrovore energetiche. L’artista Memo Akten ha calcolato che in media un NFT ha un’impronta di carbonio equivalente a un mese di consumi elettrici di un cittadino europeo, mentre dei ricercatori di Cambridge hanno calcolato che Bitcoin utilizza ogni anno più elettricità dell’intera Argentina. Finché anche questa problematica non sarà risolta, questa tecnologia sarà sempre oggetto di critiche di carattere etico e ambientale, soprattutto in un periodo storico in cui la sostenibilità è un mantra sempre più diffuso.

			Ma quindi, come sarà il nostro futuro, pervaso da tutte queste tecnologie di computer nello spazio? Come cambierà la nostra concezione di relazione umana, come cambierà la relazione con gli spazi che ci circondano? Andiamo a scoprirlo nel prossimo capitolo.

			 

			1 – Irena Cronin, Robert Scoble, The Infinite Retina. Spatial Computing, Augmented Reality, and How a Collision of New Technologies Are Bringing About the Next Tech Revolution, Packt, Birmingham-Mumbai 2020.

			2 – Luciano Floridi, La quarta rivoluzione. Come l’infosfera sta trasformando il mondo, Raffaello Cortina, Milano 2017.

			3 – Peter W. Singer, «Military Robots and the Laws of War», in Brookings, 11 febbraio 2009.

			4 – Come tutte le tecnologie più futuristiche, il LiDAR non è una tecnologia nuova (la ricerca risale agli anni sessanta) ed è stata inizialmente applicata a uso militare. È diventata famosa per essere stata la tecnologia utilizzata dalla Apollo 15 per mappare la superficie della Luna. Oggi questi scanner sono abilitanti per la cosiddetta tecnologia SLAM (Simultaneous Location and Mapping), una tecnica sviluppata dalla NASA per guidare il suo Mars Rover sulla superficie di Marte senza necessità di ausilio umano, oggi comunemente utilizzata per permettere ai robot di riconoscere il mondo reale e muovervisi all’interno.

			5 – Nel mondo delle telecomunicazioni ogni generazione rappresenta un cambiamento nella natura stessa del servizio, includendo la scelta delle frequenze radio e la modalità con cui i componenti dell’infrastruttura gestiscono i segnali radio per trasmettere dati.

			6 – Microsoft, attualmente il maggiore cloud provider del mondo, ha circa cento data centers, uno ogni due Stati sovrani.

			7 – Questo tipo di produzione si contrappone nominalmente alle tradizionali metodologie di produzione sottrattiva (fresatrici o torni), che partono da un blocco di materiale dal quale vengono rimossi meccanicamente dei trucioli.

			8 – L’unicità di questi token non fungibili provoca scarsità in un ambito dove storicamente tutto può essere più o meno facilmente copiato e scambiato, quello del software. Fino a ieri infatti non esisteva un modo per certificare l’unicità, l’originalità e la proprietà di un asset digitale al di fuori della piattaforma dove era stato acquistato. Con gli NFT è oggi possibile creare un certificato d’origine di qualsiasi oggetto digitale, e immagazzinarvi all’interno qualsiasi tipo di dato o informazione immutabile nel tempo.

			9 – Non sono soltanto i notai a essere messi in discussione da questa nuova tecnologia. I registri distribuiti permettono anche di automatizzare le lunghe e costose verifiche da parte di enti di certificazione delle transazioni, un ruolo oggi assolto dalle banche tradizionali.

			10 – Si stanno diffondendo per esempio nuove tipologie di blockchain di secondo livello, le cosiddette sidechains, che richiedono meno tempo e meno energia per la registrazione delle transazioni, ma sono tuttavia considerate meno sicure.

		

	



		
			CAPITOLO 12 
UN NUOVO MODO DI VIVERE

			
			Le storie di fantascienza sono dei business plan camuffati.

			Walter De Brouwer

			

			UNA CITTÀ CHE CAMBIA VOLTO

			Film e serie TV come Blade Runner, Black Mirror o Ready Player One ci hanno mostrato dei mondi futuristici in cui ologrammi, esseri biologici e macchine intelligenti funzionano perfettamente in armonia, combinando il mondo fisico con quello virtuale. Guardando meglio, quello che vediamo in questi film è una reinterpretazione in chiave narrativa del computer nello spazio, composto come abbiamo visto da tecnologie a cui dipartimenti di ricerca di tutto il mondo lavorano ormai da diversi anni. Spesso, quando i registi cercano ispirazione per i loro film, lo fanno parlando con futurologi e ricercatori, ed è proprio secondo le loro previsioni che il computer nello spazio rappresenta quella tempesta perfetta che sta iniziando a travolgerci proprio ora, anche se magari ancora un po’ in sordina. Quindi, come ci suggeriscono gli scenari dei più grandi film di fantascienza, il primo luogo in cui dobbiamo guardare per iniziare a capire la portata di questa transizione è proprio la grande città.

			Le sperimentazioni delle macchine a guida autonoma sono visibili per le strade della Silicon Valley già da diversi anni, ma è grazie all’implacabile roll-out delle tecnologie 5G che nelle grandi città “vedremo accadere un sacco di cose folli”, come suggeriva Rony Abovitz, il primo visionario fondatore di Magic Leap.1

			Questo focus sulle città, se ci pensiamo, è un adattamento naturale degli investimenti rispetto ai trend di distribuzione della popolazione sul pianeta. Entro il 2025 ben 5 miliardi di persone vivranno in una città (la metà di loro in una città asiatica), ed entro il 2030 il 97% dell’aumento della popolazione (che per quel periodo sarà di 8,5 miliardi di persone) sarà circoscritto alle grandi città delle economie emergenti.

			Secondo un report delle Nazioni Unite, le cosiddette megacity – ossia le città che contano più di 10 milioni di abitanti – erano dieci nel 1990 e saranno quarantuno entro il 2030, molte delle quali con nomi per lo più sconosciuti a noi occidentali. L’urbanizzazione galoppa, tanto che nel corso dei prossimi quindici anni ogni singolo giorno aggiungeremo al nostro pianeta una superficie urbanizzata grande come Manhattan. Queste mega città diventeranno sempre più idrovore di risorse, e soltanto una gestione attenta delle loro infrastrutture permetterà di farle crescere in maniera sostenibile. È qui che entra in gioco la smart city, cioè la città che diventa intelligente grazie alle tecnologie di computer nello spazio.

			Abbiamo visto le potenzialità del 5G nel rendere le esperienze immersive alla portata di tutti e nel permettere la diffusione massiva di sensori intelligenti. Diventando smart, le nostre città potranno finalmente vedere efficientata tutta la loro complessa rete di infrastrutture. Ogni singolo lampione si accenderà solo quando serve, ogni semaforo regolerà autonomamente i tempi di scorrimento sulla base del numero di auto in attesa, i servizi pubblici si gestiranno in autonomia in base alla domanda.

			Queste nuove città ottimizzeranno in maniera dinamica l’utilizzo delle risorse, tracciando, monitorando e ottimizzando i flussi di traffico, energia, acqua, rifiuti, beni, informazioni, transazioni, persone. I dati di ogni municipalità saranno mostrati e aggiornati in tempo reale; l’intero sistema manageriale sarà rivoluzionato grazie a sistemi che permetteranno ai cittadini di diventare parte integrante delle decisioni che impattano sulla comunità.

			Grazie alla rivoluzione dei trasporti a guida autonoma, cambierà l’utilizzo degli spazi pubblici. Diminuirà la necessità di parcheggi, in quanto, proprio come succede già oggi con gli aerei, i proprietari delle flotte di auto autonome punteranno ad ammortizzarne i costi tenendole sempre in esercizio. Le aree oggi adibite a parcheggio potranno essere convertite in parchi o spazi abitativi, mentre i parcheggi che rimarranno a disposizione delle auto private potranno essere prenotati in anticipo grazie a una fitta rete di sensori. La gestione del crimine cambierà grazie ad algoritmi di intelligenza artificiale che saranno in grado – se ben addestrati – di anticipare le mosse di terroristi e criminali, sia nel mondo fisico che in quello digitale.

			SPAZI IBRIDI

			Le smart cities del futuro saranno costruite ispirandosi a concetti di esperienza, intelligenza ed efficienza, che avranno una ricaduta anche sulle nostre vite: vivremo in spazi più piccoli, ridurremo la nostra impronta ecologica, possiederemo meno beni materiali. Gran parte di questo cambiamento di paradigma passerà anche attraverso una nuova concezione di spazio. Come abbiamo visto, dopo anni di smaterializzazione e con la nascita dell’infosfera, stiamo già assistendo a un cambiamento di prospettiva rispetto alla natura della realtà che ci circonda. Nel processo di trasformazione virtuale le città del futuro vedranno un’ibridazione sempre più forte tra gli spazi e gli oggetti fisici e le loro rappresentazioni virtuali, così come parallelamente nasceranno sempre più spazi e oggetti esclusivamente virtuali, trainati da una compressione degli spazi vitali legata ai sempre più elevati costi al metro quadro. Questo nuovo approccio permetterà la nascita di spazi fisici aumentati da uno strato di intelligenza digitale, di spazi interamente virtuali, sempre condivisi ma scollegati dallo spazio fisico, e infine di nuovi ecosistemi ibridi, dei gemelli digitali di spazi fisici che potranno trascendere i limiti della fisicità proprio grazie alla scalabilità e flessibilità della loro componente virtuale.

			In un certo senso questo sta già accadendo. Già oggi sono molti i centri congressi e fieristici che hanno scelto, dopo la pandemia da Covid-19, di dotarsi di infrastrutture digitali per poter scalare anche digitalmente la loro offerta di servizi; la trasformazione virtuale non farà che rendere questi gemelli digitali più fruibili, interattivi e coinvolgenti. Kevin Kelly, in un articolo in cui descrive come la realtà aumentata scatenerà la prossima grande rivoluzione tecnologica, definisce tale ecosistema ibrido tra il fisico e il virtuale come mirrorworld. In sostanza, “stiamo costruendo una mappa del mondo in scala 1:1. Qualcosa di una portata quasi inimmaginabile. Quando sarà completa, la nostra realtà fisica si fonderà con l’universo digitale”.2 La celebre frase “la mappa non è il territorio” del filosofo Alfred Korzybski è stata più volte utilizzata per spiegare la scarsa capacità umana di conoscere veramente il mondo esterno, e finalmente grazie a questo nuovo paradigma informatico lo spazio non avrà più bisogno di una sua rappresentazione stilizzata: verrà semplicemente riprodotto. La mappa diventa il territorio.

			Al mirrorworld di Kelly hanno dato i nomi più diversi: Magic Leap lo ha definito magicverse, Gabriel René e Dan Mapes lo chiamano Spatial Web o Web 3.0, Charlie Fink lo descrive come “un mondo dipinto di dati”. In realtà il mirrorworld non è altro che un’estensione dell’ormai noto concetto di metaverso, quell’Internet tridimensionale composto da tanti mondi virtuali, che nella sua accezione odierna viene allargato a ricomprendere non soltanto spazi interamente virtuali, ma anche spazi aumentati grazie alle potenzialità del computer nello spazio. Gli spazi fisici avranno un loro gemello digitale che andrà a sua volta a formare un tassello di un mondo virtuale, a sua volta parte del metaverso. Potremo quindi scegliere se accedere a casa nostra fisicamente, in modalità aumentata, o virtualmente, grazie al suo gemello digitale. Grazie al metaverso potrò quindi vivere in maniera fluida l’esperienza di spostarmi da un mondo virtuale simile a un videogioco al salotto di casa in cui sarò fisicamente seduto, e dove potrò conversare fisicamente sia con la mia famiglia che con i miei amici presenti sotto forma di avatar.

			PERIMETRO INVISIBILE

			Tuttavia, affinché questi spazi ibridi possano diventare realtà, non dovremo soltanto virtualizzare luoghi e oggetti fisici creandone gemelli digitali intelligenti. Dovremo anche creare un vero e proprio modello tridimensionale della realtà fisica, sopra al quale collocare questi oggetti olografici intelligenti. Una sorta di lenzuolo digitale invisibile e persistente che consenta al computer di riconoscere lo spazio fisico, un “perimetro” all’interno del quale il computer nello spazio possa muoversi liberamente.

			Scriveva lo scrittore argentino Jorge Luis Borges: “I collegi dei cartografi fecero una mappa dell’impero che aveva l’immensità dell’impero e coincideva perfettamente con esso”.3 Questa mappa oggi esiste davvero e si chiama AR Cloud. Si tratta di un gemello digitale tridimensionale del mondo, che riproducendo fedelmente strade, case e luoghi in generale, permette di posizionare dei contenuti digitali nello spazio con una precisione millimetrica e in modalità persistente – li metto lì e lì restano.

			Quando avremo il nostro futuro occhiale di realtà aumentata, posizioneremo nello spazio i nostri oggetti olografici grazie all’AR Cloud. Vorremo banalmente appendere la nostra nuova televisione virtuale sul muro bianco della sala e lasciarla lì, evitando di doverla riposizionare ogni volta che vogliamo guardarla, e questo sarà possibile proprio grazie all’AR Cloud, la vera infrastruttura abilitante del computer nello spazio di domani.

			Ricordiamo come il robot tagliaerba abbia bisogno di un filo perimetrale all’interno del quale muoversi, in quanto la sua intelligenza artificiale lavora bene soltanto in un ambiente predeterminato: ecco, l’AR Cloud è quel filo perimetrale per le tecnologie di computer nello spazio. Secondo la Open AR Cloud Association, nata per definire gli standard di quella che diventerà “la più importante infrastruttura della storia dell’informatica”, l’AR Cloud è un “modello del mondo leggibile dalle macchine, in scala 1:1, che viene continuamente aggiornato in tempo reale. Si tratta di una raccolta di miliardi di set di dati, nuvole di punti e descrittori, allineati da coordinate al mondo reale. Una copia morbida vivente e condivisa del mondo, creata dalla scansione delle caratteristiche fisiche del mondo che ci circonda, dove risiedono esperienze persistenti di realtà aumentata”.4 È quindi a tutti gli effetti un gemello digitale dell’ambiente che ci circonda, uno strato digitale disteso sopra al mondo fisico come un lenzuolo invisibile, a cui collegare in maniera contestuale e localizzata dati, immagini, messaggi, giochi.

			È probabile che inizieremo a intravedere l’AR Cloud all’interno di luoghi pubblici come parchi giochi, monumenti, stazioni o aeroporti, ma arriverà a coprire qualsiasi cosa, dalle strade al muro del nostro salotto di casa. Si tratta di un’infrastruttura nuova e inedita che si colloca alle fondamenta del computer nello spazio e che rimpiazzerà il web come lo conosciamo oggi, permettendoci di entrare finalmente nell’era del metaverso.5

			
				[image: Modello esemplificativo: dal basso verso l’alto sono rappresentati i Mondi fisici, i Gemelli digitali, i Mondi virtuali. Immagine seguita da didascalia]
			Fig. 5 – Come il mondo fisico potrà entrare nel metaverso.

			

			PASSEGGIARE O NAVIGARE?

			“All’inizio” scrive Kevin Kelly nel già citato articolo “il mirrorworld ci apparirà come uno strato informativo ad alta risoluzione sovrapposto al mondo reale. Potremmo vedere un’etichetta sopra a una persona che abbiamo già incontrato in precedenza. Una freccia blu ci mostrerà la direzione da prendere al bivio, e utili annotazioni saranno ancorate ai luoghi di interesse”. È vero, già oggi possiamo navigare in realtà aumentata per le strade delle principali città – come abbiamo visto, la funzione AR di Google Maps può aiutarci a imboccare la strada giusta fornendoci informazioni di navigazione in sovraimpressione sul campo visivo. Ma grazie al nuovo occhialetto magico in arrivo questa esperienza digitale evolverà verso una finestra aumentata sul mondo, dove gli strati di contenuto digitale potranno essere posizionati l’uno sull’altro. In questo scenario il concetto di visitare un sito web e quello di fare una passeggiata per la città convergeranno verso un nuovo tipo di esperienza fisico-digitale. I nuovi siti saranno infatti più vicini a canali di contenuto, che ci permetteranno di visualizzare sul campo visivo solo quello che vogliamo, sulla base delle nostre preferenze.

			Una delle sfide del metaverso, o se vogliamo del nuovo Web 3.0, sarà proprio quella di gestire e filtrare il contenuto disponibile in un dato spazio per una data categoria, facendo in modo che gli utenti possano visualizzare e interagire solo con le informazioni che ritengono rilevanti in quel dato luogo e in quel dato momento. “Per esempio, Facebook, Instagram e Snapchat avranno dei canali che potranno essere visualizzati simultaneamente, permettendo agli utenti di vedere i post sulla base di dove il contenuto è stato pubblicato, piuttosto che di quando è stato pubblicato” spiegano Gabriel René e Dan Mapes.6 E con l’aumentare dei canali disponibili, uno o più assistenti intelligenti ci aiuteranno a selezionare il contenuto più rilevante, oscurando automaticamente quello che meno ci interessa. “Camminando per le strade di Tokyo, potresti ricevere la notifica di un’oscura opera di Banksy da parte del canale di Vice Magazine, mentre contemporaneamente stai guardando il mondo attraverso una lente dell’History Channel chiamata ‘Storia giapponese del diciassettesimo secolo’, e ascoltando un commento audio-visuale di Malcolm Gladwell”. Sciando vedremo i nomi delle piste e delle montagne, guidando vedremo velocità media e distanza dalle altre macchine, allenandoci vedremo le calorie consumate e gli avatar dei nostri amici che si stanno allenando da casa. Coach virtuali e meccanismi di gamification ci guideranno su cosa mangiare e quanto muoverci, con tanto di punti premio se rispetteremo la dieta ideale. Riceveremo suggerimenti sulla base della nostra agenda (il computer potrebbe proporci di acquistare una nuova camicia in vista di un colloquio di lavoro).

			Alcuni canali saranno legati a luoghi specifici e appariranno automaticamente appena entreremo in un centro commerciale, in un ospedale o in un aeroporto; potranno anche essere privati, dedicati soltanto al personale medico o agli addetti ai lavori. E sì, potremo anche viaggiare nel tempo. Basterà un semplice gesto della mano per scoprire cosa è successo anni prima in un determinato luogo del pianeta: basterà caricarne una versione precedente conservata in archivio. Allo stesso modo potremo accedere a versioni alternative o futuristiche di quello stesso luogo, realizzate da artisti o visionari e rese disponibili a tutti nella nuova Rete del futuro.

			Nel nuovo paradigma dell’informazione nello spazio anche le ricerche cambieranno pelle. Cambieranno sia il cosa cercare che il come cercarlo. Già oggi per le nostre ricerche utilizziamo assistenti vocali, che diventeranno sempre più intelligenti e ci aiuteranno basandosi su un intricato intreccio di variabili inondate di dati, razionalizzate grazie all’intelligenza artificiale. Entrando in un negozio l’assistente virtuale potrà fornirci il percorso guidato verso i nostri prodotti preferiti, avendo a disposizione un’infinità di dati per guidarci (non soltanto lo storico di quello che abbiamo fatto online, ma anche di quello che stiamo guardando o che abbiamo guardato, di quello che abbiamo detto, dei nostri gesti, un giorno anche delle nostre risposte neuronali). Ci sarà poi anche un altro tipo di ricerca, molto più visiva.

			Attualmente, grazie ad applicazioni come Google Lens, la realtà aumentata permette già di ottenere informazioni relative a un oggetto fisico semplicemente puntandoci sopra la telecamera. In un Internet sempre più ibrido e legato allo spazio fisico, avremo anche bisogno di una ricerca visuale, rendendo cliccabili gli oggetti del mondo intorno a noi. Passeremo da un modello clicca sul link a un nuovo modello clicca sull’oggetto, anche grazie alla crescita degli algoritmi di visione dietro a Google Lens, la prima applicazione di ricerca spaziale già disponibile per i nostri telefoni cellulari. “La telecamera non risponde soltanto alle domande, ma mette le risposte esattamente dove si trovano le domande” ha dichiarato Aparna Chennapragada al Google I/O del maggio 2018.

			PUBBLICITÀ E RETAIL NEL METAVERSO

			Se pensiamo che Google vive grazie alla pubblicità targettizzata sulle ricerche degli utenti, è evidente il suo interesse a investigare (prima dei suoi concorrenti) i nuovi modi in cui si effettueranno le ricerche sul web di domani. Cambierà infatti radicalmente la maniera in cui fruiremo della pubblicità digitale e faremo gli acquisti online, e la posta in gioco è decisamente ghiotta: un mercato dell’e-commerce che vale oltre 9 triliardi di dollari l’anno.

			Ma in questo campo le domande senza risposta sono oggi più delle certezze. Camminando per strada saremo bombardati tutto il tempo da annunci pubblicitari, come nel concept video Hyper Reality di Keiichi Matsuda? Ci sarà una gara per monetizzare il nostro campo visivo? Ci sarà un modo per disabilitare la pubblicità? La pubblicità così come la conosciamo oggi diventerà qualcosa di più intelligente? È decisamente probabile che parte di essa cambierà pelle, magari trasformandosi in una sorta di negozio diffuso – una sorta di banner-negozio, che ci proporrà quello che ci interessa nel luogo che ci interessa, permettendoci di provarlo e di comprarlo con un occhiolino. Ma, quando guarderemo un passante indossare un paio di scarpe che ci piacciono, e potremo comprarle con un semplice comando vocale, a quale rivenditore verremo indirizzati? E chi ci indirizzerà al suo store digitale, guadagnando commissioni sulla transazione o monetizzando sul nostro click? Sono tutte domande a cui i colossi del digitale stanno cercando di dare ognuno la propria risposta.

			Ma le risposte sono necessarie anche su altri tipi di interrogativi, più di carattere etico-morale, ambito in cui le grandi aziende di tecnologia non hanno sempre dimostrato di eccellere. Se i nuovi dispositivi smart possono proporre il prodotto giusto al momento giusto, si prestano infatti a diventare facilmente uno strumento al servizio di inserzionisti senza scrupoli. Già oggi alcune università statunitensi di dubbia fama (le cosiddette for-profit) bombardano di pubblicità le categorie più vulnerabili, spingendole a sottoscrivere prestiti da migliaia di dollari per iscriversi a corsi di laurea con pochissimo valore sul mercato del lavoro.7 Quando la pubblicità diventerà ancora più mirata, intelligente e persuasiva, e potrà magari essere personalizzata sulla base dalle nostre risposte emotive, allora i più vulnerabili saranno ancora più esposti a inserzionisti predatori e senza scrupoli. Come eviteremo che questa tipologia di abusi possa evolvere verso nuove forme di subdola coercizione digitale? Sono interrogativi che dobbiamo porci fin da ora.

			Come abbiamo visto nella seconda parte del libro, grazie alla diffusione delle tecnologie di 3D interattivo e dei gemelli digitali nella loro accezione più generale, gli stores online stanno già da alcuni anni sperimentando con le nuove tecnologie di mondi virtuali. Si tratta di primi passi verso un nuovo concetto di punto vendita virtuale, dove potremo provare la camicia sul nostro avatar e visualizzare gli ologrammi dei prodotti prima di comprarli – un concetto che secondo numerosi esperti del settore sostituirà buona parte del retail tradizionale e relegherà il punto vendita fisico solo a quei casi in cui il concentrato di prodotto, servizio ed esperienza tattile saranno difficilmente riproducibili in modalità virtuale.

			È inoltre probabile che i negozi virtuali evolveranno verso qualcosa di più coinvolgente, in una rotta di collisione già tracciata tra l’intrattenimento e le transazioni. Il più importante VC della Silicon Valley, Andreessen Horowitz, ha definito lo shoptainment – questa nuova tendenza dello shopping legato all’intrattenimento – “in parte arte, in parte gioco a premi, in parte teatro, in parte supply chain management, in parte casa d’aste, ma prima di tutto la killer app del retail”.8 Oggi è ancora un formato molto simile a una televendita, ma con l’evoluzione del computer nello spazio vedrà una convergenza verso altre forme di intrattenimento, principalmente i videogiochi. Videogiochi che, dal canto loro, si stanno anch’essi trasformando in negozi virtuali. Le transazioni in-game sono infatti sempre più la norma: sono passate negli ultimi dieci anni dal 20% del totale del fatturato dei videogiochi al 75%, con un trend che punta a un 95% entro il 2025. Il retail del futuro sarà quindi molto più simile a un videogioco, dove potrò provare i prodotti prima di comprarli, giocando con i miei amici? E se gli oggetti digitali, come in un videogioco, diventassero essi stessi l’oggetto della transazione? La trasformazione virtuale del metaverso, con l’ibridazione tra oggetti fisici e oggetti virtuali, tra spazi fisici e spazi virtuali, tra mondo fisico e mondi virtuali/videogiochi, prospetta per il futuro del retail tante interessanti sorprese.

			OLTRE LA MATERIA

			Grazie alla progressiva virtualizzazione della fisicità e all’avvento dell’infosfera, gli oggetti verranno progressivamente privati della loro connotazione fisica, “nel senso che tenderanno a essere concepiti indipendentemente dal loro supporto materiale”, come spiega Luciano Floridi.9 Con la diffusione di un nuovo paradigma di computer tridimensionale, molti oggetti diventeranno puramente digitali, tanto che spesso l’acquisto della loro controparte fisica si rivelerà superfluo. Grazie alla diffusione degli NFT, per esempio, il mercato dell’arte ha trovato il modo di monetizzare la produzione di opere uniche anche se puramente digitali. Grazie agli occhiali di realtà aumentata potremo posizionare in giro per casa pezzi unici o rari di opere d’arte digitale (magari animate e interattive?), proprio come potremo appendere alle pareti della sala maxischermi della grandezza desiderata, in quanto completamente olografici. E se questi occhiali aumentassero i nostri stessi vestiti, con pattern olografici in edizione limitata? Nascerebbe un nuovo mercato di fashion accessories digitali?

			Così come molti oggetti diventeranno virtuali, anche il ruolo svolto da molti esseri viventi potrà essere sostituito da… esseri virtuali. Li abbiamo già incontrati a più riprese nel corso di questo libro: gli assistenti virtuali, anche noti come Assistenti (o Agenti) Virtuali Intelligenti, gli AVI, intelligenze artificiali dalle sembianze biologiche. La tendenza degli umani virtuali è già in atto da tempo, seppur con declinazioni funzionalmente limitate. Quando infatti guardiamo su Instagram le foto di @lilmiquela, stiamo seguendo una influencer virtuale. Ma gli AVI saranno ben più di una statica influencer: diventeranno i nostri compagni di avventure negli ambienti virtuali del futuro, le guide per le nostre esperienze digitali nel metaverso. Verranno a farci visita in salotto prendendo la forma della nostra celebrità preferita, ci chiederanno se possono aiutarci con l’organizzazione dell’agenda, o magari intratterranno i nostri ospiti a cena. Oppure, come suggerisce Giuseppe Riva, potremo “vedere un film interattivo nel quale gli attori [in realtà AVI] interagiscono in modo adattivo con i nostri stati emotivi, personalizzandone quindi la trama per ogni spettatore, che avrà la possibilità di vivere la sua storia”.10

			Ma il ruolo principale di questi AVI sarà probabilmente quello dell’assistente di compagnia, oggi prevalentemente svolto da animali in carne e ossa. Parliamo di un mercato, quello degli animali (per ora solo biologici) da compagnia, stimato nel 2011 a ben 51 miliardi di dollari.11 Con l’invecchiamento delle generazioni native digitali, il sostegno di un assistente personale virtuale che possa agire come interfaccia verso il resto del mondo potrebbe diventare la nuova normalità.

			Luciano Floridi intravede quattro tendenze nell’utilizzo degli AVI nel prossimo futuro:


			
					Soddisferanno il desiderio umano di legami emotivi e interazioni giocose, in modo non dissimile dagli animali di compagnia. Un po’ come il vecchio Tamagotchi.

					Offriranno servizi di informazione, come le ricerche, la comunicazione, l’intrattenimento, l’istruzione, la formazione, la salute e la sicurezza. Ogni servizio o prodotto avrà il suo assistente virtuale.

					Miglioreranno la capacità di relazione tra l’uomo e le macchine grazie alla cosiddetta computazione affettiva, quel computer in grado di riconoscere le emozioni umane e reagire di conseguenza per facilitare l’interazione: le interfacce del futuro.

					Opereranno come guardiani della memoria, gestendo l’enorme archivio di informazioni sui loro proprietari. Grazie all’immagazzinamento dei big data, gli assistenti acquisiranno memoria delle interazioni con i loro proprietari, riuscendo un giorno a essere potenzialmente in grado di simularli e offrendo loro una sorta di immortalità digitale (aprendo un vaso di pandora di quesiti etico-morali).

			

			Ma se è vero che oggetti digitali e AVI avranno sempre più rilievo nelle economie del futuro, non sono altro che i prodotti di una tendenza in atto già da tempo. Stiamo andando oltre la materia. La digitalizzazione della fisicità è già avvenuta, e molto rapidamente: nel 2000 il 75% di tutta l’informazione archiviata sul pianeta era stampata su carta o registrata su qualche formato analogico; grazie alla digitalizzazione, nel 2013 il 98% dell’informazione era già stata archiviata in un formato digitale.12

			Questa rapidità ha coinvolto (e sconvolto) settori come l’audiovisivo e l’editoria, senza attendere che la società e il sistema educativo si mettessero al passo con la velocità di tali cambiamenti. Quando parliamo di oggetti digitali fungibili (la maggior parte), il diritto d’uso viene generalmente percepito come tanto importante quanto il diritto di proprietà, spiega Floridi. In un mondo digitale caratterizzato dalla gratuità del diritto d’uso in cambio di pubblicità (come nel caso dei social network), si creano situazioni in cui gli oggetti digitali, che di per sé sono copiabili all’infinito senza dover quindi deprivare nessuno, diventano oggetto di pirateria più o meno senza innescare sensi di colpa. È solo recentemente che, grazie alla diffusione dei servizi a pagamento in cloud o in streaming come Dropbox o Netflix, la società nel suo complesso sta cambiando approccio verso la proprietà dei beni virtuali. Ma manca ancora un vero e proprio inquadramento legislativo nei loro confronti. In un mondo che va verso la trasformazione virtuale e sempre più mescolerà realtà fisica e realtà digitale, questo iato legislativo ci pone di fronte a interrogativi a cui è ancora difficile dare una risposta. Se sono McDonald’s e ho affittato per migliaia di dollari un cartellone pubblicitario a Times Square, chiunque avrà il diritto di oscurarlo o di sostituirlo con un altro messaggio virtuale nell’AR Cloud? Un’applicazione di realtà aumentata di Burger King di qualche anno fa permetteva già di “dare fuoco” virtualmente alle affissioni pubblicitarie della concorrenza per sbloccare sconti e promozioni: se un’esperienza come questa diventasse persistente nell’AR Cloud, McDonald’s avrebbe diritto di portare il suo concorrente davanti a un giudice? Chi poi avrà diritto di incassare i soldi della pubblicità aumentata sulle facciate di Times Square: i proprietari dei palazzi, il comune di New York, il concessionario di affissioni o i concessionari di pubblicità digitale? O ancora, quando si potrà assicurare un’opera d’arte digitale, magari certificata NFT e pagata milioni di dollari, in caso di perdita o danneggiamento?

			Oggi la cyber-assicurazione è un ambito molto discusso ma poco applicato. Insomma, gli interrogativi senza risposte chiare non mancano. E c’è anche un’altra domanda ancora senza risposta, che apre quesiti etico-morali non indifferenti: cosa succederà quando questi oggetti o esseri virtuali diventeranno talmente realistici da non essere riconoscibili dalle loro controparti fisiche?

			ETICA DEL SUPER REALISMO

			Grazie all’evoluzione delle tecnologie immersive unite a nuove logiche e architetture informatiche, nel prossimo futuro sarà sempre più complesso distinguere tra virtuale e reale. Parliamo dell’esperienza digitale finale, il “super realismo”.

			A livello visivo e uditivo siamo già molto avanti. È questione di qualche anno e gli AVI diventeranno verosimili, intelligenti, simili agli esseri umani. Anche gli avatar di noi stessi miglioreranno, replicando la mimica dei movimenti facciali grazie a sensori rivolti verso il nostro viso. Gli ambienti digitali evolveranno fino a diventare sempre più realistici, tanto che presto non saranno più visivamente distinguibili dalla realtà. E con l’arrivo dell’AR Cloud e del metaverso il super realismo trasformerà le nostre città in luoghi nuovi, dove il confine tra reale e virtuale sarà tanto labile da risultare spesso indistinguibile anche solo camminando per strada. Le nostre percezioni muteranno oltre il visivo e l’uditivo, coinvolgendo anche gli altri sensi.

			Secondo Jaron Lanier la VR è “una serie sempre crescente di gadget che funzionano insieme e si abbinano agli organi sensoriali umani. Occhiali, guanti, pavimenti che scorrono per darti la sensazione di movimento anche stando fermo; l’elenco non finirà mai”.13 Il senso del tatto è, dopo vista e udito, quello più investigato, ma anche il più difficile da ricreare; le proposte oggi in commercio, come HaptiX o Tesla Suit, hanno raggiunto un buon livello ma sono ancora lontane dalla perfezione. Mancano poi all’appello delle vere soluzioni simulative per gusto e olfatto, anche se ci sono numerosi progetti di ricerca che stanno investigando questi ambiti.14 È quindi solo questione di tempo prima che una simulazione super realistica coinvolga tutti i nostri sensi, creando nuovi modi di divertirsi, di imparare, di interpretare il sesso e le relazioni umane in generale. Insomma, ne vedremo delle belle. Ma se qualcosa dovesse andare storto?

			Già oggi utilizzando la VR è possibile creare effetti duraturi sul comportamento delle persone, effetti che spesso la ricerca non è ancora in grado di qualificare e quantificare esattamente. Utilizzando forti emozioni negative, per esempio, è teoricamente possibile “manipolare la volontà, estorcere informazioni o perfino torturare le persone, creando esperienze virtuali in grado di indurre forti emozioni negative”.15 Al contrario, è anche possibile creare esperienze che hanno almeno intenzionalmente un valore catartico, ma che al tempo stesso aprono una lunga serie di interrogativi di tipo etico – come Meeting You, l’esperienza virtuale che ha permesso a una giovane madre di ricongiungersi con l’avatar della figlia morta pochi anni prima.

			Quali sono quindi i risvolti etico-morali di questo nuovo mondo pervaso da uno spatial computing super realistico? Un gruppo di ricercatori provenienti da vari ambiti e coordinato da Mel Slater (che abbiamo già incontrato nella prima parte del libro con il progetto di Einstein Embodiment) si è posto queste domande, iniziando un dibattito che è destinato a proseguire nel tempo.16 Sono ovviamente temi che coinvolgono tutti, ma che diventano in particolar modo rilevanti nei confronti delle frange più vulnerabili della società, che avranno ben presto accesso a queste nuove tecnologie. Facciamo alcuni esempi:


			
					Già oggi attraverso l’embodiment è possibile riconfigurare le nostre connessioni neuronali, modificando il nostro cervello fino a estremi prima impensabili (come accrescere la nostra intelligenza). Con l’aumentare del realismo, se queste tecniche venissero usate per scopi meno nobili, potrebbe essere possibile causare danni anche permanenti al cervello.

					Oppure si pensi alle potenziali difficoltà da parte del nostro cervello di differenziare il vero dall’illusorio: potreste vedere qualcuno (in realtà un ologramma) tuffarsi in una piscina piena d’acqua, e potreste tuffarvi a vostra volta… per poi scoprire che la piscina era vuota. Senza contare i rischi di distrazione legati all’occupazione del campo visivo con contenuti digitali, indipendentemente dal loro realismo.

					Rischi già oggi congeniti nei media tradizionali (come la televisione o i videogiochi) diventerebbero ancora più temibili con l’aumentare del realismo. Pensiamo per esempio all’isolamento sociale, alla preferenza verso le interazioni virtuali rispetto a quelle reali, ai comportamenti violenti imitativi, fino addirittura ai disturbi post traumatici da stress derivanti da un’esposizione a scene particolarmente forti.

					Infine, grazie all’estrema personalizzazione e alla manipolabilità del contenuto immersivo, potrebbe svanire il concetto stesso di “verità”, mettendo in discussione degli elementi alla base dell’attuale struttura sociale. Chi si fiderebbe più di un testimone oculare di un reato in un mondo in cui ognuno percepisce la realtà in modo diverso?

			

			Il rischio finale del super realismo lo aveva predetto già nel 1954 Norbert Wiener, padre della cibernetica. Leggendo attentamente il suo libro The Human Use of Human Beings, spiega Jaron Lanier, risulta chiaro che “con dei buoni sensori, una buona capacità di calcolo e delle buone interfacce, potrebbe essere implementata una scatola di Skinner intorno a una persona sveglia senza che questa nemmeno se ne accorga”.17 Cos’è una scatola di Skinner? Un mondo in miniatura dove si ha soltanto l’illusione di controllo, ma in cui invece è il mondo stesso a controllarci attraverso un complesso ciclo di feedback.18 Succede già oggi con i like di Facebook o con gli achievements dei videogiochi, ma se riportata a un mondo immersivo super realistico, la scatola di Skinner potrebbe condurci verso un’apocalisse zombie digitale, dove masse di individui inconsapevoli vengono costantemente guidati e controllati da qualcuno (come aziende o governi deviati) o da qualcosa (come un algoritmo di intelligenza artificiale).

			Leandro Agrò ci ricorda “quella puntata di Black Mirror in cui i militari uccidono dei mostri che mostri non sono, sono famiglie e bambini, e lo fanno per via di una realtà aumentata impiantata nei loro occhi dal loro mandante”. Agrò spiega come la realtà aumentata possa rapidamente trasformarsi in realtà alterata, in cui “puoi scegliere di prendere intere frange della popolazione che non ti piacciono e sostituirle con qualcosa che odi. Le tecnologie ci sono già, sono i filtri di Instagram o Snapchat, ma l’ultimo passo lo faremo con i wearable, che ci permetteranno di vederle con i nostri occhi. The deeper fake. Potrebbe non essere per forza una deviazione negativa: potremmo rappresentare un mondo fatato, o convertire i lampioni di una grigia strada di periferia in palme al tramonto. Ma dobbiamo essere consapevoli che stiamo scoperchiando l’arca, e dopo potrebbe succedere davvero qualsiasi cosa”.

			Fantascienza? Forse, ma come abbiamo visto all’inizio di questo capitolo, la fantascienza non è altro che una narrazione figlia di tecnologie in ricerca e sviluppo. Il nostro ruolo non è quello di dubitare, ma di lavorare per fare in modo che la tecnologia prenda una direzione positiva, incoraggiando fin da subito un dialogo concreto e lavorando affinché le nostre città, i nostri luoghi di lavoro e le nostre società affrontino la tecnologia con il giusto approccio e la giusta etica. Il che ci porta, nel prossimo capitolo, a un’analisi di come potrebbero apparire i vari ambiti della nostra società ai tempi dei mondi virtuali e del computer nello spazio.

			 

			 

			1 – Magic Leap è una startup che ha ricevuto investimenti miliardari per lo sviluppo di un occhiale di realtà aumentata per il mercato consumer, ma purtroppo al momento del lancio ha talmente deluso le aspettative da perdere gran parte del proprio valore, per poi riconvertirsi alla produzione di dispositivi aumentati per l’industria. Rony Abovitz, il suo fondatore, è in realtà un vero visionario, semplicemente troppo avanti con i tempi rispetto all’evoluzione tecnologica dell’hardware.

			2 – Kevin Kelly, «AR Will Spark the Next Big Tech Platform—Call It Mirrorworld», in Wired, 2 dicembre 2019.

			3 – Jorge Luis Borges, Storia universale dell’infamia, il Saggiatore, Milano 1961.

			4 – Tratto dal sito dell’associazione: www.openarcloud.org.

			5 – A oggi le Big Tech come Google, Samsung, Facebook e Microsoft stanno costruendo il loro AR Cloud: vogliono garantirsi un posto in prima fila nel nuovo mondo dello spatial computing. Ma il rischio di creare dei giardini recintati non interoperabili è concreto, per questo alcuni credono che alla lunga saranno consorzi di startup indipendenti a vincere la partita dell’AR Cloud.

			6 – Gabriel René, Dan Mapes, The Spatial Web. How Web 3.0 Will Connect Humans, Machines and AI to Transform the World, 2019.

			7 – Cathy O’Neil, Armi di distruzione matematica. Come i big data aumentano la disuguaglianza e minacciano la democrazia, Bompiani, Milano 2016.

			8 – Connie Chan, «Shopatainment: Video Shopping as Entertainment», in Future, 14 dicembre 2020.

			9 – Luciano Floridi, La quarta rivoluzione. Come l’infosfera sta trasformando il mondo, Raffaello Cortina, Milano 2017.

			10 – Giuseppe Riva, Andrea Gaggioli, Realtà virtuali. Gli aspetti psicologici delle tecnologie simulative e il loro impatto sull’esperienza umana, Giunti Psychometrics, Firenze 2019.

			11 – Dal rapporto annuale dell’American Pet Products Association, disponibile online.

			12 – Luca De Biase, Il lavoro del futuro, Codice, Torino 2018.

			13 – Jaron Lanier, Dawn of the New Everything. Encounters With Reality and Virtual Reality, Henry Holt and Company, New York 2017.

			14 – Per un’interessante panoramica sullo stato della ricerca dei vari metodi per aumentare l’essere umano, suggerisco la lettura di Helen Papagiannis, Augmented Human. How Technology Is Shaping the New Reality, O’Reilly, Beijing 2017.

			15 – Giuseppe Riva, Andrea Gaggioli, Realtà virtuali. Gli aspetti psicologici delle tecnologie simulative e il loro impatto sull’esperienza umana, Giunti Psychometrics, Firenze 2019.

			16 – Mel Slater e altri esperti provenienti da BBC R&D, Digital Catapult, Dimension /Hammerhead VR, Facebook London, NESTA, Jigsaw (Google), Magic Leap, Microsoft Research e University College London, «The Ethics of Realism in Virtual and Augmented Reality», in Frontiers in Virtual Reality, 3 marzo 2020.

			17 – Jaron Lanier, Dawn of the New Everything. Encounters With Reality and Virtual Reality, Henry Holt and Company, New York 2017.

			18 – Burrhus Frederic Skinner era uno psicologo statunitense, il cui esperimento della scatola è diventato celebre per dimostrare il cosiddetto “principio del rinforzo”: se le conseguenze di un’azione sono negative, c’è un’alta probabilità che l’azione non venga ripetuta; se le conseguenze sono buone, la probabilità che l’azione venga ripetuta diventa più alta.

		

	



		
			CAPITOLO 13 
LA SOCIETÀ AI TEMPI DELL’INFOSFERA

			
			Mi pare che il progresso della civiltà conduca a una limitazione sempre più forte della privacy.

			Isaac Asimov

			

			DALLE FABBRICHE SMART ALLE ECONOMIE DEL FUTURO

			Se le città saranno il prossimo grande laboratorio di sperimentazione delle tecnologie di computer nello spazio, le fabbriche lo sono da almeno dieci anni. È infatti dalla fiera di Hannover del 2011 che il governo tedesco ha annunciato il grande progetto di riqualificazione industriale noto come “quarta rivoluzione industriale”, portando le tecnologie abilitanti dello spatial computing nelle fabbriche moderne. Da allora le fabbriche hanno iniziato un progressivo processo di trasformazione, all’interno del quale l’adozione del paradigma di un computer diffuso sta radicalmente cambiando il modo in cui viene interpretata la manifattura.

			Il World Economic Forum parla di una “convergenza di tecnologie che sfoca i confini tra fisico, digitale e biologico”, la cui “velocità non ha precedenti nella storia”. Secondo l’Osservatorio Industria 4.0 del Politecnico di Milano, questa rivoluzione manifatturiera passa attraverso due gruppi di tecnologie abilitanti, tutte parti dell’ecosistema del computer nello spazio: le tecnologie dell’informazione, all’interno delle quali rientrano l’IOT, l’intelligenza artificiale e il cloud, e le tecnologie dell’automazione, all’interno delle quali rientrano la robotica, le tecnologie immersive e le stampanti 3D. Automatizzeranno sempre di più tutti i processi industriali, dalla progettazione, grazie ai gemelli digitali e al Building Information Modeling (BIM), alla produzione, automatizzata dalla robotica; dal controllo qualitativo, supportato dalla visione artificiale, alla manutenzione predittiva, dove gli algoritmi consentono di prevedere i guasti e risparmiare su costose operazioni di ripristino.

			Ma l’industria 4.0 sta andando oltre l’ecosistema fabbrica, coinvolgendo in una progressiva integrazione digitale intere filiere produttive e distributive. La logistica vede droni e camion a guida autonoma sempre più protagonisti nel prossimo futuro, mentre i registri distribuiti permetteranno sia di automatizzare la contrattualistica degli scambi che di tracciare in totale sicurezza i prodotti, nel tempo e nello spazio.

			E con la diffusione di queste nuove tecnologie emergenti le fabbriche automatizzate diventano il primo naturale ambito di applicazione delle tecnologie immersive, che abbiamo visto esserne l’interfaccia ideale. Grazie al computer indossabile migliora l’efficacia del monitoraggio, del controllo e dell’interazione con tutti i sistemi intelligenti – come i co-bots, quei robot nati per interagire in maniera collaborativa con gli esseri umani.

			Gli attuali dispositivi, in gran parte indirizzati al mercato industriale, permettono già molteplici casi d’uso: dal training virtuale su sicurezza e processi alla diffusione della conoscenza nello spazio attraverso ologrammi persistenti; dal supporto remoto a mani libere al supporto informativo contestuale, magari osservando “attraverso i muri” quali impianti necessitano di attenzione. Il dato disponibile in modalità contestuale e in tempo reale permette di interconnettere la fabbrica con il suo gemello digitale, creando un nuovo database diffuso di informazioni. Grazie a questo nuovo ecosistema digitale in rapida evoluzione, nelle fabbriche del futuro ci avvicineremo presto a quella nuova era dell’interazione uomo-macchina che Mike Pell definisce della smart information.1 Macchinari e prodotti smart saranno in grado di mostrare molteplici livelli di dettaglio informativo e racconteranno ognuno la propria storia, mentre le interfacce incoraggeranno l’esplorazione, offrendo un accesso a nuove forme di informazione contestualizzata. Gli oggetti si trasformeranno per servire scopi diversi a seconda del loro contesto: “possiamo prendere una matita e usarla come bacchetta magica, o convertire i nostri tavoli in schermi touch” scrive Keiichi Matsuda.2

			Grazie alle doti di apprendimento dell’intelligenza artificiale, ogni interfaccia sarà altamente personalizzata e ogni operatore fruirà del giusto livello di dettaglio informativo sul dispositivo di fruizione a lui più congeniale. Come suggerisce Marco Sacco, l’AI sarà centrale per le interfacce di domani, in quanto “avremo bisogno che tutti questi ambienti virtuali si adattino all’utente finale, personalizzando le percezioni sulla base delle singole aspettative”.

			Con il progressivo avvento della trasformazione virtuale nelle fabbriche, gli operatori si muoveranno sempre più liberamente tra mondi aumentati e mondi virtuali. Diventerà quindi sempre più importante codificare una nuova modalità di interazione tra esseri umani ed esseri virtuali, rappresentati da avatar o AVI sempre più realistici ed espressivi. Gli spazi virtuali condivisi, luoghi virtuali dove incontrarsi replicando quanto più possibile le interazioni del mondo fisico, hanno visto una rapida applicazione nella progettazione e nella formazione dell’industria 4.0, ma dopo il grande risveglio digitale seguito all’emergenza pandemica hanno progressivamente acquistato sempre più rilevanza in diversi settori di business.

			L’amministratore delegato di Microsoft Satya Nadella parla di un incipiente enterprise metaverse, ed effettivamente le avvisaglie sono già tra noi. I mondi virtuali si stanno diffondendo rapidamente nel mondo del business, come abbiamo già avuto modo di intravedere nella seconda parte di questo libro. L’industria degli eventi ha affrontato le limitazioni del distanziamento sociale creando gemelli digitali delle proprie infrastrutture ricettive. I comparti marketing e commerciale delle aziende hanno creato gemelli digitali di showroom, agenzie e negozi, per proseguire le loro attività di vendita mettendo a proprio agio i clienti anche da remoto. Le risorse umane e la formazione hanno affrontato le sfide dello smart working, in molti casi diventato permanente per via della riduzione degli investimenti in spazi fisici, creando gemelli digitali di uffici e aule formative.

			Questi nuovi ecosistemi digitali, figli della trasformazione virtuale in arrivo, rappresentano gli strumenti ideali per un approccio ibrido ai luoghi di lavoro, permettendo di godere dei vantaggi dello smart working in termini di produttività e motivazione, senza però subirne le limitazioni.3 Secondo Marco Sacco infatti “saranno l’evoluzione di queste videochiamate che stiamo facendo senza sosta, e che non sono decisamente l’ideale per comunicare. Potremo condividere un ambiente virtuale molto simile a quello reale, nel quale essere presenti insieme percependo empatia, sfumature di comportamento, una vera telepresenza. Quando dovremo incontrarci e andare a visitare la sede di un cliente, fare una riunione fisica o virtuale non farà più differenza”. Potremo infatti incontrarci virtualmente, fisicamente o in diverse modalità ibride, spostandoci fisicamente nella fabbrica virtuale o virtualmente nella fabbrica fisica. La distanza non sarà più una limitazione.

			Tutti questi elementi ci fanno pensare che, con la diffusione dei nuovi dispositivi di computer indossabile, gran parte dell’esperienza tradizionale di lavoro cambierà. Facebook, con il suo Horizon Workrooms, ha già presentato la propria idea di ufficio del futuro, interamente virtuale: è lì che atterreremo? E se, oltre al modo di lavorare, queste tecnologie portassero con sé il potenziale di cambiare il concetto stesso di economia?

			Se infatti guardiamo alle ipotetiche 4P della trasformazione virtuale di un ecosistema aziendale – persone, processi, posti e prodotti –, stiamo assistendo a una progressiva virtualizzazione delle prime tre da parte delle aziende tradizionali. Al tempo stesso, però, stanno già nascendo business che puntano a virtualizzare l’intero ecosistema, prodotti inclusi, creando una vera e propria economia interamente virtuale.

			Il trend delle economie virtuali nasce all’inizio degli anni duemila nel mondo dei videogiochi MMORPG insieme a un fenomeno noto come gold farming. Alcuni giocatori più pigri hanno iniziato a dare in outsourcing a terzi alcuni compiti specifici all’interno del gioco, con l’obiettivo di far crescere il loro personaggio e le loro riserve di moneta virtuale. Gli outsourcer, generalmente cinesi o russi, vedevano ripagate le loro ore di gioco con moneta reale, tanto che alcuni accademici hanno definito questo fenomeno come “fabbrica virtuale”, etichettandolo a tutti gli effetti come primo caso diffuso di economia virtuale. Mentre le case produttrici di videogiochi iniziavano a circoscrivere e regolamentare questo tipo di scambi all’interno dei loro marketplace, nascevano nello stesso periodo dei mondi virtuali puramente votati allo scambio economico. Proprio come il più volte citato Second Life, il primo ad avere istituito un tasso di cambio ufficiale tra la propria moneta virtuale, il Linden Dollar, e il dollaro statunitense.

			Grazie alla trasformazione virtuale e all’avvento del metaverso, nei prossimi anni assisteremo alla progressiva smaterializzazione di diversi oggetti fisici e all’evoluzione degli ecosistemi digitali in mondi virtuali all’interno dei quali, è lecito credere, passeremo sempre più tempo. In uno scenario come questo le economie virtuali vedranno una diffusione sempre più accelerata, anche grazie alle opportunità di certificazione degli asset digitali offerte dai registri distribuiti. In questi mondi virtuali potremo quindi provare e acquistare sia oggetti fisici che oggetti puramente virtuali.

			UN NUOVO MONDO DEL LAVORO E DELL’EDUCAZIONE

			Yuval Noah Harari ne è certo: l’evoluzione tecnologica è talmente veloce e dirompente che entro i prossimi trecento anni l’essere umano (se ci sarà ancora) non sarà più la specie dominante sul pianeta Terra. Sarà rimpiazzato da tecnologie come robot e intelligenza artificiale, che lo sostituiranno in gran parte delle attività e diventeranno i nuovi protagonisti della vita sul nostro pianeta. Si tratta di nuovo di fantascienza o solo di una possibile narrazione di futuro?

			D’altronde si possono già intravedere avvisaglie di quella che sembra essere una tendenza verso questa direzione. Se infatti è vero che storicamente ogni nuova tecnologia ha sempre avuto un impatto più o meno forte sul mondo del lavoro, guardando alle tecnologie emergenti ci sono due caratteristiche uniche che vanno considerate.

			In primo luogo, storicamente la tecnologia ha sempre sostituito l’uomo nelle sue attività fisiche, lasciandolo libero di evolversi verso attività più intellettuali: siamo passati da una popolazione di contadini a una popolazione di operai prima e di operatori del terziario poi. Ma con l’evoluzione dell’intelligenza artificiale questo non sarà più completamente vero. Già oggi gli algoritmi possono (o potranno a breve) sostituire in maniera efficace parte delle attività svolte da lavoratori di concetto come il medico, l’avvocato e il copywriter. Difficile dire fino a che punto (fino a quando?) avremo ancora bisogno di loro.

			Una seconda caratteristica è legata all’incredibile velocità che ha raggiunto l’adozione massiva di ogni nuova tecnologia, spesso con un forte impatto sul mondo del lavoro. Mentre un tempo il passaggio da un tipo di lavoro all’altro coincideva spesso con un passaggio generazionale – il padre restava nei campi e il figlio si trasferiva in città a cercare fortuna –, con questa rapidissima evoluzione tecnologica molti lavoratori dovranno reinventarsi nel fiore dell’età produttiva. Si tratta di un problema particolarmente evidente per i lavoratori meno qualificati, perché, come puntualizza Harari, “se sei un camionista di cinquant’anni, perdi il lavoro e devi reinventarti come insegnante di yoga, allora diventa molto, molto difficile”.4

			Un approccio similmente radicale è quello della Singularity University di Santa Clara, i cui teorici ipotizzano un’evoluzione tecnologica disruptive (per usare uno dei termini più in voga tra l’élite della Silicon Valley) nei confronti di praticamente tutti i settori lavorativi. D’altro canto i suoi detrattori, come Jōichi Itō del MIT Media-Lab, descrivono questo approccio come “tecnocentrico”, con il difetto di fondo di voler predire il futuro in maniera indipendente dalle scelte dell’uomo, che ne è invece il principale responsabile e artefice. Come scrive Luca De Biase, “La consapevolezza che le tecnologie sono frutto dei progetti e dunque dei valori degli uomini che le realizzano diventa responsabilità di migliorare tali progetti e discutere i valori su cui si fondano. […] La strada dello sviluppo può disegnare uno scenario catastrofico oppure uno adatto a uno sviluppo umano decente. La storia del futuro del lavoro non è già scritta, ma non si scrive da sola. Chi attende passivamente di leggerla si troverà dalla parte sbagliata della storia”.5 In uno scenario del genere è quindi naturale che chiunque tenti di prevedere l’impatto della tecnologia sul mondo del lavoro si trovi di fronte a un esercizio per niente semplice. Secondo una previsione del 2013 di due ricercatori di Oxford (fortunatamente per il momento ancora smentita dai fatti), a rischio sarebbe stato ben il 47% dei posti di lavoro statunitensi, entro i prossimi vent’anni.6 La ricerca The Future of Jobs, presentata al World Economic Forum nel gennaio del 2016, prevedeva una perdita di oltre 5 milioni di posti di lavoro. Stefano Scarpetta, direttore del dipartimento di lavoro e affari sociali dell’OCSE, prevedeva nel 2019 che soltanto il 14% dei posti di lavoro sarebbe stato automatizzato.7

			Tirando le somme, anche se i numeri restano difficilmente stimabili, possiamo dire che un impatto ci sarà, e che alcune professioni soffriranno più di altre. Almeno in un prossimo futuro è improbabile che mestieri come il medico e l’avvocato verranno sostituiti da un algoritmo. Più probabilmente quest’ultimo fungerà (almeno inizialmente) da supporto informativo per decisioni che dovranno comunque essere prese da esseri umani. Ci sono tuttavia ambiti come i trasporti, un settore destinato a essere rivoluzionato dai veicoli a guida autonoma, dove basteranno meno persone per coprire la stessa quantità di lavoro, e probabilmente molti autisti dovranno necessariamente reinventarsi. In linea generale le perdite si concentreranno su aree amministrative e di produzione, in cui i lavoratori che usciranno dal mercato più velocemente saranno quelli meno qualificati e meno pronti a familiarizzare con le nuove tecnologie. Queste perdite verranno invece parzialmente compensate da posizioni manageriali, dove saranno sempre più necessarie competenze di problem solving, pensiero critico e proattività. Sempre secondo Luca De Biase, le tre macro categorie che meglio raggruppano i mestieri del futuro saranno i lavori legati alla conoscenza (come la ricerca, il management, il design e l’informazione), i lavori legati all’empatia e alle relazioni sociali (come quelli per la cura delle persone e delle condizioni in cui vivono) e infine i lavori della cosiddetta gig economy, gestiti da piattaforme come quelle del food delivery, che non consentono però un percorso di crescita personale significativo.

			Questa evoluzione dei mestieri è legata a doppio filo con un sistema educativo che non può non evolvere di conseguenza. Secondo un rapporto di Microsoft, ben il 65% degli studenti di oggi farà lavori che ancora non esistono:8 cosa e come devono studiare per costruirsi le competenze necessarie ad affrontare un mondo del lavoro tanto incerto e in evoluzione? Si tratta di una sfida importante che l’intero sistema educativo deve affrontare, cambiando non soltanto la tipologia di offerta formativa, ma anche (e soprattutto) il suo obiettivo di fondo: deve mostrare ai giovani come costruire autonomamente il mondo in cui vivere. Occorre una formazione che si specializzi nei nuovi mestieri e al tempo stesso crei una forte consapevolezza di quel cambiamento continuo che gli studenti dovranno affrontare nel corso della loro vita lavorativa. Questo nuovo approccio inizia proprio dalle scuole. Secondo Stefano Moriggi, filosofo ricercatore di nuovi modelli di didattica digitalmente aumentata, bisogna passare da una scuola costruita intorno alla tecnologia del libro a una scuola costruita intorno alla conoscenza e all’interattività della Rete. Bisogna evolvere da un modello trasmissivo di classe, in cui gli studenti ascoltano in silenzio imparando a non commettere errori, a un modello empirico, in cui grazie alle nuove tecnologie la classe si trasforma in una piccola comunità di ricerca. Magari interamente virtuale, abilitata da un gemello digitale della scuola stessa: il mondo virtuale della scuola. In questo nuovo paradigma di apprendimento gli errori si possono, anzi si devono commettere, in quanto l’unica conseguenza dello sbaglio è proprio il rafforzamento dell’apprendimento stesso. E in tale transizione, come ormai sappiamo bene, saranno le tecnologie immersive e simulative ad avere il ruolo di protagonista.

			Ma questo nuovo approccio alla formazione deve necessariamente andare oltre il periodo scolastico, estendendo la dimensione educativa a tutta la vita lavorativa. Magari con metodi informali, come insegnano i concetti di life long learning e informal learning. Un esempio di tale approccio proviene proprio dalla cultura informatica, dove un bravo programmatore deve necessariamente dimostrarsi aperto al cambiamento continuo. Nel tempo le tecnologie si modificano, i linguaggi di programmazione evolvono, i produttori di software si contendono la leadership: in un tale contesto non solo non si può mai smettere di imparare, ma nel farlo bisogna anche cercare di anticipare le tendenze del mercato. “In questo modo” spiega De Biase “si formano una mentalità che, se da un lato resta tecnicamente molto specialistica, dall’altro aiuta a sviluppare una capacità di analisi prospettica dei fatti, così da alimentare una visione del contesto lavorativo nel quale in futuro si ritroveranno a offrire i loro servizi”.9

			NUOVE SFIDE E NUOVE OPPORTUNITÀ PER I GOVERNI DI DOMANI

			Ma la trasformazione virtuale andrà ben oltre il mondo del lavoro e dell’educazione. Questo nuovo ecosistema digitale pervasivo, che come abbiamo visto il filosofo Luciano Floridi definisce “infosfera”, sta proiettando la società intera in un’epoca storica totalmente nuova, in gran parte inesplorata. La nostra società nasce circa seimila anni fa, insieme alla scrittura. Città, organizzazioni, gruppi di umani sparsi per il pianeta decidono di unirsi in piccole comunità e vivere in modo organizzato, abbandonando quell’approccio di vita alla giornata che aveva caratterizzato la preistoria. Con la scrittura nasce anche la storia, sinonimo dell’età dell’informazione. In quest’epoca nascono gli Stati e i governi, entità che amministrano per conto della comunità informazioni come leggi, giustizia, censimenti e quella specifica tipologia di risorsa informativa che è il denaro.

			Con l’avvento dell’infosfera il benessere dell’umanità inizia progressivamente a essere sempre più dipendente dall’informazione, trasformando la nostra epoca in quella che viene definita età “iperstorica”. L’essere umano non è più soltanto collegato all’informazione, ma diventa dipendente da essa per il suo stesso benessere, per la sua stessa crescita. Tutti i membri del G7 sono già società iperstoriche, in quanto almeno il 70% del loro prodotto interno lordo non dipende da beni materiali (come i processi agricoli o manifatturieri) ma da beni intangibili, fondati sull’uso dell’informazione (conoscenza, servizi, proprietà, comunicazione, finanza, assicurazione, intrattenimento). Ma nell’iperstoria viene anche silenziosamente messa in discussione l’identità stessa del concetto di Stato, in quanto ente centrale che amministra e gestisce le risorse informative della propria comunità.

			Questa rivoluzione sotterranea sta avvenendo in quattro direzioni diverse. In primo luogo, con la democratizzazione dei dati viene messo in discussione il tradizionale potere dello Stato di governare le masse. Pur continuando a definire leggi e norme, non è più l’unico a farlo. Un numero potenzialmente infinito di gruppi come associazioni, organizzazioni e istituzioni acquisisce infatti il potere di informare (e quindi influenzare) il prossimo; inoltre lo stesso denaro, una risorsa informazionale timone dell’economia e da sempre nelle mani dei governi, grazie alle criptovalute non ha più bisogno di uno Stato per essere gestito. In secondo luogo, gli Stati, indissolubilmente legati fin dalla loro nascita ai propri confini geografici, vengono messi in crisi dalla progressiva perdita di fisicità delle interazioni umane – in un mondo governato dal metaverso, il concetto di geografia diventa sempre meno rilevante. In terzo luogo, anche la tradizionale organizzazione politica dello Stato viene messa in discussione dall’avvento dell’iperstoria: lo ha dimostrato la primavera araba e la sua rapida, temporanea e tempestiva capacità di aggregazione umana grazie al digitale. In quarto e ultimo luogo, anche il concetto di democrazia sta cambiando volto, sempre più governato da mezzi di comunicazione di massa grazie ai quali i cittadini possono eleggere e influenzare i propri rappresentanti in tempo reale. “Ciò che è moribonda non è la politica tout court, ma la politica storica, fondata su partiti, classi, ruoli sociali definiti, manifesti e programmi politici, e lo stato sovrano, che ricercava la propria legittimazione politica una sola volta e che la usava finché non gli era revocata” conclude Floridi.10

			In questo complesso e incerto panorama in cui i governi si trovano a operare, le nuove tecnologie aggiungono ulteriori minacce e opportunità.

			La prima è relativa alla gestione della disoccupazione legata allo sviluppo delle tecnologie di computer nello spazio. Torniamo per un attimo al nostro camionista di cinquant’anni, che avrà perso il lavoro dopo l’avvento dei veicoli a guida autonoma e avrà tentato invano, per carenza di energie o passione, di convertirsi in un insegnante di yoga. Come vivrà gli anni di vita che gli restano? Nel corso dei prossimi anni assisteremo alla perdita di valore economico di molti individui, come il nostro camionista. Con essi nascerà la classe degli “economicamente inutili”: inutili non dal punto di vista degli affetti, ma dal punto di vista del sistema economico, politico e militare. “Quando questo succederà, il sistema stesso perderà interesse nell’investire in questa classe di persone” aggiunge Harari,11 e i cosiddetti “inoccupabili” verranno emarginati, costretti a sopravvivere grazie a sussidi come il reddito di cittadinanza, obbligati a trovare nuove risposte a interrogativi complessi come la ricerca di un significato della vita. Si tratta di una delle sfide più importanti per i governi di domani. Osservando i trend sociali attualmente in atto, gli inoccupabili riempiranno le loro giornate regolando le emozioni con droghe o medicinali, e investiranno il loro tempo giocando a giochi virtuali ultra-realistici o socializzando nel metaverso. L’idea di cercare un significato all’interno di creazioni ed esperienze virtuali, aggiunge Harari, non deve sorprendere, poiché lo facciamo già da migliaia di anni: religione e consumismo secondo lo scrittore sono due realtà virtuali con proprie regole e propri livelli, all’interno delle quali ci muoviamo da sempre, con ottimi risultati in termini di soddisfazione e felicità personale. Nei prossimi anni, con l’evoluzione esponenziale del realismo delle esperienze simulate, “avremo la tecnologia per creare paradisi e inferni, non nella nostra mente ma utilizzando software e nuove interfacce naturali con i computer”.12

			Una seconda sfida per i governi di domani sarà legata all’enorme impatto delle attività umane sulla biosfera del nostro pianeta. Se da un lato l’economia diventa sempre più dipendente dall’informazione, dall’altro assistiamo a un continuo peggioramento delle condizioni di salute del nostro ecosistema. Le tecnologie, dal canto loro, stanno contribuendo ad aggravare questa situazione. Nel 2012 i data centers di tutto il mondo hanno consumato circa 30 miliardi di kilowatt di elettricità in un anno; nel 2017 circa 90 miliardi di kilowatt. L’informatica oggi emette più anidride carbonica di molti Stati sovrani. D’altra parte è anche opinione generalizzata che la tecnologia sarà un grande alleato nella battaglia ambientalista, efficientando l’uso dell’energia e delle risorse, e generando in ultima istanza un bilancio energetico positivo – risparmiando cioè più energia rispetto a quella che utilizza per il suo funzionamento. È in atto una grande assunzione di “rischio calcolato”: contiamo che la tecnologia possa produrre benefici all’ambiente in modo più significativo e rapido dei danni che gli sta causando, e in questa scommessa lo spatial computing ricopre un ruolo rilevante. Con il computer diffuso, ogni oggetto avrà non soltanto un gemello digitale, bensì un gemello intelligente, uno smart twin, grazie al quale acquisirà un vero e proprio strato di intelligenza digitale. Un mondo popolato da questi dispositivi smart potrà essere utilizzato, teorizzano Gabriel René e Dan Mapes, per “misurare, gestire, e coordinare quelle informazioni e risorse necessarie per rendere operative le sfide e le opportunità definite negli obiettivi di sviluppo sostenibile delle Nazioni Unite. […] Abiliterà un nuovo livello di coordinazione tra nazioni, entità politiche ed economiche internazionali per la prima volta nella storia dell’umanità”.13 Lo spatial computing ha quindi le potenzialità per diventare la tecnologia abilitante del “nuovo sistema nervoso del pianeta, collegando insieme ogni oggetto e ogni individuo, creando finalmente un pianeta intelligente e sostenibile”, una versione reale di Gaia, il pianeta vivo e intelligente immaginato da Asimov.

			DATA PRIVACY E SECURITY

			C’è poi una terza grande sfida che le nuove tecnologie pongono ai governi di oggi e soprattutto a quelli di domani: il rispetto della privacy dei propri cittadini. Pensiamo per un attimo agli occhiali di realtà aumentata che arriveranno presto sul mercato. Più diventeranno utili, più li indosseremo e più tracceranno qualsiasi momento della nostra vita quotidiana. Avranno a bordo diversi tipi di sensori,14 che acquisiranno molte più informazioni rispetto agli attuali smartphone. Registreranno cosa stiamo facendo, cosa stiamo guardando, cosa sta succedendo nei dintorni e come ci sentiamo fisicamente.

			La tipologia e la quantità di dati sui nostri comportamenti che questi dispositivi saranno in grado di tracciare sono senza precedenti. Eppure, se nel 2014 il lancio sul mercato dei Google Glass è stato principalmente frenato proprio da tematiche di privacy (ricordiamo i bar di San Francisco che per questo motivo ne proibivano l’utilizzo),15 questa nuova imponente fonte di dati in arrivo si inquadra all’interno di un cambiamento sociale già in atto, per cui in un certo senso l’utente medio si aspetta che dei siti web o dei dispositivi monitorino e registrino le sue attività.

			“Non è che non ci preoccupiamo per la nostra privacy” suggerisce Luciano Floridi “il fatto è che accettiamo l’idea che essere online sia uno degli aspetti meno privati della nostra vita. Lo schermo è un monitor, e sta monitorando proprio noi”.16 Questo nuovo approccio alla privacy è in realtà strettamente legato alla tipologia di dati che decidiamo di condividere. Secondo Floridi esistono alcuni generi di informazione che non rappresentano, o non rappresentano più, elementi costitutivi della nostra identità. “Costantemente lasciamo dietro di noi traccia di dati personali, nello stesso senso in cui potremmo dire di lasciare una forte traccia di cellule morte”. Sta evolvendo una nuova sensibilità verso diverse tipologie di dato: dati vivi, che rappresentano la nostra vera identità e vanno mantenuti privati, e dati morti, o comunque sacrificabili in cambio di servizi.

			Grazie a questo nuovo approccio la tecnologia sta trasformando la società nel suo complesso in una comunità digitale, ripristinando e globalizzando quella conoscenza personale che caratterizzava le relazioni fiduciarie delle piccole città.

			In passato, nei piccoli centri, si sapeva “tutto” di tutti, ma al tempo stesso alcune informazioni private non trapelavano mai. Rivelando quindi poche informazioni veramente personali e caratterizzanti il proprio sé, si può salvaguardare la privacy traendo al contempo profitto dalla personalizzazione sempre più spinta dei contenuti e dei servizi digitali, che avviene proprio grazie all’utilizzo dei dati personali che scegliamo di condividere. Le tecnologie digitali possono quindi aver eroso l’anonimato, ma attraverso il corretto design di cornici legislative come il GDPR, e attraverso nuove forme di protezione del dato offerte dalle tecnologie stesse (dalla crittografia alla biometria), la privacy delle informazioni che contano può essere facilmente rispettata.

			Secondo la professoressa Shoshana Zuboff, si tratta di una nuova forma di capitalismo basata sul dato, un “capitalismo della sorveglianza”. Un cambiamento senza precedenti che porta con sé anche numerosi rischi oltre che opportunità. Cosa succede infatti quando questi sistemi di protezione vengono meno? Cosa succede quando il potere delle multinazionali del digitale, sempre più ricche, riesce a piegare a proprio vantaggio le cornici legislative? Cosa succede quando alcuni governi, come abbiamo imparato negli ultimi mesi, riducono la privacy dei cittadini adducendo giustificazioni di carattere sociosanitario? Si tratta di tematiche estremamente attuali, a cui bisogna dare risposte decise.

			Se per esempio è vero che le cornici legislative come il GDPR hanno posto le fondamenta per un nuovo approccio alla privacy, allo stesso modo è vero che molti Stati al di fuori dell’Unione Europea ne sono sprovvisti. Negli Stati Uniti, per esempio, questa legislazione è generalmente molto meno severa e le aziende possono ancora trattenere i dati dei singoli utenti senza che questi ultimi possano modificarli o cancellarli. Un approccio più blando alla privacy ha portato ad aberrazioni come lo scandalo Facebook-Cambridge Analytica, nel quale i dati personali di centinaia di migliaia di persone sono stati diffusi e utilizzati per influenzare eventi politici di portata globale (si pensi all’elezione di Trump o alla Brexit), il tutto semplicemente creando micro-clusters di elettori indecisi e influenzandoli con propaganda digitale basata su fake news.

			Se ci spostiamo in Cina, invece, è il governo stesso a intromettersi nella privacy dei propri cittadini, incentivando l’adozione delle nuove tecnologie di computer nello spazio per innescare un orwelliano sistema di sorveglianza, dove i dati dei cittadini vengono utilizzati dal governo per controllarli. Se da un lato la Cina sarà il primo paese al mondo a eliminare completamente il contante (già oggi i mendicanti chiedono l’elemosina mostrando il QR code di WeChat), dall’altro questo primato permetterà al partito unico di tracciare qualsiasi transazione effettuata nel paese. Se da un lato l’onnipresente intelligenza artificiale permette il riconoscimento facciale per velocizzare l’accesso agli aeroporti o semplificare l’acquisto ai distributori automatici di bibite, questa stessa tecnologia viene utilizzata anche per arrestare sospetti dissidenti o diminuire il social score di chi non rispetta… il semaforo pedonale rosso. Questo score, se diventa troppo basso, impedisce ai cittadini l’accesso a servizi pubblici di base, come i trasporti. Solo nel 2018 oltre 23 milioni di cittadini cinesi non hanno potuto viaggiare a causa di un punteggio sociale troppo basso.17

			Molti esperti di data privacy sottolineano l’importanza dell’educazione degli utenti, che hanno il dovere di acquisire una nuova responsabilità sull’importanza della protezione dei loro dati. Pur essendo un passaggio fondamentale, non basta. Resta dovere di ogni azienda spiegare in maniera semplice, chiara e sintetica come utilizzerà i nostri dati, così come resta dovere del legislatore vigilare affinché questa estrema trasparenza venga rispettata.

			Una tematica diventata ancor più rilevante durante la pandemia da Covid-19, periodo in cui sono nate nuove piattaforme digitali e nuovi strumenti di sorveglianza al fine di aiutare a spezzare le catene del contagio. “Ma la digitalizzazione e la sorveglianza” scrive Harari “mettono a rischio la nostra privacy e aprono la strada all’emergere di regimi totalitari senza precedenti.

			Nel 2020 la sorveglianza di massa è diventata non solo più legittima, ma anche più comune. Combattere l’epidemia è importante, ma vale la pena rinunciare alla nostra libertà per farlo?”.18 Harari suggerisce tre regole di base per proteggerci dalle dittature digitali, anche in tempi di pandemia. In primo luogo, imporre che ogni volta che si raccolgono dati sulle persone (in particolare quelli sul loro stato di salute), tali dati vengano usati per aiutare le persone stesse, e non per manipolarle o controllarle. In secondo luogo, fare in modo che la sorveglianza avvenga sempre in entrambe le direzioni: ogni volta che aumenta quella sugli individui, deve parallelamente aumentare anche quella sui governi e sulle grandi aziende – il pubblico deve sapere per esempio dove vengono investiti gli enormi fondi per il sostegno alla ripresa economica, se in istituzioni davvero in difficoltà o in aziende di famiglia dei governanti. Se il capitalismo della sorveglianza va solo dall’alto verso il basso, può facilmente condurre alla dittatura. In terzo luogo, non bisognerebbe mai permettere che troppi dati siano concentrati in un unico posto, in quanto la strada della dittatura può essere spianata anche da un loro monopolio. Mantenere piccole inefficienze permette di allontanare lo spettro di dittature digitali come quella cinese.

			E così come i nostri dati possono essere utilizzati in maniera impropria da aziende o governi, possono diventare anche un irresistibile bottino per gli hacker di oggi e di domani.

			In un mondo pervaso dallo spatial computing e dai gemelli digitali non saranno più soltanto i nostri siti web a essere vulnerabili, ma anche le nostre case, scuole, macchine e aziende – addirittura le nostre identità, i nostri sensi, i nostri organi vitali. Il furto di identità ai tempi del super realismo farà nascere nuovi tipi di fake news e nuovi reati. Le nuove forme di hacking psicologico o biologico potranno potenzialmente permettere a malintenzionati di riprogrammare le nostre menti e opinioni, i nostri corpi e desideri.

			Nel nuovo mondo del computer nello spazio tecnologie legate alla sicurezza, come la crittografia, la biometria o i registri distribuiti, acquisiranno un inedito livello di importanza. Sono in gioco non soltanto i nostri dati, ma l’intera stabilità del nostro sistema sociale, sanitario, politico ed economico. E come vedremo nel prossimo capitolo, la nostra stessa vita.
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			CAPITOLO 14 
DA PAZIENTI A CYBORG

			
			Se qualcuno vi descrive il mondo della metà del XXI secolo e vi sembra fantascienza, è probabile che sia falso. Ma se qualcuno vi descrive il mondo della metà del XXI secolo e non vi sembra fantascienza, è certamente falso.

			Yuval Noah Harari

			

			PREVENIRE È MEGLIO CHE CURARE

			Nell’ultima parte di questo lungo viaggio nel nostro possibile prossimo futuro parleremo di salute, di come la trasformazione virtuale cambierà il nostro approccio al benessere, e di come cambierà il concetto stesso di sistema sanitario. Ce lo spiega Bas Boorsma, uno dei leader storici dell’innovazione di Cisco, che analizzando i settori in cui la digitalizzazione avrà un maggiore impatto nei prossimi anni scrive: “Tutto inizia e finisce con la nostra salute. Niente potrebbe essere più importante. La tragedia è che invece non abbiamo mai avuto una vera assistenza sanitaria. Abbiamo usato il termine assistenza sanitaria per anni, ma la realtà è che il termine ha raramente soddisfatto le aspettative. Da sempre abbiamo forse più un sistema di cura della malattia”.1 La diffusione del computer nello spazio porta con sé la promessa di cambiare le cose: con il suo arrivo nella nostra quotidianità, e nei reparti dei nostri ospedali, ridefinirà il concetto stesso di sistema sanitario e di sistema medico che lo gestisce.

			Il futuro dell’assistenza sanitaria è intimamente legato al concetto di prevenzione. Basta guardare all’etimologia dei termini: “sanità” deriva dal latino sanus; in inglese è ancora più evidente, in quanto health care significa letteralmente “preservare la salute”. Non che sia effettivamente qualcosa di nuovo: raccomandazioni di questo tipo ce le dava già il dentista quando eravamo bambini. Tuttavia, grazie ai nuovi dispositivi indossabili come gli smartwatch, che stanno prendendo sempre più piede, avremo la possibilità di predire e anticipare le nostre necessità sanitarie basandoci sul nostro stile di vita.

			Questi nuovi dispositivi raccoglieranno dati di ogni tipo: quanto camminiamo, come dormiamo, come batte il nostro cuore, come respiriamo, che dieta o postura stiamo tenendo. Collezioneranno costantemente dati sul nostro peso, sui livelli di ossigeno nel sangue, sul nostro livello di stress; dati che saranno analizzati in tempo reale da un coach virtuale, che ci guiderà nel raggiungere i nostri traguardi fisici (spingendoci al limite a ogni allenamento) o che ci aiuterà a rispettare la dieta (indicandoci gli ingredienti giusti da mettere nell’insalatona). Questi dati non serviranno soltanto a indicarci i comportamenti virtuosi da seguire, ma daranno anche indicazioni a un nuovo tipo di medico di base: un super-algoritmo, che supportato dalle informazioni di milioni di utenti, pazienti e dottori, potrà indirizzarci verso la diagnosi più corretta e sottolineerà eventuali fattori di rischio. Questo nuovo medico ci fornirà anche degli alert in tempo reale se stiamo correndo qualche rischio serio, permettendoci di arrivare autonomamente in ospedale, in sicurezza e senza dover mobilitare (costose) ambulanze.

			Meno visite, meno test, meno procedure, meno prescrizioni mediche: lo spatial computing porta con sé il potenziale di dimezzare i costi del sistema sanitario, migliorandolo. Un cambiamento epocale di portata triliardaria, se consideriamo per esempio che l’85% dei costi della sanità statunitense è attualmente legato a disturbi cardiaci e diabete, che la nuova tecnologia può gestire in maniera preventiva. Non stupisce quindi che questa nuova miniera d’oro stia attirando gli sguardi di tutti i colossi tecnologici. Il fatto che Apple abbia indicato il mondo della salute come la “prossima frontiera” dovrebbe farci riflettere, visto che ogni mercato in cui entra il gigante di Cupertino viene rivoluzionato dalle fondamenta.

			Tuttavia, come abbiamo ormai imparato, la tecnologia porta con sé interrogativi a cui si dovranno trovare risposte chiare. Come garantire la riservatezza e la sicurezza dei dati relativi alla nostra salute? Come evitare che un sistema sanitario preventivo possa essere manipolato dal mondo delle assicurazioni? Come cambierà il mondo stesso delle assicurazioni sulla salute? Sono tutti interrogativi a cui occorrerà dare una risposta.

			SANITÀ 4.0

			Come potrebbe apparire il futuro della sanità ce lo racconta il futurologo Jay Samit: “Il tuo smartwatch, che monitora i segnali vitali e li compara con quelli di altri individui a te affini, potrà dire alla tua macchina a guida autonoma di portarti all’ospedale addirittura prima di un attacco di cuore. Il tuo dottore sarà simultaneamente notificato e darà istruzioni al team di accettazione in pronto soccorso. Le città intelligenti potranno priorizzare e ridurre il traffico per permetterti di arrivare velocemente all’ospedale. Ogni procedura medica che verrà effettuata in ospedale sarà immutabilmente registrata sul tuo profilo medico basato sulla blockchain”.2

			Se grazie alla prevenzione si assisterà a una drastica riduzione dell’affollamento delle strutture sanitarie, al tempo stesso lo spatial computing porterà al loro interno dei cambiamenti fondamentali. L’intero sistema diventerà più efficiente, il personale sanitario otterrà strumenti e formazione migliori, di conseguenza i pazienti riceveranno cure migliori, e anche la loro intera esperienza di degenza in ospedale cambierà per il meglio.

			Proviamo a immaginare come muterà l’esperienza ospedaliera. Gran parte della rivoluzione all’interno delle strutture sanitarie avverrà grazie all’avvento di nuove tipologie di robot e co-bots, che assisteranno il personale trasportando materiale in corsia o fungendo da protesi meccaniche governate a distanza per performare operazioni chirurgiche. Queste macchine smart potrebbero in futuro anche muoversi in autonomia all’interno dei reparti, sostituendo gli infermieri nell’assistenza ai pazienti o addirittura i dottori nelle operazioni: in questi scenari la domanda da porsi non è tanto se la tecnologia sarà mai in grado di farlo, quanto piuttosto se vorremo fare in modo che arrivi a tanto. Ma proseguiamo. Come abbiamo visto, il miglior modo per interagire tra esseri umani e co-bots è l’utilizzo della realtà aumentata. Già oggi numerose sperimentazioni in campo medico stanno validando l’utilizzo degli occhiali AR in reparto o in sala operatoria. Queste pratiche diventeranno presto la norma, permettendo a dottori e infermieri non soltanto di interagire con i co-bots, ma anche di ottenere informazioni in tempo reale sulla scheda del paziente, sui processi da seguire, sulle istruzioni di utilizzo delle apparecchiature.

			In sala operatoria i dottori avranno subito a disposizione settimane di dati vitali del paziente, i quali permetteranno di prendere le giuste decisioni senza dover fare assunzioni basandosi su referti incompleti. Prima di operare, l’intera équipe studierà il gemello digitale dell’interno del corpo del paziente, che servirà per fare il piano di lavoro dell’operazione, monitorare i parametri, personalizzare e preparare gli impianti che servono all’intervento, aiutare a spiegare la procedura al paziente in maniera visiva.

			In questo modo i dottori potranno andare a colpo sicuro, sia se saranno loro stessi a operare, sia se staranno guidando altri medici o co-bots da chilometri di distanza. Il chirurgo avrà inoltre il supporto di un assistente virtuale, che suggerirà le varie alternative possibili in ogni fase dell’operazione con tanto di probabilità di riuscita, aiutandolo quindi a fare scelte ragionate anche nei momenti più concitati. Una volta terminato l’intervento, i dati andranno ad arricchire il database del paziente, per aiutarlo nella ripresa post-operatoria. Quest’ultima sarà supportata dalla AI e dalla VR, che aiuteranno sia nella gestione del dolore che nella corretta esecuzione degli esercizi di riabilitazione in telemedicina. Al tempo stesso questi dati andranno ad arricchire dei database centralizzati insieme a quelli di milioni di altri pazienti, permettendo di migliorare la prevenzione e di effettuare simulazioni sulla capacità e sul progresso dell’intero sistema sanitario.

			VERSO LA HUMAN AUGMENTATION

			Ma in queste strutture sanitarie del futuro si giocherà una partita ben più importante di quella puramente economica. Grazie all’evoluzione delle biotecnologie i nostri corpi saranno sempre più spesso curati e “manutenuti” sfruttando le nuove tecnologie emergenti, come le cellule staminali, le interfacce neurali, la prostetica avanzata. Si tratta di interfacce e dispositivi estremamente evoluti, che nascono generalmente per risolvere malattie e disabilità, per poi essere in un secondo momento utilizzati per finalità commerciali.

			È un percorso che ormai conosciamo bene: da molti anni la realtà virtuale viene utilizzata in ambito sanitario per curare disturbi o modificare comportamenti; anche la realtà aumentata rientra a pieno titolo in questa categoria, aumentando i sensi di persone disabili e permettendo ai ciechi di vedere, ai sordi di sentire, agli anziani di ricordare. “Con la realtà aumentata abbiamo aiutato persone affette da Alzheimer o bambini con deficit cognitivi, e immediatamente abbiamo riportato l’esperienza in ambito aziendale” spiega Marco Sacco. “Questo passaggio dalla sanità al business è normale, si tratta di una sorta di downgrade: se riesci ad aiutare un anziano affetto da Alzheimer a ricordare delle cose, declinare quella stessa soluzione per aiutare un ragazzo ad ambientarsi in un contesto aziendale è un gioco da ragazzi”.

			Introduciamo quindi il concetto di potenziamento umano, anche noto con il termine anglosassone di human augmentation, una disciplina che raggruppa tutti quei dispositivi che replicano le attività umane, quelli che le integrano, e quelli permettono agli esseri umani di fare cose che in linea teorica non potrebbero mai fare. In pratica con la human augmentation possiamo acquisire veri e propri superpoteri. Sebbene gran parte di questi dispositivi nascano in ambito sanitario, in alcuni casi entrano direttamente nel mercato di massa.

			Secondo Pattie Maes del MIT Media Lab, infatti, il processo di human augmentation è già in atto su scala globale dall’arrivo degli smartphone nelle nostre vite:3 grazie allo (a causa dello?) smartphone, siamo diventati dipendenti dalla tecnologia per molte attività quotidiane, e secondo Maes questo non è che il primo passo sulla strada della fusione tra l’uomo e il computer. Stiamo quindi diventando dei cyborg? Il guru del design Donald Norman ha pochi dubbi sul fatto che la direzione sia proprio quella: “Gli individui con arti artificiali saranno più veloci, più forti e più abili negli sport? Già ora si impiantano apparecchi acustici, cornee e cristallini artificiali. Se un giorno si potranno impiantare dispositivi di memoria e comunicazione, alcuni individui saranno sempre in rete, a contatto con una realtà permanentemente potenziata. L’impianto di circuiti di calcolo potrebbe migliorare il pensiero, le capacità decisionali e la soluzione dei problemi. Gli esseri umani potrebbero diventare cyborg: in parte biologia, in parte tecnologia artificiale”.4 Siamo quindi di fronte a una transizione che non ha precedenti nella storia dell’umanità, una vera e propria evoluzione della specie guidata questa volta non dalla natura, ma dalla razza umana stessa.

			Secondo Domenico Caprioli, ricercatore esperto di innovazione in ambito aerospaziale e biomedicale, alla base di tutto c’è il concetto biologico di “preadattamento”: “Si tratta di un concetto evolutivo secondo il quale un carattere specifico di un organismo nasce con una funzione e ne assume nel tempo una diversa. Un esempio? Si potrebbe pensare che l’uomo sia diventato bipede per facilitare la locomozione, ma con ogni probabilità è stato un preadattamento per dissipare calore e poter controllare meglio l’eventuale avvicinamento di un predatore. Stessa cosa per le pieghe laringee: sono comparse per impedire che il cibo entrasse nei polmoni, e sono state successivamente cooptate per produrre suoni… trasformandosi in corde vocali”. Tuttavia, se per modifiche come queste, legate al nostro corpo, sono richiesti diversi passaggi evolutivi, per modificare il nostro cervello – un organo estremamente plastico – ci vuole molto meno tempo; abbiamo infatti già visto come un’esperienza virtuale trasformativa possa in poco tempo trasformarlo in maniera permanente. “Se parliamo di integrazione di sistemi e di impianti, inevitabilmente parliamo di cose che hanno rapidamente un effetto sul nostro cervello. Stiamo già osservando pattern differenti nei comportamenti nelle persone con protesi che dialogano con il cervello; sono segnali che non possiamo ignorare, un rischio e un’opportunità al tempo stesso”.

			DIALOGHI CEREBRALI

			Queste protesi diventeranno vere e proprie estensioni naturali del corpo solo una volta che avranno imparato a comunicare correttamente ed efficacemente con il nostro cervello. Per farlo, il primo passo è aprire un canale di comunicazione diretto tra il cervello e l’esterno – una disciplina oggetto di studio e ricerca fin dagli anni settanta. Non molti sanno che possiamo già controllare il cursore del mouse o un arto robotico solo con la mente, questo grazie alle cosiddette interfacce neurali o Brain-Computer Interfaces (BCI).

			Questi dispositivi sfruttano elettrodi ed elettricità per mandare e ricevere segnali ai neuroni del nostro cervello. Quest’ultimo infatti pensa tramite l’elettricità, vaste reti di minuscoli interruttori che inviano segnali avanti e indietro in una complessa e intricata danza neuronale. La ricerca ha imparato a riconoscerli e a interfacciarsi con loro, assegnando alle BCI compiti sempre più complessi (pochi anni fa una donna quadriplegica è addirittura riuscita a guidare un F-35 solo con il pensiero). Questa e altre applicazioni hanno risvegliato l’interesse dell’industria tecnologica, che ogni anno spende miliardi di dollari nel tentativo di migliorare e rendere più utilizzabili le nuove interfacce neurali. Il miliardario Elon Musk, per esempio, con la sua Neuralink, punta a semplificare il processo di installazione delle BCI, aumentandone al tempo stesso le performance. Grazie a Neuralink, secondo Musk, sarà presto possibile dialogare con decine di milioni di neuroni, permettendo di ripristinare il movimento nelle persone paralizzate o in quelle che soffrono di disturbi neurologici – il tutto con un’operazione della durata di meno di un’ora, e senza anestesia generale.

			Una volta che abbiamo aperto un canale di comunicazione con il nostro cervello, dobbiamo imparare a dialogarci in maniera efficace. È quindi fondamentale comprenderne i pattern di funzionamento e adattare di conseguenza la tecnologia a questi pattern.

			Come abbiamo avuto modo di vedere all’inizio del libro, il nostro cervello è una sorta di “organo simulativo pigro”: fa continuamente simulazioni sul futuro e si attiva solo quando riceve informazioni difformi da tali simulazioni. In un processo di human augmentation conoscere e gestire questo funzionamento è importante per poter dialogare con il cervello in maniera efficace. “Per esempio” sostiene Domenico Caprioli “per una vista aumentata efficace non bisogna riempire il campo visivo con tante informazioni, ma idealmente utilizzare un’intelligenza artificiale che riconosca le difformità tra realtà e simulazioni del nostro cervello, e ci mostri quindi solo l’informazione necessaria. Questo renderebbe l’esperienza visiva meno stressante e molto più fruibile per gli operatori”. Questi pattern sono importanti anche per il controllo di protesi esterne come gli arti meccanici, i quali dovranno restituire segnali percettivi al cervello in maniera efficiente. “Ci permetteranno di ottenere delle percezioni che noi non abbiamo, ma la AI dovrà aiutarci a individuare i segnali rilevanti, eliminando il rumore di fondo, ed evitare di confondere il nostro cervello”.

			ONNIPOTENTI E ONNISCIENTI

			Risolte le tematiche di interfaccia con il cervello, questi nuovi dispositivi sostituiranno inizialmente organi mancanti, per poi iniziare ben presto a integrare il nostro corpo con nuove funzionalità. Continua Caprioli: “Nel momento in cui costruisci un arto artificiale integrato al cervello, hai un’intelligenza che lo governa. Nel tempo aggiungeremo una serie di funzionalità rispetto a quelle di un arto biologico, ed è possibile che la plasticità del nostro cervello sia tale da poter imparare a gestirle. Già questo fatto pone numerosi interrogativi dal punto di vista etico, ma le cose si fanno davvero inquietanti quando pensiamo di dotare l’arto biomeccanico di una propria intelligenza artificiale. Ci piace immaginare che intelligenza e umanità risiedano nel cervello, ma la realtà potrebbe evolvere diversamente. Probabilmente in futuro i nostri corpi saranno dotati di una serie di dispositivi esterni che avranno una propria capacità di discernimento”. Se da un lato potremo scegliere di avere corpi biomeccanici in grado di trasformarci in supereroi con nuovi superpoteri, dall’altro l’evoluzione delle cellule staminali e delle biotecnologie ci permetterà di ricostruire i nostri organi esattamente com’erano prima del danneggiamento.

			Le attuali sperimentazioni ci suggeriscono come, in un domani molto vicino (le prime applicazioni commerciali sono pianificate già per il 2030), grazie alle cellule staminali ricostruiremo i nostri organi in maniera completamente autogena. Lo faremo nello spazio, dove la gravità non ostacola la riproduzione in provetta dei tessuti tridimensionali. Questi organi artificiali saranno poi riportati sulla terra per essere impiantati nel corpo del paziente senza alcun rischio di rigetto – d’altronde sono i suoi. “Il problema oggi da risolvere è soltanto quello di ricostruire il sistema nervoso” continua Caprioli “ma stiamo facendo passi da gigante grazie all’utilizzo dei Nanobot e degli Xenobot. Sono dei cyborg microscopici, organismi sintetici ottenuti a partire da cellule viventi”.

			Gli scienziati prelevano pelle e muscoli da embrioni di rane, li combinano insieme e creano questi piccolissimi agglomerati cellulari, programmabili per compiere attività come raggiungere un luogo specifico, autoripararsi, consegnare delle cose. “Se affido a uno Xenobot della mielina e gli chiedo di ricostruire il tessuto spinale di un paziente, lui va e lo fa. Questa tecnologia tra qualche decennio ci permetterà di intervenire direttamente dall’interno del corpo. Ci inietteranno delle nanomacchine in grado di riparare tessuti, ferite, malattie degenerative”. Anche in questo caso si tratta di tecnologie che possono facilmente essere utilizzate per aumentare il nostro corpo, non soltanto per ripararlo, il tutto con potenziali “riverberi evolutivi che non siamo ancora in grado di comprendere”.

			Così come il nostro corpo, anche il nostro cervello potrà essere riparato e aumentato grazie alla tecnologia. In un futuro non troppo lontano dispositivi come Neuralink potrebbero essere usati per contrastare l’erosione delle facoltà mentali del cervello, curare malattie neurodegenerative come l’Alzheimer e il Parkinson, o semplicemente per dormire meglio, per rilassarsi, per gestire “a comando” i nostri livelli di felicità, fame, dolore.

			L’obiettivo di Elon Musk è quello di collegare il nostro cervello al computer, e quando ciò accadrà le applicazioni saranno potenzialmente infinite. Altri esempi? La telepatia tra due esseri umani con lo stesso impianto; la capacità di ricercare informazioni con il pensiero; la possibilità di interfacciarsi con un robot remoto, muovendo i suoi arti e pensando e percependo ciò che tocca.

			Secondo Peter Diamandis, “in un mondo in cui l’intelligenza artificiale sta avanzando, la scelta migliore per gli esseri umani è diventare simbiotici con le macchine. Non lavorare contro la AI, ma insieme a lei. Connettendo il nostro cervello al cloud, in un istante avremo a disposizione l’intera conoscenza umana. Con queste capacità, quali nuove teorie e innovazioni emergeranno? Quali nuove imprese creeremo? Cosa succederà quando miliardi di persone avranno tutte questa capacità?

			Collegare le nostre menti alle macchine rappresenterà un cambiamento radicale nella nostra capacità di comunicare, pensare e lavorare. Stiamo aprendo la strada a quella che potrebbe essere la più grande accelerazione del progresso e dell’innovazione tecnologica nella storia dell’umanità”.5

			Nel 1984 William Gibson nel suo Neuromante raccontava di un futuro distopico in cui i collegamenti neurali con il cervello erano la norma. Il futurologo Raymond Kurzweil prevede che collegheremo perfettamente il nostro cervello al cloud entro il 2035.

			IL SACRO GRAAL

			Oggi l’aspettativa di vita media in Italia è di 83,6 anni, il che è già di per sé un miracolo se consideriamo che il nostro corpo è stato progettato per vivere fino a trent’anni. A quest’età, infatti, si presuppone che abbiamo già trasmesso i nostri geni e aiutato i nostri figli a raggiungere l’età fertile. È per questo che dopo i trent’anni il nostro corpo inizia un lento e graduale declino, accumulando danni cerebrali e fisici sempre più significativi. “Il nostro corpo sviluppa una moltitudine di malattie che chiamiamo invecchiamento” scrive Peter Diamandis.6 “A oggi abbiamo visto forse il 10% di tutte le possibili tecnologie di estensione della longevità che avranno un impatto su di noi nel decennio a venire” continua Diamandis, citando una serie di biotecnologie che evolveranno rapidamente grazie all’accelerazione dell’intelligenza artificiale e dei computer quantistici superveloci.

			Ma se quindi l’invecchiamento è una malattia, potrà essere curato come tutte le altre malattie? Ci risponde Domenico Caprioli: “Se grazie alle cellule staminali potremo avere un serbatoio di organi nello spazio, niente ci impedisce di generare un intero corpo umano pronto a essere riutilizzato”. Anche il nostro cervello può essere replicato, ma in quel caso la sfida risiede nel trasferimento di conoscenza e coscienza, per il quale potremo affidarci alle interfacce neurali. “Nel momento in cui abbiamo trovato il modo di far dialogare il cervello con dei dispositivi esterni” prosegue Caprioli “vuol dire che possiamo anche leggere e scrivere tutto il suo contenuto in un linguaggio comprensibile dalle macchine. Saremo quindi in grado di salvare in un chip tutti i nostri ricordi, tutta la nostra conoscenza, l’intera nostra identità. Da qui, arrivare a codificare la nostra coscienza non è una cosa così remota”. Quindi, se costruisco un essere vivente e gli passo tutto il contenuto del mio cervello, cosa ottengo? Una copia perfetta di me stesso? “Una volta che ho la possibilità di scrivere su un chip ricordi e coscienza” incalza Caprioli “e che ho la possibilità di ricostruire il mio corpo in un cubo orbitante intorno alla Terra, cosa mi impedisce, arrivato a cinquecento anni, di togliermi il chip e metterlo nel corpo di un nuovo me di venticinque anni? Se impareremo a riparare, rigenerare e ricostruire i nostri tessuti… chi ci ammazza?” Suggerisce Luciano Floridi: “Non c’è sviluppo del sé senza il corpo, ma allorché questo ha dato luogo a una vita cosciente, la vita del sé può essere totalmente interna e indipendente da quel corpo e dalle facoltà che ha reso possibili”.7 Ciò consente una permanenza del sé anche quando la piattaforma di base (il corpo) muta. Può quindi la tecnologia, almeno teoricamente, farci raggiungere ciò che gli esseri umani ricercano da millenni: il Sacro Graal, l’immortalità, la vita eterna?

			Le implicazioni della human augmentation sono epocali. Siamo di fronte a una tecnologia che evolve molto velocemente e che ci offre delle grandi opportunità, permettendo ai ciechi di vedere, ai sordi di sentire trasferendo il linguaggio dei gesti in parole, a chi ha avuto un ictus di riprendere a camminare. Ma permette anche agli uomini di diventare esperti in qualsiasi cosa, di vivere più a lungo, di acquisire poteri sovraumani. Cosa succederà dopo? Se diventeremo onnipotenti, aumentati dalle biotecnologie, onniscienti, integrati con il cloud e l’intelligenza artificiale, e immortali… potremo ancora definirci esseri umani? Non saremo forse diventati più simili a una divinità?

			Cosa succederà quando potremo essere esperti di qualsiasi cosa, e non avremo più bisogno di migliaia di specialisti per fare operazioni complesse? Come useremo tutte le energie che avremo liberato? “La storia dell’umanità è questo: libero energia intellettuale e muscolare, e la utilizzo per fare altro; e vado avanti. Un sistema sano è un sistema che libera delle risorse e pensa a come utilizzarle” afferma Caprioli.

			Abbiamo chiaro come utilizzeremo tutte queste risorse? Le useremo per progredire e migliorare o per farci la guerra con armi sempre più potenti, mettendo a rischio la nostra stessa specie? Cosa succederà poi quando le applicazioni della human augmentation andranno oltre? Quando potremo creare a tutti gli effetti una razza superiore?

			Potremo fingere che queste tecnologie non esistano, per poi condannarle e ostacolarle; in questo modo ne rallenteremmo la diffusione di massa, lasciando però che si diffondano nell’ombra, senza un adeguato regolamento e soltanto a beneficio dei super-ricchi. Ma vogliamo veramente vivere in un futuro dove un manipolo di miliardari può comprare la conoscenza globale, lasciando il resto dell’umanità in uno stadio di oscurantismo e inferiorità? Oppure potremo creare consapevolezza sui cambiamenti che non possono essere arrestati, diffonderne il verbo con chiarezza e fatti scientifici, cercare al contempo di dare vita a un ecosistema in grado di governarli con intelligenza. Dovremo applicare la stessa plasticità adattiva che caratterizza il nostro cervello alla società in cui viviamo: solo così potremo fare in modo che nasca una società nuova – profondamente trasformata, è vero, ma anche profondamente migliore.
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			CONCLUSIONI

			
			Tutto scorre.

			Eraclito

			

			Non sono lontani i tempi in cui si poteva scegliere di non accettare una nuova tecnologia nella propria vita, pur mantenendo un’indipendenza intellettuale e una buona qualità della vita. Fino a pochi anni fa un padre di famiglia, avvicinandosi alla pensione, poteva ancora scegliere di rifiutare l’innovazione, lasciando che fossero i figli a investire tempo ed energia per capirla e farla propria. Questo semplice costume, che si tramanda dall’inizio della storia dell’uomo, dall’avvento della tecnologia massificata, primo fra tutti lo smartphone, non si applica più. La tecnologia è diventata un accessorio necessario e onnipresente nella nostra vita, e chi si rifiuta di capirla non rischia soltanto di compromettere l’educazione dei propri figli, ma si trasforma automaticamente in un soggetto a rischio di manipolazione da parte della tecnologia stessa.

			I risultati di questo processo sono sotto gli occhi di tutti, guardando alle distopiche divisioni sociali create da un utilizzo inconsapevole dei nuovi media. La diffusione che hanno raggiunto queste tecnologie e la magnitudine dell’impatto sociale che portano con sé fanno evolvere il concetto stesso di “divario digitale”. Questo termine, che ancora oggi identifica una divisione tra chi è connesso a Internet e chi non lo è, in un mondo dove ormai tutti sono connessi ha ormai eroso il proprio significato originario. Sarebbe più opportuno interpretarlo come divisione tra chi utilizza la tecnologia in modo consapevole e chi invece ne è succube, in quanto carente dei giusti strumenti per farlo. Ogni giorno di più, capire e governare la tecnologia diventa un imperativo, affinché non sia lei a governare noi. La conoscenza diventa ancora una volta l’unica arma a nostra disposizione.

			Scrive Donald Norman: “Le persone cambiano, e cambiano le macchine. Ciò significa che anche le culture cambiano. È innegabile l’enorme impatto che l’avvento della tecnica ha avuto sulla cultura umana… Nel momento in cui alcune persone potenzieranno le loro capacità cognitive grazie a impianti elettronici, e alcune macchine acquisteranno caratteri più umani attraverso sviluppi dell’intelligenza artificiale e forse della tecnologia bionica, possiamo prevedere nuovi cambiamenti. La tecnica, gli individui e le culture: tutto cambierà”.1 Capire e gestire una tecnologia diventa un processo reiterativo di adattamento all’innovazione. La tecnologia cambia sempre più rapidamente, tanto che questo libro rischia di essere in parte già obsoleto ora che avete finito di leggerlo. Il digitale abbraccia di continuo nuovi ambiti dell’esistenza umana: oggi siamo tutti connessi, domani sarà tutto connesso. La velocità e la portata di questo incessante cambiamento richiedono flessibilità e apertura mentale, impongono nuove attitudini e nuove capacità adattive. Proprio come un bravo programmatore, dovremo saper cambiare di continuo; dovremo abbracciare tutte quelle nuove tecnologie che entreranno nella nostra quotidianità, tecnologie che oggi ci sembrano appannaggio solo della fantascienza, e dovremo imparare rapidamente a conoscerle e gestirle per non diventarne succubi. Ma siamo pronti a voler cambiare? E soprattutto a cambiare di continuo? Purtroppo, vista la posta in gioco, non abbiamo scelta. E se, come abbiamo visto, innescare un processo psicologico di cambiamento non è banale, oggi più che mai siamo in possesso di tutti gli strumenti giusti per farlo. Al momento, infatti, oltre a un cervello dotato di straordinarie capacità adattive, abbiamo anche a disposizione delle nuove tecnologie che ci possono aiutare con le loro incredibili potenzialità trasformative, come la realtà virtuale.

			Infine, cosa significa questo processo di adattamento e cambiamento continuo per i vari attori in gioco? Per noi cittadini significa informarci costantemente, prevedere l’impatto che l’innovazione avrà sulle nostre vite, soprattutto sul nostro lavoro; dobbiamo prepararci a darle il benvenuto in maniera positiva e consapevole, in un’ottica di formazione ed evoluzione continua. Per i governi significa imparare ad anticipare il cambiamento, non soltanto per supportarne economicamente la diffusione, ma anche e soprattutto per strutturare delle solide fondamenta educative, affinché tutti i cittadini acquisiscano un pari accesso alla conoscenza e agli strumenti necessari per comprenderla. I governi giocheranno un ruolo chiave nell’inquadramento di un giusto perimetro legislativo, che possa equilibrare privacy e libertà dei singoli, creando al tempo stesso un ecosistema fertile in cui le imprese private possano crescere e prosperare. Per la ricerca, infine, significa continuare a progredire spedita verso una scienza positiva, senza farsi intimidire da forze ideologiche esterne, ma sempre rispettando quelle che sono le regole di base dell’etica umana. Perché se da un lato è vero che tutto cambia, è altrettanto vero che il concetto alla base del termine “umanità” deve rimanere sempre e comunque immutato nel tempo.

			 

			1 – Donald A. Norman, La caffettiera del masochista. Il design degli oggetti quotidiani, Giunti Psychometrics, Firenze 2019.

		

	



		
			POSTFAZIONE

			L’AUTORE E LA REALTÀ VIRTUALE: COME NASCE UN’ALTRA REALTÀ (CON UNA R SOLA)

			Milano, una fresca giornata di marzo del 2016. Dico spesso che la mia esperienza con la realtà virtuale è iniziata con un colloquio in cui il candidato ha assunto me. Lo so che sembra strano, ma è andata più o meno così. Stavo selezionando alcuni profili adatti a ricoprire la posizione di e-commerce manager per una startup di cibo italiano. Matteo era un candidato all’apparenza singolare, alto e serio, capelli corti, ma con un lungo codino a treccia in stile Roberto Baggio. Mi raccontò della sua esperienza variegata, prima come giovane campione di videogiochi in Corea, poi come imprenditore nel mondo delle auto di lusso, e infine come digital project manager nell’ambito dello spettacolo. Vidi in lui un candidato interessante, poliedrico quanto basta per un ruolo in una startup, e alla fine del colloquio non mi aspettavo di certo un suo fermo rifiuto ad approfondire. “Non lo so, ma non credo che il futuro sia nell’e-commerce come lo conosciamo oggi” rispose. “Piuttosto è da un po’ che con un amico stiamo pensando di fare qualcosa con la realtà virtuale: sai, lui è uno dei primi sviluppatori italiani in questo ambito, e onestamente credo che il futuro vada in quella direzione. Inoltre, francamente non credo di voler tornare a fare il dipendente, grazie comunque per l’interesse”.

			Non ho mai davvero capito perché Matteo si sia presentato a quel colloquio. Sarà stato il destino? Fatto sta che alla fine, con quella frase, fu lui a intrigare me.

			Erano dei mesi strani della mia vita. Ero reduce da una lunga esperienza di manager d’azienda, da cui ero uscito per iniziare a lavorare per me stesso. Ero rientrato in Italia da Città del Messico, ma un po’ spaesato e frastornato, e faticavo a ricominciare. Dopo quindici anni di lavoro dipendente, con tante belle soddisfazioni alle spalle, avevo deciso che era giunto il momento di testarmi come imprenditore, ma stranamente non riuscivo a trovare l’equilibro e lo slancio necessari per partire davvero. Il mio progetto di startup, Unreal Guides, faticava a decollare, e la causa ovviamente ero io: avevo forse bisogno di una spalla? Nel frattempo, come un personaggio in cerca d’autore, lavoravo come consulente per un incubatore di startup, tra le quali c’era anche quella di cibo italiano di cui sopra. Matteo, con quella frase e quel curioso colloquio, mi fece drizzare le antenne. Mi stava offrendo ben due opportunità: un potenziale socio, e forse anche una nuova idea di business.

			Il giorno dopo Matteo era già a casa mia per il “battesimo” tecnologico. Che poi non era un vero e proprio battesimo, perché avevo già provato la realtà virtuale da ragazzino, in un parco giochi. Si trattava della cosiddetta prima ondata, quella degli anni novanta, quella di Jaron Lanier e Aaron Brancotti. Anch’io ero stato in coda per ore solo per provare l’allora famoso Virtuality, e di quell’esperienza ricordo soltanto una quantità di enormi poligoni che volavano nello spazio e una pari quantità di insulti che indirizzai silenziosamente a chi aveva addirittura preteso dei soldi per il biglietto. Di quella storia a Matteo non dissi nulla, anche perché io stesso non ricordavo granché; l’avevo più o meno rimossa, la storia e la tecnologia, cadute nel dimenticatoio delle promesse non mantenute.

			Portò il suo Oculus Gear VR della Samsung. Il Gear VR era una sorta di strana mascherina in plastica, che unita a uno smartphone si trasformava in un vero e proprio visore di realtà virtuale. Un prodotto dalle non celate limitazioni tecnologiche, ma sicuramente facile da trasportare, nonché un buon punto di partenza come introduzione alla tecnologia.

			Indosso il visore: tutto nero. Poi appare qualcosa. Wow, sono in un ambiente che sembra accogliente, uno chalet di montagna direi. Giro la testa, mi guardo intorno, ma è proprio come essere lì! Muovo le mani in avanti, ma non le vedo. Ah, okay, non ho le mani. Mi sembra di essere in un altro mondo, davvero fico. Mi chino in avanti per osservare un libro, ma tutto l’ambiente si sposta insieme a me, che strano.

			Insomma, c’era ancora qualcosa da migliorare, ma niente di neppure comparabile con il parco giochi degli anni novanta: un altro livello.

			“Proviamo un gioco?” “Proviamo”. Ricordo che guidavo un’astronave, tentavo di abbattere i nemici in un’epica battaglia stellare, ma faticavo a concentrarmi, c’era una strana voce che mi urlava in testa. Suonava tipo… Ma questa cosa è fenomenale!

			“Vuoi provare a farti un giro per il centro di Milano?” “Proviamo”. Eccomi catapultato in piazza Duomo, con una guida che mi dà il welcome to Milan. Questa volta non era un contenuto in 3D come il videogioco dell’astronave, ma un vero e proprio film. Sembrava di essere dentro al video, era come essere davvero lì in piazza, di fianco alla guida. Non la potevo toccare, non mi potevo spostare. Ma era comunque un effetto scenico incredibile. Stavo sperimentando per la prima volta la differenza tra un contenuto 3D, l’astronave, e un video a 360 gradi, piazza Duomo.

			Era fatta: la tecnologia mi aveva in pugno. Ma mi tolsi il visore e… la testa iniziò a girarmi vorticosamente. Una sensazione familiare: un ricordo di quella sera in discoteca dopo troppi giri di vodka? In pratica avevo una gran voglia di vomitare.

			Mi sedetti con lo sguardo fisso, qualche minuto e fortunatamente tutto tornò normale. Ricordo di aver guardato Matteo e di avergli chiesto: “Okay, tutto bellissimo, ma è normale che mi venga da vomitare?”. “Purtroppo a volte succede con i visori di fascia bassa, si chiama simulation sickness. Domani, se ti va, andiamo a provare la realtà virtuale quella vera, e vedrai che non avrai problemi”. Certo che mi andava. Stavo per scoprire la differenza tra la realtà virtuale a tre gradi di libertà, visivamente impattante ma all’interno della quale non potevo muovermi (e che oltretutto mi aveva dato un certo senso di nausea, la cosiddetta simulation sickness), e quella a sei gradi di libertà… la realtà virtuale “quella vera”. Per farlo dovevamo andare da Fabio.

			Fabio, per intenderci, era proprio quel suo amico menzionato al colloquio, uno dei primi sviluppatori italiani di realtà virtuale (della nuova era). In linea con l’immagine romantica del nerd, Fabio lavorava giorno e notte dalla sua camera da letto. Di giorno era un freelance e realizzava progetti di realtà virtuale per aziende e agenzie; di notte, insieme a un piccolo team di grafici e programmatori collegati da remoto, lavorava allo sviluppo di quello che sarebbe diventato – lo scoprii dopo – uno dei primi videogiochi italiani in realtà virtuale. Si chiamava Yon Paradox ed era basato sul suo progetto di tesi di laurea, tesi che aveva terminato ancora prima di dare l’ultimo esame. Fabio e Matteo stavano pubblicando Yon Paradox proprio in quei giorni, quindi scoprii che erano in realtà già abbastanza avanti con il loro progetto di startup VR. Erano talmente indaffarati con il lancio del gioco che Fabio non era neppure riuscito a laurearsi, ma aveva comunque trovato un po’ di tempo per me. Quel giorno era pronto a farmi provare la realtà virtuale a sei gradi di libertà: era un buon segno!

			Questa volta si trattava di un visore ben più carrozzato, un HTC Vive. Era collegato via cavo a un potentissimo computer pensato per i videogiocatori, un folkloristico macchinario pieno di luci arcobaleno e ventoloni. Afferrai i due joystick, uno per mano, mentre Matteo mi aiutava a indossare il visore: “Questa volta puoi muoverti nello spazio, noterai la differenza”. Fui di nuovo catapultato in un bel salotto accogliente, ma graficamente più dettagliato; vedevo le mie stesse mani in versione virtuale, con cui potevo afferrare gli oggetti nello spazio. Soprattutto potevo camminare allegramente per la stanza, delimitata nel mondo virtuale da una sorta di “rete digitale”, oltre la quale si trovavano il letto e l’armadio di Fabio: meglio non oltrepassarla, se non volevo rompermi una gamba.

			Ricordo un videogioco divertente chiamato Fruit Ninja, in cui dovevo tagliare con la spada quanti più frutti possibili, senza uscire dal ring né tagliare le bombe che si nascondevano tra banane e mele. Credo esistano ancora dei video di quella mia performance da samurai. Ricordo inoltre un volo d’uccello in cima a New York: mi sentivo libero, leggero, una sensazione unica. Ma soprattutto ricordo di essere atterrato in cima a un grattacielo. “Ora devi buttarti, non avere paura” diceva una voce fuori campo (quella di Matteo). Peccato che di paura ne avevo, e tanta. Non riuscivo a fare neanche un passo in avanti sulla trave sospesa nel (finto) vuoto, figuriamoci buttarmi di sotto. Non se ne parla. Impossibile. “Tranquillo, è tutta una finzione, buttati”. Non ci penso proprio. Vabbè, dài, è solo un gioco. Ma mi tremano le gambe! Non vorrai mica fare la figura del deficiente che non ha il coraggio di buttarsi da un grattacielo virtuale? Sai benissimo che è tutto finto! Okay, ma allora perché mi si stringe lo stomaco? “Dài, su, buttati!”. “Va bene, mi butto”. Un passo avanti e… Oddio, cado! Muoio!

			Non sono morto.

			Mi tolsi il visore, guardai i ragazzi in faccia senza dire nulla: non avevo bisogno di provare altro. Avevo capito che si trattava di una tecnologia rivoluzionaria, e avevo capito anche che in quella rivoluzione volevo giocare la mia partita. Mettendo a fattor comune i miei quindici anni di esperienza di manager d’azienda con le competenze tecniche del team che aveva sviluppato Yon Paradox, una settimana dopo con Matteo e Fabio fondavamo AnotheReality, una interactive spatial company specializzata in soluzioni software per aziende. Con una R sola. In tutto ciò Fabio non avrebbe mai più dato quell’ultimo esame.

			L’AUTORE E LA REALTÀ AUMENTATA: LE GUIDE IRREALI

			Posto su un’esotica palafitta in legno, collegato alla terraferma da un ponticello dall’aria instabile, Lorenzillo’s è il tipico ristorante caraibico, dove pare si mangi una delle migliori aragoste di Cancún. Era il 2013, e mi trovavo in Messico in missione preparatoria: mi sarei trasferito a Città del Messico dopo qualche mese per una bella promozione lavorativa. Ero molto felice, ma con qualche dubbio; sebbene infatti il lavoro mi stesse dando delle belle soddisfazioni, ormai da qualche tempo soffrivo in maniera sempre più insistente del cosiddetto “prurito dell’imprenditore”. Si manifestava principalmente nei weekend, quando invece di leggere schematizzavo business plan, o a cena con amici e colleghi, quando i discorsi sfociavano inesorabilmente su nuove potenziali idee di business. Proprio come quella calda serata caraibica da Lorenzillo’s. Il ristorante era piuttosto frequentato, e mentre armeggiavamo con chele e curiose posate da aragosta, con un amico e collega stavamo praticamente facendo i conti in tasca al proprietario del locale. Si tratta in realtà di un passatempo usuale per chi ha il “prurito”: stimare il conto economico di un locale sognando un giorno di aprirne uno simile, ma tutto tuo. A un certo punto però qualcosa di strano a due tavoli di distanza attirò la mia attenzione, un ragazzo con indosso degli occhiali bizzarri, decisamente fuori dal comune. Lavorando per una grande azienda dell’occhialeria, ero professionalmente incuriosito, e iniziai a fissarlo con interesse: indossava una montatura strana, non aveva lenti né per mettere a fuoco né per proteggere dal sole. Erano forse… i Google Glass?

			Fin da maggio dell’anno prima era diventato virale su YouTube uno strano video uscito dai laboratori di Google. Raccontava la giornata di un ragazzo di città dal suo punto di vista, con però un dettaglio non banale: la sua vista era aumentata da applicazioni, si suppone grazie a degli occhiali (che nel video non apparivano). Senza bisogno di alcuno schermo, semplicemente in sovraimpressione sul suo campo visivo, riceveva messaggi dai suoi amici, dettava a voce le risposte, aveva indicazioni stradali per andare in libreria, otteneva informazioni puntuali sui mezzi pubblici o sul meteo. Quel video, intitolato Google Glass Project, sembrava pura fantascienza: ci stava mostrando come la tecnologia ci avrebbe trasformato in superuomini.

			Galvanizzato, lo avevo condiviso con tutti i miei amici; ma lo shock vero è arrivato un anno dopo, quando quel video si è trasformato in un prodotto commerciale, distribuito dapprima a un ristretto gruppo di “esploratori” e poi offerto in vendita al pubblico a 1500 dollari. C’era quindi un nuovo paradigma sul tavolo: i Google Glass erano il primo esempio commerciale di realtà aumentata indossabile della storia. Anche se dopo averli provati l’esperienza effettiva era un po’ diversa da quella del video, e anche se come abbiamo visto sarebbero stati presto tolti dalla vendita – vittime di un’uscita sul mercato decisamente in anticipo rispetto ai tempi –, avevano aperto la strada a un modo nuovo di interagire con il digitale.

			Quella sera, da Lorenzillo’s, vedendo quel tizio indossare i Google Glass pubblicamente, capii che il futuro dell’occhialeria era nella tecnologia… e che io, in un modo o nell’altro, volevo far parte di quel futuro.

			Come avrete intuito, flirtare con le idee di business era diventato un frequente quanto inutile passatempo. Anche volendo portarle avanti, infatti, non ne avrei mai avuto il tempo, perché lavoravo full time come manager d’azienda. A ogni modo mi capitava spesso di svegliarmi al mattino dopo una nottata travagliata, con quella che credevo essere proprio lei, l’idea del secolo. E a essere sincero… a volte mi succede ancora! È proprio come una malattia, che non si limita alle sole idee di business, ma spesso include progetti o addirittura concetti filosofici o teorie di varia natura. Nel tempo ho però imparato a filtrare queste idee, e se dopo un mese e alcune chiacchierate con gli amici restano idee del secolo, allora sono buone; se invece diventano idee anche solo del decennio o peggio dell’anno, allora finiscono dritte nel taccuino della vergogna – ormai un’enciclopedia. A quel tempo di idee del secolo che avevano passato tutti gli step di selezione non ne avevo ancora avute. Ma con l’arrivo della realtà aumentata ero di fronte a un vero e proprio punto di rottura, sentivo che il futuro era lì. Così, dopo quella sera da Lorenzillo’s, iniziai a interessarmi al tema, e il “prurito dell’imprenditore” iniziò a prendere il sopravvento con insistenza. Qual era l’idea del secolo per la realtà aumentata? Forse l’occhiale era una tecnologia troppo giovane? Forse bisognava partire da una app per smartphone? Ma quale app?

			Perso in questi pensieri, girovagavo per Parigi qualche mese dopo. Ah, la ville lumière, la città più bella del mondo, ricca di storia, di cultura, di arte, di chablis e fois gras. Dopo averci vissuto e averci lasciato un piezz’ e’ core (tra cui quattordici anni di relazione finita a schifo), ci tornavo spesso, era un po’ come la mia seconda casa. Passeggiando per le strade del Marais, quel weekend mi stavo interrogando su un ulteriore quesito: e se la realtà aumentata potesse raccontarmi cosa è davvero successo in queste vie, in questi palazzi, in questi giardini? E se per una volta potesse farlo in modo da non annoiarmi a morte come la maggior parte delle guide turistiche? Fermi tutti, stavo forse covando un’idea del secolo?

			Prima però di parlarvi dell’intuizione che si sarebbe trasformata in Unreal Guides, il progetto di startup che mi avrebbe fatto abbandonare il mondo delle grandi aziende (l’esito lo conoscete), dobbiamo aprire una digressione. Perché le guide turistiche mi annoiavano, o meglio mi annoiano, a morte? Voglio dire, non mi sono mai reputato un ignorante, anzi, ho avuto sempre una certa considerazione di me stesso. Sono infatti nerd da sempre, programmavo con il PC di mio padre fin dall’età di otto anni, e giocavo addirittura a Dungeons & Dragons, che dicono essere un gioco per ragazzini intellettualmente stimolati. Inoltre ho fatto ben cinque anni di studi classici, tanto che mi diverto ancora oggi a risalire alla radice etimologica di nomi e parole. Eppure tutto questo non è bastato, dopo dieci minuti in un museo con una guida… mi voglio sparare (metaforicamente). E non è solo questo il problema: non riesco proprio a leggere una guida turistica per più di cinque minuti! C’è di più. Non riesco ad ascoltare un documentario per più di un quarto d’ora, per quanto calda e penetrante possa essere la voce del narratore. In pratica, uno strazio…

			Ma torniamo al 2014. Dopo quell’intuizione camminando per Parigi, avevo fatto qualche ricerca e avevo scoperto che il problema non era solo mio. Voglio dire, mi rendevo conto di avere un’evidente carenza di attenzione, ma ero anche fermamente convinto che il mondo dell’intrattenimento culturale offrisse notevoli spazi e opportunità di miglioramento per il grande pubblico. E se fosse stata proprio la realtà aumentata a cambiare il modo di fare turismo in città? Avevo incredibilmente scoperto che a Roma e Firenze le esperienze turistiche più gettonate erano i tour del Codice Da Vinci; tour guidati per la città, che si focalizzavano sulle zone in cui Dan Brown aveva ambientato il suo romanzo storico campione di incassi. Se Dan Brown e Ken Follett riuscivano a far appassionare il grande pubblico alla storia grazie alla narrazione dei loro romanzi, allora la stessa tecnica dello storytelling poteva applicarsi al turismo, con l’aiuto però della tecnologia. Nasceva così Unreal Guides.

			Unreal Guides voleva diventare un mezzo per permettere a tutti di visitare una città senza fermarsi all’apparenza e senza annoiarsi. Una nuova forma di guida turistica coinvolgente, che permettesse a chi la utilizzava di cogliere i lati più veri, brandelli di storie, momenti segreti, il vero cuore di quello che stava visitando; per farlo, si giocava la carta dello storytelling. Volevo un’applicazione che accompagnasse per mano il turista raccontandogli una storia, un percorso narrativo in cui ogni capitolo fosse ambientato in un luogo diverso… o meglio, proprio nel luogo dove si trovava in quel momento. Per poter ascoltare il capitolo successivo, l’utente doveva fisicamente spostarsi e andare a visitare lo spot successivo. In ogni piazza o giardino, grazie a contenuti audiovisivi assolutamente contestuali, la storia continuava a dipanarsi all’interno di palazzi e monumenti, dialogando con l’ambiente circostante. In questo modo le Unreal Guides non volevano essere un’altra guida turistica, ma veri e propri viaggi nel tempo; grazie alla tecnologia e alla narrazione, volevo far rivivere la Parigi della Rivoluzione Francese, la Londra di Jack lo squartatore, la Roma dei papi o perché no, anche quella di Dan Brown.

			Ma perché le Unreal Guides erano realtà aumentata, anche senza aver bisogno di occhiali come i Google Glass per funzionare? Quello che le rendeva delle vere esperienze di AR era l’utilizzo di contenuti contestualizzati con l’ambiente circostante. Lo storytelling delle Unreal Guides manteneva alta la soglia di attenzione, creando un coinvolgimento tale da invogliare il turista a proseguire il tour, ma il fatto di contestualizzarlo in luoghi specifici della città permetteva di creare un’esperienza totalmente nuova. La traccia audio di ogni capitolo poteva essere ascoltata soltanto quando l’utente si trovava in un luogo ben specifico, e le immagini, i video o i contenuti grafici che supportavano la narrazione potevano essere visualizzati soltanto inquadrando un determinato edificio attraverso la telecamera dello smartphone. Nelle Unreal Guides le piazze cittadine, grazie alla narrazione e alla tecnologia, prendevano nuova vita, ed era proprio quello il vantaggio della realtà aumentata: poter letteralmente aumentare un luogo o un oggetto fisico, arricchendolo di uno strato digitale di contenuto perfettamente contestualizzato.

			Il mio amico Paolo amava dire che le idee sono nell’aria, bisogna solo saperle cogliere; era, credo, la sua reinterpretazione del concetto di spirito del tempo, lo Zeitgeist. Sicuramente Unreal Guides era frutto dello Zeitgeist dell’epoca. Dopo l’uscita dei Google Glass il mercato si era risvegliato, e proprio in quei mesi faceva la sua comparsa negli smartphone Ingress, il primo videogioco in realtà aumentata.1 Anche il mondo del turismo aumentato stava muovendosi rapidamente: il 1° novembre 2013, infatti, nella Silicon Valley era nata (lo avrei scoperto dopo) una startup chiamata Detour, che aveva più o meno lo stesso obiettivo di Unreal Guides. Detour aveva dalla sua la velocità e la dedizione dei founder, che non stavano nel frattempo facendo i manager d’azienda, e i fondi della Silicon Valley; fu un successo, e sarebbe stata poi acquistata dalla Bose (sì, quella delle cuffie), segno ulteriore che l’idea era vincente. Unreal Guides invece è cresciuta fino a diventare un’applicazione in fase beta e una meravigliosa storia a finali multipli ambientata nella Londra vittoriana. Ma non ha mai veramente visto la luce: dopo aver conosciuto Matteo e Fabio, la mia idea del secolo finì dentro AnotheReality, trasformandosi presto in un ricordo.

			Ma non è morta invano! Abbiamo riutilizzato in più occasioni ispirazioni e concetti provenienti dal suo concept originario. Nel frattempo la realtà aumentata si era pian piano insinuata nelle applicazioni dei nostri smartphone, i Google Glass erano a grande richiesta tornati in vendita (ma solo per le aziende) e aveva fatto la comparsa sul mercato Microsoft HoloLens, spostando l’asticella dell’interazione tra digitale e reale a un livello superiore.

			 

			1 – Della Niantic, lo stesso sviluppatore che avrebbe poi lanciato il fenomeno Pokémon Go.
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