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L’evoluzione digitale che contraddistingue la 

contemporaneità ha portato, oltre agli evidenti 

vantaggi, ad un ageismo diffuso� *li anziani non 

ricoprono più il ruolo di esperti detentori delle 

conoscenze nella società, ma sono anzi spesso 

esclusi da numerosi servizi che richiedono la co-

noscenza di dispositivi e tecnologie non sempre 

user friendly. La necessaria mediazione di figli o 

nipoti è un’attenzione frequentemente interpre-

tata come Iorma di controllo, cKe amSlifica la 

sensazione di inettitudine e isolamento. L’avvento 

del Metaverso promette di cambiare, in un arco 

di temSo significativo, il nostro modo di socializ-

zare, di lavorare e molte altre attività che sono 

Sarte della Tuotidianità� AɜncKp la segregazione 

di fasce di popolazioni sempre più consistenti non 

aumenti è importante interrogarsi su come la tec-

nologia possa essere d’aiuto non solo attraverso 

nuovi servizi di welfare, ma anche prevendendo 

atteggiamenti discriminatori. Attraverso un’anali-

si preliminare il seguente lavoro propone un pro-

tocollo di sviluppo digitale che ottimizzi un possi-

bile interazione tra over 70 e Metaverso.

Virtual Reality

Metaverso

Design dell’inclusione

Virtual Reality

Metaverse

Inclusion Design

The digital evolution that characterizes 

contemporary times has led, in addition to the 

aSSarent Eenefits, to ZidesSread ageism� 7Ke 

elderl\ no longer Sla\ tKe role oI e[Sert NnoZledge 

holders in society but are often excluded from 

man\ services reTuiring NnoZledge oI devices 

and tecKnologies tKat are not alZa\s user�

friendly. The necessary mediation of children or 

grandchildren is frequently interpreted as a form 

of control, amplifying the feeling of helplessness 

and isolation. The advent of the Metaverse 

Sromises to cKange, in a significant time Irame, 

tKe Za\ Ze socialize, ZorN, and man\ otKer 

activities that are part of everyday life. To ensure 

tKat tKe segregation oI groZing segments oI 

populations does not increase, it is essential to 

asN KoZ tecKnolog\ can KelS not onl\ tKrougK 

neZ ZelIare services Eut also E\ Sredicting 

discriminatory attitudes. Through a preliminary 

anal\sis, tKe IolloZing SaSer SroSoses a digital 

development protocol that optimizes a possible 

interaction EetZeen tKe over���s and tKe 

Metaverse.
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Metaverso e Digital Senior

Con l’inizio del nuovo Millennio l’informatizzazione ha evo-
luto i processi di comunicazione della società promuovendo la 
virtualizzazione del mondo fisico, Tuotidianamente digitalizza-
to da migliaia di foto, video e annotazioni elaborati in tempo 
reale. La quantità e la tipologia di dati disponibili ha conse-
guentemente superato una soglia di complessità tale da richie-
dere nuovi sistemi di rappresentazione necessari a veicolare e 
trasmettere propriamente i contenuti. Nasce così il Metaverso, 
evoluzione di Internet che supera l’ipertestualità e la multime-
dialità tramite l’impiego di ambienti tridimensionali simulati in 
cui la Iruizione dei significati e l·interazione con e tra gli uten-
ti è mediata da realtà virtuale, aumentata o mista. Ad incenti-
vare questa trasformazione sono stati l’evoluzione tecnologica 
dell·KardZare in concomitanza con il successo di SiattaIorme 
di gioco [1] popolari tra le fasce d’età dei cosiddetti nativi di-
gitali. A questi, nell’ultimo biennio di pandemia, si sono aggiun-
ti altri gruSSi demografici sSinti da norme di distanziamento 
sociale che han inaspettatamente accelerato il paradigma bio-
mediatico� La sosSensione delle normali relazioni affettive e 
lavorative hanno infatti portato fasce inconsuete di popolazio-
ne ad apprendere il funzionamento delle piattaforme digitali, 
non solo per rimanere in contatto con i propri cari e con il 
mondo, ma anche per gestire il rapporto con la Pubblica ammi-
nistrazione e Ser i servizi commerciali offerti >�@� 6i consideri 
inoltre che nel mondo occidentale gli over 70 sono la coorte 
predominante per fascia di reddito, rappresentando quasi un 
quarto dei consumatori, una tendenza che prevede una cresci-
ta del 65% al 2040, quando saranno due miliardi. 

In attesa di un futuro di senior digitalizzati occorre interro-
garsi se, superata la pandemia, la disintermediazione digitale 
possa essere d’aiuto nei prossimi anni alla popolazione e se 
l’avvento del Metaverso possa contribuire a superare un digital 
divide diffuso, derivato dallo scetticismo nei conIronti di una 
tecnologia che non si capisce. Questo scritto approfondisce il 
raSSorto tra disSositivi immersivi e Iormati narrativi col fine di 
creare un protocollo di sviluppo digitale che permetta ai se-
nior di accedere al nuovo paradigma. Alla base del progetto la 
convinzione che l’impegno a mantenere la qualità funzionale 
di rappresentazioni e spazi virtuali capaci di veicolare corret-

Fig. 1.
I sistemi Vr si 
distinguono in: 
LoZ immersive� 
l’ambiente virtuale 
è mostrato su 
uno schermo, 
tablet o cellulare 
con interattività 
limitata; Moderately 
immersive: Utilizzano 
uno schermo 
e supportano 
l’interattività 
attraverso sensori 
di tracciamento 
del movimento 
(Xbox Kinect); 
Highly immersive: 
l’utente si addentra 
in uno spazio 
completamente 
simulato (CAVE, 
l’Head-Mounted 
'isSla\)� *li +M' 
sono ulteriormente 
suddivisibili in: a) 
dispostivi di fascia 
alta, come HTC 
Vive, Oculus Rift e 
6on\ Pla\6tation 9R, 
sistemi immersivi 
caratterizzati da 
un ampio campo 
visivo; b) Dispositivi 
di fascia bassa HMD 
6amsung *ear e 
*oogle CardEoard, 
economicamente 
più accessibili e 
richiedenti l’utilizzo 
di uno smatphone.

Fig. 2.
Linee guida 
progettuali 
identificate Ser 
le determinati 
Verosimiglianza e 
Coinvolgimento.
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tamente contenuti e peculiarità debba essere un implicito, 
così come la responsabilità nei confronti degli utenti anziani, 
espressa secondo principi di inclusione e di equità. 

Senior e Virtual Reality

L’aumentata aspettativa di vita e il calo della natalità hanno 
portato negli ultimi due decenni una sensibile invecchiamento 
della SoSolazione mondiale >8nited 1ations ����@� AɜncKp 
questo trend sia sosteniEile q necessario ridefinire le misure e 
le risorse destinate alle Iasce di SoSolazione anziana, identifi-
cando le esigenze reali di un gruppo sociale eterogeneo e con-
traddistinto da caratteristicKe fisicKe e cognitive diversificate� 
A fronte del proliferare di disparate iniziative commerciali ba-
sate su simulazioni digitali più o meno avanzate, sono ancora 
SocKi i lavori scientifici cKe valutano l·eɜcacia e l·imSatto del-
le tecnologie AR e 9R sulla Tualità della vita dei senior� 6eEEene 
molti progettisti e ricercatori si rendano conto delle potenziali-
tà delle tecnologie di VR utilizzabili per il miglioramento della 
qualità della vita degli anziani [Hughes et al. 2017; Kurz et al. 
2015; Cunha et al. 2018], la maggior parte degli studi disponibi-
li si concentra su gruSSi soggetti a disaEilità fisicKe e?o cogniti-
ve. Questa polarizzazione, che ha portato all’avvento della Di-
gital Therapy, nuova branca della medicina capace di migliorare 
significativamente gli esiti di molte malattie, tralascia Serz le 
esigenze legate ad un gruppo contraddistinto da comportamen-
ti e Eisogni diversi� 6e q vero, inIatti, cKe l·inveccKiamento q un 
comune processo multifattoriale caratterizzato da una progres-
siva Serdita delle caSacità fisicKe, cognitive e sensoriali q an-
che vero che solitamente queste sono proporzionali all’avanza-
mento dell’età. In un mondo dove i centenari saranno sempre 
più comuni [3] lo stato di salute dell’anziano non è quindi più 
identificaEile unicamente con l·assenza di malattia, ma con il 
mantenimento del Eenessere Ssicofisico e relazionale, Sur in 
Sresenza di comorEidità >:orld +ealtK 2rganization ����@� 6i 
estende così il concetto di aspettativa di vita non solo agli anni 
vissuti, ma al grado di autonomia della persona nell’adempiere 
alle normali attività quotidiane, distinzione fondamentale che 
rileva le numerose categorie comprese tra anziani autonomi, 
attivi e in buona salute e senior incaSaci di Eadare a sp stessi� 

Fig. 3.
Linee guida 
progettuali 
identificate Ser 
le determinati 
Incarnazione ed 
Usabilità.
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La complessità legata ad un gruppo così variegato aumenta 
se posta in relazione con la continua crescita di dispositivi e 
tecnologie per la VR disponibili oggi in commercio. Questi, pur 
diversificandosi notevolmente Ser costo, esSerienza offerta e 
SossiEilità di configurazione, Sossono essere accomunati da 
tre caratteristiche: la presenza di un display, l’utilizzo di sen-
sori ed un elaboratore che processa i dati e ne permette la 
rappresentazione [Liang 2015]. A partire da questa distinzione 
i sistemi 9R Sossono essere classificati come  in figura ��

Lo studio delle possibilità combinatorie tra dispositivi usa-
ti, contenuti simulati e l’eterogeneità della popolazione se-
nior Sone evidenti SroElematicKe e numerose sfide Srogettua-
li� 1ei Saragrafi successivi, Easandosi sull·analisi della 
letteratura scientifica, si identificano alcune linee guida utili 
a sviluppare ambienti virtuali accessibili agli over 70.

Metodo

, dati necessari alla definizione di un Srotocollo sono stati 
cercati in articoli peer-reviewed pubblicati in lingua inglese, 
atti di conferenze o riviste inclusi nelle librerie digitali ACM 
'igital LiErar\, ,EEE ;Slore 'igital LiErar\, Elsevier 6coSus e 
PubMed. Queste sono state scelte per la loro specializzazione 
in letteratura scientifica sui temi della modellazione e raSSre-
sentazione digitale, tecnologia dell’informazione, discipline 
Eiomedicali e gerontologia� *li articoli sono stati selezionati 
sulla base dei seguenti criteri:
• Ricerche posteriori al 2010 incentrate sui sistemi di VR va-

lutati e?o Srogettati Ser adulti over �� anni e finalizzati a 
suSSorto delle caSacità fisicKe e?o cognitive�

• Ricerche che confrontano gruppi di giovani, adulti e senior, 
con l’intento di cogliere peculiarità legate a quest’ultimi.

• Ricerche incentrate su esperienze High Immersive basate 
su Head-Mounted Display. Le caratteristiche funzionali of-
ferte ad un costo contenuto [4], rendono infatti questa 
tecnologia la più promettente per i futuri utilizzi nel Meta-
verso rispetto ai sistemi CAVE [5].
Non sono state considerate per questo lavoro tecnologie di 

simulazione ibrida (AR e Mixed reality), documenti privi di 
una metodologia di valutazione o studi che si sono concentra-

Fig. 4.
Linee guida 
progettuali 
identificate Ser la 
determinante Audio.
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ti solo sulla Iase Srogettuale� 6ono stati cosu selezionati �� 
articoli da cui sono state estrapolate delle indicazioni proget-
tuali, rielaborate in un quadro di analisi contestuale tramite 
l·identificazione di � categorie� PoicKp raramente le ricercKe 
considerate sono monotematiche, queste classi presentano 
dei margini di sovraSSosizione, Ser cui il medesimo lavoro Suz 
comparire in più categorie. Le determinanti considerate sono: 
1. Verosimiglianza
 Intesa come la capacità dello spazio simulato di restituire 

sensazioni visive e acustiche vicine alla percezione reale. 
Maggiore è la somiglianza tra ambiente reale e virtuale, 
più è probabile che il trasferimento dei contenuti e l’espe-
rienza immersiva siano eɜcaci >%uratti et al� ����@� 

2. Usabilità e Accessibilità 
 L·usaEilità q il livello di eɜcacia di un Srodotto?sistema nel 

raggiungere gli obiettivi previsti [6], qui intesa come la 
facilità d’apprendimento e utilizzo dello spazio virtuale in 
relazione ai disSositivi di interIaccia >%uratti et al� ����@� 

3. Incarnazione (Embodiment) 
 Il momento in cui le persone prendono coscienza del pro-

prio avatar [7] virtuale attraverso il controllo motorio e la 
propriocezione [8].  

4. Coinvolgimento (Engagement)
 È la capacità dell’applicativo virtuale di suscitare una rea-

zione emotiva positiva nell’utente e di protrarne nel tem-
po l’interesse. 

5. Rappresentazione e contenuti
 2vvero ciz cKe q visualizzaEile nel mondo virtuale e cKe q 

associaEile ad un significato� la Iorma cKe assumono Sae-
saggi, edifici, oggetti ed avatar e la simulazione delle leggi 
della fisica cKe ne governano il comSortamento� 

6. Audio 
 Con il diffondersi della comunicazione multimediale la Sro-

gettazione del livello sonoro è diventata importante quan-
to lo studio della visualizzazione. La corretta simulazione 
della propagazione sonora contribuisce fortemente all’ef-
ficacia dell·esSerienza immersiva >%uratti et al� ����@�

7. Apprendimento e Adattamento 
 Diversi lavori hanno considerato momenti di apprendimen-

to per aiutare gli anziani ad abituarsi alle VR e previsto 
caregiver per l’assistenza e il supporto quando necessario. 

Fig. 5.
Linee guida 
progettuali 
identificate Ser 
le determinanti 
Rappresentazione e 
Contenuti.
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6i intendono inoltre le misure necessarie a garantire la si-
curezza degli utenti tramite limitazione legate al carico 
cognitivo e?o osteo muscolare�

Risultati e Discussione

Questo studio, motivato dalla mancanza di linee guida 
utili alla Srogettazione di aSSlicativi 9R Ser i 6enior, eviden-
zia le esigenze fisicKe e SsicologicKe di Tuesto Sarticolare 
gruppo di utenti. Il metodo di ricerca, basato sull’analisi cri-
tica di articoli afferenti a disSarate disciSline scientificKe, 
ha richiesto un certo livello di generalizzazione per la conte-
stualizzazione dei risultati. È stato comunque possibile pro-
porre linee guida utili allo sviluppo di ambienti virtuali ido-
nei (figg� ���) identificando nel contemSo le maggiori 
criticità (fig� �) 'i seguito i Sunti SrinciSali�

Divario digitale
,l SroElema Si� significativo evidenziato q l·aSSartenenza 

dell’attuale coorte di anziani alla Galassia Gutenberg [9]. È 
vero che il livello di competenza è variabile e dipendente da 
fattori personali, come l’età, il sesso, l’istruzione e il reddi-
to, ma, in ultima analisi, la maggior parte dei senior non 
dispone dei modelli concettuali dei principi di funzionamen-
to dei dispositivi informatici propri dei nativi digitali [Craik 
2011]. Paradossalmente la VR, ultima frontiera della tecno-
logia digitale, sarebbe per gli over �� meno diɜcile da aS-
prendere delle forme ipertestuali o multimediali tipiche del-
la comunicazione digitale� 4uesto SercKp, se la simulazione 
è correttamente progettata, la matrice cognitiva necessaria 
ad esperire il mondo virtuale è la stessa di quella utilizzata 
nel mondo reale. Il vero ostacolo per queste persone sono i 
problemi relativi alla gestione dei dispositivi hardware e alla 
configurazione dei software, che li rendono ancora dipen-
denti dall’assistenza di un caregiver.

Dispositivi Hardware e Utilizzo
I senior temono di essere percepiti come inetti, pertanto 

saranno cauti o a disagio quando usano o indossano dispositi-
vi sconosciuti, soprattutto se simili ad apparecchi terapeuti-

Fig. 6.
Linee guida 
progettuali 
identificate Ser 
le determinanti 
Rappresentazione e 
Contenuti.
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ci [Porter 2005]. L’immersione negli spazi simulati deve av-
venire in un luogo sicuro e confortevole, preferibilmente in 
posizione assisa per evitare cadute e senza oggetti che pos-
sano interferire con i movimenti. La gestualità necessari 
all’interazione con lo spazio virtuale dovrebbe essere ridotta 
al minimo sia per i range articolari, che per la frequenza 
d’azione. 

L’utilizzo dei dispositivi indossabili, necessari all’espe-
rienza immersiva, Suz diventare un onere fisico imSortante 
per gli anziani, soprattutto se patologici. Molti studi segna-
lano inoltre per questo gruppo una maggior percentuale di 
effetti di cinetosi >��@ o vertigini ancKe Ser Erevi temSi di 
utilizzo, pericolosi se concomitanti con patologie già presen-
ti� 6i consideri comunTue cKe un mercato in continua cresci-
ta promuove dispositivi sempre più leggeri, capaci di inte-
grare sensori, display e auricolari in oggetti molto simili ai 
comuni occhiali, di facile utilizzo e socialmente accettabili.

Rappresentazione e contenuti
1ella letteratura scientifica esistente non sono state trova-

te indicazioni sulla caratterizzazione della rappresentazione 
spaziale in relazione alle esigenze ed aspettative di diversi 
gruSSi sociali� 'al conIronto delle ricercKe effettuato q Sossi-
bile comunque dedurre come la costruzione di ambienti vir-
tuali e narrazioni familiari aiuti gli anziani nell’apprendere e 
utilizzare le tecnologie di VR. Cleary suggerisce come le espe-
rienze immersive risultino meno ostiche, nonostante la novità 
dell’esperienza, se richiamano ambienti e paesaggi allineati 
al modello mentale dei senior [Cleary et al. 2012]. Lin eviden-
zia come l’accessibilità a simulazioni di spazi e architetture 
esistenti, caratterizzate da suoni e rumori ambientali verosi-
mili, risulti piacevole soprattutto per anziani che potrebbero 
non essere più in grado di visitare i luoghi reali [Lin 2018]. 
Ambienti, contesti e attività familiari hanno valori emotivi 
importanti ed è interessante notare come l’interazione con 
contenuti noti riduca notevolmente effetti di cinetosi, clau-
strofobia e vertigine [Petri et al. 2020]. 

Il rapporto con l’interattività sembra essere legato alle 
fasce d’età: l’esplorazione attiva dello spazio e degli oggetti 
contenuti migliora l’apprendimento e stimola le facoltà del-
le fasce più giovani, mentre per età elevate (>80) sembrano 

Fig. 7.
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migliori ambienti essenziali, contenenti pochi oggetti ben 
definiti e caratterizzati da Sunti di vista Srivilegiati� Partico-
lare attenzione va Sosta nella scelta di colori e finiture� tra 
i disturbi visivi tipici dell’invecchiamento, la discromatopsia 
[11] comporta l’incapacità di distinguere correttamente le 
tonalità di colore, con conseguente diɜcoltà di Sercezione 
della profondità e problematiche per la deambulazione. A 
livello psicologico questa patologia induce reazioni negative 
legate alla percezione di un mondo cupo e tendente al gri-
gio, pertanto, è necessario utilizzare una gamma di tinte 
sature e luminose, contraddistinta da distacchi cromatici 
netti e, per quanto possibile, privi di texture.

Concludendo si Suz affermare cKe nonostante il crescen-
te interesse per le potenzialità della VR per gli over 70, la 
tecnologia è ancora immatura e presenta diversi problemi 
relativi all’hardware e al software che necessitano di ulte-
riori ricercKe e miglioramenti� *li anziani non Sossono esse-
re considerati un gruppo omogeneo, l’evoluzione verso il 
Metaverso deve riconoscerli come individui complessi, con 
caratteristicKe demograficKe diverse� Ë Sertanto necessario 
coinvolgerli maggiormente nella fase di progettazione e im-
plementazione degli ambienti virtuali per supportare uno 
stile di vita sempre più indipendente.

Note

>�@ Alla stesura dell·articolo RoElo[, un MM2RP* giocaEile in rete (Massivel\ 

MultiSla\er 2nline Role�Pla\ing *ame), in cui si Sossono creare i SroSri mon-

di virtuali con la possibilità di monetizzare con altri utenti le proprie crea-

zioni tramite valuta virtuale, ha registrato più di 50 milioni di contatti. Nello 

stesso Seriodo Fortnite di ESic *ame, aSSlicativo ludico Iree�to�Sla\ dove gli 

avatar di 100 giocatori sono materializzati in un’isola o ambiente virtuale, ha 

superato la soglia dei 194 milioni di utenti.

[2] Il 17esimo Rapporto Censis sulla Comunicazione evidenzia come tra i 

settantenni italiani l’utilizzo di Internet sia passato in meno di due anni dal 

42,0% al 51,4%, con un aumento dal 36,5% al 47,7% di iscrizioni ai social me-

dia rispetto agli anni pre-pandemici.

[3] Dal 2009 al 2021 le persone residenti in Italia di 100 anni e oltre sono 

passate da poco più di 10 mila a 17 mila. Quelle di 105 anni e oltre sono più 

che raddoppiate (+136%), passando da 472 a 1.111
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Fig. 9.
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>�@ *li +M' si distinguono Ser leggerezza, assenza di fili (Zire�less), costi 

minori e, soprattutto, non necessitano di uno spazio dedicato per l’utilizzo.

[5] CAVE (Cave Automatic Virtual Environment, riferimento al Mito della ca-

verna di Platone sulla natura più o meno illusoria della realtà) è costituito da 

una stanza a forma di cubo, e da proiettori video diretti a seconda del siste-

ma su tre o sei � Siani di visualizzazione ortogonali fissi cKe ricreano lo sSa-

zio illusorio. L’utente che utilizza il CAVE non indossa un HMD (Head Mounted 

'isSla\), ma solamente un Saio di cuɜe audio, si muove all·interno della 

stanza e interagire con gli oggetti virtuali che incontra mediante dei control-

ler tenuti nelle mani.

>�@ ,62 ���� � Ergonomics oI Kuman�s\stem interaction, *uidance on usaEilit\�

>�@ 7ermine sanscrito cKe significa ¶Colui cKe discende·, usato nella mitologia 

induista Ser definire un corSo fisico nel Tuale un dio si q incarnato� Per tra-

slazione metaIorica intende oggi una Sersona reale cKe ¶incarna· nel mondo 

virtuale una raSSresentazione, cKe Suz variare Ser tema e verosimiglianza 

(personaggio di fantasia, celebrità esistenti, propria immagine, immagini 

pittoriche, testi, ecc.).

[8] La propriocezione (dal latino proprius), nota anche come cinestesia è la 

capacità di percepire e riconoscere la posizione e il movimento del proprio 

corpo e degli arti nello spazio, senza il supporto della vista. È questa una 

qualità fondamentale per il controllo del movimento e della stazione eretta. 

>�@ La galassia *utenEerg� nascita dell·uomo tiSografico (7Ke *utenEerg *a-

laxy: the Making of Typographic Man) stampato dall’Università di Toronto, è 

un saggio del 1962 di Marshall McLuhan. Lo scritto porta nel linguaggio comu-

ne le definizioni ¶9illaggio gloEale· e ¶*alassia *utenEerg·, in riIerimento 

agli effetti cKe i vettori mediali Kanno sulle Sersone� ,n Sarticolare, McLuKan 

studia il cambiamento provocato sulla cultura europea dall’avvento del libro 

stampato.

[10] La cinetosi o chinetosi, comunemente chiamata mal d’auto o anche 

mal di mare, mal d’aria, mal di treno, include una serie di disturbi che si 

manifestano spesso quando ci si trova su un mezzo di trasporto. È provo-

cata dall’invio al cervello da parte dell’orecchio interno, che presiede 

all’equilibrio, di segnali diversi rispetto a quello pervenuti dall’apparato 

visivo, generando così confusione e malessere. Ad esempio, se si legge 

mentre si è in autobus, gli occhi sono focalizzati sul testo, percepito come 

stabile. L’orecchio interno, invece, rileva il movimento del mezzo di tra-

sporto inviando al cervello un messaggio contrastante a quanto comunica-

to dagli occhi.

[11] La discromatopsia è legata alla diminuzione del numero di cellule ner-

vose che inviano segnali visivi al cervello, spesso è associata ad altre cause 

Tuali la Serdita di trasSarenza e?o l·ingiallimento del cristallino (cataratta)�
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